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Pelien digitaalinen myynti on selkedssa kasvussa, ja erilaisia pelikauppoja seké&
jakelualustoja, joista peleja voidaan ostaa, ladata ja pelata, on olemassa jo useita. Naista
suurin on kuitenkin Valve Corporationin kehittdmé Steam, joka tarjoaa pelinkehittajille
myaos erilaisia ominaisuuksia. Opinndytetyon tarkoituksena oli kehittda peli ja saattaa se
myyntiin Steamiin hyddyntden sen ominaisuuksia projektissa. Tavoitteena oli naiden
ominaisuuksien hyétyjen arviointi ja niiden toteuttaminen seka pelin julkaisuprosessin
selvittdminen Steam-alustalle. Pelin kehittdminen tapahtui Unity-pelimoottorilla ja
kehittdjana toimi pelistudio Skydome Entertainment.

Peli julkaistiin Steamissa Early Access pelind. Néin saatiin palautetta pelaajilta jo pelin
kehitysvaiheessa ja paivityksid pyrittiin julkaisemaan saannélliselld tahdilla. Projektiin
otettiin kayttdén Steamin pilvitallennuspalvelu. Peliin toteutettiin Steam-saavutukset
kayttden Steamworks.NET Unity-pakettia. Tydssa my0s vertailtiin muita digitaalisia
pelikauppoja ja jakelualustoja.

Steam tarjoaa pelinkehittdjille loistavat tydkalut pelin julkaisuun ja paivittamiseen. Kun
peli on julkaistu Steam-alustalla sitd voi myds myydd useissa eri pelikaupoissa
avainkoodien avulla, joita pelinkehittdjat voivat generoida pelilleen.
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The digital sales of games are rising and there are numerous different game stores and
digital distribution platforms for games. The largest of these platforms is Steam, which
was developed by the Valve Corporation and offers a variety of features for game de-
velopers. The purpose of this thesis was to develop a game and put it on the Steam store
for sale. The goal was to evaluate and implement Steam’s features and to examine the
release management of games in Steam. The game was developed by the game studio
Skydome Entertainment and the game engine Unity was used for development.

The game was released as an Early Access title on Steam. This allowed players to give
feedback on the game while it was still under development. A further goal for the de-
velopers was to release updates regularly. The project utilized Steam’s cloud save fea-
ture. Achievements were implemented using the Steamworks.NET Unity package. Oth-
er stores and platforms were also showcased.

Steam offers excellent tools for developers for releasing and updating their games. After
a game has been released on Steam it can also be sold in several different stores using
the product keys that developers can generate for their game.

Key words: game development, digital distribution platform, steam platform
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1 JOHDANTO

Vaikka monelle tulee videopeleistda yleensa mieleen suuret kokoelmat fyysisia CD-
levykoteloita, niin niiden digitaalinen myynti on viime vuosien aikana kasvanut reilusti.
Monelle pelaajalle fyysisten pelien kerddminen kuuluu toki harrastukseen, mutta
digitaalisissa peleissa on selvid etuja, jotka tekevét niista erittdin kuluttaja ystavallisia.
Néité etuja ovat esimerkiksi ostamisen helppous ja valiton kéyttémahdollisuus, pelia ei
siis tarvitse noutaa kaupasta tai odottaa ettd se saapuu postiin. Digitaalisten pelien
ostaminen tapahtuu useimmiten erindisiltd kauppa sivustoilta tai suoraan jonkin
videopelien jakelualustaohjelmiston siséltd. Digitaalisen myynnin kasvu on my0s
helpottanut pienten pelistudioiden eldaméa. Oman pelin myytavaksi laittaminen sujuu
paljon helpommin, kun tuotteen voi myyda suoraan digitaalisena, eika tarvitse teetattaa

suuria méaria CD- tai Bluray-levyj ja koteloita.

PC-pelien digitaalisen myynnin johtavana alustana toimii Steam, jonka on kehittanyt
Valve Corporation. Se tarjoaa pelinkehittdjille myds erilaisia ominaisuuksia, joita on
mahdollista k&yttdd Steam-alustalla myytavissa peleissa. Opinndytetyon tarkoituksena
on Steam-ominaisuuksien toteuttaminen tamperelaisen pelistudion, Skydome
Entertainmentin, The Hive PC-peliin. Roolini projektissa oli padasiassa ohjelmointi ja

Steamin ominaisuuksien toteutus.

Tassd opinndytetdssé esitellddn Steam-alusta ja mité kaikkea se tarjoaa pelinkehittajille.
Tyon tavoitteena on selvittaa pelin julkaisuprosessi Steam-alustalle ja ottaa selvad mitka
Steam ominaisuudet ovat projektille hyddyllisia ja miten niitad kaytetdan. Tydssa myos

vertaillaan muita pelien jakelualustoja ja pelikauppoja.



2 PC-PELIEN JAKELUALUSTAT

2.1 Steam

Steam on ohjelma, joka antaa PC-pelaajalle l&hes kaiken, mit4 hén tarvitsee. Valve
Corporationin  kehittdam& Steam oli aluksi tarkoitettu heiddn omien peliensé
paivittdmistd varten, mutta kasvoi vuosien saatossa tdmén hetken suurimmaksi
pelialustaksi PC:lla (Valve Corporation 2016a). Steamin kaytté vaatii kayttajatilin,
johon esimerkiksi ostetut pelit linkittyvat. Pelit 16ytyvat oston jalkeen pelaajan
pelikirjastosta, josta pelien lataus ja pelaaminen onnistuvat. Ostettujen pelien
palauttaminen on mahdollista, jos ostosta on alle kaksi viikkoa ja pelid on pelattu alle
kaksi tuntia, jolloin kéyttdja saa rahansa takaisin (Valve Corporation 2016b).
Kayttajalla on myos oma profiilisivu, josta ndkee esimerkiksi kayttdjan omistamat pelit,
seka kaverilista, joka siséltaa viestitysominisuuden kavereiden kesken. Kayttéjat voivat
myaos liittyd yhteiséryhmiin, joille saa palvelun sisélle omat sivut ja keskustelupalstan.

Steamin kautta kayttdjat voivat myos suoratoistaa pelejadan muiden katsottaviksi.

Suuri osa uusista PC-julkaisuista on ostettavissa Steamin kaupasta, esimerkiksi vuonna
2015 palveluun tuli yli 3000 uutta pelid (Galyonkin 2016). Kayttajat voivat ostaa
pelinsd suoraan Steamista, mutta Valve on antanut pelinkehittdjille myos
mahdollisuuden generoida avainkoodeja peleihinsd. N&itd avaimia voi sitten jakaa
vaikka peliarvostelijoille tai muihin kauppoihin myytdvaksi. Kayttdjat voivat siis
aktivoida peleja Steamissa kayttamalla naitd koodeja, jolloin pelaaminen kuitenkin
tapahtuu Steam-alustan kautta, vaikka peli olisi ostettu jostain muualta. Steam on myds
tunnettu suurista alennuskampanjoista, joista suurimmat tapahtuvat kesélld ja ennen
joulua. Vuonna 2015 néiden alennusten aikana myytiin selkeésti eniten pelejé
(Galyonkin 2016).

Steam siséltdd myos yhteison kauppapaikan (Community market), jossa kayttajat voivat
myyda ja ostaa erindisid pelien sisdisia tavaroita, joilla on yleensa jokin kosmeettinen
vaikutus esimerkiksi pelihahmoon tai vastaavaan. Kuka tahansa pelinkehittdja voi luoda
omaan peliinsé sisaltod, jota voi myyda kauppapaikassa, mutta erittéin harva on lahtenyt
sithen mukaan. Suurin osa tavaroista, joita kauppapaikassa myydaén ja ostetaan, liittyy
johonkin Valven kehittdmaan peliin. Kayttdjien saamat tuotot kauppapaikasta paatyvét
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kuitenkin heiddn Steam-tilinsd lompakkoon, jonka siséltdda voi kayttad vain Steamin
sisdlla, joko ostamalla tuotteita Steam-kaupasta tai yhteison kauppapaikasta (Valve
Corporation 2015).

2.2 Muita jakelualustoja ja kauppoja

Steamin liséksi erilaisia pelikauppoja on useita, mutta niissékin usein nékyy Steamin
vaikutus. Monet ndista kaupoista myyvét nimittéin pelien Steam-avainkoodeja, joita siis
kehittdjat voivat vapaasti lahettdd muille kaupoille myytdvaksi. Téssd alaluvussa

kaydaan lyhyesti Iapi muutamia néisté kaupoista.

GOG

GOG.com on CD Projektin omistama pelikauppa. Kauppa tunnettiin ennen nimell&
Good old games ja se panosti pé&asiassa vanhojen Kklassikkopelien myymiseen
sellaisessa tilassa, ettd ne toimivat nykyisilla kéayttojarjestelmilla (Bennet 2015).
Vanhojen pelien myynti on vieldkin tarked osa GOGia, mutta kaupasta 10ytyy nykyéaén
my0s uudet pelit. GOG myy kaikki pelinsdé DRM-vapaina (Digital Rights
Management), joka tarkoittaa sitd, ettd ostetut pelit eivat vaadi esimerkiksi
minkaanlaista kayttajatilia, jotta niitd voisi pelata (CD Projekt 2016a). Jokaisen pelin
voi ladata GOGin kautta suoraan omalle PC:lle, toisin kuin Steamissa, jossa peleihin
paasee késiksi vain sovelluksen sisaltd oman kayttajatilin kautta. Pelien ostaminen
GOGin kautta vaatii kuitenkin kirjautumisen kayttajatilille ja palvelusta 16ytyy paljon
samoja ominaisuuksia kuin Steamista, kuten kaverilista ja viestitysmahdollisuudet.
GOG Connect -palvelu antaa kayttédjien lisata peleja joita he omistavat Steamissa heidan
GOG-pelikirjastoonsa, mutta tdma toimii vain tietyissa peleissa ja rajoitetulla ajalla (CD
Projekt 2016b).

GOG Galaxy on Steam-alustan kaltainen sovellus, jonka kautta GOGin kayttajat voivat
halutessaan ostaa, péivittaa ja pelata pelejaan. GOG Galaxy on ominaisuuksiltaan hyvin
samanlainen Steamin kanssa, mutta siséltdd esimerkiksi paremman versiohallinnan
peleille siten, ettd kayttajien ei aina tarvitse paivittdd pelejd uusimpaan versioon ja he
voivat halutessaan jopa palauttaa peleja vanhoihin versioihin. GOG Galaxy ei sen sijaan
sisdlla pilvitallennusominaisuutta. GOG Galaxyn kéyttd on taysin vapaaehtoista, sita ei
siis tarvitse ollenkaan, jotta GOGin kautta voisi ostaa peleja. (CD Projekt 2016c.)



Humble Bundle

Humble Bundle aloitti toimintansa myymalla kuukausittaisia pelipaketteja, joista
asiakkaat saavat itse paattad, kuinka paljon niistd maksaa (Fenlon 2016). Paketin
suuruus maaraytyy tiettyyn pisteeseen saakka siitd, kuinka paljon maksaa. Nyky&aén
Humble Bundlella on jatkuvasti useita erilaisia paketteja tarjolla, kuukausimaksulla
toimiva Humble Monthly jasenyys seka pelikauppa Humble Store. Jokaisesta ostoksesta
Humble Bundlesta, oli se sitten paketti tai yksittdinen peli, menee o0sa
hyvéntekevaisyyteen (Humble Bundle Inc n.d.). Humble Bundlessa on mahdollista
luoda kayttajatili, mutta se ei ole valttamétonta pelien ostamisen kannalta. Tilin
luominen on tietysti hyodyllistd, silla esimerkiksi ostettujen pelien latauslinkit jaavét

sinne talteen.

Humble Store tarjoaa peleisté eri alustojen avainkoodeja sekd DRM-vapaita latauksia
rilppuen tietysti siitd, mitka ndista pelinkehittdjad on tarjonnut. The Hive -peli on

myynnissd myds Humble Storessa ja siitd on tarjolla sekd Steam-avainkoodi etté lataus.

Origin

Origin on Electronic Artsin kehittdma pelien jakelualusta, joka on ominaisuuksiltaan
hyvin Steamin Kkaltainen. Palvelu vaatii kéyttdjatilin ja sisédltdd muun muassa
viestintdimahdollisuuden  ystdvalistan  kautta, automaattiset  péaivitykset ja
pilvitallennukset (Electronic Arts Inc 2016a). Originin pelivalikoima on Steamiin
verrattuna paljon suppeampi ja se koostuukin padasiassa Electronic Artsin omista
peleistd, mutta sisaltdéd jonkin verran myds muiden kehittajien peleja. Electronic Artsin
pelit vaativat toimiakseen Originin, vaikka peli olisi ostettu jostain muualta. Steamiin

Electronic Arts ei ole vuoden 2013 jalkeen julkaissut enaa pelejaan (kuva 1).
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KUVA 1. Electronic Artsin viimeisin julkaisu Steamissa (Steam, kuvankaappaus)

Origin Access on palvelu, johon liittyminen maksaa 3,99 euroa kuukaudessa ja jasenyys
antaa Originin  k&yttajille alennuksia, tulevien pelien kokeiluversioita seka
kayttooikeiden kaikkiin peleihin, jotka ovat listattuna Originin The Vault kokoelmassa
(Electronic Arts Inc 2016b).

itch.io

itch.io on digitaalisten pelien avoin kauppapaikka, jossa pelinkehittdja suunnittelee itse
kauppasivunsa, paattaa hinnan ja mahdolliset alennukset (itch corp 2016). Sivu sisaltaa
runsaasti ilmaispelejd sekd selainpeleja. Oman pelin tuonti kauppaan ei vaadi
minkaanlaista hyvaksyntdd kaupan yllépitdjiltd ja mahdollisten tuottojen jakamisesta
kehittdja saa paattaa itse (itch corp 2016a). Koska oman pelinsa voi laittaa kauppaan
ilman vaatimuksia, itch.io sisdltdéd useita pelejd, joita ei valttaméattd saa muualta, mutta

tarjonnassa ei myoskaan ole minké&anlaista laadunvalvontaa.

Kaupalla on myds sovellus, itch, joka toimii pelikirjastona kaupasta ostetuille peleille.
Sovelluksen kautta voi ostaa, ladata, péivittaa ja pelata peleja. Sovellukseen voi myods

synkronoida selainpelej4 ja pelata niitd ilman internet-yhteytta (itch corp 2016b).

2.3 Jakelualustojen vertailu

Esitellyt jakelualustat ovat perustoiminnoiltaan hyvin samanlaisia. Taulukossa 1 on
lueteltuna jakelualustaohjelmistojen eri ominaisuuksia ja merkattu alustan kohdalta,
onko kyseiselld alustalla kukin ominaisuus. Taulukossa ei ole listattuna Humble

Bundlea, koska sill4 ei ole omaa jakelualustaa ja se toimii vain pelikauppana.
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TAULUKKO 1. Jakelualustojen vertailu.

Steam | GOG itch.io Origin

DRM-vapaiden pelien myynti X X
Pilvitallennus X X
Automaattiset paivitykset X X X X
Pelien manuaalinen versiohallinta X

Pelikohtaiset saavutukset X X X
Early Access —julkaisu X X X

Pelikohtaiset keskustelupalstat X X

Esitellyista jakelualustoista Steam ja GOG siséltavat eniten ominaisuuksia. GOGin
saavutus- ja pdivitysominaisuudet ovat toki toiminnassa vain, jos peleja pelataan GOG
Galaxyn kautta. Saavutusten kehittdminen pelille on alustakohtaista, eli jokaiselle
alustalle, jolle peli tullaan julkaisemaan, tadytyy saavutusominaisuudet luoda erikseen
pelin koodiin. Muuten eri alustoille julkaiseminen ei tuota kehittéjille hirveasti lisatoita
ja tavoitteena pelinkehittéjilld on yleensa saada oma pelinsd mahdollisimman moneen
paikkaan myyntiin. Ominaisuudet, kuten pilvitallennus ja manuaalinen versionhallinta,
ovat enemmankin sen tyylisia ominaisuuksia, jotka vaikuttavat siihen, mistd kayttajat

mielummin pelinsé ostavat.
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3 OMA PELI STEAM-PALVELUSSA

3.1 Greenlight

Tapoja saada oma peli myyntiin Steamin kauppaan on muutamia. Jos pelinkehittajalla
on jo esimerkiksi aikaisempia pelejd, jotka ovat myyneet hyvin, Valve voi hyvéksya
kehittdjan uuden pelin kauppaan. On myo6s tapauksia, jossa tuntemalla Valven
henkilostoa pelinkehittajat ovat saaneet pelinsa myytéavaksi, tai jos julkaisijalla on hyvé
maine Valven keskuudessa. (Grayson 2016.) Nama tavat toimivat yleensd kuitenkin
vain suurempien ja tunnettujen pelistudioiden ja —julkaisijoiden kanssa. Suurin osa

peleistd ddnestetadn kauppaan Steamin Greenlight-jarjestelméan kautta.

Greenlight on Valven kehittdmé jérjestelmd, jonka kautta nykyédan suurin osa peleista
paatyy myytavaksi Steam kauppaan. Ennen pelinkehittgjat lahettivat suoraan Valvelle
hakemuksen, jolla oman pelin saattoi saada kauppaan (Valve Corporation n.d.a).
Greenlightin idea perustuu siihen, ettd Steamin kayttdjat voivat antaa ddnensa palvelussa
oleville peleille. Tarkempaa tietoa ei ole siita, milla perusteella Valve valitsee peleja

Greenlightista kauppaan, mutta suuri madra positiivisia dania auttaa.

Jotta oman pelin edes saa Greenlight palveluun esille, taytyy kehittdjan maksaa 100
dollarin maksu. Tadman toivotaan estdvdn niin sanottujen vitsipelien saapumista
palveluun ja halutaan, ettd kehittdjat ovat tosissaan pelinsé kanssa (Valve Corporation
n.d. a). Palveluun vaaditaan pelistd hieman selostusta, useampi kuva seka videotraileri.
Taman jalkeen pelille saa oman sivun, jota kdyttajat voivat selata ja jonka kautta he

voivat kommentoida ja antaa oman &anensa pelille.

The Hive -peli laitettiin Greenlight-palveluun, kun sen perusmekaniikat alkoivat olla
valmiina. Pelin ensimmadinen taso oli pelattavissa ja itse pelista sai tehtya jarkevén
videotrailerin. Peli lapdisi Greenlight vaiheen vain viidessa paivéssa. Se kuinka nopeasti
pelit péésevat Greenlightista ldpi, tuntuu olevan erittdin vaihtelevaa, vaikka pelit
saisivatkin reilusti aanid. Joillakin prosessi kestaa paivié ja joillakin kuukausia (Grayson
2016).
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Ajankohta, jona pelin Greenlight-kampanja kannataa aloittaa riippuu taysin pelin
julkaisu suunnitelmasta. Jos esimerkiksi peli pyritddn julkaisemaan Steamissa Early
Access -peling, josta tarkemmin opinnaytetyon luvussa 4, niin peli tdytyy saada
Greenlightista lapi sen vield ollessa keskenerdinen. Tassa tilanteessa kannattaa keskittya
erityisesti videotrailerin laatuun ja sellaisten pelimekaniikkojen esittelemiseen, jotka
ovat kiinnostavia ja ehk& uniikkeja pelille. Videotrailerin pitaisi esitella pelin péaidea
nopeasti sen alussa, silld useimmat Greenlightin selaajat viihtyvéat pelien sivuilla vain
lyhyen ajan (Grayson 2016). Jos peli halutaan kehittad valmiiksi ja julkaista Steamissa
ilman Early Access -vaihetta, Greenlight-kampanja sijoittuu kehityksen loppupuolelle.
Samat asiat toki patevat kampanjan valmisteluun silloinkin, mutta valmiimmasta pelista

pitaisi olla helpompi rakentaa nayttava videotraileri.

Greenlight toimii enemmankin jonona peleille, jotka halutaan julkaista Steam-alustalla,
silld lahes jokainen peli jossain vaiheessa lapéisee Greenlight-vaiheen. Hyvalla
panostuksella jonon voi ikdan kuin ohittaa ja pelin julkaisu alustalla nopeutuu.

3.2 Steam-kauppasivu ja yhteisdsivu

Kauppasivu

Kun peli on hyvaksytty Steamiin, kehittajat saavat pelillensd oman kauppasivun, joka

on hyvin samanlainen Greenlight -sivun kanssa. Kuvassa 2 nékyy kauppasivun yl&osa,
jossa pelista on kirjoitettu lyhyt kuvaus ja nahtavilla on kuvia seké videoita.
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KUVA 2. The Hive pelin Steam-kauppasivun yldosa (Steam, kuvakaappaus)

Tarkemmat tiedot pelistd 10ytyvat kauppasivua alaspéin selaamalla. Sivulta 16ytyy
laitevaatimukset ja tietoa esimerkiksi siitd, onko pelissd tukea peliohjaimille tai
vaikkapa moninpelille. Pelin syvempi selostus on myds alempana sivulla, sekd osia
josta ndkee uusimmat kehittajan julkaisemat uutiset peliin liittyen. Kauppasivulla nakee
my0s pelaajien jattdmat arvostelut pelille, jotka voivat olla joko positiivisa tai
negatiivisia. Jotta arvostelun voi jattad, taytyy kéyttdjan omistaa kuitenkin kyseinen
peli. Kauppasivun yldosassa nakyy arvosteluiden keskiarvo (Kuva 2), joka on monelle
kayttajalle tarkea mittari pelien ostamisen kannalta. Jos kéyttdja on lunastanut pelinsa
avainkoodilla, hdnen arvostelunsa ei vaikuta keskiarvoon. Valve teki tdman muutoksen
sen takia, koska pelinkehittajat saattoivat hyvaksikdyttad avainkoodeja ja luoda uusia
kayttajatileja, joilla he antoivat omalle pelille positiivisia arvosteluja  (Valve
Corporation 2016c).

Y hteisosivu

Jokaisella pelilla Steamissa on myds oma yhteisdsivunsa, joka on tarkoitettu peliin
liittyville keskusteiluille, kuvien tai videoiden jakamiseen tai vaikka oppaiden
Kirjoittamiseen. Sivulta 10ytdd myos kaikki pelinkehittajan julkaisemat uutiset. Kuvassa
3 nékyy yhteisdsivun kaikki eri osiot.
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KUVA 3. Steam yhteisosivun navigointipalkki (Steam, kuvankaappaus)

Sivun keskustelupalstasta on suuri hyoty varsinkin pienemmille pelistudioille, silla se
on oiva paikka pitdd yhteytta pelaajiin, eikd ole tarvetta kehittdd omaa sivustoa
keskusteluille. The Hive projektissa l&dhes kaikki viestintd pelaajien ja kehittdjien vélill&
hoitui keskustelupalstan kautta.
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4 STEAM EARLY ACCESS

Steam tarjoaa pelinkehittajille mahdollisuuden aloittaa pelinsd myymisen palvelussa
Early Access -pelind. Tama tarkoittaa sitd, ettd pelin ei tarvitse olla vield taysin valmis,
mutta siind on jo kuitenkin tarpeeksi pelattavaa, jotta kayttajat voivat sita pelata (Valve
Corporation n.d.c). Jos oman pelinsa julkaisee Early Access —peling, ilmestyy
kauppasivulle uusi tekstiosuus, jossa kehittdjat ilmaisevat pelin tdman hetkisen
tilanteen, eli mitd kaikkea pelaaja voi olettaa pelissd olevan jo valmista. Kehittajat
Kirjoittavat myos hieman suunnitelmistaan, kuinka kauan Early Access -vaihe saattaa

kestad, mita kaikkea peliin viel4 tulee ja saattaako pelin hinta esimerkiksi nousta.

Pelinkehittajille Early Access tarjoaa useita erilaisia hyotyja. Koska peli on nyt julkaistu
myytavéksi, kehittdjat saavat siitd tuottoa, joka tietenkin vaihtelee pelin suosion mukaan
ja on riippuvainen itse pelistd sekda markkinoinnista. Early Access antaa pelaajille
mahdollisuuden osallistua pelin kehitykseen antamalla palautetta ja huomauttamalla
rikki olevista toiminnoista pelin yhteisosivulla ja tata kautta kehittajat pystyvét

tekemaan pelista entista paremman (Valve Corporation n.d.c).

Early Access ei tietenk&an sovi kaikille peleille ja kehittgjille, silld se vaatii sitoutumista
sadannollisiin paivityksiin ja hyvaa yhteydenpitoa kéyttdjiin yhteisosivun kautta. Early
Access -pelien tarinat vaihtelevat paljon, osa tekee asiansa hyvin ja saattaa jopa
menestyd, kun taas osa peleistd saattaa tulla kehittgjiensa hylk&d&dmiksi tai siirtya
julkaistuun tilaan rikkindisend (Bailey 2015). Huonojen kokemusten jalkeen pelaajat

saattavat alkaa valttamaan Early Access —pelien ostamista.

The Hive -peli laitettiin myyntiin Early Access —pelind. Pelissa oli silloin viel& todella
vahan pelattavaa. Tama oli suurehko riski, silla ensivaikutelmat ovat tarkeita ja kayttajat
antavat herkasti negatiivisia arvosteluja Steamiin, jollaisia saatiinkin muutamia juuri
lyhyyden takia. Ideana oli kuitenkin saada lisad siséaltod paivitysten kautta kuukauden
vélein ja pyrittiin  my0s vastaamaan kayttajien kysymyksiin sekd ehdotuksiin
mahdollisimman nopeasti. Vaikka pelilld ei ollut suuria méaariéd pelaajia, saatiin siihen
nédhden hyvin palautetta ja ehdotuksia, joista oli paljon apua projektin etenemisen
kannalta. Keskustelupalstoilla jarjestettiin myos &énestys, jossa pelaajat saivat dadnestéa
suosikkikonseptiaan peliin tulevalle uudelle hahmolle. Pienelld kehitystiimill4 testaus
jai aina liian véhille, joten pelaajien virheraportointi oli erittain hyodyllistd. Oman pelin
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paivittdminen Steamissa kdy nopeasti, joten virheiden Kkorjaukset saatiin usein

péivitettyd jo samana paivana.
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5 STEAMIN OMINAISUUDET

5.1 Saavutukset

5.1.1 Saavutukset yleisesti ja niiden hyddyt

Saavutukset ovat ominaisuus, jolla pelinkehittajat voivat lisatd peliinsd lisésisaltoa.
Saavutukset voivat olla tyyliltdédn minkalaisia tahansa. Kun pelaaja tekee jonkin tietyn
asian pelissd, esimerkiksi paasee pelin lapi tietylld vaikeustasolla, saa han siitd
saavutuksen, jos kehittajat ovat sellaisen luoneet. Saavutuksia on nyky&én todella
monilla alustoilla, kuten PlayStation Network, Xbox Live, Applen Game Center,
Google Play Games seké tietenkin Steam (Wikipedia n.d). Saavutusten merkitys
vaihtelee, usein ne eivat ole sidonnaisia erillisiin palkintoihin, kuten Steamin
saavutukset, mutta esimerkiksi Blizzardin World of Warcraft pelissa aikaa vievét tai

muuten haastavat saavutukset saattavat antaa pelissé joitakin kosmeettisia palkintoja.

Steamissa siis saavutukset ovat vain saavutuksia, eika niita ole linkitettyna palkintoihin.
Kéyttajat voivat laittaa omalle profiilisivulleen valitsemiaan saavutuksia néhtéville tai
vaihtoehtoisesti néyttdd harvinaisimmat saavutuksensa, jotka Steam l0ytad kayttajan

puolesta (kuva 4) .

chievemenis

KUVA 4. Steam-kayttajan profiilisivulla saavutustilastoja. (Steam, kuvankaappaus)

Vaikka saavutuksista ei Steamin sisélla saa palkintoja, niitd on silti ldhes jokaisessa
Steam-pelissd. Niill& pyritddn esimerkiksi parantamaan pelin uudelleen pelattavuutta tai
lisdtad peliin erlaisia tapoja pelata. Hamarin (2015) tekemdassa tutkimuksessa, jossa
tutkittiin kahden ryhman aktiivisuutta Sharetribe.com sivustolla, huomattiin, ettd ryhma
jolla oli kaytossdan sivuston saavutusominaisuudet, oli myds hieman aktiivisempi

sivuston kéytossd. Saavutuksilla voi myos tarkastella, kuinka pitkalle pelaajat pelia
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pelaavat, laittamalla pelin varrelle sellaisia saavutuksia, jotka liittyvat esimerkiksi pelin
tarinaan ja joita pelaaja ei voi vélttd4. Steamissa voi katsoa pelikohtaisesti kuinka suuri

prosentti pelin omistajista on saavuttanut kunkin saavutuksen.

Saavutukset eivat vélttdmatta Kkiinnosta jokaista pelaajaa, mutta muutamien
yksinkertaisten saavutusten tekeminen Steam peleihin on yleensa kannattavaa. Jo hyvin
varhaisessa vaiheessa The Hive pelin Early Access vaihetta peliin pyydettiin
saavutuksia yhteisosivun keskustelupalstalla. Voi olla hyvinkin mahdollista, ettd jotkut

Steam kéyttédjat jattavat jopa peleja ostamatta, jos niissa ei saavutuksia ole.

5.1.2 Saavutusten toteutus

Jotta omaan peliin saa Steamin ominaisuuksia, taytyy Valven Steamworks-rajapinta
ottaa kayttéon. Steamworks-rajapinta sisaltdd kaikki alustan ominaisuudet ja se on
kirjoitettu C++-kielelld (Valve Corporation n.d.b). Koska The Hive peli on tehty Unity-
pelimoottorilla, joka ei tue C++ koodia, jouduttiin projektissa kéayttamaan
Steamworks.NET C#(C Sharp) ké&areluokkaa, joka mahdollistaa Steamworks-rajapinnan
kayton C#-kielellda koodatussa Unity-pelissa. Steamworks.NETin kayttdonotto Unity-
projektiin on yksinkertaista: se ladataan Unity-pakettina, joka sitten importoidaan
projektiin. Tamén jalkeen kaynnistetddn Unity ja projektin juureen ilmestyy
tekstitiedosto, johon kéydaan laittamassa oman pelin Steam Application 1D (Labrecque
n.d.). Application ID:n saa itselleen Valvelta, kun oma peli on hyvéksytty Steamiin
Valven kautta, esimerkiksi Greenlightista.

Kun Steamworks.NET on saatu Unity-projektiin, kehittdjalla on kaytdssa valtava maara
Steam-ominaisuuksia. Saavutuksille on oma kooditiedosto, eli skripti, jossa itsesséan on
hyvédt ohjeet saavutusten tekemiseen. Saavutusten luominen tapahtuu tata skriptid
muokkaamalla ja asettamalla oman pelin Steamworks-hallinnointisivulla saavutusten
tiedot (kuva 5) .
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Workshop ~ Hallinnoi tuotetunnuksia Misc ~ Publish

View Achievements Documentation

Define and update your game's achievements. Refer to the Steamworks APl Overview for more information about authoring achievements.

Achievement icons should be 84x64 px JPG images. We recommend that achieved icons be colorful; unachieved icons should be grayscale

Number of achievements: 40

New Achievement

API Name Display Name Set By Hidden? Achieved Unachieved
Progress Stat Description Icon Icon

34/0 A_KILLS Client
kills_1 (0-100) =

Client <b>Yes

KUVA 5. The Hive -pelin Steamworks-hallinnointisivun saavutuksetosio (Steamworks,

kuvankaappaus)

Saavutuksille maaritetddn nimi sekd selostus, jossa kerrotaan, mitd saavutuksen
saamiseksi taytyy pelisséd tehdd. APl Name -kohtaan laitetaan nimi, jolla saavutusta
tullaan kutusmaan koodissa. Saavutukset voivat myos olla piiloitettuja, kuten kuvan 5
alin saavutus. Taméa tarkoittaa sitd, ettd kayttajat eivat nde kyseistd saavutusta pelin
saavutuslistalla Steamin sisalla. Tama sopii hyvin sen tyylisille saavutuksille, jotka
esimerkiksi liittyvat pelin tarinaan ja pelaaja saa ne itselleen pelaamalla pelia vain
eteenpéin. Nain pelaaja véalttdd mahdolliset juonipaljastukset. Saavutuksia voi myos
liitt4& johonkin tilastotietoon, joilla on oma hallinnointi sivunsa (kuva 6).

Application ~ || SteamPipe - || Installation - || Security - Workshop ~ || Hallinnoi tuotetunnuksia || Misc~ || Publish

Naytad dokumentaatio

Define and update gameplay statistics. Refer to the Steamworks AP| Overview for more information about leveraging stats

API
Name

+ kills_1 dent + @ L]

Increment Max Min Max

d Display
Only? Change Change Value Name

Set By Ikkuna Oletusarvo Aggregates

orb

artifact Client

KUVA 6. The Hive -pelin Steamworks-hallinnointisivun tilastotieto-osio (Steamworks,

kuvankaappaus)

Tilastotiedot ovat lukuja, joita Steam voi pitéd tallessa pelistd. Steamworks.NET sisaltaa

SteamUserStats-luokan, jonka funktioillla GetStat ja SetStat voidaan noutaa tai tallentaa
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lukuja tilastoihin. Pelin ké&ynnistyessda on hyva noutaa kaikki luvut ja asettaa ne
muuttujiin. T&t& varten skriptissa on jo valmis funktio, johon taytyy itse kéyda viel&
lisddméssé jokaiselle tilastoluvulle oma GetStat-funktio. Esimerkiksi kuvassa 7 haetaan
Steam-tilastoista meat-niminen tilastotieto ja sen arvo asetetaan stat food-nimiseen
muuttujaan. Kun ndiden muuttujien arvot vaihtuvat pelin edetessda, on hyva sopivin
viéliajoin tallettaa arvot SetStat-funktiolla. Kuvassa 8 Steam-tilastoon meat tallennetaan
stat_food-muuttujan sisaltdmé luku. Jos saavutukselle on asetettu tilasto, kuten
esimerkiksi kuvan 5 ensimmainen saavutus, niin saavutus aukeaa pelaajalle heti, kun

tilaston luku saavuttaa vaatimuksen.

SteamUserStats.GetStat("meat”, out stat food);

KUVA 7. GetStat funktio kaytdssa

SteamUserStats.SetStat{"meat™, stat food);

KUVA 8. SetStat funktio kaytdssa

Saavutusten avaamisen pelaajalle voi toteuttaa myds koodissa ilman tilastojen kayttoa.
SteamUserStats-luokka siséltdd SetAchievement-funktion, joka kutsuttaessa avaa sille
annetun saavutuksen. Tatd varten taytyy jokainen saavutus ensin alustaa (kuva 9).
Saavutus-skripti sisaltdd saavutuksille luokan, jonka avulla jokaisesta saavutuksesta
tehdadn olio. Nama oliot sisdltavat samat tiedot kuin jokaisella saavutuksella on

Steamworks-hallinnointisivulla.

ent.A KTLIS 2, ™

Achievement t( evement.A ORB,"Orb of W

KUVA 9. Saavutus-olioiden alustaminen listaan

Saavutus-oliot luodaan listaan, jota kdydaan skriptin Update-funktiossa lapi Foreach-
loopilla (kuva 10). Projektissa paadyttiin tekemadn saavutukset siten, etta jokainen
saavutus on sidonnainen johonkin muuttujaan. Kun saavutus halutaan avata pelaajalle,
muuttujan arvoa muutetaan. Foreach-looppi tarkistaa jokaisen listassa olevan
saavutuksen kohdalla sille maaratyt muuttujat ja jos muuttujien arvot ovat oikeat,

saavutus avataan.
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ment_t achievement m_Achievements) {

if (achievement.m_bAchieved)

switch (achievement.m eAchievementID) |

1
]
H
case Achievement.d KILLS 2:

if (stat TotalKills >

KUVA 10. Foreach-looppi saavutusten tarkastamiseen

Kuvassa 10 nékyvda UnlockAchievement-funktio siséltdd SetAchievement-funktion,
mutta se myods merkitsee saavutus-olion saavutetuksi, sekd pakottaa tilastojen

paivittdmisen varmuuden vuoksi.

5.2 Pilvitallennus

Pilvitallennus on ominaisuus, jonka avulla pelien tallennustiedostot ladataan Steamin
pilvipalveluun. Kun pilvitallennusta kayttava peli kaynnistetdan, Steam hakee tiedostot
pilvesta ja lataa ne kayttdjan PC:lle. Kun peli suljetaan, Steam lataa tiedostot PC:lta
pilveen talteen. Pilvitallennus on kayttdjdkohtainen, eli jokaisella kéayttajalla on omat
tiedostonsa pilvessd. Jos esimerkiksi samalla PC:lla kaksi eri kéayttdjad pelaa samaa
pelid vuorotellen, Steam kysyy halutaanko pilvestd ladata omat tiedostot, joilla
korvataan toisen kayttdjan jattamat tallennukset vai otetaanko toisen kayttajan
tallennukset omaan kéayttoon (kuva 11). Toisen kayttajan tallennuksien korvaaminen ei

tietenk&an poista niit4, silla ne ovat jo tallessa kyseisen kayttajan pilvessa.
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Steam - Cloud Sync Conflict

Your local The Hive files conflict with the ones
. stored in the Steam Cloud.

CLOUD FILES W  DOWNLOAD TO THIS MACHINE
Last modified: 14. July 2016 15:17:53 - OLDER

LOCAL FILES “*  UPLOAD TO THE STEAM CLOUD

Lazt Modified: 30. September 2016 19:52:36 - NEWER

er two
the application

KUVA 11. Steam-pilvessé eri tiedostot kuin PC:11a (Steam, kuvakaappaus)

Pilvitallennuksen asettaminen omalle pelille Steamissa on erittdin nopea ja helppo
prosessi. Pelissé taytyy tietysti olla jotain tiedostoja, joita se luo ja jotka sisaltavét
tarkeitd asetuksia tai muuta tarkedd tallennettua tietoa. Steamworks-rajapinta tarjoaa
mahdollisuuden tehda pilvitallennusprosessin pelin koodissa, mutta helpompi tapa on
kayttdd Steamin Auto-Cloud -asetusta. Auto-Cloud saa aikaiseksi juuri sen, etta pilveen
tallentaminen tapahtuu aina pelid suljettaessa ja tallenusten lataaminen tapahtuu pelin
kaynnistyessd. Kuvassa 12 on The Hive -pelin pilvitallennus asetukset. Root Paths
kohtaan laitetaan tarkka polku sinne, mihin peli tallentaa tiedostoja. Samalla valitaan,
mitka tiedostot polusta halutaan tallentaa. Kuvan 8 tapauksessa ne ovat kaikki .dat ja

.ini paatteiset tiedostot. Tallennus polut on méaaritelty pelin ohjelmakoodissa.
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Auto-cloud is an alternative to the Steamworks cloud APls that allo
application launches and exit: e a new path for each group of fi
configurations such as video quality.

WARNING: Auto-cloud only ] a g within "App Install Directory” unless "Root Overrides” are used. If you need more control ov g content between installations on different platforms,
on using the Steam Cloud APIs

Pattern [7] ayttojariest

*.dat [Kalkid kityttbjarje: +

[Kalkkd kayttijarje:

The Add/Replace Path field can be used to add a path after the new root (an intermediary path between the new root and the original subdirectory) or replace the root subdirectory when appropriate (Unity's
Application.persistentDataPath)
Original Root cay né [? ew Roo Add/Replace Path [?] Replace Path [?]
WinAppDataLocalLow ] % Jubrary/Caches/Skydome Entertainment/The Hive Muokkaa  Poista
Preview: RPROFILI Entertainment/Th me Entertai Hive
WinAppDataLocalLow %  Lnux+ SteamOS ¢  LinuxHome .config/unity3d/Skydome Entertainment/The Hive Muokiaa  Foista

Preview: RPROFILI me Entertainment/The Hive maps to ~ »me Entertainm: ve

il

Add New Root Override

KUVA 12. Steamin Auto-Cloud asetukset (Steamworks, kuvankaappaus)

Jos peli tukee useita kayttojarjestelmid, Root Overrides -kohdassa voidaan vaihtaa polut
eri kayttojarjestelmille sopiviksi. Kuvassa 12 oletuskaytt6jarjestelmana on Windows ja
sen polku, joka alkaa kansiosta WinAppDataLocalLow, vaihdetaan Mac OS X -

kayttojarjestelmalle sopivaksi, sekd Linux- ja SteamOS-kayttojarjestelmille sopiviksi.
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6 POHDINTA

Opinnaytetytssa  saatiin  paljon hyodyllistd tietoa Steam-alustasta ja sen
ominaisuuksista, sekd onnistuttiin toteuttamaan The Hive -peliin siihen suunnitellut
ominaisuudet. Projektin Early Access -vaihe aloitettiin ehkd hieman liian aikaisin, silla
pelissé oli silloin vield todella véhéan pelattavaa. Projekti eteni kuitenkin mallikkaasti ja
peliin liséttiin joka kuukausi liséa siséltod. Kuitenkin Early Access -vaihe venyi lopulta
lilkaa, kun pelin pelillinen siséltd oli valmis, mutta siitd puuttui esimerkiksi
lopetusvideo. Pilvitallennus ja saavutukset lisattiin peliin sen loppuvaiheilla, vaikka
niiden toteuttaminen olikin varsin yksinkertaista. Koska saavutukset liséttiin peliin vasta
kun sen pelillinen sisélto oli ollut jo kauan valmiina, tietoa siitd, kuinka monet pelaajat
niitd tekevat, saatiin vahan. Jatkossa olisi hyva suunnitella pelin mahdollinen Early
Access -julkaisu ja sen kehitys paremmin, seké ottaa heti Steamin muita ominaisuuksia
kayttoon.  Steamista jai  selvittdméattd sen  matchmaking-ominaisuus, jonka
hyddyntdminen on mahdollista moninpeleissa. The Hive -peliss& ei ole

moninpelimahdollisuutta, joten ominaisuutta ei pelissa tarvittu.

Koska Steam on niin suosittu, ei PC-pelien kehittdjilla ole juurikaan syytd olla
julkaisematta pelidéan sielld&. Steam on myos julkaisualustoista PC:114 selkeé&sti avoimin,
silld muut alustat kuten Origin ja GOG eivat ota ihan mita tahansa pelida vastaan.
Steamia on Kritisoitu sen massiivisuudesta ja varsinkin huonolaatuisten pelien maéarasta,
mutta mielestani on hyva olla alusta, jossa julkaiseminen on helppoa, jotta pienetkin
pelistudiot voivat helposti saada oman pelinsd markkinoille.

Greenlightin kautta lahes jokainen peli péadsee sisadn Steamiin, mutta hyvélla
panostuksella prosessia voi nopeuttaa. Early Access julkaisussa on paljon positiivisia
puolia, mutta my6s negatiivisia. Kannattaa siis miettid sopiiko se omalle pelille, sill&
jokainen peli ei sovi pelattavaksi puolivalmiina. Jokaiselle kehittédjalle ei myoskaan sovi
sédannollisten paivitysten tekeminen, joita onnistunut Early Access -peli vaatii.
Saavutusten lisédminen on helppoa ja suositeltavaa, sillda monet Steam kayttéjat pitavéat
niiden kerddmisestd. Steamissa julkaistua pelia voi myyda avainkoodien kautta monissa
eri pelikaupoissa. Pelin paivittdminen tapahtuu taysin itsendisesti, eika siihen tarvita

lupaa Valvelta.
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Opinnaytetyon teko onnistui omien odotuksien mukaisesti. Aiheesta oli hieman
hankalaa |0ytdd luotettavaa lahdeaineistoa ja suurin osa lahteistd pééatyikin olemaan
jakelualustojen kehittdjien omia sivustoja. Opinndytetyohon liittyvien asioiden
toteuttaminen onnistui projektissa mielestdani hyvin ja tulevaisuudessa pystyn

kayttdmaan opittuja taitoja mahdollisissa uusissa projekteissa.
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