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Taman opinndytetyon tarkoituksena oli toteuttaa ajanvietteellinen mobiilipeli.
Mobiilipeli tehtiin vain opinndytetyoté varten.
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aikaan ainutlaatuinen, mutta toteutukseltaan suhteellisen yksinkertainen peli.
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The purpose of this thesis was to develop a recreational mobile game. The mobile
game was made only for the thesis.

The aim was to explore other mobile games, mobile game history, and finally come
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ue. The aim was to do programming, graphics, sounds and music myself.

The outcome of the project was a unique mobile game which can be installed in a
mobile device for playing.
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1 JOHDANTO

Taman opinndytetyon tekijan kiinnostus pelien tekemiseen alkoi noin 11 vuotta
sitten, jolloin tuli tutuksi pelinteko-ohjelma Game Maker. Véhitellen syntyi yh&
monimutkaisempia tietokonepeleja ja jossain vaiheessa pelien tekemisesté oli tullut
harrastus. Peleja tehtiin niin omaan kayttéon kuin myos vapaasti maailmanlaajuiseen
jakoon. Pelintekija hyotyi tastd saadessaan arvokasta kokemusta ja palautetta

pelaajilta.

Mobiilipelien tekeminen tuli tekijalle tutuksi Satakunnan ammattikorkeakoulussa
tietojenkasittelyn koulutusohjelmassa Java ME — kurssilla. Tekijalla on myos
kokemusta mobiilipelien pelaamisesta. Mobiilipeliksi kutsutaan pelid, jota voidaan
pelata pienelld kannettavalla mobiililaitteella. Téss& opinndytetydsséd mobiililaitteeksi
ei lueta kasikonsoleita. Mobiilipeli kulkee kétevasti mobiililaitteen, esimerkiksi

matkapuhelimen, mukana ja on yleensa tarkoitettu ajanvietteeksi.

Taman opinnaytetyon tekijan oli luontevaa lahted tekemd&n opinnaytetyona

mobiilipelid ottaen huomioon edellé kerrotun tekijén taustan.

2 MOBIILIPELIEN HISTORIA

Jotta voidaan paremmin ymmartéé opinnaytetyoné toteutettua mobiilipelia, esitellaan

Iyhyesti ensin videopelien historiaa.

Videopelien historia ulottuu 1940-luvun loppuun, jolloin liikkuvaa kuvaa nayttavia
kuvaputkia alettiin kayttda ohjustorjuntajarjestelmissa. Naiden jarjestelmien pohjalta
alkoi 1950-luvulla syntyé yksinkertaisia peleja, ja 50-luvun lopulla ja 1960-luvulla
videopelejé voitiin pelata jo suurtietokoneilla. Peleja syntyi lisdd nopeasti kasvavalla
tahdilla ja pian niitd tehtiin jo pelihalleihin, konsoleille, PC:lle ja mydhemmin
késikonsoleille (Wikipedia/a 2010).



Kasikonsoleilla pelattavia pelejé ei yleensa kutsuta mobiilipeleiksi, joten varsinaisten
mobiilipelien historia alkaa vuodesta 1997. Silloin ensimmaéinen yleiseen levitykseen
paassyt mobiilipeli Snake nadki péivanvalon Nokian matkapuhelimissa (Pelkonen
2005, 110; Wikipedia 2010/a). Tamé yksinkertainen matopeli sai todella paljon
suosiota ja Nokian matkapuhelimet olivatkin tunnettuja juuri tuosta pelistd. Alun
perin Snake oli kiintedsti asennettuna matkapuhelimiin, mutta sittemmin siitd ja sen

uusista versioista on tullut erikseen ladattavia.

1990-luvun lopulla japanilaiset menestyivat 1-Mode —verkossa pelattavien pelien
avulla ja se synnytti villityksen WAP-peleja kohtaan. 1-Mode on japanilainen
mobiili-internet. WAP-peleja voitiin pelata kdyttden apuna matkapuhelimen WAP-
selainta. Pelit olivat staattisia ja ne koostuivat vain kuvista, tekstistd, hyperlinkeista
ja tekstikentistd. Suurin osa niistd oli tekstiseikkailuja. Nokian 7100-sarjan
matkapuhelimet olivat ensimmadisia Euroopassa, jotka kayttivat tuota ominaisuutta
hyvakseen. WAP-pelit saivat kuitenkin huonon maineen, koska niiden yhteysnopeus
oli hidas. Taméa johti siihen, ettd ne eivat koskaan nousseet markkinoilla korkealle
(Pelkonen 2005, 111; Costikyan 2002).

Mobiilipelit paasivat massamarkkinoille vuonna 2001, kun esiteltiin ensimmaiset
ladattavat mobiilipelit ja matkapuhelinten vérinaytét (Pelkonen 2005, 111).
Pelimaailma mullistui ja pian kuluttajat olivat valmiita ostamaan mobiilipelejé

laajentaakseen pelivalikoimaansa.

Nokia yritti luoda oman mobiilipelialustansa N-Gagen avulla 2003, mutta tama yritys
epéonnistui péaasiassa sen vuoksi ettd tuohon aikaan pelialustaa ei onnistuttu
yhdistamaan tarpeeksi hyvin varsinaiseen matkapuhelimeen. Laite oli kdémpeld

puhumiseen ja laitteistossa ilmeni myos joitain vikoja (Wikipedia 2010/b).



3 MOBIILIPELIN TOTEUTUS

Taman opinndytetyon tarkoituksena on toteuttaa ajanvietteellinen mobiilipeli.
Mobiilipeli tehdddn vain opinnaytetyota varten.

Tavoitteena on tutustua muihin mobiilipeleihin ja mobiilipelien historiaan. Nama
tiedot ovat apuna mobiilipelin toteutuksessa. Tavoitteena on tehdd mobiilipelista
ainutlaatuinen, mutta toteutukseltaan yksinkertainen. Tavoitteeksi on myo6s asetettu

mobiilipelin grafiikoiden, &&nien sekd musiikin tekeminen.

3.1 Méarittely

Maéritteleminen asettaa pelille rajat ja tarkentaa pelintekijélle syyn pelin tekemiseen.
Perusteellinen maarittely myos erottaa harrastusmielessé tehdyt pelit liiketoimintaan
suunnatuista  peleistd.  Liikemaailmassa  pelifirmat  odottavat  saavansa
pelinkehittelijoiltadn laadukkaita ja uudenaikaisia pelejd. Mobiililaitteet kehittyvét
nopeasti, joten pelinkehittdjan on oltava tietoinen uudistuksista. Tavoitteena on usein
olla ensimmainen, eli kehitettdva uudenlainen pelikonsepti tai jotain vastaavaa, koska
jos et itse keksi, joku muu keksii. (IGDA 2005, 31)

Syy voisi jossain tapauksessa olla myds mm. pelin tekeminen yritykselle ja sita
kautta palkan saaminen, pelin tekeminen suoraan myyntiin tai pelin tekeminen
harrastusmielessa itselle tai pienelle kohdeyleisolle. Usein pelien tekeminen
aloitetaan harrastusmielessd ja myéhemmin yritetddn saada harrastuksesta ammattia.
(The Game Development Wiki 2010)

Taman mobiilipelin toteutuksessa lahdetdan madrittelysta liikkeelle. Maaritellaén
ensin paapiirteittdin mitd pitaa tehda, milla ohjelmointikielelld, mille alustalle, miksi
ja kenelle tyo tehdaan. Mobiilipeli tehddan vain opinnaytetyota varten ja se syventaa

tekijan opinnoista saatuja tietoja.

Pelille on térke&& asettaa rajat, koska usein on tiedettdvd miten suuresta projektista

on kyse ja mitd resursseja vaaditaan. On selvitettdva mahdolliset sudenkuopat, eli



mihin projekti voi kaatua. On pé&atettava tarvittavan henkiloston maarg, eli esim.
tarvitaanko pelin tekemiseen erikseen ohjelmoija, suunnittelija, taiteilija ja
muusikko/aanimies. Pitdd méaaritella kohdealustat, joille peli tullaan tekeméén ja
kaytettavat ohjelmointikielet jotka usein méaérittyvat juuri kohdealustan mukaan.
Tarkein on kuitenkin vield madritteleméattd, eli kohderyhmd. Varsinkin voittoa
tavoittelevissa projekteissa on hyvin tarkedd madritelld minkd ikéiset pelaajat
tulisivat pelaamaan pelid. Voidaan myds péaatella mitd pelaajat haluavat pelilta.
(IGDA 2005, 31-32)

Tassa tapauksessa mobiilipelille asetetaan rajat, jotka tiedetdén saavutettaviksi, mutta
jotka eivat pééstad tekijaa liian helpolla. Voitettavissa olevat haasteet lisadvat
motivaatiota pelin tekemiselle. Ideaalitapauksessa mobiilipelin tekemisessa ei olisi
aikarajaa, tai aikaa olisi runsaasti, mutta koska kyseessd on opinndytetyd, sen
valmistumiselle annetaan aikaa puoli vuotta. Mobiilipelin tulee olla vahintaan
Snaken, Pac-Manin, Tetriksen ja Space Invadersin tasoinen yleisesti ottaen. Kyseiset
pelit ovat ulkoasultaan yksinkertaisia, ja pelialue on mobiililaitteen ruudun kokoinen.

Ne ovat kuitenkin koukuttavia peleja, joiden uudelleenpeluuarvo on suuri.

Opinnaytetyona tullaan tekemaan ylhaaltdpain kuvattu omaperainen 2D-peli, jossa
kaikki tapahtuu pienelld pelialueella. Lisahaasteita tuo se, ettd ohjelmoinnin liséksi
opinndytetyon tekija tulee myos itse piirtdmaéan grafiikat ja &anittdmaan musiikit ja
aanitehosteet. Haasteita puolestaan vahentdd se, ettd pelid varten ei vélttdmatta
tarvitse kehittdd mitdan uutta toiminnallisuutta, vaan kaikki pelissa tapahtuva
toiminnallisuus on jo aikaisesmmin kehitetty ja dokumentoitu. Tahan kuuluu mm.
pelaajan liikkuminen ja pelisilmukan (selitetddn tarkemmin kappaleessa 3.3)
koodaaminen, joihin loytyy runsaasti esimerkkimateriaalia internetista ja Kirjoista.
Pelintekijan tehtdvaksi jadkin padasiassa materiaalin etsiminen, kokoaminen ja
soveltaminen tekeilld olevaan projektiin. Se ei tee silti pelin tekemisesta helppoa,

koska koodia pitéa joka tapauksessa ymmartaa ja Kirjoittaa itse.

Kohdealustana on Nokia E51 - matkapuhelin. Kyseinen matkapuhelin tukee Java
ME:t4, ohjelmointikieltd jolla peli tullaan tekemdan. Java ME valittiin, koska se oli

tuttu opinnoista ja se soveltui parhaiten yksinkertaisen mobiilipelin tekemiseen. Peli



el myoskaan tule olemaan niin monimutkainen, etté siihen tarvittaisiin tehokkaampaa

ja suurempiin saavutuksiin pystyvaa ohjelmointikielta.

3.2 Suunnittelu

Moni ohjelmoija osaa tehda pelin, mutta hyvan pelin tekemiseen tarvitaan muutakin
kuin pelkkdd ohjelmoimista. Hyva peli syntyy hyvdn suunnittelun Kkautta.
Suunnitteluvaiheessa maéérittelyvaiheen visiot her&avat eloon, ainakin paperilla.
Paperi voikin olla yksi tarkeimpia tyovélineitd kun suunnitellaan peleja. Paperille saa
nopeasti ja katevasti hahmoteltua pelimaailmaa ja Kkirjoitettua huomautuksia.
Paperilla voi selvittdd mm. matemaattisia kaavoja, kenttien rakenteita, isoja

koodiryppéité ja pelihahmojen ulkondkoa.

Suunnittelussa on hyvé tehdd aikataulutus mobiilipelin toteutusta varten.
Aikataulutus siséltada tehtévat, niiden suoritusjérjestyksen ja tehtdville varatun ajan.
Varsinaiselle pelimoottorille annettiin eniten aikaa, koska se on pohja jonka péalle
aletaan koota pelin muita osia. Pelimoottorin on oltava helposti hallittava, jotta
muiden osien lisdys onnistuu mahdollisimman sujuvasti. Pelimoottorista kerrotaan
lisdd luvussa 3.3. Muita aikataulutukseen kuuluvia kohtia olivat mm. grafiikat ja

tekoaly.

Pelintekijan tulisi laittaa itsensd seka pelaajan ettd mahdollisen pelifirman (tai
vastaavan) asemaan. Tama auttaa ymmartdmadn mitd peliltd oikeasti halutaan.
Pelintekijalla voi olla nimittdin liian erilaiset visiot hittipelistd kuin esim. firmalla
joka on hanet palkannut. Peleja on paljon, ja jotenkin pitdisi erottua massasta jotta
pelilla olisi kysyntda. Parhaiten erottuu massasta kun kehittdd kokonaan uuden
konseptin, mutta usein riittdd kun kehittdd jotain ndkyvaa uutta jo valmiiseen
konseptiin. (IGDA 2005, 32)

Té&ssé vaiheessa opinndytetyona syntyvélle mobiilipelille kehitettiin idea. Mobiilipeli
on ylh&altdpdin kuvattu, ja kaikki toiminta tapahtuu kiinteéll4 pelialueella, joka on
matkapuhelimen ruudun kokoinen. Pientd pelialuetta on helpompi hallita ohjelmoijan

nékokulmasta, varsinkin kun opinndytetyon tekijalla ei ole paljon kokemusta
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mobiiliohjelmoinnista. Mobiilipelin idea on omalaatuinen. Tarkoituksena oli kehitt&a
idea, joka on erikoinen mutta samalla toimiva. Tapahtumat sijoittuvat merelle, jossa
pelihahmon avulla kerdtd&n planktonia ruuaksi ja uidaan haita pakoon. Plankton
antaa voimia uimiseen, joten kerdily ei pelkdstdan ndy pisteiden kasvamisena.
Planktonit liikkuvat mobiililaitteen ruudulla sattumanvaraisesti. Niitd on koko ajan
olemassa kolme kappaletta, ja kun yksi syodaén, uusi syntyy tilalle uuteen paikkaan.
Vaikka pelialue on ruudun kokoinen, siing ei silti ole seinid, vaan ruudun reunat ovat
yhteydessa toisiinsa. Tama tarkoittaa sitd, ettd esim. jos plankton ui ruudun oikeasta
laidasta lapi, se ilmestyy ruudun vasemmasta laidasta.

Haita on my6s kolme, ja ne seuraavat pelaajaa valilla vaihtaen suuntaa. Hait myos
vaihtelevat uintinopeuttaan. Tamé& antaa pelaajalle mielikuvan itsendisesti
ajattelevista haista, jotka jahtaavat pelaajaa vain halutessaan. Tekodlyn tai
ndenndisen tekodlyn luominen on tésséd mobiilipelissa olennaista, koska se luo peliin
sattumanvaraisuutta ja sattumanvaraisuus luo uudelleenpeluuarvoa. Tekodly
tarkoittaa toiminnallisuutta, joka vaikuttaa jarkevéltd. Videopelien pelaajat ovat
tottuneet ndkeméédn véhintaan alkeellista tekodlya peleissd, joten esim. hait jotka
suoraan seuraisivat pelaajan liikkeitd, eivét vaikuttaisi kovin mielenkiintoisilta. Kun
hai osuu pelaajaan, pelaaja menettad voimia. Voimien loppuessa pelihahmo kuolee ja
peli paattyy. Tdma voi siis tapahtua myos silloin, jos pelaaja jattdd planktonia
syomatta. Mitd kauemmin pelaaja pystyy pitdméén pelihahmon elossa, sitd paremmat
mahdollisuudet hanella on paastd pisteille. Pistetaulukko tallentuu mobiililaitteen

muistiin. Parhaiden pisteiden tavoittelu tuo myds uudelleenpeluuarvoa.

3.2.1 Luokkasuunnittelu

Pelin idean ja toiminnallisuuden selvittamisen jalkeen kehitettiin alustava
suunnitelma pelissa kéytettavistd luokista. Luokat luotiin heti alussa Netbeans-
projektiin (Netbeansista tarkemmin luvussa 3.3). Tassa vaiheessa ne olivat vield
tyhjid, mutta niihin pystyi luomisen ansiosta jo viittamaan koodissa. Opinndytetyona
syntyvan mobiilipelin yksinkertaisesta rakenteesta johtuen luokkia ei ole paljon, ja
niiden véliset suhteet olivatkin melkein heti selvilld. Tarkoituksena oli tehda

ohjelmoinnista mahdollisimman helppoa ja rakenteellisesti yksinkertaista



11

kayttamalla osittain apuna opinndytetyon tekijan aikaisempia kokemuksia pelien
tekemisestd. Opinndytetyon tekijalla on laaja kokemus gml-ohjelmointikielen
kaytostda Game Maker — ohjelmointiympéristossda, joten mobiilipelin tekemisté
Netbeansin ja Java ME:n avulla peilattiin jatkuvasti Game Makerin ja gml:n
kayttdmiseen. Kuvassa 1 nakyy tassa mobiilipelissé kéytetyt luokat.

= oppari
-1} Source Packages
—-[35 <default package >
..[#) Game.java
- [&] Plankton.java
: @[ Shark.java
|&]> oppari.java

Kuva 1. Opinnéytetyond tehtavan mobiilipelin luokat

oppari.java on luokka, joka nayttdd mobiilipelin aloitusruudun ja sen jalkeen
kdynnistdd varsinaisen pelin luomalla olion luokasta Game.java. Muuta

tarkeda toiminnallisuutta tassa luokassa ei ole.

Game.java on luokka, joka luo ja kontrolloi muita luokkia, luo pelisilmukan
ja vastaa pelihahmon liikuttamisesta. Naiden lisdksi myds ruudun
paivittaminen, eli mm. grafiikan nayttaminen oikealla paikalla oikeaan aikaan

kuuluu taman luokan tehtaviin.

Shark.java on luokka, joka kontrolloi haita ja vastaa niiden tekoéalysta.

Plankton.java on luokka, joka kontrolloi planktoneita.

3.2.2 Mohbiililaitteiden asettamat rajoitukset

Pelinkehittdjan nakdkulmasta tietyt mobiililaitteiden asettamista rajoituksista
nousevat muiden ylapuolelle ja ndihin on hyva kiinnittdd huomiota mobiilipelia
suunnitellessa ja rakentaessa. Crooksin (2005, 11-13) mukaan néihin kuuluvat
1. pieni naytto
Mobiililaitteiden ndyttd on pieni verrattuna tavallisten tietokoneiden
nayttdihin. Tdma voi olla rajoittava tekija varsinkin niille pelinkehittdjille,
jotka ovat tottuneet kehittdmaan peleja esim. poytakoneille. Pienellad naytolla

ei voi eikd kannatakaan esittda niin paljon tietoa kuin isommalla naytolla,
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joten grafiikoita on Karsittava ja niiden suhteen on oltava luova. Tdémén voi
huomata esim. valikoissa, joissa ei saa olla liikaa valittavaa.

2. akun kesto
Né&ytt0 kuluttaa akkua paljon. Suurin osa mobiililaitteiden kayttajista kéayttaa
laitteitaan muuhun tarkoitukseen kuin pelaamiseen, jonka wvuoksi ei ole
suotavaa etta pelit kuluttaisivat akun loppuun.

3. ndppéimistd
Jotta mobiililaitteet olisivat mahdollisimman pienid, suurin osa laitteiden
valmistajista jattaa tietokonemaisen nédppaimiston pois. Taman vuoksi
pelaajaa ei kannata pakottaa syottdmaén suuria tekstimaaria.

4. prosessointiteho
Mobiililaitteissa on luonnollisesti pienen kokonsa vuoksi pienemmat
prosessorit kuin esim. poytdkoneissa. Tamén vuoksi peliohjelmoijan olisi
hyva tehdd koodistaan mahdollisimman suorituskykyista.

5. rajallinen muisti ja tallennuskapasiteetti
Useimmissa mobiililaitteissa ei ole kovinkaan paljon muistia ja
tallennuskapasiteettia kaytettdvdnad. Lisdmuistia voidaan kuitenkin laitteisiin
hankkia, mutta koska ndin ei aina tehdd, on pelintekijan vastuulla optimoida
pelit pieniksi ja vahén tallennuskapasiteettia kuluttaviksi.

6. multimedian kaytto ja kaiuttimet
Mobiilipelien kehittdjan on muistettava, ettd mobiililaitteita kdytetdan usein
julkisissa tiloissa, joten peleissd on oltava mahdollisuus saada &&net pois
paalta.

7. internetyhteys
Vaikka useat mobiililaitteet tarjoavatkin nettiyhteyden, sitd ei voi
pelinkehittdmisessé olettaa. Tamén liséksi nettiyhteytta ei valttamatta kayteta

esim. hinnan takia vaikka se muuten olisi mahdollista.

Opinnaytetyon tekijalli on myds omakohtaista kokemusta mobiilipelien
pelaamisesta. Pelikokemuksen myo6td héanelle on tarkentunut kuva siitd, mité
mobiilipelien tekemisessa kannattaa ottaa huomioon. YIl4 oleva lista on hyvé

muistilista ja sen kohdat kannattaa pitd4 mielessé pelid suunniteltaessa.
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Opinnaytetyon tekijd on mobiilipelejd pelatessaan huomannut, ettd varsinkin
nappaimiin  kannattaa kiinnittdd huomiota. Hanella itsellddn on kaytdssa
kosketusnaytollinen matkapuhelin, jossa ei ole kontrollipainikkeita. On olemassa
paljon pelejd, joissa ei padse alkuvalikkoa pidemmalle, koska matkapuhelimella ei
voi valita painikkeilla kylld/ei. Useimmiten néissd kohdissa kysytdéan, etté
kaytetddnkod pelissd &anida vai ei. Jos siis haluaa mahdollisimman suuren

kohderyhman pelille, kannattaa ottaa huomioon téllaisetkin tilanteet.

3.3 Ohjelmointi

Peliohjelmoinnissa avainasemassa on pelisilmukka (game loop) (Wikipedia/c 2010).
Se saa pelin etenemdan riippumatta pelaajan antamista kaskyistd tai niiden
puuttumisesta. Kuvassa 2 ndkyy, miltd pelisilmukka voi pseudokoodina
(yksinkertaistettuna koodina) néayttaa.

while(pelaaja ei poistu)
tarkista mitd pelissad tapahtuu
tarkista pelaajan antamat kaskyt

paivitd naytto

Kuva 2. Pelisilmukka pseudokoodina

Pelisilmukassa voidaan mm. tarkistaa se, ettd osuuko pelihahmo viholliseen,
haluaako pelaaja liikuttaa pelihahmoa ja mitd grafiikoita naytolle pitda piirtaa.

Kuvassa 3 nakyy opinnaytetyona tehdyssa mobiilipelissa kaytetty pelisilmukka.
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pubklic void run()
{

while (true)
{

verifyGameState () :
checkUserInput ()

updateGameScreen (getGraphics() )

Thread.currentThread() .sleep(30);

catch (Exception ex)
{
System.out.println("Virhe runissa: " + ex);

Kuva 3. Pelisilmukka kommentteineen

Kuvassa 3 on huomioitavaa myds kommenttien kéytt6 koodin joukossa.
Kommentointi auttaa koodin ymmartamisessa niin pelid rakentaessa, tarkasteltaessa
koodia my6hemmin tai jos koodia lukee joku ulkopuolinen. Kuvasta nédkyy myds

ohjelmointityyli, joka on ohjelmoijakohtainen.

Koska tdma mobiilipeli tehddan Java ME:II4, ohjelmointitapana kaytetdan olio-
ohjelmointia. Olio on ohjelmiston perusyksikkd, joka koostuu loogisesti
yhteenkuuluvasta tiedosta ja toiminnallisuudesta. Oliot kommunikoivat keskenaan
lahettamalla ja vastaanottamalla viesteja. Olio-ohjelmoinnissa ohjelma muodostuu
yhteisty0dssé toimivista olioista. Tdméa ohjelmointitapa antaa ohjelmoijalle selkean ja
organisoidun tavan kontrolloida koodeja. On ensisijaisen tarke&é tietdd mité
tapahtuu, missé ja miksi. TAma on olennaisessa osassa virheiden paikannuksessa ja

ongelmanratkonnassa, kuten my6s luonnollisesti uuden koodin Kirjoittamisessa. Jos
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ei pysty hahmottamaan ohjelmointirakennetta, ei pysty hallitsemaan ohjelmoimista ja

lopputuloksena on epéselvaa koodia.

Pelin tekeminen ei vélttamatta vaadi taydellisid ohjelmointitaitoja, mutta tavallisesti
koodia on luotava huomattavia maarid. Ohjelmointi onkin luontainen osa
pelituotantoa. Kaikkein graafisimmatkin pelimoottorit vaativat loogisen rakenteen ja
toimintamekaniikan taustalleen. (Manninen 2007, 47-48)

Taman mobiilipelin  ohjelmointia varten tarvittiin - ohjelmointiympdristd ja
ohjelmointikieli. ~ Ohjelmointiympéristoksi  valittiin ~ NetBeans IDE ja
ohjelmointikieleksi Java ME. NetBeans IDE on ldhdekoodiltaan avoin
ohjelmointiympéristdé ohjelmistonkehittéjille. Se tarjoaa kaikki tarvittavat tyokalut
huipputasoisten  tydpdytasovellusten, yritysohjelmistojen, web-sovellusten ja
mobiilisovellusten luomiseen Javan (ja sen eri muotojen), C/C++:n, PHP:n,
JavaScriptin, Groovyn tai Rubyn avulla (NetBeans.org 2010). NetBeans IDE avustaa
ohjelmoinnissa paljon ja tarjoaa selkedn kayttoliittyman ohjelmistontekijan kayttoon.
Kaikki luokat nakyvét selkeédsti ja ohjelmointiympdristd ilmoittaa yleensé
ymmarrettavasti koodauksessa tapahtuneista virheistd. Valilla tosin tulee vastaan
ongelmia, joista on vaikea selviytya epaselvien virheilmoitusten vuoksi. Mobiilipelin

tekeminen aloitettiin NetBeans IDE:n versiolla 6.7 ja lopetettiin versiolla 6.9.1.

Java ME eli Java Platform, Micro Edition, on sulautettuja jarjestelmia (sis.
mobiililaitteet)  varten  suunniteltu  ohjelmointikieli  (Wikipedia/d  2011).
Ohjelmoinnissa kéaytettiin apuna koulussa saatuja oppeja varsinkin Java ME -
kurssilta. Ohjelmointi eteni padasiassa niin, etté asetettiin tavoite joka péivan aikana
piti toteuttaa ja sen jalkeen pyrittiin toteuttamaan se. Pelin toiminnallisuus ja
ulkondké oli suurimmaksi osaksi jo suunniteltu, joten ohjelmointi oli tie jolla
tavoitteeseen paastdaan. Suurimpiin ohjelmoinnin ongelmiin kuului pelimoottorin

suunnitteleminen ja rakentaminen.

Pelimoottori on pelin taustalla vaikuttava voima, joka saa kaiken toimimaan. T&ssa
mobiilipelissa  pelimoottori  koostuu pddasiassa  pelisilmukasta joka luo

toiminnallisuutta koko ajan.
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4 GRAFIIKAT JA AANET

4.1 Alustavat grafiikat

Pelia tehdessd kannattaa valttdd ajan k&yttdmistd viimeisteltyjen grafiikoiden
tekemiseen, koska siitd harvoin on hyotyd ja vaatimukset grafiikoiden suhteen
saattavat muuttua kesken projektin. Grafiikat saattavat inspiroida ohjelmoijaa, mutta
niiden hiominen kannattaa toteuttaa vasta ohjelmointivaiheen paatyttyd. Heti
ensimmaisten koodien synnyttyd on hyva piirtdéd yksinkertaiset pelkistetyt grafiikat

jotta koodia pystyy testaamaan kéytannossa visuaalisesti.

Alustavien grafiikoiden tekemiseen kéytetddn Sib Icon Editoria siitd saatujen
aikaisempien hyvien kokemusten vuoksi. Se tarjoaa hyvét tyokalut pikseligrafiikan
luomiseen, ja ainakaan alustavilta grafiikoilta ei enempdd kannata vaatiakaan.
Pikseligrafiikka sopii pelin tyyliin ja mobiililaitteen pieneen ndyttoon. Opinndytetyon
tekijalla on myos aikaisempaa kokemusta pikseligrafiikan tekemisestd. Kyseinen
graafinen tyyli keskittyy pienikokoisiin grafiikoihin, ja téllaiset grafiikat piirretdan

yleensa pikseli kerrallaan.

4.2 Grafiikoiden viimeistely

Alustavat grafiikat olivat jo visuaalisesti hyvid, mutta ne vaativat pientd hiomista.
Tahan tekija otti apuun Game Makerin sprite-editorin. Paésyy ohjelman vaihtoon on
se, ettd aikaisemmin kaytetty Sib Icon Editor muuttui maksulliseksi eika
opinndytetyon tekijalla ollut intresseja maksaa sen kayttamisestd. Game Makerin
sprite-editori on yksinkertainen mutta toimiva pikseligrafiikkaa tuottava tyokalu.

Game Maker itsessaan on tyokalu tietokonepelien tekemiseen.

Grafiikoiden viimeistelyssa kiinnitettiin  huomiota pééasiassa animaatioihin ja
vareihin. Pelaajan hahmolle, haille ja planktonille tehtiin pienet animaatiot. Ne siis
laitettiin liikehtim&&n kuvanvaihtojen avulla. Animaatiot saivat pelin eldavanoloiseksi.

Animaatiot toteutettiin yksinkertaisesti, eli kayttaméallad jokaisessa animaation
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ruudussa samaa kuvaa vahan muokattuna. Animaatiografiikoiden tekemisen jélkeen
animaation toimiminen pelissé toteutettiin ohjelmoimalla. T&ss& vaiheessa tehtiin

mya0s pelin aloitusruutu, jossa on sarjakuvamainen kuva haista suu auki ja pelin nimi.

4.3 Pelimusiikin ja d&nien séveltdminen

Pelinkehittdjan on muistettava, ettd mobiililaitteita kdytetddn usein julkisissa tiloissa,
joten peleissd on oltava mahdollisuus saada &&net pois pééaltd. Toinen vaihtoehto on
kayttaa peleissa mahdollisimman vahan aania. Adnet myos kuluttavat nopeasti
akkua, joten yleinen muistisddnt6 on pitdd mobiilipelien  &&nimaailma

mahdollisimman yksinkertaisena. (Crooks Il 2005, 12)

Opinnaytetyond syntyvan mobiilipelin yksinkertaisuudesta johtuen varsinaiset
aanitehosteet jatettiin kokonaan pois. Taustamusiikiksi d&nitettiin akustisella kitaralla
tekijan itse saveltaméa lyhyt yksinkertainen blues-riffi, joka laitettiin ”looppaamaan”,
eli alkamaan uudelleen alusta aina musiikin loputtua. Aanityksessa kaytettiin
korvamikrofonia ja aanitysohjelma Audacityd. Musiikin lyhyen keston ansiosta
musiikkitiedostosta ei tullut kovin suurta, joten se ei vie liikaa tilaa mobiililaitteesta.

Musiikilla ei pelissé ole tarkeaa roolia.

5 VALMIS PELI

5.1 Tahmaajahai

Opinnaytetyona syntynyt mobiilipeli sai nimekseen Tahmaajahai. Se on ylhaaltapéin
kuvattu humoristinen toimintapeli, jossa ideana on uida haita pakoon ja sydda
planktonia. Pelialustana toimii Nokia E51 - matkapuhelin. Pelihahmoa ohjataan joko

nuolindppaimilla tai numeropainikkeilla.
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Kuvassa 4 nékyy pelin aloitusruutu. Tahmaajahai nimend viittaa tunnettuun

elokuvaan Tappajahai.

Kuva 4. Pelin aloitusruutu

Kuvassa 5 ndkyy kuvankaappaus pelistd. Hait ndkyvat varjoina vedessa ja ne
lilkkuvat kohti pelihahmoa saadessaan vainun siitd. Vaaleansiniset pallukat ovat
planktonia, ja ne liikkuvat sattumanvaraisesti pelialueella. Pelaaja voi sy6da niita
liilkkumalla niiden péaalle. Peliruutu on pelkistetty, koska pienelle naytélle ei mahdu

paljon grafiikkaa.

Kuva 5. Kuvankaappaus pelistd. Hait jahtaavat planktoninnélkaisté pelaajaa

Tunnelman luominen pelissa onnistui hyvin. Pelin nopeatempoisuuden ansiosta
pelaajalla ei ole aikaa jadda miettimaan seuraavaa siirtoaan, vaan hanen on liikuttava
haita pakoon ja samaan aikaan jahdattava planktoneita. Haiden tekoély onnistui myos
odotetusti, ja niiden lilkkkuminen vaikuttaa oma-aloitteiselta. Pelissd ei ole
pisteytysjarjestelmad, joten pelissé ei ole myosk&én loppua. Pelaaja voi jahdata

planktoneita ja paeta haita niin kauan kuin pystyy ja jaksaa.
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5.2 Pelin puutteet

Pelin valmistumisen kanssa tuli ulkoisia ongelmia, joten siitd jai pois
pisteytysjarjestelmd, mutta pelid voi muuten pelata normaalisti. Pisteytysjarjestelman
puuttumisen takia pelin uudelleenpeluuarvo ei ole kovin korkea joten siltd osin
opinndytetyon alussa asetetut tavoitteet eivit taysin toteutuneet. Adnet jaivat myos
pois, mutta niiden pois jattamiselld ei ollut suurta merkitysté nédin pienessé pelissa.

Vaikka kyseesséd on pieni peli, pelissé olisi silti saanut olla alkukysymykset ja
alkuvalikko. Nama jaivat suunnitelmista pois, mutta jalkikateen ajateltuna peli

vaikuttaisi kaupallisemmalta ja sitd kautta valmiimmalta ndiden kanssa.

Pelin nimi on suomenkielinen, mutta pelissa voisi olla silti mahdollisuus vaihtaa
kaytettava kieli. T&man pitdisi tapahtua heti pelin alussa, ensimméisessd ruudussa,

kuvan 6 mukaisesti.

Chioose language

English
Suomi
Svenska

Kuva 6. Kielen valinta.

Koska englanti on yleisesti kdytdssa oleva kieli, myds pelissa se olisi voinut olla
oletuskielend. Téllaisessa pienessa pelissa eri kielivaihtoehtojen lisdys on
suhteellisen helppoa, koska kovin paljon kirjoitettavaa ei ole. Jos peliin olisi tehty

aanid, alussa olisi voitu kysya myos danien kaytosta kuvan 7 mukaisesti.
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Enable sounds?

Yes

Kuva 7. Aénet kaytossa/pois kaytosta.

Adnien kannattaa olla oletusarvoisesti pois paalta, koska mobiilipeleja voidaan pelata
tilanteissa joissa &&nid ei haluaisi kuulla. Kuvassa 8 nékyy, mitd vaihtoehtoja

alkuvalikossa olisi voinut olla.

High scores
Options
Help
About
Quit

Kuva 8. Alkuvalikko.

Kohdasta High scores pelaaja voisi tarkastella parhaita tuloksia. Tulosikkunassa olisi
nakyvissa esim. 10 parasta tulosta. Options — kohdasta pelaaja paasisi hallitsemaan
pelin asetuksia. Naihin voisi kuulua esim. vaikeustaso ja &anien kayttd. Jokaisessa
pelissé pitaisi myos aina olla ohjeet, oli peli miten yksinkertainen tahansa. Ohjeet
avautuisivat kohdasta Help. Ohjeen pitéisi ainakin selvittaa, mita pelissa pitdisi tehda
ja miten, eli idea ja kontrollit. Ohjeissa ei saa olla paljon tekstia tai selattavaa, jotta
pelaaja jaksaa lukea ne tarvittaessa. Kohdasta About pelaaja paasisi nakemaan pelin

ja sen tekijan tietoja, esim. tekijanoikeudet, pelin versionumeron ja vaikkapa
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séhkdpostiosoitteen palautetta varten. Kohdasta Play pelaaja péasisi pelaamaan ja

kohdasta Quit pelaaja voisi poistua pelista.

Valikkojen selailu olisi tehty mahdollisimman yksinkertaiseksi. Jos valikot olisivat
olleet ylla olevien kuvien mukaisia, halutun kohdan voisi valita joko ylds/alas -
painikkeilla, 2/8 — numeronappéimilla tai liikuttamalla sormea/kynad naytolla ylos
tai alas. Oikean kohdan valinnan jalkeen eteenpdin pé&asisi painamalla joko
hyvaksymispainiketta, 5 — numerondppdinta tai painamalla sormella ruutua halutun
vaihtoehdon kohdalta.

6 YHTEENVETO

Mobiilipelin tekeminen opinndytetyond oli minulle luonteva paat6és, kun aloin
toisena vuonna ensimmadisen Kkerran pohtimaan opinndytetyoni aihetta. Se oli
ensimméinen aihe, joka tuli ja jai mieleeni. Koska pelien tekeminen oli ollut
harrastukseni kymmenen vuoden ajan, oli p&aatds helppo. Pelien tekeminen
prosessina on siis suhteellisen tuttua ainakin pienimuotoisena. En ollut koskaan
tehnyt mobiilipelid, mutta silmissani siinsi tulevaisuudennakyma mobiilipelien
kehittdjand. Ajattelin syventaa tietdmystéani ja taitojani mobiilipelien kehittdmisessa
opinndytetyoni kautta. Tavoitteena oli tehdd mahdollisimman omaperainen

mobiilipeli.

Jo aikaisessa vaiheessa péatin tehdad mobiilipelini Java ME:ll4, koska olin saanut
siihen alustavan koulutuksen Satakunnan ammattikorkeakoulussa. En ollut mydskaan
koskaan kokeillut tehda mobiilipelid millaan muulla ohjelmointikielelld. Java ME oli
looginen valinta myds sen vuoksi, koska oma matkapuhelimeni tukee sita. Silti
velvollisuuteni kaikelle avoimena IT-alan tulevana ammattilaisena oli selvittaa
muiden ohjelmointikielien mahdollisuudet, rajoitukset ja se, onko Java ME tosiaan

paras vaihtoehto.
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Luvussa 3.1 mainituista neljasta pelistd (Snake, Pac-man, Tetris ja Space Invaders)
opinnaytetyona tehty mobiilipeli on saanut eniten vaikutteita Snakesta ja Pac-
Manista. Snaken vaikutteet ndkyvét esteettoman pelialueen myo6td ja Pac-Manista
tutut pelaajaa jahtaavat haamut ovat muuttuneet tassa pelissa haiksi. Molemmista
peleistd loytyvat kerattdvat pallukat ovat mukana myos tassékin pelissd, tosin

planktonin muodossa.

Vaikutteiden ottamista muista peleistd ei voi valttaa pelien tekemisessd, eika siihen
ole tarvettakaan. Peleja sanan laajimmassa muodossa on kehitetty mahdollisesti niin
kauan kuin ihmisia on ollut, joten tietyt peruselementit nékyvat vakisinkin
useimmissa nykyaikaisissa peleissd. Naihin kuuluvat mm. viholliset, jotka joko
pyritddn tuhoamaan tai joita paetaan (esim. shakki); pelin voittamisen kannalta
arvokkaiden esineiden kerda@minen (esim. Afrikan téhti), ja suorakulmion muotoinen

pelialue, jota ndkee useimmissa lautapeleissé ja videopeleissé.

Valmiissa pelissé olen kaikkein tyytyvdisin pelin ideaan ja haiden tekodlyyn. Pelin
idean oli tarkoitus olla erikoinen mutta toimiva, ja mielestani se onnistui hyvin.
Yleenséd olen halunnut tehdd omalaatuisia peleja, eikd opinndytetyond tehty
mobiilipeli ollut poikkeus. Tekoalyssa olen tyytyvéinen siihen, ettd haiden
liilkkuminen suuntautuu kohti pelaajaa, mutta sattumanvaraisesti, joten pelaaja ei
koskaan tiedd miten hait tulevat seuraavaksi toimimaan. Tdma antaa pelaajalle
mahdollisuuden paasta pakoon tukalastakin tilanteesta, mutta antaa haille myds
mahdollisuuden saartaa pelaaja. Minulle on henkil6kohtaisesti tarkead, ettd jokainen

pelikerta on erilainen, joten tdhan panostaminen oli luonnollista.

Opinnaytetyon tekemiseen kului paljon enemmaén aikaa kuin olin ajatellut, joten
suunnitteluvaiheessa tekeméni aikataulutus ei pitanyt. Matkan varrella oli paljon
vaikeuksia, padasiassa motivaation kanssa, mutta sain tyon tehtyd. Jos
opinndytetyolla olisi ollut tilaaja, kunnianhimoni ja motivaationi olisivat olleet
todennakdisesti suurempia, ja mobiilipelista olisi tullut kaikin puolin parempi.
Pisteytysjarjestelmé olisi ollut paikallaan, grafiikat olisivat olleet vield parempia ja
kenties pelissd olisi ollut myods efekteja, kuten vedessd kelluvaa verta hain

pureskellessa pelaajaa.
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Opinnaytetyona syntynyt mobiilipeli on vaatimaton, mutta tdma opinnédytetyd voi
kuitenkin antaa mobiilipelin tekemisesté kiinnostuneelle lukijalle tietoa siitd, mita
mobiilipelin tekemisessa kannattaa ottaa huomioon ja mistd se koostuu. Olen silti
tyytyvdinen lopputulokseen, vaikka tavoitteet eivat taysin toteutuneetkaan.
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