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1 Johdanto

Opinndytetyon opiskelija suorittaa Jyvaskylan Ammattikorkeakoululle,
tietojenkasittelyn koulutusohjelmalle ja sen vastaavalle opettajalle. Lisaksi jokaista
pelinkehityksesta vastaavaa opettajaa haastatellaan sahkdpostitse tai kasvokkain

tarpeiden kartoittamiseksi.

Opinnaytetyon tarkoitus on esitella mahdollisia Open Source-pohjaisia
pelimoottoreita, frameworkeja eli sovelluskehyksid, seka luokkakirjastoja, joita
voidaan hyoddyntaa Tikon (tietojenkasittelyn koulutusohjelma) jarjestamissa
pelinkehitysopinnoissa, joiden perusteena toimii HTML5-tekniikka. Perimmainen
tarkoitus on luoda perusta, josta voidaan siirtya tarvittaessa aina alustakohtaiseen

kasittelyyn asti.

Ottaen huomioon, ettd Suomen tamanhetkinen pelinkehitys potee tydvoimapulaa,
voidaan sanoa etta tasta on myos opinndytetyon tekijalle hyotya, silla tutkimuksen
suorituksen jalkeen tekijalla kuuluisi olla mielessa vahintaan perusteet erinaisista

pelimoottoreista, sovelluskehyksista ja luokkakirjastoista.

2 Tutkimusasetelma

2.1 Opinndytetyon tavoitteet ja rajaukset

Aiheenvalinnan taustalla oli tekijan kiinnostus peliteollisuudesta ja
pelinkehityksesta, lahinna graafisen puolen kaytto pelinkehityksessa. Pelimoottorilla
ei varsinaisesti ohjelmoida, vaan se on korkean tason pelinkehitysviline.
Framework:it eli sovelluskehykset ja luokkakirjastot sisdltavat ohjelmointia mm.

HTML5- ja JavaScript-tekniikalla. Sovelluskehyksia sisallytetdan tutkimukseen



Iahinna sen takia, ettd ne ovat oikeastaan perustason opetusvalineita ohjelmointiin,

silla mm. JavaScript-osaamisesta on hydtya myos web- ja mobiilikehityksessa.

Tyokalujen on myds sisallettava mahdollisuus kosketusnaytoille, resoluutioiden
jarkevalle yllapidolle seka kayttoliittyman suunnitteluun kosketusnaytaille.
Tyokalujen lopullinen toteutus ei mydskaan saisi riippua tietysta tyylistd, vaan olisi

mahdollisimman yleismaallinen.

Tutkimuksessa siis tutkitaan seka pelimoottoreita etta sovelluskehyksia ja
luokkakirjastoja, jotta saadaan mahdollisimman monipuolista valikoimaa opettajien

opetustarpeiden tayttamiseksi. Naita tyokaluja valitaan nelja.

Kaikki tyokalut, joita tutkimuksessa kaytetaan, ovat Open Sourceen eli avoimeen
lahdekoodiin pohjautuvia, mika tarkoittaa etta kyseessa olevia tydkaluja tai sen osia
voidaan kayttaa vapaasti ilman erillisia kustannuksia. Lisaksi tutkitaan saatavuuden
mukaan tyokaluja, joista on saatavilla ilmainen, joskin mahdollisesti karsittu, versio,

jota voitaisiin kdyttaa opetustarkoituksiin.

Lisaksi kaikilla tyokaluilla keskitytdaan vain 2D-pelien toteuttamiseen, vaikka tyokalu
tarjoaisi valineet myos kolmiulotteisten pelien toteutukseen. 3D-kehitystad voidaan

tarjota edistyneemmille opiskelijoille, mutta se edellyttaa jatkotutkimusta.

Tutkimuksen lopputuloksen tarkoitus on esitelld kuinka valitut tyokalut eroavat
toisistaan ja mika niista olisi paras hydédyntaa opetustarkoituksessa. Lisaksi
helppokayttdisyys on tarkea piirre haetuissa tyokaluissa, jotta voidaan suositella

parhaiten sopivat tyokalut sekd opetus- etta opiskelukayttoon.

Lisaksi vertailussa hyédynnetdan osaa niista kriteereistd, joita kdaytetdan mm. Tikon

HTML5 Game Development —opintojaksolla:



Tuki tarvittaville alustoille, kuten tabletit ja dlypuhelimet
Mita tyokalut sisaltavat: joustava kayttoliittyma, integroitu fysiikkamoottori,
isometrinen tai 3D-tuki, verkkopelituki jne.

o Isometrinen projektio on menetelma, jossa kolmiulotteinen kappale
esitetaan kaksiulotteisena niin, etta siitda nakyy kolme sivua.

Perustuuko tyokalu WebGL:aan, HTML5-alustaan, DOM:iin vai onko
mahdollista vaihdella ndiden valilla. Tassa tapauksessa keskitytdaan vain
HTMLS — yhteensopivuuteen.

o WebGL on yhteensopiviin selaimiin sisallytetty JavaScript-pohjainen
ohjelmointirajapinta, joka renderéi interaktiivisia 3D- ja 2D-
grafiikoita.

o HTML5 on internetissa kaytettava merkintakieli, jolla rakennetaan ja
esitetdan sen sisaltoa.

o DOM (Document Object Model) on kielesta riippuvainen menetelma
objektien nayttamiseen ja vuorovaikuttamiseen HTML-tyyppisissa
dokumenteissa.

Dokumentaation ja oppaiden laatu.

Tyokalun kehityksen aktiivisuus.

Yhteison koko (laskien esim. keskustelufoorumien viesteista)
Onko tydkalu matalan tason vai korkean tason tyokalu?

o Matalan tason tydkalu vaatii paljon koodia mutta joustaa hyvin.

o Korkean tason tyokalu vaatii vain vahan tai ei ollenkaan koodia,
mutta ei ole niin joustava kuin matalan tason tyodkalu.

Renderointinopeus eli kuinka hyvin peli pyorii esimerkiksi (hitaassa)
alypuhelimessa?

Tyokalun hinta (jos kaupallinen versio on saatavilla).



Taustateoriana syvennytaan Suomen pelinkehityksen historiaan.

2.2 Tutkimus-/kehittamismenetelmat

Tutkimusmenetelmana toimi tyokalujen henkilékohtainen testaus ja tutkiminen
seka tutkimusten dokumentointi. Kaikki havainnot kirjattiin yl6s, ja lisdksi kaytettiin
saatavuuden mukaan jokaisen tyokalun keskustelufoorumia tai oltiin parhaimmassa
tapauksessa pelimoottorin kehittajaan/kehittajiin yhteydessa ja tutkittiin, miten
tyokaluista voi saada mahdollisesti enemman irti kuin mita alkuasetelmasta tuli ilmi.
Kyseessa on siis enimmalti kvalitatiivinen tutkimusmenetelma, joka mahdollisti
erilaisia ja monityyppisia ratkaisuja, vaikka valinnan vapaus saattoi muodostua
taakaksi. Kuitenkin kaikki tutkiminen tehtiin perustuen siihen, mita tydkalu antoi
kayttaa ja mita saatiin tietyn ajan sisalla tutkittua, ettei maarallisesti

tutkimuskohteiden maara olisi jadanyt liilan vahaiseksi.

Aineistoa |6ytyi internetista seka sen kautta viitatuista [ahdeteoksista, ja tyokalujen
omat oppaat olivat toimineet kdytto6noton perustana, jolloin erdaanlainen
opetuspuoli saatiin irti jokaisen pelimoottorin kdytosta. Lopullinen tyo vain esittelee
pelimoottoreita ja niiden kayttda visuaalisen kayttoliittyman kautta, kuitenkin
painottaen Javascript-ohjelmointikieltd, silla Javascript on tarpeellinen muissa
Tietojenkasittelyn koulutusohjelmassa kaytavissa opintojaksoissa. Se on myds
edelleen yleisimmin kaytetty ohjelmointikieli modernissa pelinkehityskulttuurissa,

vaikka moni muukin kieli nostaa paataan.



2.3 Tutkimuskysymykset

Tassa esitelldan tutkimuskysykset ja ja niita tarkentavat lisakysymykset, joihin
vastataan enimmalti Tyokalujen vertailu -osiossa. Naita pidettiin mielessa tydkaluja

tutkiessa, ja osittain ne muodostuivat tarvekartoituksen myota.

1) Miten kyseinen tyokalu toimisi TIKON opetuskaytossa?
a) Kuinka tyokalu tarjoaa ominaisuuksiaan?
b) Kuinka paljon tyokalussa on tukea HTML5-pohjaiselle soveltamiselle?
c) Taytyyko ko. tydkalulla siirtya alustakohtaiseen tutkimukseen jossain
vaiheessa?
d) Rajautuuko tyokalun toiminta vain tietyn tyyppisiin peleihin, vai voidaanko
sitd hyodyntda useammassa pelityypissa
2) Loytyyko tyokalusta jotain, mitd muut tutkittavat pelimoottorit eivat tarjoa?
a) Voidaanko tata kayttaa opetuksessa hyodyksi?
b) Onko kyseinen toiminto rajoittava tekija?
3) Kuinka laaja jakelukanava on mahdollista tyokalulla?
4) Mita pelimoottoria opinnaytetyon laatija opiskelijana tahtoisi ndhda

opetuskaytossa, eli mika pelimoottori tukee parhaiten IT-osaamisen oppimista?

Tutkimuksen toteutus

Tyokaluja valittiin nelja kappaletta, kriteerina toimien HTML5-tuki ja Open Source eli
avoin lahdekoodi tai vaihtoehtoisesti iimainen mutta mahdollisesti karsittu versio.
Kaikki nama tyokalut kaytiin lapi kaikkia mahdollisia toimintoja hyédyntéden, ja kun
jokainen moottori oli testattu, vertailtiin niiden toimintaa toisiinsa ja

tutkimustuloksena syntyi tyokalujen esittely- ja vertailutyd. Taman lisaksi



kartoitettiin tietojenkasittelyn koulutusohjelman opettajien tarpeita aiheeseen

liittyen.

Jokaisen valitun tyokalun tutkimiseen ja testaamiseen kaytettiin vahintdan 50
tuntia, esittelyihin kdytettiin 10 tuntia pelimoottorilta, ja teorian kerdamiseen ja

hyodyntamiseen kului n. 50 tuntia.

Tiedonkeruu tapahtui itse tutkimalla ja opettelemalla. Kaikki havainnot ja huomiot

kirjattiin yl®s.

Kvalitatiivisen eli laadullisen tutkimuksen kayton valintaa tuki nimenomaan
tyokalujen kayton vaihtelevuus, jolloin taytyi panostaa muutamien tyokalujen
tutkimiseen enemman kuin maarallisessa eli kvantillisessa tutkimuksessa olisi voitu
pdadsta. Tassa tapauksessa kvantillinen tutkimus olisi tuonut useamman tyékalun
tutkittavaksi, mutta lyhyemmalla kasittelyajalla, joka pidemmalla tahtaimella ei

valttamatta olisi tukenut opinnadytetydn ajatusta.

3.1 Tutkimuksesta odotettavat tulokset

Tutkimuksen lopullinen tulos on testattujen tyokalujen esittely ja vertailu, jonka

myo6ta suositellaan yhta tyokalua.

Tuloksista odotettiin selkeita ja valmentavia, jotta Jyvaskylan Ammattikorkeakoulun
tietojenkasittelyn koulutusohjelma voisi hyédyntaa tuloksia alkaessaan opettaa

laajemmin pelinkehitysta HTML5-pohijalla.

Tulokset tahdattiin yleistettaviksi, jotta pelimoottorien kaytté onnistuisi kaikilla, ja
ettd jatkotutkimus mahdollisille alustakohtaisille kehityksille olisi tehtavissa. Taman

tutkimuksen tarkoitus on luoda vakaa pohja pelimoottorien kaytolle.



3.2
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Opinndytetyosta odotettiin sekd osaamisen nayttavia, etta sita kehittavia piirteita,

joita voidaan hyodyntdaa myohemmin mahdollisesti tyollistymistarkoituksissa.

Tulokset raportoitiin kirjaamalla ensin jokainen testattu tyokalu, sen ominaisuudet
ja kayttotavat. Lopuksi suoritettiin raportissa vertailu, jolla tyokalut eriteltiin ja
varmistettiin, etta JAMK:n tietojenkasittelyn koulutusohjelmassa voidaan antaa
selked kuva siita, mita tydkalua tai — kaluja voidaan hyddyntaa

opetustarkoituksessa.

Tutkimuksessa tultiin hydodyntamaan myos jokaisesta tyokalun saatavilla olevaa

kirjallisuutta, tarkoittaen Iahinna kayttéoppaita.

Taustateoriassa hyddynnettiin teoksia joissa kaydaan lapi pelin- ja

sovelluskehityksen historiaa ja digitaalisen jakelun perusteita.

Aikataulu

Opinnaytetyon tekeminen aloitettiin heti tutkimussuunnitelman hyvaksynnan ja
aloituspalaverin jalkeen, marraskuussa 2013. Sen kuului valmistua noin neljasta
viiteen kuukaudessa aloituksesta, jolloin voitiin puhua maalis-huhtikuun 2014
vaihteesta viimeisena takarajana, jotta opinnadytety6 ehdittiin kasitella ja
mahdollisesti hyodyntaa tietojenkasittelyn koulutusohjelmassa syksya 2014 silmalla
pitden, jolloin laajemman pelinkehitysopetuksen on maara alkaa. Aikataulussa
tapahtuneet muutokset kuitenkin viittasivat huhtikuun puolelle, kuitenkin ennen
toukokuun palautuspdivaa 12.5.2014. Tama tavoite saavutettiin, mutta tyota ei

hyvaksytty ensimmaiselld kerralla.

Uutta versiota tehddan kesan seka syksyn 2014 aikana, ja sen on tarkoitus olla
saatavilla joulukuussa 2014 tarkistuksessa ja mahdollisesti hyddynnetaan kaytossa

tietojenkasittelyn koulutusohjelmassa myéhemmin.
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KUVIO 1. GANT-kaavio aikataulun jasentamiseksi

Suomen peliteollisuuden historiaa

Suomen nykyinen menestys pelitoimialalla on kehittynyt monen tekijan kautta jo

1980-luvulta ldhtien. Naita tekijoitda ovat mm. harrastuneisuus ja demoskenen

syntyminen seka Nokian ja puhelinoperaattoreiden osuus [dhempana vuosituhannen

vaihdetta.

Kaksituhattaluvulla suomalainen pelikehitys on saavuttanut merkittavan roolin myds

kansainvalisessa pelibisneksessa. Max Payne- ja Angry Birds — tyyppiset
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menestyskonseptit ja Supercellin osakkeista tehdyt miljoonakaupat ovat vain nakyvin
osa sita nopeasti kasvavaa pelikehityskulttuuria, jonka piirissa Suomessa

tyoskentelee niin harrastaja

4.1 Johdatus Suomen pelitoimialaan seka Tekesin

selvitykseen

Suomen pelitoimiala on menestynyt kansainvalisesti, ja ala on myds hyva esimerkki
elinkeinoelaman uudistumisesta ja sen rakenteen muutoksesta. Jatkuva tyoskentely
seka panostaminen digitaalisen teknologian osaamiseen ovat yhdistdaneet erindisten
alojen asiantuntijuutta monipuolisesti. Erikoistunut osaaminen on uusien
kayttajalahtoisten innovaatioprosessien ansiota. Liiketoimintamallit, jotka kayttavat
digitaalisuutta hyodyksi ja jotka yhdistetdaan huipputason osaamiseen, sijoittavat
suomalaiset yritykset maailmanlaajuisten markkinoiden arvoverkostoihin varsin
menestyksekkaasti. Pelitoimialalla tuottaa ymparilleen myds muuta liiketoimintaa,
kuten oheistuoteteollisuutta ja teemapuistoja. Myos elokuva- ja
animaatiotuotannossa seka muissa interaktiivisissa median tuotteissa seka
innovatiivisissa palveluissa hyodytdan pelitoimialasta. Vuosituhannen alusta alkaen
peliteollisuutta on pidetty viihdeteollisuuden nopeimmin kasvaneena alueena.
Vuonna 2013 sen arvo ldhentyi maailmanlaajuisesti 100:aa miljardia euroa. (Isbom,

Nordgren, Korhonen & Heikkinen 2013, 6.)

Suomen menestys mm. Angry Birds- ja Alan Wake -pelien my6ta todistaa
peliyritysten osaamisen ja luovuuden olevan meilla maailman huippua.
Kokonaisliikevaihto Suomen peliteollisuudessa vuonna 2012 ylitti 300 miljoonan
rajapyykin, ja miljardin rajaa lahestytaan, ellei sita olla jo ylitetty. Liiketoimintamallit
ja teknologiat pelialalla ovat kokeneet rajuja muutoksia viime vuosien aikana.

Digitaalisen jakelun, mobiilialustojen kehityksen, sosiaalisen median, sukupuoli- ja
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ikdjakauman, ansainta- ja jakelulogiikan muutokset seka pelillisten sovellusten ja
peliteknologioiden lisaantyminen ohjelmistopohjaiseen liiketoimintaan ovat

tuoneet uusia haasteita ja liilketoimintamahdollisuuksia. (Isbom ym. 2013, 6.)

Rovion, Remedyn, Fingersoftin, RedLynxin ja Supercellin tapaisia menestystarinoita
toivotaan lisda, jotta kansainvalinen kiinnostus suomalaista peliosaamista kohtaan
voi yha kasvaa. Tama nakyy muun muassa siing, etta globaalit pelijatit ovat
perustaneet ja perustavat yha uusia yksikoita Suomeen. Vaikka peliteollisuus on
vientiteollisuutta ja my6s nopeimmin kasvava luovan teollisuuden ala Suomessa,

sen kasvu on silti myos suuri haaste.

Tekes — teknologian ja innovaatioiden kehittamiskeskus, joka rahoittaa kehitys- ja
tutkimusprojekteja, on jo vuosia rahoittanut lukuisia peliteollisuutta edistavia
hankkeita. Vuonna 2013 Neogames Finland ry. Yhdistys laati selvityksen Suomen
pelialan kehityksesta 1980-luvusta aina nykypaivaan saakka. Neogamesin tavoite on
edistaa pelitoimialan kasvua ja kehitystd, ja se on toiminut koko toimintansa ajan

vuorovaikutuksessa suomalaisen pelialan kanssa. (Hiltunen, Latva & Kaleva 2013, 7.)

4.2 Ensimmaisten kotitietokoneiden vaikutus 1980-

luvulla

1980-luvun alkupuolella kotitietokoneiden tulo kuluttajille mahdollisti nykyista
muistuttavan pelitoimialan synnyn. Elektronisia peleja oli jo tehty aikaisemmin,
mutta kehitys oli kallista ja pelit riippuvaisia laitteistoista. Pian ensimmaisten
kotikoneiden ilmestyttya alkoi pelien harrastepohjainen kehitys. Ensimmaiset
nimenomaan kotikayttéon tarkoitetut tietokoneet, kuten Atarin eri versiot,
Commodore VIC-20 ja Commodore 64, Sinclairin mallit ja Spectravideo, olivat
vaatimattomia tehoiltaan. Silti kdyttajien oli mahdollista aloittaa oma

ohjelmistokehitys. Alkuvaiheessa kehittaminen harrastuksena oli jarjestaytymatonta
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ja pelien kehitys tapahtui pienissa itsendisissa ryhmissa tai yksittaisten kehittdjien

toimesta. (Hiltunen ym. 2013, 10.)

Jo hyvin varhaisessa vaiheessa kuitenkin todistettiin vaatimatonta kaupallista
markkinaa, joka oli kuitenkin pienta eika tdman uuden toimialan kypsyys riittanyt
vield laajemman yritystoiminnan synnyttamiseen. Kuitenkin jotkut suomalaiset
yritykset, kuten Amersoft, kokeilivat pelinkehitys- ja julkaisutoimintaa. Ensimmaiset
kaupalliset pelit julkaistiin vuosina 1984-1985. Vuonna 1986 julkaistiin
ensimmainen kansainvalisille markkinoille tarkoitettu suomalainen kaupallinen peli,

Starvros Fasoulasin Sanxion. (Hiltunen ym. 2013, 10.)

Pelinkehityksen laajuus ja taloudellinen merkitys jaivat 1980-luvulla pieneksi. Tama
ei kuitenkaan estanyt suomalaisen demoskenen ja pelinkehityskulttuurin pohjan
syntymista. Erilaiset kokeilut antoivat myods kokemusta pelinteosta ja
pelimarkkinoiden lainalaisuuksista. Vahvaa harrastuneisuutta pelikehityksessa ja
sen merkitystd pelialan kehitykselle on usein aliarvioitu. Teknologiaorientoituneeksi

alaksi pelitoimiala on myds hyvin luova ala. (Hiltunen ym. 2013, 10.)

4.3 Demoskenen synty 1990-luvulla

Siirryttdaessa 1990-luvulle harrastustoiminta alkoi saada uusia olomuotoja.
Teknologian kehitys mahdollisti teknisesti ja sisallollisesti vaativampien pelien
kehittamisen, mika loi harrastajakehittajille tarpeen erikoistua tiettyyn
pelinkehityksen osa-alueeseen seka verkostoitumiseen muiden alan harrastajien
kanssa. Kokoontumistarpeisiin vaikuttavia tekijoita olivat myos tiedostojen siirron ja
sahkodisen yllapidon hinta, hitaus ja hankaluus. Tama johti usein fyysisten kopioiden

jakeluun. (Hiltunen ym. 2013, 10.)
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Kun harrastajien keskeista ryhmaytymista alkoi esiintya yha enemman, lisaantyi
myo6s ndiden ryhmien valinen kilpailu. Nykyaan voitaisiin pitda erikoisena, etta
pelien kopiosuojauksia kiertavilla alan harrastajilla eli ns. krakkereilld oli oma
osuutensa demoskenen syntymiseen. Tama ilmeni muun muassa omien tunnuksien
lisdamiselld kaupallisten pelien alkuun. Tama johti kilpailuun lisdilyjen
paremmuudesta, ja lopulta nama lisaykset erotettiin omiksi ohjelmikseen, niin
kutsutuiksi introiksi. Kilpailun kannalta introjen esittely oli helpointa tehda
kokoonnuttaessa. Tama johti suoraan ensimmaisiin demopartyihin ja
demokilpailuihin. Ensimmainen Suomen demokilpailu Byterapers Grendelparty
jarjestettiin tiettavasti vuonna 1988.

(http://www.byterapers.com/gallery/b1988/index.htm)

Kuitenkin koko Suomen pelitoimialan kehityksen ja demoskenen merkittavin

tapahtuma on ollut ja on yha vuodesta 1992 asti vuosittain jarjestetyt Assemblyt.

1990-luku demoskeneineen toi pelinkehitykseen harrastustoimintana
yritystoimintaan liittyvia elementteja, kuten tiimit, tavoitehakuisuus, kilpailu ja
saannonmukaisuus. Harrastajien jarjestaytyminen demoskenen my6ta on ollut ja on

yha ainakin osittainen edellytys peliyritysten syntymiselle. (Hiltunen ym. 2013, 13.)

4.4 Pelitoimialan litketoiminnan kaynnistyminen
2000-luvulla

Vuosituhannen vaihteessa pelialan liiketoiminta kaynnistyi. Peliyrityksia oli
kymmenkunta ja ala tyollisti vahan alle 200 ihmista. Taman ajanjakson aikana
perustettuja yrityksia, jotka yha olemassa ovat muun muassa RedLynx (2000) seka

Remedy (1995). (Hiltunen, ym. 2013, 15)
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Koska vuosituhannen vaihteen tilanteesta ei ole tehty varsinaista yritysselvitysta. ei
pelitoimialan tyollistavyydesta, liikkevaihdosta tai edes yritysten lukumaarasta ei ole
saatavilla tarkempaa tietoa. Vuosituhannen vaihde oli kuitenkin nopean
teknologisen kehityksen aikaa. Internet teknologioineen ja talouksineen kehittyi
ripedsti. Vuosia 1995-2000 on kutsuttu ICT-sektorilla taloudellisten spekulaatioiden
vuoksi ”Internet-kuplaksi” tai “dot-com-hypeksi”. Internet-kupla ei kuitenkaan ollut
suorassa syy-yhteydessa pelien kanssa, pelit kun eivat sita luoneet. (Hiltunen, ym.

2013, 15)

Suomalaisessa viitekehyksessa ilmio oli kuitenkin mittava. Taalla se ilmeni
mobiilipainoitteisuudessa: WAP-protokollan kehitys, johon Nokia otti voimakkaasti
0saa, antoi suunnan suomalaisen pelialan painotuksia tulevaan. Vaikka WAP:ia
mainostettiin mobiilin internetin kdyton helpottavana tekijand, se ei muun muassa
heikon kaytettavyyden ja tiedonsiirron korkeiden hintojen takia kasvanut
taloudellisesti kannattavaksi ilmidksi. Nokian, operaattoreiden ja rahoittajien
panostuksen myota mobiilin pelaamisen tulevaisuus vaikutti vahvalta jo 2000-luvun
alkupuolella. Ensimmaiset Free-to-Play-kokeilut, pelien muuttuminen palveluiksi ja
IP:hen, Intellectual Property eli immateriaalioikeuteen perustuvien brandien luonti
ovat pohja, josta nykypaivan pelaaminen vuodesta 2010 eteenpain on kotoisin.

(Hiltunen, ym. 2013, 15)

Kun 2000-luvun alun kupla puhkesi, moni suomalainen pelinkehittaja loi tuotteita,
joita myytiin premium-mallilla. Tarkoituksena oli yleensa luoda immateriaalioikeus
tai rakentaa brandia. Kuitenkin immateriaalioikeuden rakentaminen tapahtui usein
lyhytnakoisesti, keskittyen vain myynnin luomiseen, vaikka potentiaalisesti
pidemman aikavalin mahdollisuutena olisi ollut vahvaan immateriaalioikeuden

hallintaan jatko-osien muodossa. (Hiltunen, ym. 2013, 16)
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Yhtena hyvana esimerkkina mobiilin peliyritystoiminnan huonosta puolesta voidaan
pitaa tapausta Riot-E eli Riot Entertainment Ltd. Tama vuonna 2000 perustettu
suomalainen mobiiliviihteen yritys omasi 20 miljoonan euron riskirahoituksen. Se
tyollisti jopa 100 henkea ja omisti toimipisteita Singaporessa, Los Angelesissa,
Lontoossa, Roomassa, Pariisissa ja Berliinissa. Yhtio neuvotteli itselleen merkittavia
sisaltolisensseja, kuten Taru sormusten herrasta ja Himahakkimies. Lisenssipelit
eivat kuitenkaan tuottaneet riittavasti, ja holtiton taloudenpito johti Riot E:n

konkurssiin 19. marraskuuta 2002. (Hiltunen, ym.2013, 16)

Koko pelialan painopiste ei kuitenkaan jaanyt mobiilituotantoon painottuvaksi,
vaikka yrityksissa kokeiltiin mobiilituotteita. Yritystoiminnan vaihtelevuus ilmeni jo
varhain yhtena Suomen pelialan merkittavana piirteena. Yhtaalla nahtiin mobiili-
tuotannon pelialustat, toisaalla online-tuotannon pelialustat. (Hiltunen, ym. 2013,

16)

Vuosituhannen vaihteessa tapahtui merkittavia strategisia tapahtumia.
Mobiilikokeilut suuntasivat koko pelitoimialaa kohti mobiilia pelinkehitysta. Tama
voimistui yha enemman muun muassa Nokian roolin vahvistumisen myota.
Toisaalta my06s investointien epdonnistuminen sai sijoittajat varovaisiksi, ja

seuraavina vuosina investointien saanti oli vaikeampaa. (Hiltunen ym. 2013, 16)

Internet-kuplan ja mobiilikuplan puhkeamisen myota seka ICT-sektorille etta
pelialalle saatavat investoinnit romahtivat lukumaardssa. Pelitoimiala on todettu
aina hankalaksi sijoituskohteeksi. Epdonnistuneet investoinnit, korkea riski uusissa
investoinneissa seka yleinen varovaisuus sijoittajien taholla kaytannossa lopetti
vuosituhannen alussa investoinnit. Tama vaikutti selkedsti pelialan rakenteisiin.
Varovainen orgaaninen kasvu ja projektiliiketoiminta korvasivat yritysten

maailmanvalloituksen. Mobiilipuolella tehtiin yhteistyota mobiilioperaattorien ja
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peliportfolioita operaattoreille kokoavien vilittajien eli aggregaattoreiden kesken.

(Hiltunen, ym. 2013, 17)

Vuosina 2002—-2006 voimakkaimmin kasvava suomalainen yritys oli Habbo Hotellia
kehittanyt Sulake. Tama online-tuotannon puolella toimiva yritys sailytti vahvan
rahoitustaustansa hyvin, ja vuosina 2002—2006 seka sen jalkeenkin Sulake oli
Suomen merkittavin pelialan yritys, mita liikevaihtoon ja tyodllistavyyteen tulee.
Vaikka investointeja ei kdytannossa ollut saatavilla vuosina 2002—2004, Nokian N-
Gage sekd N-Gage QD (vuosina 2003-2004) loivat mahdollisuuden mobiilipelien
kehityksen jatkumisen Suomessa. Kuitenkaan kumpikaan naista Nokian laitteista ei

ollut myyntimenestys. (Hiltunen, ym.2013, 18)

Kuitenkin Nokian investoinnit N-Gage — laitteisiin ja palvelun pelitarjontaan seka
samaan aikaan kehittynyt Java-pohjaisten pelien maailmanmarkkinan kasvu
vahvistivat omalta osaltaan Suomen pelialan mobiilisuuntautuneisuutta. Ne olivat
valmistelevia tekijoita koko toimialan myohempaa digitaalisen jakelun markkinaa
varten. Investointilama suuntasi omalla tavallaan Suomen pelinkehitysta kohti
pienia yrityskokoja ja laitealustoja, joiden pelinkehityksen kynnys oli matala ja joihin
keskittyvat projektit olivat maltillisia kustannuksiltaan. Tall6in pienia investointeja
vaativa pelinkehitys oli mahdollista. Toisin kuin Ruotsissa, Suomessa pelit

keskittyivat isojen konsolipelien sijasta mobiilipeleihin. (Hiltunen, ym. 2013, 18)

Nokian vahva rooli muun muassa N-Gagen kautta avasi pelinkehittajille uuden
mobiilin liiketoiminnan mahdollisuudet. Suomalaisille pelinkehittajille oli selkeaa
etua yhteistybkumppanin kotimaisuudesta. Suomen mobiilipeliteollisuuden kasvu
heratti ulkomaalaisten toimijoiden kiinnostuksen ja tdma johti myos

yrityskauppoihin. (Hiltunen, ym. 2013, 18)



19

Pelinkehitys ja -jakelu nykypaivana

Nykyinen peliteollisuus on saanut koti- ja kdasikonsolien ja niiden pelien lisdksi
rinnalleen mobiilipelit ja digitaaliset jakelukanavat. Taman vuoksi myds pelinkehitys

on muuttunut huomattavasti, oli sitten kyse kehitysmallista tai jakelukanavista.

5.1 Pelinkehitysmallit

1)
2)
3)
4)
5)

Digitaalisen jakelun luomat mahdollisuudet ovat laajentaneet Suomen pelitoimialaa
vha entisestdaan. Ennen digitaalisen jakelun aikakautta pelialalla on ollut voimassa

vahvasti fyysiseen jakeluun perustuva vahittdiskauppa.

Perinteinen pelinkehitysmalli koostuu seuraavista vaiheista (Suomen Pelialan

Strategia 2010-2015. Visio 2020. Suomen Pelinkehittdjat Ry):

Pelinkehittdja dokumentoi konseptin ideastaan

Dokumentin pohjalta tehdaan pelin demo

Demon avulla tuotantoa ja IP-oikeuksia markkinoidaan julkaisijalle

Julkaisija maksaa pelinkehityksen hyvaksyttavilla toimituksilla

Julkaisija julkaisee pelin, hoitaen sen markkinoinnin ja peli jatkaa jakelijan kautta

vahittdiskauppaan ja siita kuluttajalle.

Fyysisen jakelun kustannukset seka markkinoinnin ja jakelun vaatima rahallinen ja
tyomaarallinen panostus aiheuttaa sen, etta pelinkehittajilla ei ole yksinkertaisesti
mahdollisuuksia hallita kaikkia arvoketjun osa-alueita, jolloin tulonjako keskittyy
enemman julkaisijoille, jakelijoille ja jalleenmyyijalle. Pelinkehittajalle jaa vain pieni
osa pelinkehityksen vaihdosta. Julkaisijan taloudellisen riskin merkittadvyyden vuoksi
tdma yleensa vaatii sopimusta tehtdessa taydet oikeudet pelinteon yhteydessa

syntyvan tuotteen IP-oikeuksiin ja niista syntyviin jatkossa tapahtuviin
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hyodyntamismahdollisuuksiin. (Hiltunen, Latva, & Kaleva, 2013, 19.)

Pelinkehittaja

O O—0O »O ]

Julkaisya Jakelija Jalleenmyyja

TULONJAKO

Kuva 1. Perinteisen pelijakelun arvoketju. (Suomen Pelialan Strategia 2010-2015. Visio 2020.

Suomen Pelinkehittajat Ry)

Monissa tapauksissa pelinkehittdjat saavat vain pienen osuuden myynnista tulevista
tuloista. Prosenttiosuus on hyvin vahdinen, ja tulouttaminen aloitetaan vasta, kun
myynti on kattanut julkaisijan kustannukset. Pahimmassa tapauksessa kehittaja ei
saa myynneista lainkaan osuutta. Perinteinen malli asettaa pelinkehittadjan
alihankkijan asemaan jopa silloin, kun peli perustuu kehittdjan omaan IP:hen.
Tall6in voidaan todeta, etta perinteinen malli on pelinkehittdjalle epaedullinen,
koska se ei mahdollista esimerkiksi luodun IP:n jatkohyodyntamista tai
taysimittaisen hyodyn saamista mahdollisesta hittituotteesta. Myds demon
tekemisen vaatima panostus on riski. Nykyaikaisen konsolipelin demon
kustannukset vaihtelevat 0,5—-1,5 miljoonan euron valilla, ja mikali
julkaisusopimusta ei saada, riskin kantaa pelinkehittdja. Malli on kyllakin turvallinen,
koska talloin pelinkehityksen mahdollistaa julkaisijan takaama rahoitus.
Perinteisessa mallissa ilmenee my6s ongelma, joka juontaa juurensa yritysten
pienteen kokoon. Pienet kehittdjat eivat ole julkaisijan nakdkulmasta parhaimpia
kumppaneita pienen koon aiheuttamien riskien takia. Tama vaikuttaa sopimuksen

saamiseen tehden siitd vaikeaa. (Hiltunen ym. 2013, 19, 21.)
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Tiedonsiirron ja Internetin kehitys on mahdollistanut tiedonsiirron kasvun
digitaalisessa muodossa. Tama on muuttanut pelitoimialan arvoketjua vaikuttamalla
pelinjakeluun. Useimmat pelikonsolit ja -laitteet on mahdollista yhdistaa internetiin,
jonka myota pelilaitteisiin sidotut online-kauppapaikat ovat saaneet merkittavia

mahdollisuuksia. (Hiltunen ym. 2013, 21.)

PELIKEHITYSMALLI, DIGITAALINEN JAKELU

Pelinkehittaja-Julkaisija Kanava
TULONJAKO
70% 30%

Kuva 2. Digitaalisen pelijakelun arvoketju. (Suomen Pelialan Strategia 2010-2015. Visio 2020.

Suomen Pelinkehittajat Ry)

Digitaalisen jakelun liiketoimintamalli suoraviivaistaa perinteisen jakelun mallia. Ero
loytyy siita, ettd jaettaessa digitaalisesti verkon kautta ei ole tarvetta fyysisen
jakelun vaatimalle jakelija-vahimmaiskauppa-portaalle, jolloin kustannukset ovat
myo6s paljon pienemmat kuin fyysisessa jakelussa, koska esim. levyja ei tarvitse
valmistaa. Perinteisen jakelumallin sisaltdama “suuruuden ekonomia” asettaa myds
rajoituksia sille, minka kokoisia peleja kannattaa jakaa. Digitaalinen jakelu poistaa
taman esteen kokonaan ja ndin avaa uuden markkinapaikan antaen myds pienille
pelifirmoille mahdollisuuden kehittaa halvalla sisaltda, ja sadstot antavat
kaikenkokoisille pelinkehittdjille mahdollisuuden sailyttaa IP-oikeudet itse
kehittamaansa tuotteeseen, mika taas johtaa IP:n taydelliseen

jatkohyoddyntamiseen. (Hiltunen ym. 2013, 21.)
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Digitaalinen jakelu on muuttanut myos mobiilipuolella. Muutos kuitenkin tapahtui
eri tavalla. Vuonna 2007 Java-ohjelmointikieli oli merkittavin kehitystyokalu
mobiilipelien kehityksessa. Javan suurin ongelma oli sen skaalautumattomuus ja
paatelaitekannan pirstaloituneisuus. Jokaisesta pelista oli pakko tehda oma
versionsa jokaiselle paatelaitteelle, jolle se aiottiin tuoda. Kdaytdnndssa tama
tarkoitti jopa tuhansia eri versioita, jotta pelia olisi saatu jaettua mahdollisimman
suurelle pelaajakunnalle. Kustannusten vuoksi tallainen pelinkehitys varsinkin
suomalaisessa mobiilipeliyrityksessa oli mahdotonta voiton keraamisen kannalta.

(Hiltunen ym. 2013, 21.)

Vuonna 2007 myos teleoperaattoreilla oli valtava osuus mobiilipelien jakelussa.
Pelit ladattiin operaattorien palvelun kautta. Operaattori veti valista huomattavan
osuuden pelin hinnasta voittona, ja jakelukanava oli kdmpel6. Nykyinen jakelu, joka
tapahtuu internetin kautta, on kuluttajan kannalta paljon miellyttavampi kayttaa.
Pelinkehittajille on helpottavaa, ettd nykydan pelit tehdaan tietylle paatelaitteelle ja
jaetaan paatelaitekohtaisten kanavien, kuten Applen Appstoren ja Googlen Android

Marketin, kautta. (Hiltunen ym. 2013, 21.)

Pelinkehittajan kannalta toinen tervetullut uudistus on suoraan jakelukanavaan
integroitu maksumekanismi. Se on muuttanut mallia, jolla voittojen jako tapahtuu,
kun verrataan esim. aiempaan operaattorien saatelemaan mobiilipelimarkkinaan.
Online-pelit eivat ole kuitenkaan kokeneet samoja muutoksia. Esimerkiksi Sulakkeen
Habbo Hotel, joka oli ennen Roviota ja Supercellid suurin suomalainen pelituote
lilkevaihdolla mitattaessa, on toiminut alusta alkaen online-mallissa. Talla sektorilla
digitaalinen jakelu ei siis aiheuta minkaanlaisia, ainakaan merkittavia, muutoksia.

(Hiltunen ym. 2013, 22.)

Kaiken kaikkiaan digitaalinen jakelu on mahdollistanut PC-, konsoli- ja

mobiilipeliteollisuudelle monta asiaa. Omaan IP:hen pohjautuvan pelin
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kehittaminen ja IP:n oikeuksien sailyttaminen sen luoneessa yrityksessa, pienemmat
tuotantokustannukset, jotka mahdollistavat pienempienkin pelinkehittdjien padsyn
markkinoille, myyntimenestyksen taysimittainen hyédyntaminen, suurempi vapaus
jakelukanavan ja yhteistydkumppaneiden valinnassa, erilaisten liiketoimintamallien
hyédyntaminen, uudet ansaintamallit seka pelien tuottaminen hyvalla

panostus/tuotos-suhteella ovat merkittavimmat esimerkit. (Hiltunen ym. 2013, 22.)

Vaikka digitaalinen jakelu on avannut pelinkehittdjille uusia mahdollisuuksia, myds
riskeja |6ytyy. llman julkaisijaa toimivat yritys joutuu vastaamaan tuotannosta seka
markkinoinnista ja niiden tuomista kustannuksista. Mahdollisuuksien my6ta riskitkin
ovat kasvaneet ja kehittdjien toimintakentta on laajentunut. Juuri ndiden riskien
takia jotkut kehittajat pysyttelevat edelleen perinteisessa julkaisijapohjaisessa
mallissa. Kuitenkin mallien kaytto on strateginen asia, ja “yhta oikeaa”

toimintamallia ei ole. (Hiltunen ym. 2013, 22.)

5.2 Digitaaliset jakelukanavat

Ensimmaiset digitaaliset jakelukanavat katsotaan syntyneen jo 2000-luvun
vaihteessa mm. mobiilipelien my6ta. Niiden kautta jakelu siirtyi PC-alustalle, josta

se on lopulta levinnyt kattamaan kaikki pelialustat, myos konsolit.

Jakelukanavia ovat PC- ja Mac-paatteilla Valven vuonna 2003 julkaisema Steam,
Electronic Artsin vuonna 2005 julkaisema ja vuosina 2006, 2007 seka 2011 korvattu
EA Origin, aikaisemmilla nimilla EA Downloader (2005), EA Links (2006) seka EA
Store ja EA Download Manager (2007). (Leigh Alexander, 2007.) Lisdksi Ubisoft

aloitti vuonna 2009 oman Uplay-palvelunsa omille peleilleen. (Good 2009).

Jokaisella suurella konsolikehittdjalla on omat jakelukanavansa. Microsoftilla on

Xbox-konsoleissa vuonna 2004 julkaistu Xbox Live Arcade, Sonylla PlayStation-
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konsoleissa vuodesta 2006 asti toiminut PlayStation Network ja Nintendon Wii-
konsoleilla vuodesta 2008 kaytetty WiiWare, joka on myéhemmin muuttunut

eShopiksi WiiU- ja 3DS-konsoleille. (Hiltunen, ym. 2013, 23.)

5.3 Mobiilijakelukanavat

Mobiilijakelukanavina voidaan mainita Applen Appstore (2008), Android Market
(2008), Nokia Store (2007) sekd Windows Marketplace (2009).

Mobiilijakelukanavilla on omia erityispiirteitaan, joilla se houkuttelee kehittdjia ja
julkaisijoita. Applen Appstore yhdistaa laajat kdyttajamassat, hyvat
monetisaatiomahdollisuudet ja tehokkaat paatelaitteet. Verrattaessa Android-
laitteiden laajempaan kayttdjakuntaan ja suurempaan latausmaaraan Applen
valttikortti on sen laitteiden kayttdjien rahankulutus maksullisiin sisaltéihin. Applen
osuus kaikista maksullisista applikaatiolatauksista on 74 % ja Androidin 20 %.

(McCraken 2013.)

Googlen mainosyhtion luonteen vuoksi Googlen Android-alustan sovelluksissa
tahdatdan suureen latausmaardaan mainosten nakyvyyden varmistamiseksi. Tama
ikava kylla johtaa laadunvalvonnan heikentymiseen, jolloin jakelukanavaan paasevat
sisalléltaan huonot tai jopa toimimattomat sovellukset, jotka poistetaan vasta

jalkikateen. Myos laiteyhteensopivuus on ongelma. (Hiltunen ym. 2013, 25.)

Microsoft Windows Phone -alustan laitteiden kadyttdjakunta on heikko verrattuna
iOS- ja Android-alustan laitteisiin, alle 5 % (Lunden 2012). Talléin myos
jakelukanavan latausmaara on alhainen. Sovellustarjonta on vahdisempaa kuin
muilla kanavilla, ja niiden vaihteleva laatu hidastaa laitemyyntia. Pieni kdyttdjakunta
heikentaa alustan houkuttelevuutta kehittajien silmissa. Tall6in voidaan puhua

muna-kana-ongelmasta. Microsoft omalta osaltaan kuitenkin rahoittaa Appcampus-
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ohjelmansa avulla Windows Phone -alustan sovelluksia, jotta ongelma saataisiin

hoidettua. (Hiltunen ym. 2013, 25.)

Mobiilipelaamisen nousu

Tampereen yliopiston professori Frans Mayra on ollut mukana jo nelja kertaa
Pelaajabarometri-kyselytutkimuksen toteutuksessa. Vuonna 2013 yhdessa Laura
Ermin kanssa toteutettu kyselytutkimus paljastaa, kuinka mobiilipelaaminen on yha
suuremmassa roolissa varsinkin Suomen peliteollisuudessa. Tutkimukseen saatiin 972
satunnaisotannasta saatua 10-75 vuotiasta Manner-Suomen asukasta.

Prosenttiluvuilla viitataan ndihin vastaajiin, kokonaisvirhemarginaalin ollessa 3 %.

6.1 Digitaalisten viihdepelien kyselytutkimuksen
tulokset

Digitaalisia peleja on pelannut ainakin joskus 73,6 % vastaajista, joista aktiivisia, eli
vahintaan kerran kuussa pelaavia pelaajia, oli 52,5 %. Lisaksi aktiivisia naispelaajia

l6ytyi 45,9 %, ja miesten vastaava maara oli 59,4 %. (Mayra & Ermi. 2013, 15)

Vaikka padosin suomalaiset yha pelaavat enimmalti ei-digitaalisia peleja, kuten
tutkimukseen mukaan laskettuja Veikkauksen rahapeleja (46.5 %) ja pulmapeleja
kuten sanaristikoita ja sudokuja (41,6 %), on silti mobiililaitteilla pelattavien pelien
osuus merkittdvassa nousussa (28.6 %). Yksin pelattavat tietokonepelit ovat myds
hyvin suosittuja (27,8 %) ja vastoin ainakin omaa kasitysta, konsolipelit (18,9 %) ovat
suomalaisten keskuudessa suosioltaan pihapelien tasoa (18,7 %). (Mdyra ym. 2013,

16)
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Mobiilipelien aktiivisten pelaajien, eli pelaajien jotka ovat pelanneet vahintaan
kerran viimeisen kuukauden aikana, osuus oli 28,6 %. Naista viikoittaisia pelaajia oli
11,9 % ja paivittadisiin pelaajiin lukeutui 7,5 % vastaajista, jolloin noin kerran kuussa

mobiilipelaajia pelaavia oli 9,2 %. (Mayra ym. 2013, 17)

Niilta vastaajilta, jotka olivat viimeisen kuukauden sisdan pelanneet jotain digitaalista
pelid, pyydettiin kahden eniten pelaamansa pelin nimi. Vastaus tuli hieman alle
puolelta kyselyyn osallistuneista (44 %). Suosituin peli on ollut viimeiset kolme vuotta
pasianssipelit kuten Spider, vapaakentta ja pasianssi (115 mainintaa). Taman jalkeen
tulevat Angry Birds (47 mainintaa), Veikkauksen selaimella pelattavat digitaaliset
pelit (39 mainintaa), Mahjong-pelit (31 mainintaa) ja listan yhtena uutena pelina
Candy Crush (25 mainintaa), jota pelataan mm. Facebookissa ja mobiililaitteilla.
Kiinnostavan tasta listauksesta tekee se, ettd mediassa kaupallisella menestyksella
huomiota saanut Clash of Clans — peli ei sijoitu tassa listassa ainakaan 16

mainituimman pelin joukkoon. (Madyra ym. 2013, 21-23)

6.2 Muutoksia

Verrattaessa edellisten vuosien pelaajabarometreihin, ei digitaalisen pelaamisen
kokonaisaktiivisuudessa huomattu suuria muutoksia. Vuonna 2011 aktiivisten
digipelaajien osuus oli 56 % vaestdsta, ja vuonna 2013 osuus oli alle 53 %, ei muutos

kuitenkaan ole merkitseva tilastollisesti. (Mayra ym. 2013, 29)

Suurin muutos kohdattiinkin digitaalisen mobiili- ja tietokonepelaamisen suosion
muutoksiin. Alypuhelimilla ja tabletti-laitteilla pelaamisen kasvu on vahvistunut
vuodesta 2011, jolloin mobiilipelaajia oli vain n 21 %: vuonna 2013 vajaat 29 %
vastaajista oli aktiivisia mobiilipelaajia. Muutos on huomattava verratessa sita
ensimmaiseen pelaajabarometriin vuonna 2009, jolloin aktiivisten mobiilipelaajien

maara oli vain n. 13 %. On todennadkdista, etta nama pelaajat ovat siirtyneet yksin
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pelattavista tietokonepeleists, silla ko. aktiivisen pelaajakunnan lasku on

havaittavissa (v. 2011: 34,0 %, v. 2013: 27,8 %). (Mayra ym. 2013, 30)

Voidaan siis todeta, etta digitaalisen jakelun noustessa vallitsevaksi tavaksi jakaa
sisaltda tietokoneisiin, pelikonsoleihin ja mobiililaitteisiin ei enaa tavallinen fyysisen
kopion ostaminen ole tavallisin tapa hankkia peleja. Mobiilipelaaminen on selkeasti

kasvussa.

Teorian yhteenveto

Jotta suomalaisen pelitoimialan kasvu ja menestys olisi varmistettu myds
tulevaisuudessa, on meidan vastattava haasteisiin, jotka liittyvat osaavan tyévoiman
ja rahoituksen saatavuuteen. Lisaksi yrityksille on tarkeda reagoida nopeasti
toimialan ja markkinoiden muutoksiin. Talla hetkelld Suomen peliteollisuus
muodostuu paaosin mobiili- ja tablettipohjaisista peleistd, joita markkinat ovat
vaarallaan ja jotka yleensa onkin toteutettu tavallisimmilla ohjelmointikielilld, ndihin
lukeutuva my6s HTMLS5, Javascript ja C#. Taman vuoksi opinndytetydssakin
esitelldadan mahdollisimman erilaisia tytkalua Iahinna HTML5-pohjaisessa
pelinkehityksessa, jotta mahdollisen pelinkehityskoulutuksen kautta voidaan tarjota
tyonantajille vakea, joilla on osaaminen viimeisimmilla mobiilipelien

ohjelmointikielilla ja tyokaluilla.

Lisaksi on tarkeaa huomioida, miten nykyinen peliteollisuuden nousu on vaikuttanut
siithen viittaavaan koulutukseen, jolloin yhd useammat yliopistot ja
ammattikorkeakoulut tarjoavat pelinkehitykseen keskittyvia opintoja. Remedyn
apulaishenkilostopaallikon Jukka-Pekka Parkkosen mukaan: ”(Pelinkehityksen)
opinnoissa kannattaa perehtya ohjelmointiin ja sen eri osa-alueisiin, mutta myos

oma harrastuneisuus on tarkeaa. Monella alalla olevilla onkin kokemusta
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demopiireistd, joka on hyva vayla tutustua alan ihmisiin.” Talla siis voidaan viitata
siithen, kuinka jo 1990-luvulla syntynyt demoskene on tarkea tuntea

pelinkehityksessa, jotta voidaan tarjota puitteita pelialan koulutuksen kasvulle.

Yha useampi Suomessakin kehitettava mobiilipeli rakentuu jonkin yleisessa kaytossa
olevan pelimoottorin paalle, jolloin on tarkeda osata niista edes paria erilaista.
Poikkeuksena saantdon ovat tietenkin isompien firmojen suurilla budjeteilla
rakennetut pelimoottorit. Vaikka niiden kayttotarkoitukset olisivat samat, kuten
musiikin tai “painovoiman” maarittamien, niin jokaisella pelimoottorilla on oma

tapansa toteuttaa kyseiset toiminnot.

Jyvaskylan Ammattikorkeakoulun Tietojenkasittelyn koulutusohjelma (TIKO) haluaa
varmistaa, ettd heidan opiskelijoilleen tarjotaan mahdollisuus oppia pelinkehitysta,
mikali kyseiselle kasvavalle teollisuudelle haluaa erikoistua. Kuitenkin taman
pelinkehityksen taytyy tukea myds muuta oppimista, kuten JavaScriptin tai muun

mahdollisen ja laajalti kdytetyn ohjelmointikielen kayttoa.

Tutkittavat tyokalut

Tutkimuksen aikana kaytiin lapi nelja pelinkehityksen tyovélinetta, ja tulokset
jakautuvat kahteen eri kokonaisuuteen: ensimmaisessa osiossa valotetaan tydkaluja,
niiden taustoja ja mahdollisia erikoisuuksia ja jalkimmaisessa osiossa vertaillaan naita
tyokaluja, lopulta suositellen yhta naista tyokaluista opetuskayttoon. Suositusta
tehtdessa tarkein kysymys on seuraava: "Minka pelinkehityksen tyékalun oppiminen

tukee parhaiten IT-osaamisen opiskelua?”
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Tyokaluja tutkittiin yksitellen, joten lopullisen vertailun helpottamiseksi tehtiin
taulukko, johon kerattiin erinaisia vertailtavia tietoja tyékaluista myohempaa

referointia varten. (Liite 1: Vertailutaulukko)

8.1 Construct 2

Construct 2 on Scirra-yhtion luoma HTML5-pelien luomiseen soveltuva pelinteko-
ohjelmisto, joka tarjoaa myos omat koodinsa ja pelimoottorin ldhinna 2D-pelien
luomiseen. Sita markkinoidaan astinlautana pelinkehityksen maailmaan. limaisen
version lisdksi Constructiin voidaan ostaa lisenssi, joka lisaa tyokalujen ja
mahdollisuuksien maaraa. llman lisenssia peleja voidaan tehda mm. omille
kotisivuilleen, Scirra Arcadeen, Facebookkiin ja Chrome Web Storeen. Lisenssi
vaaditaan iOS-, Android-, Windows-, Mac-, ja Linux-kehitykseen. Opiskelijalisenssin
voi ostaa oppilaitoksen koneille 21,99 euron kuukausihintaan, mutta vuoden pituinen
lisenssi maksaa 194,99 euroa. Lisdksi opiskelijalle voidaan tarjota "Take home” —
lisenssi, jolla siis opiskelija saa koululta lisenssin kotikdayttoon. Tama lisenssi maksaa
1,19 euroa oppilaalta kuukaudessa, my6s vuoden pituisen “take home” —lisenssin voi

hankkia hintaan 12,99 euroa oppilaalta.

Construct 2 kayttaa visuaalista kayttoliittymaa, jonka kautta pelin luominen ja
muokkaaminen on yksinkertaista. Pohjalle voidaan asettaa objekteja png-
kuvatiedostomuodossa ja manipuloida niitd omina yksikdinaan. Lisdksi Construct
tukee Tilemap-kuvatiedostoja, jotka sisaltavat valmiita ruutupohjalle aseteltuja

objekteja, joita voi vapaasti lisatd ja muokata useita kappaleita.

Construct 2-tydkalun kayttoliittymaan on luotu valmiita pohjia eri tyyppisille peleille,
kaikki kuitenkin 2-ulotteisten pelien luomiseen. Naihin tyyppeihin lukeutuu muun

muassa tasoloikka, ylhaalta kuvattavat ammuskelut, reaaliaikaiset strategiat seka
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fysiikka-aivopahkinat. On kuitenkin toimivan yhteison ansiota, etta tyokalulla voidaan

luoda myos isometrisia peleja.

8.2 Turbulenz SDK 0.28.0

Turbulenz SDK 0.28.0 (SDK = Software development kit eli sovelluskehitys-paketti) on
Open Source HTML5-kehitykseen suunniteltu tyokalu. Sitd saa vapaasti muokata, silla
tehtyja peleja saa julkaista vapaasti ja peria maksua kyseisten pelien pelaamisesta.
Turbulenz-moottorin voi my6s yhdistaa muihin erillisiin web-palveluihin ja

teknologiaan. Turbulenzin kaytto perustuu JavaScriptin tuntemukseen.

Turbulenz sisdltaa seka matalan tason ettd korkean tason tydkalut. Matalan tason
tyokalut on rajattu tiettyjen peligenrejen kehittamista varten, jolloin vapautta jatkaa
koodia on vahan, kun taas korkean tason tydkalut ovat hyvin muokattavissa itse,

mikali JavaScript on tarpeeksi tuttua.

Lisaksi Turbulenz tarjoaa oman alustan, jolla julkaista peleja muiden pelattavaksi,

testattavaksi ja arvioitavaksi.

8.3 Phaser

Phaser on Photon Stormin kehittama Open Source -tyokalupaketti. Photon Storm on
vuonna 2006 perustettu indie-pelien kehitysryhma, joka teki peleja
tyoskentelijoidensa vapaa-ajalla. Vasta vuonna 2012 muuttui taysipaivaiseksi
pelifirmaksi, jonka tavoite on tehda HTML5-pohjaisia peleja seka tyopoyta- etta

mobiiliselaimille.
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Phaser julkaistiin vuonna 2013, ja se on Photon Stormin taidonnayte HTML5-
pelimoottorina. Phaser on erittdin suosittu tydkalu, yli 1000 github-tahtea seka laaja,

aktiivinen kehittajayhteiso.

Tyokalupaketin kayttoa varten on luotu myos MightyEditor, joka on selainpohjainen
editori. Talla voi paitsi luoda yksinkertaisia peleja, myos paasta kasiksi Phaserin

lahdekoodiin.

Phaser-tyOokalupakettia voidaan kayttda myos muiden tyokalupakettien kanssa.

8.4 LimelS

LimelS:n loi Digital Fruit vuonna 2011 ja on siitd lahtien tasaiseen tahtiin paivitetty,
vaikka tahti on hiipunut viime kuukausina. Se soveltuu parhaiten
kosketusnaytollisten pelien luomiseen, mutta soveltuu myds selainpelien
kehittamiseen. LimelSn rakentamisessa on hyddynnetty Googlen rakentamaa
JavaScript-kirjastoa, Closure Library:a, josta on kehitetty paljon Googlen tuotteita,
kuten Gmail tai Google Docs. LimelS on julkaistu Apache-lisenssilla, eli sita voi
vapaasti kdyttdaa mihin tarkoitukseen haluaa, muokata ja julkaista alkuperdisena tai

muokattuna.

LimeJS:n paivitystahdin hiipuminen voi viestia kahdesta eri asiasta: joko kiinnostus
LimelSn kayttéon on hiipumassa, tai koodi on kutakuinkin niin hiottu, etta sita
voidaan hyodyntaa pelinkehityksessa ilman ongelmia. Pdivitykset ovat nykyaan

enimmakseen ongelmien korjauksia kuin uusien ominaisuuksien lisaamista.
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Tyokalujen vertailu

Taman osion tarkoitus on vertailla aiemmin esiteltyja tydkaluja, jotta saadaan selville,
mika tyokalu tukisi parhaiten seka opiskelijan etta opettajan kannalta opiskelijan
kehitysta seka pelin- etta sovelluskehittdjana. Jokainen kriteeri on lajiteltu omaksi

alaluvukseen, jossa vertailu suoritetaan.

9.1 Mobiili- ja tablettituki

Yksi tarkeimmista seikoista nykypadivan pelinkehityksessa on mobiililaitetuki, jotta
voidaan kehittaa lyhyita ja viihdyttavia peleja esimerkiksi pikaiselle pelihetkelle
bussipysakilla. Jokainen esitelty tyokalu tukee mobiili- ja tablettialustoja

pelinkehityksessa.

Construct 2-tyokalun editorilla voidaan helposti kaantaa pelin ohjausmenetelmat
kosketusnaytolle, kuten esimerkiksi ruudulla nakyvilla napeilla, joilla ohjata hahmoa.
Turbulenz hyédyntaa HTML5-tukeaan seka tapaa tyostaa pelit erillisesti suoraan
mobiililaitteille pelkkien selainpelien sijaan. Phaser on yksinomaan rakennettu
mobiiliselaimille ja —sovelluksille, lisdksi Phaser sisaltdada oman skaalaus-koodin, joka
skaalaa eli suhteuttaa pelikuvan koon toimimaan minka kokoisella naytélla sen
halutaan toimivan. Myos LimelS on luotu nimenomaan mobiililaitteita ajatellen,

vaikka selainpelien kehittaminen on edelleen mahdollista.

Jokainen tyokalu siis tukee mobiilipelien kehittamista, joten vertailua parhaimman

tyokalun valitsemiseksi on tassa tapauksessa vaikea tehda ilman muita kriteereja.
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9.2 Kayttoliittyman joustavuus

Joustava kayttoliittyma takaa, etta pelin tekemisen aloittaminen on helppoa ja

mukavaa.

Construct 2-tyokalun kayttoliittyman joustavuus riippuu luotavasta pelistd, mutta
sisaltad pohjat mm. tasoloikalle, fysiikka-aivopahkindgille seka reaaliaikaisille
strategioille. Tietenkin muokattavuus rajoittuu naiden pohjien myoéta, mutta

avustavat hyvin alkuun pelinkehityksessa.

Turbulenz vaatii alleen tekstieditorin JavaScript-koodausta varten, selaimen kuten
Google Chrome tai Mozilla Firefox, seka paikallisen palvelimen ylldapitoon
suunnitellun ohjelman. Tallainen sisaltyykin Turbulenzin pakettiin. Lisaksi
Turbulenzilla on oma selainpohjainen visuaalinen kayttoliittyma, joka voi vaatia aluksi
opettelua. Kuitenkin opiskelijan kannalta on parempi, etta kaytetdan tekstieditoria

JavaScriptin luomiseen ja muokkaamiseen.

Phaser —tyokalun avulla voidaan luoda ja muokata yksinkertaisia kaksiulotteisia
peleja selainpohjaisella MightyEditorilla, jolla voidaan myds katsoa ja muokata
Phaserin lahdekoodia. Tietenkin myds tavallisella tekstieditorilla tama on
mahdollista. Tyokalua suositellaan myds siksi, etta sen koodeja voidaan kayttaa

muiden tyokalujen kanssa.

LimelS-ty6kalupaketin asennuksen mukana tulee Python-tyokalu, jolla voidaan luoda
sekd muokata LimelJS-projekteja, kuten JavaScript-koodia. Toisin sanoen LimelSn

kdytossa on hyva osata hyodyntaa Python-tydkalua.

Kayttoliittyman nakokulmasta Construct 2 on silmalle miellyttavin, silld se on
kokonaan oma graafinen kayttoliittymansa, mutta oppimisen kannalta Turbulenz tai

LimelS ovat paremmat nimenomaan JavaScript-pohjaisen koodaamisen takia. Mitdan
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ylimaaraisia asennuksia ei Turbulenz:n tai LimelS:n kanssa valttamatta tarvita, ja

koodia voi tarkkailla ja muokata itse alusta loppuun.

9.3 Integroitu fysiikkamoottori

Integroidulla eli ”sisaanrakennetulla” fysiikkamoottorilla voidaan mallintaa
esimerkiksi painovoimaan perustuvia puzzle-peleja, Rovion Angry Birdsin tyyppisia
“tuhoa linna” —pelien fysiikkaa seka yleisesti fysiikkapohjaisia objekteja. Ndiden
renderointi ruudulle vaatii prosessointitehoja, joka on mobiililaitteilla pieni

verratessa tietokoneisiin.

Construct 2 sisaltaa integroidun fysiikkamoottorin, mutta tyckalun kehittdja Scirra
suosittelee varsinkin oppaissaan rajoittamaan ruudulla samanaikaisesti nakyvia

fysiikkaobjekteja renderdintisyista.

Turbulenz tarjoaa integroidut fysiikkamoottorinsa seka kaksi- ettd kolmiulotteisiin

peleihin.

Phaser sisaltaa useita fysiikkamoottoreita, joista jokaisella on oma kayttétarkoitus.
Arcade Physics kasittda nopean tormaystarkistuksen, Axis-Aligned Bounding Box —
nimisen tormayksen mallinnuksen, jonka mukaan ensin maaritetaan, mikali kaksi
objektia ovat jollain lailla kosketuksissa toisiinsa koordinaattiensa perusteella, jonka
jalkeen siirrytdan maarittamaan, millainen kosketus on kyseessa ja miten se vaikuttaa
objekteihin. Ninja Physics tuo mahdollisuuden kdyttda monimutkaisempia muotoja
seka kaltevia pintoja, mika sopii hyvin esimerkiksi pelin tasojen luomiseen. P2.JS on
objekteille sovellettava fysiikkamoottori, joka sisdltdd muun muassa polygonituen ja

pomppivat objektit.

LimelS sisaltda Box2D-kirjaston, joka on Open Source C++ -fysiikkamoottori. Se

sisaltaa kaikki tarpeelliset kaksiulotteiseen fysiikkamallinnukseen tarvittavat tyokalut.
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Fysiikkamoottorin puolesta Phaser sisaltaa eniten vaihtoehtoja fysiikan
mallinnukseen, mutta LimelS on yksinkertaisin, silla Box2D on laajalti kaytetty.
Kuitenkin Turbulenz on monipuolisin nimenomaan kolmiulotteisten pelien luonnin

tukemisen ansiosta.

9.4 Verkkopelituki

Verkkopelituen tarvetta voidaan perustella pelaamisen muuttumisella enemman
sosiaaliseksi tapahtumaksi, oli sitten kyse Facebookin kautta pelattavista peleista
oman sijoituksen tallentavilla taulukoilla tai reaaliajassa pelattavia usean pelaajan

First Person Shooter —peleja.

Phaser ja LimelS eivat sisalla verkkopelitukea itsessdan. Phaserin plugin-jarjestelman
myo6ta voi kuitenkin olla mahdollista kehittdaa oma verkkopelituki kehittamalleen

pelille.

Construct 2-tyokalun paivitys r168 toi verkkopelituen kaikkien kayttoon.
Verkkopelituki sisdaltda mm. sy6tén viiveen vahennyksen, paikallisen ohjausmallin
tallentamisen seka tdman kautta huijaukseneston, LAN-tuen nollatasoa
lahentelevalla viiveelld ja Scirran viralliset palvelimet pelaajien yhdistamiseksi

samaan peliin.

Turbulenz-tyokalulla tehtyja peleja voidaan rekisterdidylla nimimerkilla yllapitaa
verkkopeleind Turbulenzin omilla peleille tehdylla sivustolla, ga.me, ja tdtd ennen
niita voi testauttaa joko paikallisella palvelimella tai “Developers Hub”-palvelussa eli
kehittdjan keskittimessa. Sivusto on erdanlainen web-pohjainen konsoli, joka myds
tallentaa tilastoja Turbulenzilla luodun pelin tiedoista, kuten kuinka paljon pelaajia
on pelannut keskimaaraisesti tietyn ajan verran pelida. Taman pohjalta ga.me voi

myo6s markkinoida peliad laajemmalle yleisolle. On kuitenkin muistettava, ettd ga.me
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on selainpohjainen, eika sovellu valttamatta mobiililaitteille. Turbulenz joka
tapauksessa tarjoaa verkkopelituen myds mobiililaitteille, joskin samanlaisessa
muodossa kuin esimerkiksi Facebook-pelit, eli vertaillen kdyttdjatunnuksen
suorituksia muihin pelaajiin, eika esimerkiksi reaaliaikaiseen yhtaikaiseen

pelaamiseen kavereiden kanssa, kuten ga.me —palvelussa pyorivat pelit.

Verkkopelin puolesta voidaan siis sanoa, etta Construct 2 sisaltaa parhaimmat
mahdollisuudet verkkopelien yllapitoon, mutta Turbulenz tukee ldhinna

selainpohjaista verkkopelaamista ga.me —palvelullaan.

9.5 Isometrinen seka 3D-tuki

Isometrinen projektio on menetelma, jolla kolmiulotteinen kappale voidaan heijastaa
kaksiulotteisena niin, etta kappaleesta ndkee kolme sivua. Tama on erdanlainen tapa
saada pelaaja uskomaan, etta tama pelaa kolmiulotteista pelid. 3D-tuki on tarkea
pelimoottorissa siina vaiheessa, kun tarpeeksi kehittynyt tekija haluaa keskittya
kolmiulotteisten pelien tekemiseen. On kuitenkin muistettava, etta vaikka
kolmiulotteinen tuki I6ytyy, on opinnadytetyonkin idea I6ytaa sopiva pelimoottori

nimenomaan aloitteleville pelinkehittajille, joten 3D-tuki ei ole niin suuressa roolissa.

Construct 2 -tyokalun yhteisén ansiosta on onnistuttu luomaan seka isometrisia etta
niin sanottuja pseudo 3D-peleja, jotka hyddyntavat vain 2D-objekteja, eivatka
polygoneja, kuten 3D-pelit yleensa. 3D-peleja varten kehitetdan 3D-lisdyksia, mutta

niiden kehitys vie aikansa.

Turbulenz mahdollistaa sekd isometristen etta kolmiulotteisten pelien kehityksen.

Tama vaatii kuitenkin jo hiukan syventadvaa tietoa tyokalusta.

Phaser-tyokalulle on talla hetkella tyon alla isometristen pelien tuki pluginina,

suurimpana esteend on talla hetkelld Arcade Physics -fysiikkamoottorin
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muokkaaminen niin, etta silla voidaan renderdida lisattya ulottuvuutta. Phaserille ei

kuitenkaan ole saatavilla 3D-tukea.

LimelS ei tutkimusten mukaan sisalla isometristen pelien, eikd myoskaan 3D-pelien,

tukea.

Yhteenvetona voidaan siis sanoa, ettd mikali haluaa jatkuvasti kehittaa itsedan
pelinkehittajana, on todenndkoista, etta isometristen ja 3D-pelien tekeminen tulee
vaistamatta vastaan. Talléin Turbulenz tarjoaa parhaimmat tyokalut tuolle

siirtymalle.

9.6 Dokumentaatio ja oppaat

Jotta pelin kehittdja paasee tyokalun kanssa mahdollisimman hyvin alkuun ja hdanen
on mahdollista myos palata kehitystydssa aiempiin tyévaiheisiin, on dokumentaation
oltava tarkkaa ja sovellettavaa tyon alusta lahtien, oppaiden taas taytyy olla helposti

luettavissa ja ymmarrettavissa.

Construct 2 —tyokalun kdytto6n on luotu oppaita jo vuodesta 2011 ldhtien, ja uusia
tulee saanndllisin valiajoin joko Scirran tai yhteison toimesta. Oppaat kasittelevat
kaiken fysiikasta aaniin, ja oppaita on saatavilla myds videomuodossa. Lisaksi oppaita
[6ytyy myoOs omien liitanndisten luomiseen sovelluskehityspakettiin. Varsinaisten
koodinpatkien dokumentaatiota ei ole saatavilla helposti, silla osittain kaupallisena
pelimoottorina ei ole eduksi, jos lahdekoodiin paastaisiin kasiksi. Tdma voi toimia
kompastuskivena Construct 2 —tyokalun kaytté6notossa, silla vaikka pelin tekeminen
olisi helppoa, ei siita ole oppijan kannalta hyotya jos ei tiedd, miten kyseinen

toiminto tapahtuu.

Turbulenz-tyokalun dokumentaatiosta |6ytyy omiin lukuihinsa jaetut osiot, joissa

opetetaan kayttoonotto seka tekstipohjan tai selainpohjaisen kayttoliittyman kautta.
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Lisaksi jokainen tyokalun moduuli, kuten fysiikkamoottorit ja niiden kutsumiseen

vaadittavat parametrit, on luettavissa tarkkaan.

Phaser-tyokalun kayttoon on saatavilla opastusta useista eri lahteistd, erds naistd on
lessmilk.com —sivustolla, johon on koottu oppaita ja lajiteltu ne tydkalun versioiden
mukaan. Docs.phaser.io —sivulla voidaan katsoa aina uusimmat muutokset Phaserin

viimeisimmasta versiosta.

LimelS —tyokalun dokumentaatio on saanut kehuja varsinkin kayttajiltaan, silla paitsi
ettd oppaat ovat selkeita, myos dokumentaatiot luokista, joita LimelS sisaltaa, ovat
helposti saatavilla LimelSn sivujen kautta. Kaikki nama luokat on kommentoitu hyvin

omilla tiedoillaan.

Dokumentaation puolesta voitaisiin siis suositella seka LimelS- ettd Turbulenz —

tyokaluja.

9.7 Tyokalun kehittaminen seka yhteiso

Jotta tyokalu olisi mahdollisimman ajankohtainen pelinkehityksessa, sita taytyy
paivittaa aktiivisesti ja hyodyntaa yhteison mahdollisia virheilmoituksia ja toiveita,

etta tyokalu sailyisi mahdollisimman kayttajaystavallisena.

Construct 2 -tyokalun yhteiso, joka kasittaa yli 77,000 rekisterditynytta kayttdjaa
virallisilla foorumeilla, hakee jatkuvasti uusia tapoja hyodyntaa pelimoottoria tai
luoda uusia liitannaisid. Tama ilmenee muun muassa isometristen ja pseudo-
kolmiulotteisten pelien luomisen mahdollistamisena. Kayttajien toiveita kuunnellaan
ja kaksiulotteiseen pelimoottoriin tuodaan parhaan osaamisen mukaan uusia
ominaisuuksia. Paivittdin Construct 2:n virallisilla foorumeille tulee noin 200 uutta

kayttajaa ja 350 viestia, talla hetkella viestien lukumaara on yli 350,000.
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Turbulenz on saanut useita paivityksia aina vuodesta 2010 asti, ja kehitys jatkuu yha.
Koska kyseessa on Open Source —tyokalu, on myos kayttajakunta paassyt
kehittamaan sitd omalta osaltaan. Turbulenz:n kayttéjille on perustettu Google-
ryhma, jossa on talla hetkelld 385 jasenta. Aiheita on yli 300 ja viesteja tulee
paivittdin keskimaarin noin 25 viestia kuukaudessa. Tama ei tietenkaan kerro kaikkea,
silla virallisen ryhman lisdksi kayttajat ovat voineet hyédyntaa muita

keskustelualueita tai viestintdakeinoja pelinkehityksessa.

Phaser-tyokalun versio 3.0 on jo tyon alla, ja sen “virallisilta” keskustelufoorumeilta
keratdan yhteison toiveita uuden pelimoottorin ominaisuuksiin liittyen. ”Viralliset”
keskustelufoorumit sijaitsevat HTML5 Game Devs Forums —sivustolla, missa Phaser-

tyokalulle on oma osionsa.

LimelJS —tydkalun kohtalo on kayttajiensa kasissa, vaikka silloin talléin virheiden
korjauksia suoritetaan myos kehittdjien toimesta. Tiiviimmillaan isompien paivitysten
tahti on noin kuukauden valein. Julkaisustaan Iahtien on tydkalun pdivittaminen
kuitenkin tahdiltaan hidastunut huomattavasti. LimelS —tyokalun kayttdjille on myos

luotu Google-ryhma, jossa on lahempana 400 jasentd seka yli 700 aihetta.

Yhteison ja kehityksen aktiivisuuden puolesta Construct 2 on tyékaluna vahva, mutta
koska tarkkailussa olivat niin sanotusti viralliset keskustelufoorumit eika niinkaan
kaikki internetin viittaukset tydkaluun, ei voida olla taysin varmoja, mika on talla
hetkelld vahvin. Turbulenz-tyokalun tulevaisuus toisaalta nayttaa yha paremmalta,

mista kertoo muun muassa ga.me —palvelun kaytto.

9.8 Korkean vai matalan tason tyokalu?

Ohjelmointirajapinta on sovellusten laatimiseen tarkoitettu matalan abstraktiotason

vdline, jossa kadytettavat ohjelma- tai luokkakirjaston rakenteet ovat ohjelmoijan
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suoraan kaytettavissa. Ohjelmointirajapinnoilla viitataan tassa tapauksessa
pelinkehityksen tydkaluihin. N&ita on kaksi tasoa, matala ja korkea. Matalan tason
tyokalu vaatii paljon koodaamista, mutta on erittdin joustava. Korkean tason tyokalu
onkin sitten taman vastakohta, eli heikko joustavuus, mutta vahemman

koodaamista.

Construct 2 on paaosin korkean tason tyokalu, se sisaltaa tarpeelliset pohjat
valittujen peligenrejen luomiseen seka vaatii erittdin vahan koodaamista, ellei itse
halua koodata esimerkiksi liitdnnaisia, vaikka ndidenkin kdayttomahdollisuudet ovat

rajallisia.

Turbulenz tarjoaa seka korkean etta matalan tason tyokalut, mika on erikoista
varsinkin Open Source —tydkalussa. Korkeatasoisten tyokalujen kaytossa suositellaan
tietenkin dokumentoitujen objektien, funktioiden ja asetusten kayttoa sovellusta

luodessa.

Phaser on korkean tason tyokalu, mutta siihen on sisallytetty oma lisdysten luonti- ja
hallintajarjestelma, jolla voidaan luoda omia lisayksia Phaser-tyokaluun ja jakaa niita

muille sen kayttajille.

Myds LimelS on korkean tason tydkalu, se sisaltaa tarpeelliset tyokalut muutaman
erilaisen genren luomiseen, mutta lisdysten tekeminen on mahdollista kohtuuden

rajoissa.

Tyokalujen tason suhteen on Turbulenz kaikkein joustavin, silld se tarjoaa molempien
tasojen tyokalut, jotta voi valita, haluaako tehda mahdollisimman paljon alusta

loppuun vai valita jonkin tietyn pelityypin, josta tehda pelin.
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Renderdintinopeus

Renderointinopeudella tarkoitetaan sitd, kuinka nopeasti peli muuntaa digitaalisen

tiedon naytolle sopivaan esitysmuotoon. Tahan vaikuttaa monta eri tekijaa, ja

jokaisella tyokalulla on omat tapansa nopeuttaa renderéintia mahdollisimman

pienella vaivalla.

Kriteerinad renderdintinopeus on vaikea maarittaa, silla vaikka saman pelin testaisi eri

pelimoottoreilla joillakin valituilla laitteilla, on renderdintinopeus niin useasta

tekijasta kiinni, etta yhta tiettya lukua tietyn pelimoottorin renderéintinopeudesta on

lahestulkoon mahdotonta. On suositeltavaa, etta pelit tehdaan alun alkaen

mobiilialustoja ajatellen, ja hyédynnetdan eri pelimoottoreiden omia tyokaluja

nopeamman renderdinnin saavuttamiseksi.

Scirra antaa muutaman vinkin joilla parantaa silla rakennetun pelin suorituskykya

vahemman tehokkailla laitteilla:

Salli WebGL. Laitteet, jotka tukevat WebGL-ohjelmointirajapintaa, parantavat
pelin suorituskykya.

Valta lilan monen objektin tai partikkeli-efektin kayttoa.

Aseta samanlaiset efektit samalle tasolle. Efektien valilla vaihteleminen voi
vahentaa suorituskykya.

Valta objekteja, joissa on suuria lapinakyvia alueita. Lisdksi, leikkaa kuvista
mahdollisimman paljon lapindkyvaa pintaa. Voit myos kokeilla suurempien
kuvien leikkaamista pienempiin osiin.

Valta objektien paallekkaisyytta tai liilan usean objektin kosketusta toisiinsa.
Paallekkaisten alueiden pikselit on renderoitava uudelleen ja uudelleen, tama
heikentda suorituskykya erittain nopeasti. Tormayksissa taytyy laskea useita

eri tapauksia, jotka voivat yhteentérmayksesta tulla jo yhdessa sekunnissa.
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Lisaksi Scirran oppaassa listataan yleisia syita huonoon suorituskykyyn.

e Eilaitteiston kiihdytysta. Jopa hidas Canvas 2D —renderdinti saa
suorittamiseen apua grafiikkaprosessorilta. Joidenkin laitteiden grafiikka-
ajurit eivat kuitenkaan toimi tasaisesti, ja selain voi sulkea
grafiikkaprosessorin kdytosta kaatumisen valttamiseksi. Vanhemmissa
laitteissa grafiikkaprosessorikiihdytys ei ole yksinkertaisesti tuettu.

e Liian monta fysiikkaobjektia. Fysiikan mallintaminen vaatii paljon prosessorin
tehoja. Mielummin muutama suurempi fysiikkaobjekti kuin monta pienta
sellaista.

e Aivan lilan monta objektia, efektia ja/tai partikkeliefektia. Varsinkin turhien

efektien kayttd voi haitata huomattavasti suorituskykya.

Boris Smus kertoo 29. lokakuuta 2013 muokatussa artikkelissaan yleisesti HTML5-
piirtoalueen suorituskyvyn parantamisesta. Artikkelissa suositellaan muun
muassa etukdteen objektien piirtdmista senhetkisen ruudun ulkopuolella
erillisella piirtoalueella, jonka jalkeen ne tuodaan senhetkiselle ruudulle. Erittdin
tehokasta olisi my0s piirtdaa ruudulle kokonaan uuden tilan sijasta vain muutokset

verratessa edelliseen tilaan.

Turbulenz-tyokalu sisdltda oman canvas- eli piirtoalue-objektin, jota suositellaan
kdayttamaan selainten omien piirtoalue-objektien sijasta juuri grafiikkaprosessorin
hyodyntamiseksi, silla vaikka nykyisissa selaimissa kaytetaan grafiikkaprosessoria
suorituskyvyn parantamiseksi, on silti Turbulenz-tyokalun oma piirtoalue-objekti

ollut testeissa suorituskyvyltdaan tehokkaampi.

Muissa tyokaluissa ei ole tavallisesta HTML5-piirtoalueen renderdinnista

poikkeavaa menetelmaa ei ole dokumentointuna.
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9.10 Yhteenveto ja suositus

Kaiken kaikkiaan jokaisella tyokalulla on omat etunsa pelinkehityksessa, mutta taman
opinndytetydn kannalta tarkeinta on vastata kysymykseen: Minka pelinkehityksen
tyokalun oppiminen edistda oppimistani paitsi pelin-, myos sovelluskehityksen

oppijana?

Kaikkia edella mainittuja tekijoita tutkien ja vertaillen toisiinsa, olisi oppimisen
kannalta paras vaihtoehto opetella kdayttamaan tyokalua, joka hyodyntaa yleisesti
sovelluskehityksessa olevaa koodikielta, kuten JavaScript. Lisdksi taman tyokalun olisi
hyva olla mahdollisimman joustava, jotta silld voidaan toteuttaa oppijan kokemuksen
ja kiinnostuksen mukaisesti yksinkertaisia peleja tai jopa isompia projekteja.
Kolmiulotteisten pelien tukeminen on my6s plussaa, mikali opiskelija haluaa
suuntautua suurempaankin peliteollisuuteen toéihin. Lisaksi laaja yhteis6 seka
mahdolliset tuki- ja jakelukanavat voivat tukea tyokalun kaytt6a opiskelujen

ulkopuolella.

Naihin kriteereihin sopisi parhaiten Turbulenz, joka sisaltda kaiken edelld mainitun.
Dokumentointi ja oppaat ovat selkeitd, tyokalua paivitetdadn tasaiseen tahtiin, se
sisaltaa seka korkean ettda matalan tason tydkalut riippuen projektin vaatimasta
tyostd, siihen voidaan sisallyttaa omia liitannaisia ja voi halutessaan hyodyntaa

visuaalista kayttoliittymaa paikallisella palvelimella.

Mikali visuaalinen kayttoliittyma olisi tarkein kriteeri oppimisen sijasta, Construct 2
tyokaluna olisi hyva vaihtoehto Turbulenz-tyékalun sijasta, mutta koska Construct 2
vaatii oppijalta vdhemman koodaamista kuin Turbulenz, se ei tukisi oppimista yhta
hyvin. LimelS seka Phaser ovat myos paljolti koodipohjaisia ja tukisivat oppimista,
mutta niiden joustavuus on selkeasti heikompi kuin Turbulenz-tyokalulla. Ne eivat

esimerkiksi tarjoa 3D-tukea.
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Pohdinta

Tutkimuksessa pyrittiin siihen, etta saataisiin mahdollisimman erilaisia tyokaluja
esiteltavaksi mahdollisina vaihtoehtoina JAMKin kaytt6on pelinkehityksen
opettamisessa. Tietenkin tama taytyi ottaa opiskelijankin kannalta huomioon, silla
opiskelijalla taytyy olla mahdollisuus saada kdyttaa ko. tyokalua ilman erillista
maksullista lisenssia, jotta sen kayton opiskelu olisi mahdollista opetuksen
ulkopuolella. Opinndytetyon tietoja voisi pitaa lahinna esittelyna kyseessa olevien
tyokalujen kayttéon eika niinkdan perustavina oppaina niista. Nain jatettaisiin myos
tilaa mahdolliselle jatkotutkimukselle, joka voisi kasittda viela useampia tyokaluja,

kunhan ne viela kehittyvat.

Opinndytetyon edetessa ilmeni erittdin tarkea seikka, joka taytyi ottaa huomioon
tutkimusta tehtdessa: tyokalun merkitys opiskelija oppimisen kannalta. Oli kysyttava,
mika tyokalu tukisi opiskelijan oppimista paitsi pelinkehittajana, myds
sovelluskehittdjana. Talloin taytyi ottaa huomioon myés muun muassa koodikieli,

jota suositeltava pelinkehityksen tyokalu kayttaa.

Teorian ja tutkimustulosten yhdistaminen osoittautui haasteeksi. Teoria kertoi
Suomen pelinkehityksen historiasta ja todistaa, etta voidakseen vastata alati
muuttuvaan ja kasvavaan pelialaan, on Suomen koulutettava osaavia pelinkehittdjia.
Taman taytyy nakya myos opetuksessa, mutta pelkan pelinkehityksen opettamisella
ei ole oppimisen kannalta suurta hyotya. On myos osattava yleista sovelluskehitysts,
jotta tyollistyminen tietotekniikan alalla ei rajoitu vain rajattuun toimialaan, tassa
tapauksessa pelinkehitykseen. Pelien koodaaminen kuitenkin perustuu usein
johonkin tunnettuun koodikieleen, kuten JavaScript:een tai C++:aan, ja loppujen

lopuksi kyse on vain eraanlaisesta sovelluskehityksesta.
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Mobiili- ja tablettituki

Joustava kayttoliittyma

Construct 2

Construct 2 tukee kosketusnaytollisia
laitteita, silld ohjauksen kddntdaminen
kosketusnaytollisille alustoille on
yksinkertaista.

Kayttoliittyman joustavuus riippuu luotavan pelin
laadusta, mutta pelistd 16ytyy valmiit pohjat mm.
tasoloikalle, ylhaalta kuvattaville ammuskeluille,
fysiikka-aivopahkindille, reaaliaikaisille strategioille
ja vertikaalisille avaruus-ammuskeluille.

Turbulenz | Turbulenz tekee mahdolliseksi pelien Turbulenz vaatii alleen pelkastaan tekstieditorin ja
kehittdmisen kosketusnaytollisille selaimen, kuten Google Chrome tai Mozilla Firefox.
laitteille. Tdman mahdollistaa HTML5-
tuki seka erillinen tapa tyostaa pelit
erillisina sovelluksina nimenomaan
mobiililaitteille.

Phaser Phaser on rakennettu nimenomaan Phaseria voi muokata MightyEditorilla, joka on
mobiiliselaimia ajatellen, myos erillisten | selainpohjainen. Sen avulla voi luoda yksinkertaisia
mobiilisovellusten kehitys mahdollista. 2d-peleja ja myo6s paasta kasiksi Phaserin
Lisdksi Phaser omaa skaalaus-koodin, lahdekoodiin. Phaserid voidaan kdyttaa myoés muun
joka voi skaalata pelin minka kokoiselle | pelinkoodauksen ohessa.
naytolle tahansa.

LimelS LimelS on suunniteltu hyddynnettavaksi | Sisdltda oman Python-tydkalun, jolla voidaan luoda

kosketusnaytollisilla mobiililaitteilla,
tietenkin myds selainpelien kehitys on
mahdollista.

ja muokata omia LimeJS-projekteja, kuten
JavaScript-koodeja.
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Integroitu fysiikkamoottori

verkkopelituki

Construct

Loytyy, mutta Scirra itse suosittelee oppaissaan,

2 ettd enimmaismaara samanaikaisesti nakyvia

fysiikkaobjekteja on mahdollisimman vahainen,
koska fysiikka-objektien renderdinti kysyy

prosessointitehoja, joka varsinkin mobiililaitteilla
on pieni tietokoneisiin nahden.

paivitys r168 tuo verkkopelituen kaikkien
kaytettavaksi. Tama sisdltda muun muassa
tehostetun syoton viiveen vahennyksen,
sisdaanrakennetun paikallisen ohjausmallin
tallentamisen, joka estdda myos huijauksen, LAN-
tuen ldahes nollatason viiveelld, bindaridatasiirron
osittaisen ohjauksen kaistan tarpeen
minimoimiseksi ja Scirran viralliset palvelimet
pelaajien yhdistamiseksi.

Turbulenz

Seka kaksi- ettd kolmiulotteisiin peleihin
soveltuvat fysiikkamoottorit saatavilla.

Kommunikointikanavat TCP-soketin kautta,
hyodyntden selaimen WebSocket-tukea. Pystyy
kommunikoimaan HTTP-palvelimien kanssa, jotta
voidaan jakaa tavalliset HTTP- sekd HTTPS-portit
WebSocket-palvelimella.

Phaser

jne.

Phaser sisaltaa useita fysiikkamoottoreita, joista
jokaisella on oma kayttotarkoitus. Arcade Physics
kasittad nopean AABB-kollision mallinnuksen,
Ninja Physics antaa mahdollisuuden kayttaa
monimutkaisempia muotoja ja méakia, jolloin se
soveltuu maisemiin. P2.JS on objekteille sopiva
fysiikkamoottori, sisdltdaen polygonituen, jouset

Ei ole.

LimelS

Sisaltda Box2D-kirjaston.

Ei ole.

isometrinen tuki

3D-tuki

Construct 2

Toimivan yhteisdn ansiosta on selvitetty,
ettd Construct 2:lla voidaan luoda
isometrisia peleja.

Yhteison toiminnan ansiosta voidaan luoda ns.
pseudo 3D-peleja, jotka hyodyntavat 2D-objekteja,
mutteivat polygoneja. Mahdollisuuksia voi l6ytya
3D-pluginejen my6td, mutta niiden tekeminen vie
aikaa.

Turbulenz

Mahdollista, vaatii edistynytta
tuntemusta pelimoottorista sekda muista
hyddynnettavista tydkaluista.

Saatavilla seka matalan tason tydkaluun etta
korkean tason tydkaluun.

Phaser

Talla hetkelld tyon alla, saatavana
pluginina. Suurinpana tydpanoksena
nahddan Arcade Physicsin
muokkaaminen siten, ett3 silla voidaan
rendero6ida lisattya ulottuvuutta.

Ei ole.

LimelS

Ei ole varsinaista

Eiole.
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Dokumentaation ja oppaiden laatu

Construct 2

Oppaita on luotu vuodesta 2011 Iahtien, ja uusia tulee aina sdanndllisin valiajoin joko itse
kehittdjien tai yhteison toimesta. Oppaiden vaihtelevuus on laaja, aina fysiikkamoottorin kaytdsta
daniin ja video-oppaisiin. Dokumentaatio sisdltda ns. virallisen opaskirjan lisdksi oppaan omien
liitdnndisten luomiseen sovelluskehityspaketin (SDK, Software Development Kit) myota.

Turbulenz

Virallinen dokumentaatio sisdltda mm. opastuksen perustoimintoihin seka harjoitussovelluksen,
listaa ja esittelee pelimoottorin ominaisuuksia seka tiedossa olevat ongelmat seka niiden

mahdolliset ratkaisut.

Phaser

Erittdin laajat opastukset saatavilla useista eri |dhteista. Erindisid oppaita on koottu
http://www.lessmilk.com/phaser-tutorial/ ja ne on listattu Phaserin versioiden mukaan. Lisdksi
uusien paivitysten ilmestyessa kootaan docs.phaser.io -osoitteeseen aina uuden péivityksen

selkeimmat muutokset.

LimelS

Kayttajiensakin kehuma dokumentaatio on erittain selked, aina oppaista yksityiskohtaiseen
dokumentaatioon luokista ja tiedostoista, joita LimelS sisdltdd. Omat oppaat sekd dokumentaatiot
tyoskentelyn aloittamiseen on saatavilla, lisaksi koodi itsessaan on hyvin kommentoitu tarpeellisilla

tiedoilla (kuten mitad mikakin koodi tekee).

Tyokalun kehityksen aktiivisuus

Yhteison koko

Construct 2

Yhteiso hakee jatkuvasti uusia tapoja hyodyntaa
pelimoottoria, kuten esimerkiksi isometristen seka
pseudo-kolmiulotteisten pelien luomisessa. Kehittajat
ottavat myds huomioon kayttdjien toiveet ja parhaansa
mukaan tuovat uusia ominaisuuksia kaksiulotteiseen
pelimoottoriin.

Yli 77,000 rekisteroitynytta kayttajaa
foorumeilla, keskimaarin 200 uutta
foorumikayttajaa paivittain, yli 350,000
foorumiviestia, keskimaarin noin 350
foorumiviestia paivittain.

Turbulenz | Pelimoottoria on kehitetty vuodesta 2010 tdhan paivdan | Turbulenz Engine Users Forum Googlen
asti ja kehitetdan yha, koska kyseessa on Open Source - | Ryhmaét-palvelussa, 319 aihetta, 373
moottori, jota voi my0s itse muokata, kehittyy tydkalu ryhman jasenta. Keskimaarin 60 viestia
my0s yhteison osalta. kuukaudessa viimeisen 11 kuukauden

sisdan (7.10.2014)

Phaser Phaser 3.0 on jo tyon alla, ja siihen kerdtaan yhteisolta Sivuilta saatavilla oleva linkki vie HTML
toiveita erindisiin ominaisuuksiin liittyen. Kaikkea ei 5 Game Devs foorumeille
tietenkdan voida toteuttaa, mutta tietenkin osaava (www.html5gamedevs.com/forum),
yhteis6 osaa toivoa pelimoottorin kestavyyden mitoissa | joka sisadltdd oman osion Phazerille
asioita. seka silld tehdyille peleille.

LimelS Talla hetkella Iahinna yhteison kasissa, vaikka muutamia | Google Groups, ryhmdssa 753 aihetta,

bugien korjauksia julkaistaan aina tarpeen tullen,
kovimmalla tahdilla noin kuukauden vélein. Paivitystahti
on selkeasti laskenut alkutaipaleen jalkeen.

394 jasenta.
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Matalan tason tyokalu vai korkean tason tyékalu?

Construct 2

Construct 2 on korkean tason tydkalu, silld se tarjoaa hyvin paljon omia valineitadn kayttoon
valmiiksi joustavuuden hinnalla. Tietenkin tdahan tydkaluun voidaan itse koodata liitannaisia, jolla
voi saada aikaiseksi sellaisia peleja kuin haluaa tehd3, rajoituksella etta ne toimivat kaksiulotteisesti
tai enintaan pseudo-kolmiulotteisesti, ja ndiden liitdnnaisten luomiseen ja muokkaamiseen on
saatavilla oppaita.

Turbulenz | Turbulenz tarjoaa seka korkean ettd matalan tason tydkalut, joihin voi tarttua mielensa mukaan.
Korkeatasoisten tyokalujen kaytdssa suositellaan vain dokumentoitujen objektien, funktioiden ja
asetusten kayttoa sovellusta luodessa. Varsinkin matalan tason tydkalut eivat rajoitu mihinkaan
pelityyppeihin.

Phaser Korkean tason tyokalu. Voidaan sisallyttdaa omia liitannaisia.

LimelS Korkean tason tyokalu

Renderdintinopeus

Construct 2

Renderointinopeuden maksimoimiseksi Scirra opastaa valttamaan lilan monien objektien ja
hiukkasefektien kaytt6a, asettamaan samanlaisia efekteja omaavien objektien asettelua samalle
tasolle, leikkaamaan kaikki kuvat niin, etta ne sisaltaisivait mahdollisimman vahan lapindkyvaa
pintaa, objektien limittdytymisen maaran viahentamista,valttdmaan liiallista taustan renderdintia
uudelleen ja uudelleen sekd testaamaan alun alkaenkin mobiililaitteilla.

Turbulenz | On tdysin kehittajasta kiinni, kuinka raskaita peleja tahtoo tehd3, Iahtdkohtaisesti mobiililaitteilla
pelien testaaminen on suositeltavaa ja etta pelit kehitettaisiin alun alkaenkin mobiililaitteille. Liian
suuret pelit voivat hidastella varsinkin vanhemmilla dlypuhelimilla.

Phaser Phaser on rakennettu nimenomaan mobiiliselaimia ajatellen, mutta on kyse siitd, miten raskaan
pelin Phaserilla kehittaa.

LimelS LimelS sisdltda oman redneroijansad, joka hyodyntaa laitekohtaisesti eri elementteja, joilla

render6ida nopeammin peleja. Esimerkiksi Applen iOS versio 4.2 on hidas kayttdessdaan canvas-
elementtia, mutta kayttaa sen sijaan GPU -nopeutettua CSS-elementtia. Tavalliset PCt hyodyntavat
taas Canvas-elementtia nopeammin. lime.Renderer pystyy kddantamaan taman yhdella rivilla
koodia, joko DOM tai CANVAS -formaatissa. Tulevaisuudessa aiotaan hyodyntdaa myos WebGL-
renderointia.

Tyokalun hinta

Construct 2

Henkilokohtainen lisenssi 99.99€, yrityslisenssi 329.99€, opiskelijalisenssi oppilaitoksen koneille
21.99€/kuukausi, 194.99€/vuosi. "Take home license" eli opiskelijan koululta kotikdyttoon saatava
lisenssi on 1.19€/oppilas/kuukausi, 12.99€/oppilas/vuosi.

Turbulenz

IImainen

Phaser

Vapaasti kdytettavissa. "Discover Phaser" -opas saatavilla kirjana 295, oppaan sisaltamat
I3hdekoodit $59 seki kolme valmista pelid $129.

LimelS

IImainen.




