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1 JOHDANTO

Taman opinndytetyon tarkoitus on toimia oppaana Google Play Service -pelipalveluiden lisddmiseen
mobiilipeliin Unity3D-pelimoottoria kdytettdessd. Unity3D-pelimoottori on tdlld hetkelld suosituin pe-
limoottori pelinkehittéjien keskuudessa. Ohjelmointikielend kéytetddn C#-olio-ohjelmointikieltd, jota
Unity3D-pelimoottori tukee. Opinndytetyo olettaa, ettd lukijalla on perustietimys Unity3D-pelimootto-

rin kdytostd sekd hallussa C# olio-ohjelmoinnin perusteet.

Opinndytetydssini opastetaan vaiheittain Google Play -pelipalveluiden lisddminen ja selitetdén, kuinka
ndamd ohjelmoidaan Unity3D-pelimoottorissa. Lisdksi ohjeistetaan, kuinka sovellus julkaistaan Google
Play-kauppaan sisdisend testind. Ohjeistusta tdydentdd runsas opastavien kuvien madrd. Kiytin opin-
nédytetyOssd esimerkkind omaa mobiilipeliéni, joka on ollut henkilokohtaisena projektinani koko opin-
nédytetyon tekemisen ajan. Lihteind kédytén pddasiassa internetin Android-sovelluskehittéjien ohjelmoin-

tioppaita.



2 ALUSTAT JA OHJELMISTOTEKNIIKAT

Tarjolla on paljon pelinkehitykseen soveltuvia tydkaluja, joista monet ovat saatavilla edullisesti tai jopa
ilmaiseksi. Tarkeimpid tyokaluja ovat valmiit pelimoottorit, jos ei ole paéttinyt tehdd pelimoottoriaan
itse, mikd on haastava ja aikaa syové prosessi. Pelimoottori on videopeliohjelmistokehys, joka on suun-
niteltu videopelien tekemiseen ja kehittdmiseen. Isot peliyritykset saattavat paittdd tehdd oman peli-
moottorinsa peleilleen, mutta pelimoottorin kehitykseen menee valtavasti aikaa ja resursseja. Yha har-
vempi harrastelija tai pienempi peliyritys 1dhtee rakentamaan omia pelimoottoreita, koska ajan kaytté-
minen muun muassa fysiikkamoottorin ja kuvantamismoottorin luomiseen vie valtaosan pelinkehityk-
seen varatusta ajasta ja resursseista. Téalld hetkelld suosituimmat ilmaiseksi kdytettavit pelimoottorit

ovat Unity Technologiesin ylldpitdméa Unity ja Epic Gamesin kehittdmd Unreal Engine.

2.1 Unity Engine -pelimoottori

Unity on monialustainen pelimoottori, jonka Unity Technologies on kehittidnyt. Unitylld voidaan kehittda
kaksi- ja kolmiulotteisia selain-, konsoli-, mobiili- ja PC-pelejd. Grafiikan renderdinnissd Unity hyddyn-
tdd Box2D- ja Nvidian PhysX-fysiikkamoottoria. Pelimoottorista on saatavilla ilmaisen Unityn lisdksi
maksulliset Unity Plus- (35€/kk) ja Unity Pro (125%/kk)-versiot seké yrityksille neuvoteltavissa oleva
Enterprise -versio. Jos peli, joka on luotu Unityn ilmaisella Personal versiolla, tuottaa yli 100.000 $
litkevaihtoa vuodessa, joutuu Unitylle maksamaan osan liikevaihdosta/tuloista. Unity Plus -versiossa

raja on 200.000 $, ja Pro-versiossa ei joudu maksamaan mitdan.

Unity on ennen tukenut C#-ohjelmointikielen lisdksi UnityScriptid, joka on Javascriptid kayttava ohjel-
mointikieli, sekd Boo-ohjelmointikieltd. Boo-kielen kédyttd oli niin vdhéistd, ettd Unity poisti sen tuke-
misen vuonna 2014. Yleinen kysymys viime vuosina aloittelevilla Unityn kéyttdjilld on ollut valinta
C#:n ja UnityScriptin vililtd, mutta suurin osa on kuitenkin péétynyt C#-kieleen, koska suurin osa ole-
massa olevasta Unitya késittelevéstd materiaalista kayttdd C# kieltd. 10 heindkuuta 2018 Unity poisti
UnityScirptin tuen kokonaan jéittden C#:n ainoaksi vaihtoehdoksi, koska UnityScriptin kéytto oli ollut

jo vuosia niin vihdistd, ettd sen tukeminen ei ole endi jarkevaa.



2.2 C# -Ohjelmointikieli

C# on moderni, yksinkertainen, olio-orientoitunut ja tyyppiturvallinen korkeamman tason
ohjelmointikieli. Samalla C# on ensimméiinen komponenttisuuntautunut ohjelmointikieli
C/C++-kieliperheessd. C#:n suunnitteluun ja kehittimiseen vaikuttivat monet muut olio-
orientoituneet kielet, kuten esimerkiksi C++, SmallTalk ja Java. Padméérand oli luoda
kieli, jossa on laajentuva tyyppijérjestelmi, 1. luokan komponenttien tuenta, luotujen oh-
jelmien vakaus ja ndiden versioiden hallinta sekd yhteensopivuus aiemmin tehtyjen ohjel-
mistojen ja komponenttien kanssa. Tavoitteena oli myos luoda kieli, joka yhdistdd MS Vi-
sual Basicin tuottavuuden ja C++:n tehon. (Sivonen 2004. 1)

Uusin C#-versio on 7.3, mutta tilld hetkelld Unity-versio 2018.2. tukee C#-versiota 7.2, jota kaytén tatd

opinndytetyotd tehdesséni. Luultavasti seuraavassa Unityn péivityksessd lisétddn tuki C#-versiolle 7.3.

2.3 Android-kiyttojarjestelma

Péitin valita opinndytetydsséni kédytettdvaksi kédyttojarjestelméksi Androidin, koska se on laajimmassa
kdytossa oleva mobiililaitteiden kayttojarjestelma ja opinndytetyon laajuus olisi kasvanut liian suureksi,
jos olisin késitellyt useampaa kayttojarjestelmad. Android on Googlen julkaisema ja jatkuvassa kehityk-
sessd oleva avoimen ldhdekoodin kéyttdjarjestelmd puhelimille ja muille mobiililaitteille. Koska
Android on kaikista puhelimien kayttdjarjestelmistd laajimmassa kdytdssd oleva kiyttojirjestelma,
hyoty mobiilipelin kehittdmisestd Androidille on se, etti mahdollisia asiakkaita on paljon. Koska
Android on todella laajassa kdytossa, se tarkoittaa my®ds sitd, ettd Androidille on olemassa sovelluksia ja
pelejé todella paljon ja niité tulee lisdé piivittdin, miké taas lisdd haastetta pelin ndkyvyydelle, kun tar-
jontaa on todella paljon. Vihemmassi kaytdssi olevalle alustalle kehittdessd muiden sovellusten maara
laskee ja ndin ollen timd mahdollisesti parantaa oman sovelluksen ndkyvyyttd. Nykypéivana pelin kdan-
tdminen toiselle alustalle on helpottunut paljon ja muun muassa Unity-pelimoottorilla voidaan peli kdén-
tdd suhteellisen nopeasti mille vain alustalle, jolloin pelintekijd pystyy halutessaan kehittiméén pelinsa

kaikille yleisimmille kéyttojéarjestelmille.

2.4 Google Play -pelipalveluiden ohjelmointirajapinta

Google Play -pelipalvelut (Eng. Google Play Game Services) on Googlen kehittima ohjelmointiraja-

pinta, joka siséltda videopeleille hyddyllisid palveluita, joita voidaan lisdtd videopeliin. Niitd palveluita



ovat tulostaulukkojen (Eng. Leaderboards) ja saavutusten (Eng. Achievements) luominen peliin, reaali-
aikaisen ja vuoropohjaisen moninpelin mahdollistaminen seké pelin edistymisen tallentaminen ”Tallen-
netut pelit” (Eng. Saved Games) -palvelulla.

Google Play poisti muutamia ominaisuuksia pelipalveluista, kuten lahjat, pyynnét ja tehtidvat (Eng.
Gifts, Requests and Quests) niiden véhiisen kdyton vuoksi 2018 maaliskuussa. Téstd ilmoitettiin vuosi
takaperin, jotta kyseisid ominaisuuksia kéyttdneet kehittdjdt saivat aikaa valmistautua muutokseen.

(Android Developers Blog 2017.)

2.5 Google Play services -sovellus

Google Play services on komponenttisovellus, jota kdyttdja ei voi kdynnisté4 ja joka asentuu oletuksena
jokaiselle Android-laitteelle (KUVA 1). Tdmé sovellus tarjoaa ydintoimintoja, ja sen kautta kulkevat
paivitykset Google- ja Google Play -sovelluksille. Google Play services on mahdollista kytked pois

padltd, mutta tdima johtaa hyvin todennékoisesti eri sovellusten toimimattomuuteen.

& Appinfo :

L. Google Play services
Version 14.3.66 (040408-213742215)

DISABLE

Storage
577 MB used of Internal storage

Data usage

Permissions

Body sensors, Calendar, Camera, Contacts,
Microphone, Phone, SMS, Storage and Your location

KUVA 1. Google Play services -sovellus

Google Play services -sovellus toimii taustalla ja paivittyy automaattisesti Google Play -kaupan toimesta
(KUVIO 1). Sovellukset kommunikoivat Google Play services -sovelluksen kanssa kayttimalld sovel-
luksessa asiakaskirjastoa (Eng. Client Library). Sovelluksen kehittdjan tulee péivittdd tima asiakaskir-

jasto, jos hédn haluaa kdyttdd uusia Google Play -palveluiden ominaisuuksia, mutta muuten asiakaskir-



jastoa ei tarvitse péivittdd, vaikka Google Play -palvelut saisivatkin uusia ominaisuuksia pdivitysten mu-
kana. Google Play services -sovellus vastaava palveluiden toimivuudesta eri laitteilla ja ndin ollen hel-

pottaa sovellustenkehittdjid, koska heidéan ei tarvitse huolehtia eri laitteiden tukemisesta Google Play -

palveluiden osalta.

Sinun sovellus

Google Play

Client Library services -sovellus

Google Play o

Hiljaiset
-kauppa D — o -
paivitykset

KUVIO 1. Google Play palveluiden piivitysten toimintamalli (mukaillen Google Play 2018.)



3 ANDROID-YMPARISTON KAYTTAMINEN UNITY-PELIMOOTTORISSA

3.1 Android SDK- ja Java JDK -pakettien asennus

Ensiksi tietokoneelle tulee asentaa Androidin kdyttdmé Java Development Kit (JDK). Unity vaatii 64-
bittisen JDK 8 (1.8) -version. Tdémaén lisdksi asennetaan Android SDK (Software Development Kit).
Android SDK:n voi asentaa komentorivityokaluilla tai Android Studion avulla. Android Studio tarjoaa
SDK -pakettien asentamiseen helppokéyttdisen graafisen kayttoliittyman nimeltd ”SDK Manager”. Itse
asensin Android SDK:n kédyttden SDK Manageria. SDK Manager kidynnistetddan Android Studiossa pai-
namalla Tools > Android > SDK Manager tai painamalla SDK Manager -nappia tyokalurivilla. Lisdksi

tulee katsoa polku, jonne SDK-paketti asentuu, koska sité tarvitaan myShemmin Unity Editorissa.

Unity tarvitsee viittaukset Javan JDK-pakettiin ja Androidin SDK-kehittdjantyokaluihin. Unity Edito-
rille pitdd kertoa polku néihin kansioihin asetuksista menemélld Edit > Preferences > External Tools
ja kirjoittamalla tarkka polku JDK- ja SDK-sijanteihin (KUVA 1). Itse kohtasin tdssd vaiheessa paljon
virheilmoituksia Unityltd, koska Unity ei hyvaksynyt JDK:ta tai SDK:ta jostain syystd. Ongelma ratkesi
poistettuani kaikki vanhat JDK- ja SDK-paketit koneeltani ja asennetuani ne uudestaan. Vasta sitten

Unity hyviksyi polut paketteihin.

Unity Preferences n

External Tools

General External Script Editor | visual Studio 2017 (Community}# |

Add .unityproj's to .sln
External Tools Editor Attaching I~

Colors | Image application | Cpen by file extension 1]

Keys Revision Control Diff/Merge [ 3]

Neo supported VCS diff tools were found. Please install

GI Cache one of the following tools:
- SourceGear DiffMerge
2D - TkDiff
- TortoiseMerge
- WinMerge
Cache Server - PlasticSCM Merge

- Beyond Compare 4

Android

SDK E:/Programs/Android SDK

IDK C:%Program Files\Java\jdk1.8.0_181
NDK

(7 IL2CPP requires that you have Andraid NDK r13b (64-bit) installed.
“2/ If you are nottargeting IL2CPP you can |zave this field ampty.

KUVA 2. External Tools ja JDK-/SDK-polut asetettuna



3.2 Android-alustan valinta ja asetukset

Unityssa tulee vaihtaa projektin alusta, jos sitd ei ole valittu haluttuun muotoon heti projektia luotaessa.

Alusta vaihdetaan Build Settings -valikosta, jonne pddsee menemélld File > Build Settings. Sielté alus-

taksi voi valita Android-alustan ja hyviksyd muutoksen napilla Switch Platfrom (KUVA 3).

Build Settings n' \J PlayerSettings (7]
| Scenes In Build —
¥ Scenes/Persistent 0 Company Name DefaultCompany :
¥ Scenes/EarthGameplay 1 Product Name Heaven and Hell Side-scroller
|s Scenes/HeavenGameplay 2 Default Ieon Neone
| Scenes/HellGameplay 3 (‘r:xx]url
2D
hSe\e(t
Default Cursor Mone
(Texturs
2D)
Add Open Scenes hﬁ‘
Cursor Hotspot X0 Y0
Platform
L : . &
é" PC, Mac & Linux Standalone a Android Settings for Android
™ . e ——— I
# Android Texture Compression Don't override 3 con
- ETC2 fallback [ 32-bit +) lution and Presentation
& i0s Build System Internal 3 Preserve framebuffer alpha [l
Run Device | Default device % || Refresh | lution Scaling
Devel t Build
it\f 2k A u Resolution Scaling Mode | Disabled ™
Autoconnect Profiler i
Blit Type | Always :]
Xbox One Script Debugging
Scripts Only Build Supported Aspect Ratio
e Aspect Ratio Mode [ Mative Aspect Ratio 3]
P Compression Method Default 3
f Orientation
SDKs for App Stores . R
=ra Ps4 Bb Default Origntation* | Auto Rotation ™
ul . Xiaomi Mi Game Center Add Allowed Orientations for Auto Rotation
| Universal Windows Platform Fa—— O
W Learn about Unity Cloud Build Portrait Upside Down (]
| Switch Platform H Player Settings... J [ Euild H Build And Run ] e B o
Landscape Left 4
Use 32-bit Display Buffer* ¥4

KUVA 3. Build Settings ja Android-alusta valittuna

Disable Depth and Stencil* [l

Show Loading Indicator | Don't Show

* Shared setting between multiple platforms,
Splash Image
Other Settings

Publishing Settings

XR Settings

Lisdksi tulee Build Settings valikossa veti ja tiputtaa kaikki halutut scenet kohtaan Scenes In Build ja

jérjestdd ne niin, ettd pelin ensimmadinen kdynnistyvé scene on ylimpand numerona 0. Kuva 2:n esimer-

kissd scene nimeltd "Persistent” kdynnistyy ensimmaiisena sovelluksen kidynnistyessa.

Témin jélkeen avataan lisdvalikko valitsemalla Player Setting, jonne pidse Build Settings -valikosta

myos. Valitaan Resolution and Presentation ja haluttu Default Orientation, eli missd asennossa peli

tahdotaan nikyvin laitteen ruudulla. Y1ld olevan kuva 2:n esimerkissé orientation on asetettu automaa-

tille ja valittu Landscape Right/Left, eli peli kddntyy automaattisesti puhelinta kddnnettdessd mutta vain

horisontaalisesti. Pelin logon, eli miten peli ndkyy sovelluslistassa mobiililaitteella, voi vaihtaa kohdasta



Icon valitsemalla Enable Android Banner ja asettamalla pelin kuvakkeen. Valitaan seuraavaksi Other
Settings Player Settings -valikosta ja asetetaan Bundle Identifier muodossa com.<yrityksesi-
nimi>.<sovelluksennimi>. On tirkedd huomioida, ettd timan Bundle ID:n tulee olla sama Google Play

Console -sivustolla sekd Unity Editorin puolella, jotta jarjestelmat osaavat késitelld samaa sovellusta.

3.3 Android-mobiililaitteen valmistelu USB-testausta varten

Kehittdessd sovellusta Androidille tulee sovellusta testata myds fyysiselld mobiililaitteella. Jotta sovel-
lusta pééstdén testaamaan kunnolla, tulee Android-laitteella aktivoida kehittdjan asetukset. Kehittdjin
asetukset kytketddn péddlle meneméilld Android-mobiililaitteella Settings > About phone > Build num-
ber. Kun ohjelmistoversion numeroa (Eng. Build Number) painetaan seitsemén kertaa, laite ilmoittaa,
ettd kehittdjadn asetukset on aktivoitu. Laitteen asetuksista 10ytyy nyt alavalikko kehittdjdn asetukset,
josta voidaan sallia USB Debugging. Tdmé mahdollistaa testaamisen USB-kaapelin vilitykselld, joka

on normaalisti kytketty pois paalta.

Unity on luonut USB-testaamista varten sovelluksen nimeltd Unity Remote, jonka voi ladata Android-
laitteelle Google Play -kaupasta ilmaiseksi. Unity Editorin asetuksista Edit > Project Settings > Editor
tulee valita laite, jota kdytetdin Unity Remotessa. (Katso KUVA 4)

© Inspector | E—
L Editor Settings ot +

Unity Remote

Device | Any Android Device # |
Compression | JFEG ]
Resolution | Downsize : |
Joystick Source | Remote ¢ ]

KUVA 4. Unity Remote -asetukset

Unity Remotella testatakseen kayttdjan tulee kytked testauslaite tiectokoneeseen USB-kaapelilla ja kdyn-
nistdd Unity Remote testauslaitteella. Muuta Unity Remotessa ei tarvitse kdynnistdmisen lisdksi tehda.
Painamalla Unity Editorissa Play, kopioituu pelindkymé Unity Remoten avulla kdnnykille alhaisem-

malla kuvataajuudella. Prosessointi tapahtuu kuitenkin editorissa, joten suorituskyvyn testaamiseen



Unity Remote ei sovellu. Kuitenkin kaikki laitteen syotteet, kuten painallukset ja laitteen sensorien tie-

dot, ldhetettddn suoraan Unity Editoriin.

3.4 Sovelluksen allekirjoittaminen ja APK tiedoston rakentaminen

Téassd vaiheessa APK-tiedoston luominen on mahdollista. Jotta pelin pystyy laittamaan Google Playn

jarjestelmiin, tulee sovelluksen olla allekirjoitettu. Seuraavaksi tulee siis luoda uusi avain sovelluksen

allekirjoittamista varten, jos olemassa olevaa avainta ja avainséildd ei ole jo luotu. Tdémé avain ja sen

salasana ovat tirkeiti, ja niitd ei saa missdén nimessd hukata. Niité tarvitaan myohemmin, jotta voidaan

luoda uusi APK-tiedosto projektista ja julkaista se Google Play -kauppaan péivityksend. Avainvarasto

tulee sdilyttaa tallessa, jotteivat muut padse siihen kisiksi, koska avaimen avulla on mahdollista julkaista

paivitys peliin ja siséllyttdd siithen esimerkiksi haittaohjelmia.

© Inspector | Services

=

PlayerSettings

L o)

@ 3 =

Company Name DefaultCompany

Product Name Afterlife Knight

Default Icon

Default Cursor

Cursor Hetspot ®o Y0

[4m
E ]

Settings for Android

Icon

Resolution and Presentation
Splash Image

Other Settings

Publishing Settings
Keystore

o Use Existing Keystore [ |Create a new keystore..,

[ Browse Keystore ]Fm:eystore
Keystore password LILLLIDRR

Confirm keystore password.

Key

Alias Eﬂu—ln—-- B
Password Hokkk ok

KUVA 5. Unity Editorin Player Settings ja Publishing Settings



10

Uusi avainvarasto luodaan Build Settings > Player Settings > Other Settings (KUVA 5) -kohdassa
laittamalla rasti ruutuun Create a new keystore ja valitsemalla haluttu tallennuspaikka avainvarastolle.
Taman jélkeen asetetaan keystore password kahteen kertaan. Liséksi tulee luoda yksi avain varastoon
kohdassa key. Tésté ldhtien kéyttdjén tulee aina kirjoittaa sekd keystoren ja aliaksen salasana, jotta hdn
voi rakentaa APK-tiedoston projektistaan. Menemélld kohtaan build settings ja sieltd painamalla nappia
Build voidaan luoda APK-tiedosto, joka voidaan sitten siirtdd mobiililaitteelle asennettavaksi ja pelatta-

vaksi. Tdmé sama tiedosto laitetaan myohemmin Google Play -kauppaan jakoon sisdiseen testiin.



11

4 PELIN JULKAISU GOOGLE PLAY KEHITTAJAKONSOLISSA

Téassd luvussa kiayddan lépi, kuinka peliprojekti lisitddn, rekisterdiddédn ja julkaistaan sisdisend testind
Google Play Consolessa. Sisdinen testi on sovelluksen julkaisu, jonka voivat ladata vain valitut henkil&t

eli testaajat, joille on ldhetetty liittymislinkki.

Aluksi tulee luoda uusi Google-kehittdjatili tai tehdad olemassa olevasta Google-tilistd kehittdjatili. Ke-
hittdjatilin voi tehda osoitteessa https://play.google.com/apps/publish/signup/ ja maksamalla 25 euron
liittymismaksun. Muita maksuja kehittdjatilin kdyttdonotossa ei ole. Googlen kehittéjétilin aktivoiminen
on nopeaa ja helppoa seké edullista verrattuna Applen sovelluskaupan kehittijitilin vuotiseen 100 euron

maksuun.

p Google Play Console = Tervetuloa Q, Etsi sovelluksia .-.5 (7] e
ﬁ Kaikki sovellukset

Pelipalvelut

Tilausten hallinta u

JULKAISE ANDROID-SOVELLUS KAYTA GOOGLE PLAY -
GOOGLE PLAYSSA PELIPALVELUITA

Jos tarvitset apua, tutustu Lisa8 android-, i0S- ja

Halytykset

Asetukset aloitusoppaaseen. verkkopeleihisi sosiaalisia

=i
B
B Lataaraporiteja
A
0

peliominaisuuksia. Lisatietoja

Tyoskenteletkd tiimiss3? Jos aict luoda maksullisia
Kutsu ty&toverisi Play sovelluksia tai sovelluksen
Consoleen siséisii tuotteita, sinun on

luctava kauppiastili

KUVA 6. Google Play Console

Tamén jélkeen peli tulee rekisterdidé, jotta Play Game Services -ominaisuuksia padsee kdyttiméan. Peli
rekisterdidddn painamalla vasemmasta laidasta Pelipalvelut” (KUVA 6) ja valitsemalla timén jdlkeen

”Lisdd uusi peli”. Sitten syotetddn pelin nimi, kategoria, muut pakolliset kentét ja painetaan tallenna
(KUVA 7).



p Google Play Console

&«

[

5

Pelipalvelut

Tehtavat

Pelin tiedot

Yhdistetyt sovellukset

Tapahtumat

Saavutukset

Tulostaulukot

Testaus

Julkaiseminen

[ I <)
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= Pelin tiedot Q_ Etsi sovelluksia

Afterlife Knight Julkalse peli |

Poista peli

FIREBASE ANALYTICS

Kun lisa&t Firebasen Play Games Services -projektiisi, voit seurata p umiasi Firebase A in kautta.

£ LISAA

IREBASE

allennett

ENGLANTI (YHDYSVALLAT) - EN-US LISAA KAANNOKSIA

*-merkityt kentét taytyy tayttad ennen tietojen tallentamista. Kaikki kentt téytyy tayttda ennen julkaisemista

Nayttonimi * . -
Englanti (Yhdysvallat) - en-US Afterlife Knight

16/30

Kuvaus
Englanti (Yhdysvallat) - en-US

KUVA 7. Google Play Console ja Pelipalvelut

Seuraavaksi voidaan ladata sivustolle itse peli APK-tiedostona. Pelii ei voi julkaista ennen kuin kaikki

vahimmaistiedot on tdytetty. Nditd kuvaavat vasemmassa laidassa olevat ympyrit, jotka muuttuvat vih-

reiksi, kun kaikki vaadittavat kentdt on taytetty (KUVA 8).

p Google Play Console

0 & @ b ¢

L]

Kaikki sovellukset

Ohjauspaneeli

Sovellusjulkaisut

Android Instant Apps

Artefaktikirjasto

Laiteluettelo

Sovelluksen allekirjoittaminen

sovelluksen tietosivu

sisallon ikarajoitus

Hinnoittelu ja jakelu

Sovelluksen sisdiset tuotteet

Kaanndspalvelu

Palvelut ja sovellusliittyma

Optimointivinkkeja

L I <]

- . . Afterlife Knight -
= sowllsiuleisu + 00

Yllpids sovelluksen Android App Bundle -tiedostoja, APK:ita ja julkaisuhistoriaa Ja silr4 sovellus tuotanto-tai testauskanavalle.
Lisatietoja

< Vahvista sisdisen testiversion kayttoonotto: Afterlife Knight v0.1

Valmistele julkaisu Tarkista ja aloita kiiyttoonotto
Arvostelujen yhteenveto
Tamé julksisu on valmis jakeluun
Taman julkaisun APK:t
Laajenna kaikki
Tyypoi Versiokoodi Lahetetyt Asennetun APK:n koko Asemuksel alivsile
1 APK lisatly ~
v APK 1 13 minuuttia sitten 3375MB Eitietoja #

Mité uutta tassa julkaisussa on?

Oletus ~ Englanti (Yhdysvallat) - en-US
Ensimmainen testi,

%, Kaannetty yhdelle kielelle

EDELLINEN HYLKAA OITA SISAISEN TESTIVERSION KAYTTOONOTTO

KUVA 8. Sovellusjulkaisut-sivu, kun peli on valmiina julkaistavaksi
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Tamén jidlkeen pitdd odottaa, ettd julkaisu hyvéksytddn. Kun peli on julkaistu, saa linkin, jolla pelin

lataaja ja muut sisdiset testaajat saavat pelin ladattua itselleen Google Play Store -palvelusta. (KUVA 9)

¢ Google Play Store

i Afterlife Knight
A " Roope Korpela
El PEGI3

e

00

Action Similar

Endless Runner Game

KUVA 9. Sisdisen testin Google Play -kauppandkyma

Google Playn sisdinen testaus on hyoddyllinen, kun testaajia on enemmain kuin yksi tai kun halutaan
testata Google Play Store -palvelun ulkonidkod. Huomasin kuitenkin, ettd pelin testaaminen yhdella lait-
teella paikallisesti on nopeampaa kayttimélld Unity Remotea ja testaamalla sitd USB-kaapelin kautta.
Vaihtoehtoisesti voi tehdd APK-tiedoston ja siirtdd sen omalle kénnykaélle, jota suosin enemmin kuin
Unity Remote -sovelluksen kéyttod. Pelin testaaminen mobiililaitteella APK-tiedoston siirrolla mahdol-
listaa Google Play -ominaisuuksien testaamisen, kun taas USB-kaapelilla tai Unity Editorissa testatessa

ndmd ominaisuudet eivit ole kiytettdvissa.
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5 GOOGLE PLAY -PELIPALVELUIDEN KAYTTOONOTTO UNITY -PELIMOOTTORISSA

Téassd luvussa kdydéén 1dpi, miten Google Play Games Services (GPGS) -palvelun tarjoamia perusomi-
naisuuksia, kuten kirjautumisen omalle tilille, tulostaulukoita seké palkintoja, implementoidaan pelipro-

jektiin Unity-pelimoottorissa.

5.1 Google Play Games Unity Pluginin lisdfiiminen Unity-pelimoottoriin

Ensiksi tulee ladata Unity Google Play Services -paketti osoitteesta https://github.com/playgameservi-

ces/play-games-plugin-for-unity koneelle ja tuoda timé paketti Unity-projektiin valitsemalla Unity Edi-

torista Assets > Import Package > Custom Package ja valitsemalla ladattu Google Play Games Plugin
-paketti (KUVA 10). Suosittelen tuomaan kaikki Google Play Games Plugin -paketin mukana tulevat
tiedostot, koska jos jattdd esimerkiksi multiplayer-kansion tuomatta, Unity ilmoittaa useasta virheestd

eri skripteissd, koska viitattu multiplayerkansio puuttuu.

Import Unity Package =

GooglePlayGamesPlugin-0.9.50

¥ ¥ 5 GooglePlayGames (e BP
v ¥ GiBasicApi —_
¥« Achievement.cs LD
¥ - commonstatusCodes.cs LE
¥ . commonTypes.cs e
¥ . DummycClient.cs e
v o GEvents —_
M . IEvent.es L
¥ - IEventsClient.cs —
¥ . 1PlayGamesClient.cs e
™ . LeaderboardScoreData.cs ——
v 4 &5 Multiplayer L
M . Invitation.cs —
¥ . IRealTimeMultiplayerClient.cs (e
¥ i ITurnBasedMultiplayerClisnt.cs o=
™ . Matchoutcome.cs —_
™ . participant.cs (e |
o player.cs —_
[ . RealTimeMultiplayerListener.cs (e
M . TurnBasedMatch.cs ——
v [ GiNearby —
¥ - AdvertisingResult.cs (e |
@ - connectionRequest.cs (e |
¥ . connectionResponse.cs —
¥ i DummyNearbyConnectionClient.cs o=
¥ . EndpointDetails.cs e
. INearbyConnectionClient.cs (e |
. NearbyConnectionConfiguration .cs (e |
[ . Playerstats.cs —

¥ i PlayGamesClisntConfiguration.cs [re e
All_|[ none cancel | [Import

KUVA 10. Import Unity Package

Nyt skripteissd voidaan viitata Google Play Games Plugin -paketin mukana tulleisiin skripteihin, jotka

mahdollistavat Google Play -ominaisuuksien lisddmisen pelin koodissa.


https://github.com/playgameservices/play-games-plugin-for-unity
https://github.com/playgameservices/play-games-plugin-for-unity
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5.2 Google Play -kirjautuminen

Ennen kuin pelaajat padsevit kdyttdmaan Google Play -ominaisuuksia, tulee heidén kirjautua Google-
tililleen pelissd. Tédssa kappaleessa kidyddan lépi, kuinka Google Play -kirjautuminen lisétién peliin. Kir-
jautuminen Google Play -palveluun voidaan suorittaa heti pelin kdynnistyessd. Tama ei kuitenkaan riité,
silld Google Play vaatii, ettd peli sisdltdd mahdollisuuden kirjautumiseen seké uloskirjautumiseen nap-

pien muodossa.

Aivan ensiksi ludaan skripti nimeltd GooglePlayOminaisuudet.cs, joka kidynnistdd Google Play Servi-
cen ja pyytdd pelaajalta kirjautumista heti, kun peli kiynnistyy. Sijoitetaan tdmé skripti Unityn ensim-

maiseen sceneen, joka kdynnistyy Unityssd ensimmadisend, kun peli kdynnistetian.

Seuraavaksi lisdtdén kirjastot GooglePlayGames ja GooglePlayGames.BasicApi, jotka mahdollistavat
viittaamisen yleisimpiin Google Play Plugin -liitdnndisen mukana tuleviin skripteihin. Unityn oma funk-
tio Awake on funktio, joka ajetaan jokaisessa skriptissd ensimmaéisend, kun GameObject-peliobjekti la-
tautuu. Alustetaan Awake funktiossa PlayGamesPlatform ja luodaan oma GoogleSignIn -funktio, jossa
suoritetaan kirjautumispyynté komennolla Social.localUser.Authenticate(). (KUVA 11) Tamin jélkeen,

kun peli kiynnistetdin, ruutuun tulee Google Play -kirjautumisen ruutu.

inaisuudet : MonoBehaviour {

connectedMenu;

olUGUI usernameText;

iguration config = 1a esClientConfiguration.Builder(}.Build();
al nstance(config)
LActivate();

GooglesignIn()
ial.localUser.Authenticate(( success) =»

OnConnectionResponse(success);

KUVA 11. Google Play -kirjautumisen skripti
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Tulen luomaan peliin kaksi valikkoa, joista vain toinen voi olla pééllé kerralla riippuen siitd, onko pe-
laaja kirjautunut vai ei. Tétd varten lisdtddn GooglePlayOminaisuudet-skriptiin muuttujat connected-
Menu, disconnectedMenu ja usernameText. Luon uuden funktion OnConnectionResponse(bool aut-
henticated), joka aktivoi kirjautumisvalikon tai uloskirjautumisvalikon riippuen boolean arvosta, jonka
se saa kutsun aikana (katso KUVA 12 alla). Liséksi jos pelaaja on onnistuneesti kirjautunut, niytamme
usernameText -kentéssd pelaajan Google Play -kdyttijdnimen skriptilld Social.localUser.userName. Kut-
sutaan OnConnectionResponse -funktiota GoogleSignIn -funktiossa antamalla boolean arvo true tai

false riippuen onko kirjautuminen onnistunut (katso KUVA 11 yll&).

OnConnectionResponse(
(authenticated)

connected®
disconnectedMer

usernameTex

connectedMenu.SetActive(
disconnectedMenu. SetfActive(

GoogleSignOut()

.Instance.SignOut();

.II r

Kuva 12. Kirjautumisvalikkojen toimintakoodi

Luodaan Unity Editorissa napit Kirjaudu sisédéin ja Kirjaudu Ulos. Lisdtdéin ndmé napit omiin ryh-
miinsd nimeltd GPconnectedMenu ja GPdisconnectedMenu. Kun pelaaja on kirjautunut, ”GPconnec-
tedMenu” ndyttdd nappi vaihtoehdot LogOut, Achievements ja Leaderboards. Kun pelaaja taas kir-
jautuu ulos, kytketdin GPconnectedMenu pois pailtd ja aktivoidaan GPdisconnectedMenu, joka si-

saltad pelkdstddn napin Kirjaudu Sisééin. (Katso kuvan 13 vasemmalla oleva hierarkiandkyma4.)

Asetetaan jokaisen nappi-peliobjektin Button -komponentin viittaus GooglePlayOminaisuudet -skriptiin
vetdmalld tdman skriptin sisdltdva peliobjekti On Click() -kenttdédn. Sitten valitaan jokaiselle napille ha-

luttu funktio GooglePlayOminaisuudet -skriptisti. (KUVA 13) Valitaan KirjauduSisdin -napille
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GoogleSignIn -funktio ja KirjauduUles -napille GoogleSignOut -funktio. Lisitdin Saavutukset- ja

Tulostaulu -napeille funktiot myohemmin, kun funktiot on ensiksi luotu.

= Hierarchy & -= © Inspector Services A=
- = All —
| create - E u ¥ |Logln [] Static v
v QEarthGameplay = Tag [Lnt J 3 L (o1 0
¥ Canvas ag | Untagge #| Layer 0
¥ MenuUl ¥-55  Rect Transform 3
P StartButton right Pos X Fos Y Fos £
» StatsButton -46 =5 0
» ShopButton E @ Width Height
» MenuCurrenciesUI 30 30 o
P LivesImage » Anchors
Options Pivot x[1 ¥[1
¥ GPdisconnectedMenu
LogIn Rotation X|(o Z 0
SignInText Scale X1 Z1
YGP:M;E?EdMe"u »(@ canvas Renderer @ 5 =
ogOu -
Achievements > "a M Image (Script) @ =t %
Leaderboards ¥ o [/ Button (Script) @ 3 %
UsernameText Interactable &4
Transition | Color Tint &l
Target Graphic ®sLogIn (Image) @
Normal Color 2
Highlighted Colar f
Pressed Color v
Disabled Color F
Color Multiplier Cr 1|
Fade Duration 0.1
Navigation | Automatic i)
| Wisualize |
on Click ()
| Runtime Only s glePlaySminaisuud gleSignIn n
Canvas (GooglePl, @
+ -
Default UI Material &,
> Shader | UI/Default .
Add Component

KUVA 13. Unity Editori ja luodut GameObject -napit

Luodaan APK-tiedosto ja siirrettddn se mobiililaitteelle ja testataan kirjautumisen toimintaa. Jos kaikki
on mennyt oikein, peli pyytda heti kirjautumista kdynnistyessddn. Tdmin jidlkeen connectedMenun pi-
tdisi olla aktiivinen ndyttden kéyttdjdnimen sekéd saavutukset-, tulostaulukot- ja kirjaudu ulos -napit.

(KUVA 14)

WELCOME

Repolaine

KUVA 14. Kuvakaappaus onnistuneesta Google Play -kirjautumisesta

Kirjaudu ulos -nappia painettaessa disconnectedMenun pitdisi tulla nidkyviin ja nékyvissé pitéisi olla

vain Kirjaudu sisdin -nappi alla olevan kuvan 15 tapaan.
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SIGN IN 10 GOOGLE PLAY: (1) XX

KUVA 15. Kuvakaappaus kirjautumisvalikosta, kun pelaaja ei ole kirjautunut Google Play -palveluun

5.3 Google Play -saavutukset

Google Play -saavutukset (Eng. Achievements) ovat palkintoja, joita pelaaja voi saada pelatessaan pelid,
joka kayttdd Google Play -kirjautumista ja sisdltdd kyseisid palkintoja. Yleisesti saavutukset viittaavat
sithen, kuinka paljon pelistd on suoritettu tai kuinka paljon pelid on pelattu. Yleensé vain pieni osa kai-
kista pelin pelaajista kiinnittdd huomiota palkintoihin, mutta juuri ndiden pelaajien takia saavutukset
kannattaa lisdtd peliin, koska ndma pelaajat suurella todenndkoisyydelld kerddvit kaikki palkinnot ja

ndin ollen ovat pelin suurimpia faneja.

Saavutukset lisdtddn Google Play Developer Consolen Pelipalvelut -valikon kohdasta Saavutukset.
Vaihtoehtoina on lisitd kahdentyyppisid saavutuksia, kerran avattavia ja monivaiheisia saavutuksia. Mo-
nivaiheisen saavutuksen luodakseen valitaan Osittaiset saavutukset saavutusta luodessa ja annetaan

sille arvoksi, kuinka monta suoritusta kyseinen saavutus vaatii.
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Mimi

_ Onnenpekka
Englanti (Yhdysvallat) — en-US

Kuvaus

Englanti (Yhdysvallat) — en-US
(valinnainen testausvaiheessa)

Kerda 10 kultakolikkoa

Osittaiset saavutukset Taytyykd saavutuksen avaamiseksi suorittaa useita vaiheita?

a
Kuinka monta vaihetta tarvitaan?

10 annaarvovalita 2-10000

KUVA 16. Saavutuksen luonti
Luon esimerkiksi saavutuksen nimeltd " Aloittelija” ja annan kuvaukseksi ”Pelaa yksi kierros”, mink&
liséksi luon monivaiheisen saavutuksen nimeltd ”Onnenpekka” kuvauksella ”Kerdd 10 kultakolikkoa”.

Onnenpekka-saavutuksen vaiheitten médéara on kymmenen. (Katso KUVA 17)

p Google Play Console = Saavutukset Q, Etsi sovelluksia L' e 9

& Pelipalvelut

Luonnos «

. Afterlife Knight

Tehtavit

Pelin tiedot
e .

G2 Yhdistetyt sovellukset Suoritukset %

# Nimi Tunnus (3) Pistest kokonaismaara/aika Tijjg
5] Tapahtumat o @
1 9 Aloittelija 5 _ \-’almun?
0 Saavutukset o testattavaksi
2 9 onnenpekka 5 _ < \.-’almuné
= Tulostaulukot o testattavaksi
Hae resurssit Yhteispisteet: 10 (3)
& Testaus
? Julkaiseminen Lue lisatietoja saavutuksien kayttéonotosta kehittajien dokumentaatiosta

KUVA 17. Saavutukset -ndkyma

Kun saavutukset on luotu, painetaan saavutuslistan pohjalla olevaa Hae resurssit -linkkii ja kopioidaan
ruutuun tuleva XML-koodi. (KUVA 17) Nama resurssit lisdtd4n Unity Editorissa valitsemalla Windows

> Google Play Games > Setup > Android Setup. (KUVA 18)



Q Unity 2018.2.5f1 Personal (64bit) - r.unity -
File Edit Assets GameObject Component  Window  Help

O+ S E[ENE] [arive

Mext Window

Previous Window

Google Play Games
Layouts

Package Manager

KUVA 18. Android -asetusten sijainti
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- Android <DX11 on DX9 GPU>

Ctrl+Tab
Ctrl+Shift+Tab |
¥ Setup > Android setup...

¥ Documentation » Nearby Connectic

About ¥

Liitetddn kopioitu XML-koodi Resources Definition -kohtaan ja painetaan Setup (katso KUVA 19).

Nyt koodissa voidaan viitata luotuihin saavutuksiin. Aina kun Google Play Developer Consolessa lisa-

tadn uusi saavutus tai muu ominaisuus, kuten esimerkiksi tulostaulukko, tulee resurssit kopioida ja liitt4a

uudestaan Unity Editoriin. Tdma mahdollistaa sen, ettd pystymme viittaamaan oikeaan saavutukseen tai

asiaan koodissa.

Google Play Games - Android Configuration

To configure Google Play Games in this project,

Setup button.
Open Play Games Console

Constants class name

go to the Play Game console, then enter the information beloew and click on the

Enter the fully qualified name of the class to create containing the constants

Directory to save constan Assets

Constants class name GPGSIds
Resources Definition

Paste in the Android Resources from the Play Conscle

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<l--
Google Play game services IDs,
Save this file as res/values/games-ids.xml in your project.
-
<resouUrcess
<l-- app_id -->
=string name="app_id" translatable="false" =
<!-- package_name --=>
=string name="package_name" translatable="false"=com.
<1-- achievement Aloittelija --=
=string name="achievement_aloittelija" translatable="false">CqgkI:
<1-- achievement Onnenpekka --=
| =string name="achievement_onnenpekka" translatable="false"=Cgkl
l</resources>

= /string =

Web App Client ID (Optional)

The web app client ID is needed to access the user's ID token and call other APIs
onbehalf of the user. Itis not required for Game Services. Enter your oauth2 client

1D below.

To obtain this ID, generate a web linked app in Developer Conscle, Example:

123456789012-abcdefghijklm.apps.googleusercontent.com

Client ID

[ Setup “ Cancel J

KUVA 19. Android Konfiguraatio -ikkuna
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Lihdetddn laajentamaan GooglePlayOminaisuudet.cs -skriptid lisddmalld uusi funktio esimerkiksi ni-
melld ShowAchievementUI(), jonka ajamalla suoritamme funktion Social.ShowAchievementUI().
Tama kaynnistdd Google Playn oman Saavutukset-ikkunan pelin sisdlld. Tamaén lisdksi luodaan omat
funktiot yksittdiselle sekd monivaiheiselle saavutuksille. Funktiot vaativat ID:n eli saavutuksen nimen,
jonka tulee olla tdsmalleen sama kuin Google Play -konsolissa tehdyn saavutuksen nimi. Liséksi moni-
vaiheinen saavutus vaatii myos muuttuja arvon “stepsTolncrement”, joka kertoo, kuinka monella aske-

leella saavutusta edistetddn. (KUVA 20)

cogleAchiev

5 1ievementsUL()

chievementsUI();

UnlockGoogleAchievement(

latform.Instance.IncrementAchievement(id, stepsToIncrement, suc

Achievements

KUVA 20. Saavutusten koodi
Esimerkkipelissini pelaaja pelaa ritarihahmolla ja kerd kultakolikkoja. Aina kun pelaaja kerdé kolikon,
kultakolikko -GameObjectin skripti nostaa kultapisteitd yhdelld. Lisdéin samaan skriptiin Onnenpekka-

saavutuksen eteneminen arvolla yksi viittaamalla GooglePlayOminaisuudet.cs -skriptiin seuraavalla ta-

valla: googlePlayScripti.UnlockGooglelncAchievement(GPGSIds.achievement onnenpekka, 1).

&

8 Achievements

Onnenpekka Aloittelija

Kerdd 10 kultakolikkoa Pelaa yksi pelikierros.

e . Walk the Earth Run the Earth

\  Walk 100m on earth [ \ Run 1000m on earth

| 0% | ( 0% )

KUVA 21. Saavutukset -valikko
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Testasin Onnenpekka-saavutuksen toimintaa Android puhelimellani siirtdmalla paivitetyn APK-tiedos-

ton ja pelaamalla pelid. Painamalla saavutusnappia kdynnistyy Google Playn saavutukset-valikko, josta

ndkee ansaitut saavutukset ja niiden etenemisen. (KUVA 21)

Achievement Unlocked! a

KUVA 22. Saavutuksen suorittaminen

Koska péivitin Onnenpekka -saavutuksen etenemisté aina, kun pelaaja kerdd uuden kolikon, pelaaja saa
ilmoituksen reaaliajassa juuri silloin, kun pelaaja saa saavutuksen tehtyd loppuun, eli kerdttyd kymme-

nen kolikkoa (KUVA 22).

5.4 Google Play -tulostaulut

Tulostaulukkoja (Eng. Leaderboards) on jo pitkdédn kéytetty videopeleissid luomaan kilpailua ja naytti-
méiin eri pelaajien suorituksen. Google Play Services tarjoaa mahdollisuuden tulostaulukkojen helppoon
implementointiin. Tulostaulukko luodaan Google Play -konsolin pelipalvelut-valikosta valitsemalla Tu-
lostaulukot. (KUVA 23) Kuten saavutuksia luodessa, tulee taulukon luomisen jdlkeen painaa linkkid Hae
resurssit ja kopioida XML -koodi ja paivittdd se Unity Editorissa valitsemalla Windows > Google Play

Games > Setup > Android Setup, jotta kyseiseen taulukkoon voidaan viitata pelin koodissa.
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p Google Play Console = Uusi tulostaulukko Q_ Etsi sovelluksia "" (7] e
& Pelipalvelut
Afterlife Knight .
Valmiina testaamaan «
M Pelasja-analyysi 155224660704 -
VY Ominaisuusanalyysi "
< - Cgkl4LXxoMIEEAIQAg [EERETRES L EY TALLENNA JA LISAA TOINEN TULOSTAULUKKO
Tehtavit
ENGLANTI (YHDYSVALLAT) - EN-US
ﬁ Pelin tiedot 0
Nimi
GD  Yhdistetyt sovellukset (] Earth Leaderboard
Englanti (Yhdysvallat) — en-US
17/100
E Tapahtumat 0
0 Saavutukset o
Tuloksen muotoilu
= Tulostaulukot (V] Numero ¥ Lopputulos
Desimaalitarkkuus:
5 Testous P 123,450,000m
ov
T Julkaiseminen
Muokkausyksikké (3)
Sinun on annettava kaikkien kielien taivutusmuodot.
T m
Muu m
Poista muokkausyksikkd
Kuvake (3 Jos et anna kuvaketta, kayttdjille ndytetiddn tavallinen
512 %512 tulostaulukkokuvake
png tai jpg +
(valinnainen) Lisad kuvake

Pudota kuva tahan

Jarjestaminen SUUREMPI ON PAREMPI PIENEMPI ON PAREMPI a

Ota peukaloinnin esto kayttoén 3 KAYTOSSA POIS KAYTOSTA

KUVA 23. Uuden tulostaulukon luonti

Lisatddan kuvan 23 mukaisesti Social.ShowLeaderboardUl-funktio aiemmin luomaamme
GooglePlayOminaisuudet.cs-skriptiin. Tdméa funktio kdynnistid Google Playn oletustulostauluniky-
min, joka sijaitsee laitteen Google Play services -sovelluskomponentissa. Kun tdmén funktion lisdd

Unity Editorissa tulostaulut-nappiin, télldin nappia painaessa pelin tulostaulut aukeavat pelaajalle.
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ShowlLeaderboardsUI()

Social.ShowleaderboardUI();

ndregion /Googleleaderboards

KUVA 24. Koodi tulostaulukon ndyttimiseen

Tulotaulukko saadaan paivitettyd komennolla PlayGamesPlatform.Instance.ReportScrote(). (Katso
kuva 25) Esimerkissdni muuttuja ’seconds” on haluamani tallennettava arvo ja leaderboard earth lea-
derboard on GPGSId, joka viittaa Google Play Consolessa luomaani tulostaulukkoon. Varmistan my®os,
ettd pelaaja on varmasti kirjautunut sisddn PlayGamesPlatform.Instance.localUser.authenticated-ko-

mennolla.

Form. Instance.ReportScore(( }seconds,
rd_earth_leaderboard,

Debug.log(“Leaderboard update success: ™ + success);

KUVA 25. Tulostaulukon péivittdiminen

5.5 Pelin tallentaminen Googlen pilvipalveluun

Téssid luvussa implementoidaan Googlen ”Saved Games” -ominaisuus peliprojektiin. Jos pelin etenemi-
nen ja tiedot tallennetaan vain pelin omiin tiedostoihin, poistuvat kaikki tallennetut tiedot sovelluksen
poistaessa tai laitetta vaihtaessa. Tallentamalla Googlen pilvipalveluun sdilyvét pelintiedot, vaikka lai-
tetta vaihtaisi tai pelin poistaisi ja asentaisi uudelleen. Tamé kuitenkin vaatii kayttdjaltd Google-tilin
omistamisen ja siithen kirjautumisen. Tiedot tallentuvat pelaajan Google Drive -sovellustietokansioon,
joka on pelaajille ndkyméton seké suojattu peukaloinnilta. Jokaisella pelilld on oma tietokansio, jonne
on pddsy lukemaan ja kirjoittamaan vain kyseiselld pelilla. Téten ei ole huolta, ettd muut sovellukset

voisivat sotkea tietoja.
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Talla hetkelld yhden pelin tallennuksen koko on maksimissaan 3MB, ja mahdollisen kansikuvan maksi-
mikoko on 800KB. Tallennuksen metatietoihin on mahdollista tallentaa alla olevan taulukon (TAU-

LUKKO 1.) kaltaisia tietoja.

TAULUKKO 1. Saved Game -ominaisuuden metadatat

Ominaisuus (Eng. Termi) Kuvaus

ID Google Play -pelipalveluiden luoma ainutlaatuinen merkkijono,

jolla viitataan haluttuun tallennukseen.

Name Pelinkehittdjéan keksima lyhyt nimi tallennukselle, jota ei ndytetd
pelaajille.

Description Pelinkehittdjén luoma kuvausteksti tallennukselle.

Last modified Google Play -pelipalveluiden generoima aikaleima millisekunteina:

se kertoo, milloin tallennusta on paivitetty viimeksi.

Played time Pelinkehittdjén antama aika millisekunteina. Se kertoo, kuinka
kauan kyseisté tallennusta on pelattu yhteensi (esim. arvo 3600000

ndkyy pelaajalle arvona 1h eli yksi tunti).

Cover image Kansikuva on valinnainen, mutta Googlen suosittelema. Se voi olla

esimerkkisi kuvakaappaus pelistd tallennushetkell.

Aivan aluksi tulee kytked Tallennetut pelit -ominaisuus péélle Google Play Consolesta, projektin vali-
kosta Pelin tiedot. Ominaisuus laitetaan kdyttoon ja tallennetaan muutokset sivun yldlaidasta painamalla

tallenna. (KUVA 26)

Tehtavat
B Pelin tiedot (V] Tallennetut pelit wivrossh T oy a
G2  Yhdistetyt sovellukset (V]

KUVA 26. Tallennetut pelit ominaisuuden kayttoonotto

Enabloidaan Saved Games ohjelmointirajapinta (API) muokkaamalla aiemmin luomaamme Google
Play Build -koodia lisddmélld ”.EnableSavedGames()” -koodin pétkd aiemmin liséttyyn skriptiin ku-

van 27 mukaisessa kohdassa.
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config = Pl me ntConfiguration.Builder (). EnableSavedGames().Build();
stance(config)

GooglesignIn();

KUVA 27. Saved Games -ominaisuuden aktivointi koodissa

Tallentaminen Saved Games -palveluun on kaksivaiheinen prosessi. Aluksi tulee avata tiedosto, jota
kutsutaan nimelld snapshot ja jonne data halutaan tallentaa. Tdman jélkeen tieto kirjoitetaan tiedostoon
ja paivitys ldhetetdén palvelimelle, minké jilkeen snapshot suljetaan. Lisdtddn skriptin alkuun viittaus
“using GooglePlayGames.BasicApi.SavedGame;”, jotta pdédstddn kiayttimain Saved Games -kirjas-

toja. (KUVA 28)

GooglePlayGames;
GooglePlayGames.BasicApi;

GooglePlayGames.BasicApi.Savedhame;

KUVA 28. Google Play Games -kirjastot

Seuraavaksi péétetddn, mitd pelille ominaista tietoa bittijonoon tallennetaan. Itse tallennan enndtyksen
ja kultakolikkojen miédrdn luomassani GetSaveString-funktiossa. Tallennan arvot samaan merkkijonoon
erottaen ndmé kaksi lukua poikkiviivalla. Tdmd merkkijono muutetaan varsinaiseen bittijonoon myo-

hemmin toisessa funktiossa. (KUVA 29)

LoadSaveString-funktio on kédnteinen funktio GetSaveString-funktiolle. Merkkijonon ensimméinen
arvo “HighScore” ja toinen arvo "GoldCoins” erotetaan C#-funktiolla split, joka jakaa merkkijonon an-
netun merkin kohdalla eli kyseisessa tapauksessa poikkiviivan kohdalla. Témaén jilkeen tietoja voidaan

kayttidd pelikoodissa halutulla tavalla. Itse tallennan ne GameInformation -nimiseen skriptiin.
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Tostring();

ToString();

L

LoadSaveString(

KUVA 29. Esimerkki tietojen tallentamisesta

Loin AvaaTallennus -nimisen funktion, joka ottaa parametrina tallennus -nimisen booelan muuttujan
(KUVA 30). Logiikkana on, ettd jos funktiolle annetaan arvo true, tallennus avataan, miké tarkoittaa
tallentamista. Jos taas annetaan arvo false, timai tarkoittaa, ettd ei olla tallentamassa, eli tissd tapauksessa

ladataan tallennus. Tdmé AvaaTallennus-funktio avaa snapshotin jatkokésittelyd varten.

allentaa 5
tallennus)

KUVA 30. Pilvitallennus -koodi

AvaaTallennus-funktio kutsuu sisélldin TallennusAvattu-funktiota, joka on toinen luomani funktio itse
tallennusprosessia varten (KUVA 31). Jos ollaan tallentamassa, timé funktio luo varsinaisen bittijonon
GetSaveString-funktion palauttamasta merkkijonosta. Social.Active.SavedGame.CommitUpdate-
komennolla tallennuksen paivitys ldhetetddn palvelimelle. Tdimé funktio ottaa vaihtoehtoisia tallennus-

metatietoja sisddnsd parametrien muodossa.



28

Tallenn tt GameReque E SavedGameMetadata meta)

g("Talle

(status == SavedGameReq

» SaveUpdate);

KUVA 31. Tallennuksen avaaminen

Jos ei olla tallentamassa eli ollaan lataamassa tallennusta, TallenusAvattu funktio suorittaa SaveRead-
funktion. SaveRead-funktio purkaa bittijonon ja kutsuu aiemmin luotua LoadSaveString-funktiota lédhet-

tdmalla puretun merkkijonon parametrina.

us.S5uccess)

KUVA 32. Avatun tallennukseen pdivittdminen

Nyt tallennuksen logiikka on luotu. Seuraavaksi tulee pédéttdd, missd pelikoodin kohdassa halutaan 1a-
hettédd tallennuksen péivitys Google Playn palvelimille. Itse lahetdn péivityksen pelikierroksen lopussa,
joten lisdédn viittauksen GooglePlayOminaisuudet-skriptiin pelini skriptissé, joka suoritetaan, kun pelaaja
hivida. Tulostaulun pdivitys on myos tdssd skriptissd, joten laitan pilvitallennuksen suoraan timén pe-

raan.
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Koska GooglePlayOminaisuudet-skripti tallennusfunktioneineen sijaitsee Canvas-nimisen GameObjek-
tin komponenttina, joudun etsimddn sen Unityn GameObject.Find().GetComponent -komennolla.
Asetan sen myo6s luomaani muuttujaan ”gpOminaisuudetScript”, jotta sitd on helppo kéyttda funktioissa.

(Esimerkki viittaamisesta skriptiin alla olevassa kuvassa 33.)

ePlayOminaisuudet gpOminaisuudetScript;

PN
L)

gpOminaisuudetScript = Gan = as" lePlayOminaisuudet>();

KUVA 33. Viittaaminen GooglePlayOminaisuudet.cs -skriptiin
Seuraavaksi kutsutaan tallentamisen aloittamista komennolla gpUIScript.AvaaTallennus(true). Tama

aloittaa tallentamisen pilveen viittauksen kautta, koska funktion (true) tarkoitti, etti tallennus-snapshot

avataan, mika ndin ollen tarkoittaa tallentamisen aloittamista. (KUVA 34)

esPlatform.Instance.localUser.authenticated)

)seconds,

Cess: + success);

KUVA 34. Pilvitallennuksen tekemisen kutsuminen pelikoodissa.

Nyt tallennuksen tiedot on péivitetty palvelimelle. Lisddmalld pelin alkuun gpOminaisuudetScript.Avaa-
Tallennus() arvolla false saadaan kdynnistettyd tietojen lataaminen, josta tiedot voidaan sitten asettaa

haluttuihin muuttujiin kiytettavéksi peliss.
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6 POHDINTA JAYHTEENVETO

Ensimmadinen ideani opinndytetyoni aiheesta oli tehdd opinndytetyd mobiilipelin kehityksestd, mutta
paddyin kuitenkin rajaamaan aiheeni Google Play -pelipalveluihin, koska tahdoin oppia aiheesta enem-
mén ja se on tirked vaihe Android-mobiilipelin kehityksessd. Google Play ja sen ominaisuudet ovat niin
laajasti kdytettyjd mobiilipeleissé, ettd pelaajat pitdvét niitd 1dhes normaaleina ominaisuuksina Android-

peleille.

Tédmin opinndytetyon tavoitteena oli implementoida Google Play -pelipalvelun ominaisuuksia Unity-
pelimoottorissa kehityksessd olevaan Android-mobiilipeliini ja samalla luoda opas muille helpottamaan
titd prosessia. Oppaan laadinnassa kaytin ldhteind padasiassa Googlen tekemid Android-sovelluskehit-

tajille tarkoitettuja yleisid oppaita.

Opinndytetyon tavoite onnistui hyvin. Opas on selked suomenkielinen vaiheittain etenevéd ohjeistus,
jossa kuvat tdydentdvét tekstiosuutta. Oppaan olisi voinut laatia my0s englannin kielella, silld englanti

on kieli, jota pddasiassa kédytetdén ohjelmoinnissa, koska termien kddntdminen suomeksi on haasteellista.

Opin paljon Google Playn implementoinnista ja sain lisdttyd ndmd ominaisuudet omaan peliprojektiini.
Aion jatkaa opinndytetyOssd esimerkkind kédyttdméni peliprojektini kehittdmistd julkiseen julkaisuun

asti.
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