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LAHTEET



1 JOHDANTO

Mobiilipelit ovat viimeisten kymmenen vuoden aikana kehittyneet rajua tahtia, ja ne
ovat tind pdivand kaytetyimpid puhelinsovelluksia. Pelit ovat merkittdvé osa ihmisten

kulttuuria.

Tami opinndytetyd kertoo mobiilipelistd, jonka kehitin Nopia Oy:lle kesidlla 2019.
Nopia Oy on animaatio- ja peliyritys, joka on aikaisemmin kehittdnyt ja julkaissut
muutamia pelejé eri asiakkaille. Tima projekti oli siis yksi ensimmadisistd kokonaan
omatoimisesti kehitetyistd peleistd Nopialle. Pelin kehittdmisessé kdytettiin Unity-pe-
limoottoria, koska siitd minulla ja Nopialla on eniten kokemusta. Pelin oli tarkoituk-
sena toimia erdéinlaisena markkinatestin, jolla selvitettdisiin ihmisten kiinnostusta pe-

lin aiheeseen.

Koska peliprojektista tuli lopulta hyvin laaja, ei tdiméan tyon tarkoituksena ole paneutua
jokaiseen pieneen yksityiskohtaan. Yritidn kertoa asioista padpiirteittidin ja antaa sa-

malla késityksen pelin pddmekaniikoista ja toiminnoista.

Teoriaosuudessa esittelen lyhyesti mobiilipelien historiaa ja sitd, millainen merkitys
niilld on nykypdivdni. On hyva tietdd, mistd kaikki alkoi. Tdmén jdlkeen kasittelen
hieman ideointiprosessia ja tyokalun valintaa. Vaikka teksti muuten keskittyy Unityn
kayttoon, késittelen muitakin vaihtoehtoja, koska niiden olemassaolo on hyvé tiedos-

taa. Sitten esittelen eri tydkaluja ja palveluja, joita projektissa tuli kéytettya.

Teorian jilkeen kerron itse mobiilipelistd ja sen kehittdmisprosessista. Kuvailen pelin
padpiirteitd ja esittelen, miten se toimii. Lopuksi kerron pelin julkaisuprosessista ja

siitd, mitd tein vield julkaisun jilkeen.



2 KATSAUS MOBIILIPELEIHIN

2.1 Mobiilipelien lyhyt historia

Jotta ymmartdisi paremmin millaisista markkinoista on kyse, on ensin syytd tarkastella

mobiilipelien historiaa ja kehitystd, jota kiymme 14pi téssé luvussa.

Ensimmaiset viralliset mobiilipelit eivét juurikaan muistuta nykypéivin késitysta siitd,
millaisia mobiilipelit ovat. Yksi tunnetuimpia ensimmadisid mobiilipelejad oli vuonna
1997 julkaistu Snake. Siind pelaaja ohjaa palikoista muodostunutta kdarmettd, jonka
tarkoituksena on syddad ruudulle ilmestyvid pisteitd kasvattaakseen héntiénsa.
Ensimmadisten mobiilipelien ongelma oli se, ettd ne tulivat puhelimelle suoraan asen-
nettuna, eiké niitd voinut péivittia tai ladata lisdd. Vasta 1990-luvun lopussa yleistynyt
WAP- eli Wireless Application Protocoll -teknologia mahdollisti mobiilipelien helpon
lataamisen ja jakamisen. Mobiilimarkkinat jatkoivat kehitysta tulevina vuosina, mutta
suurin mullistus tapahtui vuonna 2007, kun Apple julkaisi ensimmaéisen kosketusnéy-
tollisen iPhonen. Tadmadn myd6td Applen oma mobiilisovellusten jakamisalusta, App
Store, avattiin 2008. App Storesta kdyttdjat pystyivét lataamaan ja ostamaan appeja
helposti. (Crews 2016.)

App Store tarjosi hyvid rahallisia mahdollisuuksia myos kehittéjille. App Storen avaa-
misen aikaan kehittdjit saivat 70 prosentin osuuden omien appiensa tuotoista, mika

kasvatti heiddn kiinnostustaan mobiilikehittdmisti kohtaan. (Markoff & Holson 2008.)

Applen menestyneen App Storen mydté oli vain ajan kysymys, milloin muutkin tek-
nologiajétit saapuisivat markkinoille. Paras esimerkki on samana vuonna, eli 2008
Googlen julkaisema Android Market, josta kéyttdjit pystyivét lataamaan pelejé ja ap-
peja Android-laitteille. Android Marketin julkaisun jdlkeen Google avasi muitakin pal-
veluja, esimerkiksi Google eBookstoren vuonna 2008 ja Google Musicin vuonna
2011. Vuonna 2012 Google kuitenkin péétti yhdistdd kaikki palvelunsa yhdeksi eli
Google Playksi. (Callaham 2017.)



2.2 Mobiilipelien asema nykypdivana

Nykypéivand App Store ja Google Play ovat kaksi suurinta appien jakelualustaa koko
maailmassa. Vuoteen 2019 mennessd appien latauskerrat saavuttivat 194 miljardia
kertaa. Suosituin kategoria oli pelit. Mobiilipelien merkittdvyyttd markkinoilla ei siis
voi kieltdd. Pelit muodostivat 39% Google Playn kaikista latauskerroista ja 30% App
Storen latauskerroista. Molemmat latausmiérét kokivat noin 6% kasvun vuoteen 2017

verrattuna kuvan 1 osoittamalla tavalla. (Nelson 2019a; Igbal 2019.)

Worldwide Mobile Game Downloads 2018
40B
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Kuva 1. Mobiilipelien latauskertojen kasvu vuosina 2017-2018. (Nelson 2019a.)

Mobiilipelimarkkinoista puhuessa tiytyy ottaa huomioon myos Kiina ja sen merkitys.
Arvion mukaan vuoteen 2019 mennessad Yhdysvalloissa oli noin 203 miljoonaa pelaa-
jaa ja Kiinassa noin 459 miljoonaa pelaajaa. Kiinan sisdinen kdyttdjakunta on niin
suuri, ettd se ndkyy myo0s tuottavimpien mobiilipelien listassa (Kuva 2). Listan kér-
jessé oleva Arena of Valor on ainoastaan Kiinan sisdisid markkinoita varten kehitetty.
Kiinan melkein kokonaan suljetut markkinat ja suuri kdyttdjakunta lisddvét lansimaa-

laisten halua jakaa pelejénsé kyseisessd maassa. (Nelson 2019b; Igbal 2019.)



Top Mobile Games by Worldwide Revenue for 2018 @SensorTower
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Kuva 2. Tuottavimmat mobiilipelit vuonna 2018. (Nelson 2019b.)

Mobiilipelit ovat tunnetusti erilaisia verrattuna tavallisiin PC- tai konsolipeleihin.

Yleistden voisi sanoa, ettd mobiilipelejd pelaa eniten sellainen joukko ihmisid, jotka
haluavat kuluttaa aikaa syysta tai toisesta. On kuitenkin myds sellaisia pelaajia, jotka
varta vasten istuvat alas pelaamaan puhelimella, eikd heidan vaikutustaan alaan kan-
nata vihételld. Oli syy pelaamiseen mikad tahansa, mobiilipelit ovat yleensé yksinker-

taisia tai luotu niin, ettd niitd on tarkoitus pelata vain vdhén kerrallaan.

Kaikkia suosittuja mobiilipelejéd yleensd yhdistdd se, ettd ne on suunnattu “kasuaalipe-
laajille” enemmaén kuin varsinaisille peliharrastajille, eli niitd on vaivatonta pelata aina
védhin kerrallaan. Tdma tulee varsin hyvin ilmi, kun tarkastelee mobiilipelien yleisim-

pid rahastusmalleja.

Otetaan esimerkiksi Supercellin suosittu Clash of Clans. Sen liséksi, ettd peli ndyttda
visuaalisesti mukaansatempaavalta, se on helppo aloittaa ja sen gameplay loop eli pe-
laamisen kiertokulku on tyydyttavd. Kerddmalld resursseja saa kolikoita ja eliksiirid,
joilla voi paivittad ja hankkia joukkoja, joita vuorostaan voi kayttidad taistelemisessa

arvon parantamiseksi. Gameplay loop on visualisoitu kuvassa 3. (Koistila 2014.)
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Collect resources Build & train Battle

(Get Elixir, Coins) (Use: Elixir, Coins) (Get: Elixir,Coins)
¥ d 1 M (Affect: Ranking)

< g,

Complete achievement or spend real money

(Get: Gems)

Kuva 3. Clash of Clans -pelin gameplay loop. (Koistila 2014.)

Tédmidn gameplay loopin ympérilld kaikkeen liittyy kuitenkin raha. Rakennusten ra-
kentaminen ja joukkojen kehittdiminen vie esimerkiksi aikaa, jonka voi ohittaa kaytta-
mallé oikealla rahalla ostettavia jalokivid. Mitd pidemmaélle pelissé etenee, sitd vihem-
maén nditd jalokivid saa ilmaiseksi, mika tarkoittaa sitd, ettd tarve kuluttaa oikeaa rahaa
kasvaa. (Koistila 2014.) Thmiset, jotka kuluttavat yhteen peliin rahaa, ovat yleensa pe-

lin suurin tulon ldhde.

Vaikka suuri osa rahaa tuottavista mobiilipeleistd seuraa samaa kaavaa kuin Clash of
Clans, on kuitenkin olemassa myos toisenlainen joukko mobiilipeleja. Tdmai joukko ei
valttdmattd pyri saamaan pelaajia pysymain pelin parissa, vaan kayttd4 mainoksia ra-
han tuottamiseen. Tallaiset pelit ovat yleensd hyvin yksinkertaisia, ja kehitté;illa on
tapana tehdd niitd runsaasti tulojen kasvattamista varten. Esimerkkejd tdllaisista pe-

leistd ovat yleensa viraalit pikkupelit, kuten vuonna 2013 julkaistu Flappy Bird.

3 PELIN KEHITTAMISESTA YLEISESTI

Tassd luvussa kdyn ensin ldpi, mitd kannattaa tehda, ennen kuin aloittaa itse pelin ra-
kentamisen. Vaikka mobiilipelit eroavat PC- tai konsolipeleistd, on silti hyvd ymmér-
tdd joitakin perusasioita, jotta pelistd tulee pelaajalle nautinnollisempi kokemus.

Tédmin jilkeen tyOdssé keskitytddn enemmén kehittdmisen tekniseen puoleen.
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3.1 Idea ja suunnittelu

Jesse Schellin (2015, 1) toteaa alkusanoissaan: “Suunnittele peleji. Aloita heti! Ald

odota! Al edes jatka titd keskustelua, vaan aloita suunnittelu heti! Nyt!”.

Jokainen peli alkaa ideasta. Mutta mistd idean saa? Idean saa inspiraatiosta. Inspiraa-
tion vuorostaan saa tarkastelemalla maailmaa ja asioita, joita rakastaa. Inspiraatio it-
sessddn muutetaan hyvéksi pelidesigniksi ajattelemalla sitd ongelman kautta. Aluksi
taytyy yrittdd keksid, mikd ongelma on kyseessd. Miten esimerkiksi voisi tehdi selain-
pelin, josta teinit pitdvit? Monet ihmiset hyppédévit suoraan johtopditokseen ajattele-
malla asiaa heti ratkaisun kannalta, vaikka ongelman esittdminen selkeésti kasvattaa
luovuutta ja auttaa keksimddn ratkaisuja, joita muut eivit vélttimattd edes ajattelisi.
Ongelman esittdminen auttaa my0s tiimitydskentelyssé, koska kaikki voivat talloin et-

sid ratkaisua selkedsti asetettuihin reunachtoihin. (Schell 2015, 70-73.)

Kun on péittinyt, millaisen pelin tekee, on siitd syytd tehdd prototyyppeja. Ideoiden
jamekaniikkojen iterointi on avain hyviin lopputulokseen. Vaikka olisi houkuttelevaa
tehda peli niin, ettd aluksi suunnittelee kunnolla ja sitten toteuttaa, tima ei kuitenkaan
ole mahdollista. Tallainen ratkaisu muistuttaisi 1970-luvulla kehitettyd projektityos-
kentelyn vesiputousmallia, joka ei sovi tdhédn tilanteeseen. Vaikka vesiputousmalli
kannusti pitempdéin suunnittelujaksoon, sen ongelmana oli, ettd iteraatioita ei kdytetty.
Vasta myohemmin yleistyneet ketterdt mallit, esimerkiksi scrum ja sen variaatiot, so-

pivat pelin kehittdmiseen paremmin. (Schell 2015, 93-99.)

3.2 Tyokalun valinta

Markkinat ovat tdynnd erilaisia pelimoottoreita, ohjelmointikehyksid ja kirjastoja,
joista osa soveltuu paremmin mobiilikehittdmiseen ja osa ei. Vaikka keskityn tarkem-
min Unityn kdyttoon, kdyn seuraavaksi lipi eri vaihtoehtoja ja listaan niiden ominai-
suuksia. Ensin erittelen kuitenkin, mita eroa edelld mainituilla kolmella termilla tissa

kontekstissa on.

Kirjasto tarkoittaa jonkinlaista pakettia koodia, jota on tarkoitus kayttdd uudelleen.

Kirjasto voi olla sovelluslaajennus (DLL) tai suoraa ldhdekoodia. Yleensé yksi kirjasto
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keskittyy yhteen aihealueeseen, esimerkiksi ddnen toistamiseen tai grafiikkojen piirté-
miseen. Ohjelmointikehys tarkoittaa kokoelmaa kirjastoja ja tydkaluja, joiden tarkoi-
tus on yhdessa ratkaista jokin ongelma. Moottorin erottaminen ohjelmointikehyksesta
on epédselvempdd, mutta moottorit ovat yleensd kehittyneempid ohjelmointikehyksia,

jotka sisdltavit sisddnrakennetun editorin. (GameFromScratch.com 2015.)

3.2.1 Game Maker Studio 2

Game Maker Studio 2 (jatkossa pelkkd Game Maker) on viimeisin YoYo Gamesin
kehittdima ja julkaisema pelimoottori. Game Maker tarjoaa kayttdjalleen aloittelijays-
tavéllisen ‘Drag and Drop’ -tavan rakentaa pelilogiikkaa, mutta myds sisdéinrakenne-
tun C-kieleen perustuvan GML-kielen (Game Maker Language).

Game Maker sisdltdd monta sisddnrakennettua tyokalua, esimerkiksi objektieditorin,
skriptieditorin, tiilipohjaisen huone-editorin ja grafiikkaeditorin. Game Makerilla voi
kehittdé pelejd monelle eri alustalle, esimerkiksi mobiilille, mutta jotkin niistd vaativat

erillisen lisenssin. (YoYo Games.com 2020a; YoYo Games.com 2020b.)

Game Maker mielletdéin yleensd pddasiassa 2D-moottoriksi, koska GML ei tarjoa val-
miiksi rakennettuja 3D-funktioita. Ne tdytyy itse ohjelmoida. Esimerkkejd peleistd,
jotka on tehty Game Makerilla, ovat Undertale, Forager, Spelunky (YoYo Games.com
2020c).

3.2.2 Unity

Unity on Unity Technologiesin kehittima ja julkaisema pelimoottori, mutta silld voi
myos tehdd muutakin kuin pelejd, esimerkiksi animaatioita ja muunlaisia appeja. Unity
kayttad skriptikielend hieman muokattua JavaScriptid, joka tunnetaan myds nimelld
UnityScript, tai puhdasta C#-kieltd. Téstd syystd ulkopuolisten kirjastojen kdyttdminen
on myo0s helppoa. Unityn avulla pelid voi kehittdd reaaliajassa, mika tarkoittaa siti,
ettei koko projektia tarvitse rakentaa jokaista testid varten, vaan testauksen voi aloittaa
suoraan nakymastd siitd kohdasta mistd haluaa. Muuttujia voi myds muokata reaa-

liajassa. Unitylla voi kehittdd pelejd monelle eri alustalle, ja maksaa tarvitsee vasta,
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kun oma peli myy tietyn verran vuodessa. Tarjolla on my6s kuukausimaksullisia li-

senssejd, joiden mukana tulee enemmaén ominaisuuksia. (Unity.com 2020a.)

Unity on péddasiassa tarkoitettu 3D-kehittimiseen, mutta siitd 10ytyy myos tyokalut
2D-peleja varten. Esimerkkeja peleistd, jotka on tehty Unitylla, ovat Hollow Knight,
Cuphead, Subnautica (Unity.com 2020b).

3.2.3 MonoGame

MonoGame on MonoGame Teamin kehittiméd ja julkaisema peliohjelmointikehys.
MonoGame on kokonaan ilmainen ja vapaata lihdekoodia, padasiassa C#-kielelle tar-
koitettu ohjelmointikehys. MonoGame mahdollistaa kehittimisen monille eri alus-
toille. Koko ohjelmointikehyksen voi my0s halutessaan siirtdd muille alustoille. (Mo-

noGame.net 2020a.)

MonoGamella tehddin pddasiassa 2D-pelejd, mutta sen 3D-mahdollisuudet ovat ke-
hittyneet paljon viime aikoina yhteison toimesta. Esimerkkeji peleistd, jotka on tehty

MonoGamella, ovat Stardew Valley, Celeste, Bastion (MonoGame.net 2020b).

4 KAYTETYT TEKNIIKAT

Tassd luvussa esittelen kaikki ne palvelut ja tydkalut, joita projektissa tuli kdytettya.
Aloitan lyhyelld kuvauksella itse Unitystd, jonka jidlkeen katsaus Amazon Web Servi-
cesiin ja sen tietokantaratkaisuun, ja lopuksi muita yksittdisia kirjastoja. Ndiden kayt-

toon projektin kannalta paneudutaan vasta my6hemmin.

4.1 Unity

Kun Unityn kdynnistdd ensi kertaa, tdytyy kayttdjan valita 2D- tai 3D-pohja sen perus-
teella, millaisen projektin aikoo tehdi. Ndissi kahdessa ei ole muuta eroa kuin se, etti

3D-pohja luo valmiiksi pelin valo-objektin ja valmistelee kameran 3D:ta varten. Pohja
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maédrittelee my0ds sen, tuodaanko grafiikat tekstuureina vai sprite-muodossa. 2D-pe-

leissi grafiikka-resurssit ovat oletuksena sprite-muodossa. (Unity3d.com 2020a.)

Unityn kayttoliittyma koostuu erilaisista telakoitavista ikkunoista. Puhtaassa projek-
tissa keskelld on Scene, oikealla Inspector, vasemmalla Hierarchy, ylhdélld Toolbar ja
alhaalla Project. Unityn nékymét koostuvat peliobjekteista, jotka ndkyvét aina néky-
méan Hierarchy-ikkunassa. Peliobjektien komponentit nékyvét Inspector-ikkunassa.
Project-ikkunassa pystyy tarkastelemaan, tuomaan, ja muokkaamaan resursseja ja nii-
den asetuksia. Toolbar sdilyttdd tyokaluja nikymassé liikkkumista varten, ja painikkeet,

joilla kilynnistda ja lopettaa testauksen. (Unity3d.com 2020b.)

Kaikki projektissa kdytettavit tiedostot ovat resursseja. Resursseja voi joko tuoda ul-
kopuolelta tai luoda Unityn sisdlld. Téllaisia siséisid resursseja ovat esimerkiksi Cont-
roller-resurssit. Resurssien import-asetukset niakyvét Inspector-ikkunassa. Import-ase-
tukset vaikuttavat sithen, miten resurssit kdyttdytyvét pelin aikana, ja missd muodossa

tai miten ne pakataan lopulliseen projektiin. (Unity3d.com 2020c.)

4.1.1 Komponentit ja skriptit

Jokainen peliobjekti on kuin tyhjd kangas, joka saadaan tekeméén erilaisia asioita
komponenttien avulla. Yksi komponentti mahdollistaa esimerkiksi sen, ettd pelaaja voi
litkuttaa kyseisté peliobjektia, ja toinen mahdollistaa sen, ettd peliobjekti reagoi vihol-
lisiin. Unity siséltdd paljon erilaisia komponentteja erilaisia tilanteita varten, mutta
kaikki niistd ovat pohjimmiltaan kuitenkin skriptejd. Unity kayttda skriptikielend C#-
kieltd tai omaa variaatiota Javascriptistd, joka tunnetaan nimelld Unityscript

(Unity3d.com 2020d).

Unity tukee suurinta osaa C#-kielen ominaisuuksista, joten skriptejd voi pidasiassa
kirjoittaa normaalilla C#-tietimykselld. Kaikkien skriptien, joissa halutaan kdytettivéin
Unityn ominaisuuksia, tdytyy kuitenkin periytyd Unityn MonoBehaviour-luokasta.
MonoBehaviour mahdollistaa esimerkiksi Unityn perusfunktioiden Start() ja Update()
kayttamisen. Ndmi funktiot ja niiden variaatiot ovat perusta kaikelle pelilogiikalle.

Start-funktioon laitetaan kaikki, jonka halutaan tapahtuvan vain kerran, kun peliobjekti
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ensikertaa aktivoidaan. Update-funktio sisdltdd kaiken, minkd halutaan tapahtuvan
joka pelikuvaruudun aikana, eli esimerkiksi pelaajan komentoihin reagoimisen.

(Unity3d.com 2020e.)

Unityn vahva komponenttisysteemi mahdollistaa sen, ettd skriptit voivat helposti kes-
kustella keskenéddn. Skriptin sisdlld julkisiksi médritellyt muuttujat tulevat nékyviin
komponentin kohdalle peliobjektin Inspector-ikkunassa, joka on esitetty kuvassa 5.
Naiden julkisten muuttujien arvoja voi helposti muokata toisten skriptien kautta tai
manuaalisesti suoraan Inspector-ikkunasta. Témé mahdollistaa esimerkiksi my0s sen,
ettd tiimityOskentelytilanteissa ohjelmoijat tekevit pohjatyon, jonka piaélle esimerkiksi
kenttdsuunnittelijat rakentavat oman osuutensa ilman, ettd heidén tarvitsee kirjoittaa

itse koodia. (Unity3d.com 2020f.)

!,-:j ™ 'GameObject [Istatic =
Tag | Untagged % | Layer| Default |

¥ ~ Transform @ =,

Position X0 ¥ 0 Z|0

Rotation X0 LY 10 Z0

Scale X1 ] ZIi1 _
¥ /A Rigidbody e

Mass i1

Drag o

Angular Drag |0.05

Use Gravity [

Is Kinematic -

Interpolate | Nane &

Collision Detection | Discree &
F Constraints

Kuva 5. Peliobjektin komponentit Inspector-ikkunassa. (Unity3d.com 2020f.)

4.1.2 Kiyttoliittyma

Kayttoliittyma, tarkoittaa pelissd jonkinlaista systeemid, jonka avulla pelaaja kayttda
pelid. Esimerkkejé téllaisista voivat olla esimerkiksi valikot, ruudulla nékyvét kontrol-

lit ja erilaiset tilastot. Koska puhelimilla ei tavanomaisesti ole erillisid peliohjaimia tai
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vastaavia ohjauslaitteita, on mobiilipeleille tullut tavaksi esittdd kontrollit ruudun kul-
missa erilaisina painikkeina. Tdmin takia on hyvin tarkedi hallita Unityn kiyttoliitty-
maéan rakennustydkalut, jotta peliohjaimista tulisi mahdollisimman mukavat pelaajaa

kohtaan.

Unityssa kaikkien Ul-elementtien tiytyy olla Canvas-peliobjektin lapsia. Canvas-pe-
liobjektilla on normaalisti kolme eri renderdinti tilaa, jotka vaikuttavat sithen, milla
tavalla Canvas-peliobjektin elementit piirretddn ruudulle. ‘Screen Space — Overlay’
piirtdd Canvas-peliobjektin elementit ndkyméan piille, ja vaihtaa elementtien kokoa
ruudun koon mukaan. ‘Screen Space — Camera’ on sama kuin edellinen, mutta se piir-
tdd Canvas-peliobjektin jonkin tietyn kameran eteen. Kolmas, eli ‘World Space’, ai-
heuttaa sen, ettd Canvas-peliobjekti kdyttidytyy samalla tavalla kuin mika tahansa muu-

kin peliobjekti. (Unity3d.com 2020g.)

Canvas-peliobjektin lapset koostuvat yleensd erilaisista valmiiksi tehdyistd Ul-
komponenteista. Néitd komponentteja ovat esimerkiksi teksti, kuva, nappi, lista, jne.
Jokainen Ul-komponentti korvaa normaalin Transform-komponentin RectTransform-
komponentilla, jota tarvitaan ankkuroimaan elementti oikein johonkin kohtaan ruutua.

Oikeilla asetuksilla elementeisti saa sellaisia, ettd ne skaalautuvat oikein jokaisen lait-

teen ruudulle, kuvan 6 osoittamalla tavalla. (Unity3d.com 2020g.)

Kuva 6. Esimerkki hyvin skaalautuvista Ul-elementeisti erilaisilla canvaksilla.
(Unity3d.com 2020h.)



17

4.2 Unity Services

Unity Services on Unityn tarjoama paketti palveluja, jotka ovat yleensd kaytannollisia
mobiilipelikehittimistd varten. Niitd palveluja ovat Unity Ads, Unity Analytics, Unity
Cloud Build ja Unity Multiplayer. Unity Services otetaan kdyttoon projektikohtaisesti
linkittdmalla se uniikkiin Unity Services Project ID:hen. (Unity3d.com 2020i.)

4.2.1 Unity Ads

Unity Ads tuo mukanaan “Advertisements”-kirjaston, jonka avulla mainokset voi to-
teuttaa. Advertisement.Initialize()-funktio valmistelee mainoksen, ja Adverti-
sement.Show() -funktio ndyttdd mainoksen, jos sellainen on valmiina. Palkinnon an-
tavia mainoksia varten luokan tiytyy toteuttaa IUnityAdsListener-rajapinta, joka si-
saltdd metodit tarkastamista, palkitsemista ja virheiden késittelyd varten. Banner-mai-
nokset toimivat samalla tavalla, mutta niiden ndyttdmistd varten tarvitaan Coroutine,

joka koko ajan tarkistaa mainosten saatavuuden. (Unity3d.com 2020j.)

4.2.2 Unity IAP

Unity IAP tuo mukanaan “Purchasing”-kirjaston, joka sisdltd kaiken ostotapahtumiin
liittyvéan. Halutun luokan tdytyy toteuttaa IStoreListener-rajapinta, joka sisdltdd meto-
dit oston késittelyd ja tuotteiden esittelyd varten. Jokaiselle tuotteelle tarvitsee antaa
uniikki ID, joka koostuu pelin paketin nimestd ja tuotteen nimestd, kuvan 7 osoitta-

malla tavalla. (Unity3d.com 2020k.)

public class MyStoreClass : MonoBehaviour, IStoreListener {
void Start() {
var module = StandardPurchasingModule.Instance();
ConfigurationBuilde i i ti il
builder.AddProduct{"com.unity3d.storeqguidedemo.100gold"
UnityPurchasing.IniTIa(1ZE€(this, builder),

= n

ProductType.Consumable) ;

Kuva 7. Esimerkki tuotteen esittelysti [StoreListener-rajapinnassa. (Unity3d.com
20201.)
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Jokainen tuote tiytyy yksitellen miéritelld myos jokaisen kaytettdvin kaupan asetuk-
sissa. App Storessa tuotteiden méérittely 10ytyy rekisterdidyn pelin asetuksista. Tuot-
teen médritteiden, kuten nimen ja hinnan tdytyy vastata tdysin koodissa maariteltyja
tuotteita kuvan 8 osoittamalla tavalla. Tuotteita voi tdmin jdlkeen testata maksutta

kayttamalla madriteltyjd testaajia. (Unity3d.com 20201.)

In-App Purchases In-App Purchases

o Your first In-App Purchase must be submitted with a new app version, Select & from the

app's In-App Purchases section and click Submit

Onee your binary has been uploaded and your first In-App Purchasa has been submitted

for review, additiond In-App Purchases can be submitted using the table below

A Type Product ID Status

Kuva 8. App Storen IAP maédérittelysivu. (Unity3d.com 20201).

Google Playn kanssa periaate on tdysin sama, mutta tuotteet mééritelldéin Google Play

Consolen kautta pelin asetuksista kuvan 9 osoittamalla tavalla. (Unity3d.com 2020m).

IN-APP PRODUCTS [l 'moort/ Expont v

Filler v Page 1911
A NAVEAD PRICE TYPE ASTUPDATE STATUS
In-app Products
wous & APty 100 Goid jcom. unly3d storcguicedamd 10Cgeikd) USD 099  Maraged product Dac 3, 2015 v Active
ot Page 1011

Kuva 9. Google Playn IAP-méérittelysivu. (Unity3d.com 2020m).
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4.3 Amazon Web Services

Amazon Web Services (jatkossa pelkkd AWS) on Amazonin tarjoama pilvialusta, joka
sisdltdd yli 175 erilaista pilvipalvelua eri tarpeisiin. AWS:n tarjoamat palvelut kasitta-
vét esimerkiksi tietokannat, koneoppimisen, tekodlyn, data-analytiikan ja IoT:n.

(Amazon.com 2020a.)

4.3.1 DynamoDB

DynamoDB on AWS:n tarjoama noSQL-ietokanta, joka on toteutettu (avain,arvo)- ja
dokumenttitekniikalla. DynamoDB skaalautuu automaattisesti kéyttijin tarpeisiin, ja
hajauttaa kayttdjan datan tulevan liitkenteen eri AWS:n alueille nopeampaa kayttoa

varten. (Amazon.com 2020b.)

Aivan ensiksi kdyttdjin taytyy luoda tauluja. Taulujen luonti tapahtuu selaimella Dy-
namoDB:n konsolissa. Jokaiselle taululle tiytyy syottdd yksi perusavain. Toimiakseen
Unityn kanssa taytyy projektiin ensin ladata AWS Mobile SDK. Ennen operaatioiden
tekemistd DynamoDB API taytyy yhdistdi tietokantaan, joka tehddan kuvan 10 osoit-

tamalla tavalla. (Amazon.com 2020b.)

var credentials = new CognitoBWSCredentials (IDENTITY_POOL_ID, RegionEndpoint.USEastl);

AmazonDynamoDBClient client = new AmazonDynamoDBClient (awsCredentials);

DynamoDbContext Context = new DynamoDBContext(client);

Kuva 10. Esimerkki tietokantayhteyden luomisesta. (Amazon.com 2020b.)

DynamoDB API mahdollistaa kdtevdn tavan tiedon tallentamiseen, jossa tietokantaa
varten raitdloidyt luokat voi kirjoittaa suoraan tauluun (Amazon.com 2020b). Tal-

laisesta luokasta ja sen kéytostd nikyy esimerkit kuvissa 11 ja 12.
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"ProductCatalog"

public class

[Dyn ] // Hash
public int Id { get; set; }
public string Title { get; set; }
public string ISBN { get; set; }
[DynamoDBProperty (*Auth ] // Multi-valued (set type) attribute.

public List<string> BookAuthors { get; set; }

private void
I
L
Book myBook = new Book
{
Id = bookID,
Title = "object persistence-AwWS SDK for.NET SDK-Book 1©01",
ISBN = “111-1111111001",

BookAuthors = new List<string> { "Author 1", “Author 2" },

e the book.
Context.SaveBsync (myBook, (result)=>{
if (result.Exception == null)

resultText.text += @"book saved";

Kuva 12. Esimerkki objektin tallentamisesta tietokantaan. (Amazon.com 2020b.)

4.3.2 Lambda

Lambda on AWS:n tarjoama pilvipalvelu, joka mahdollistaa valmiiden skriptien suo-
rittamisen joko automaattisesti tai manuaalisesti. Tiettyd Lambda-palvelua voi kutsua
json-muodossa olevalla syotteelld, tai ohjelmoida Lambda-palvelu reagoimaan itses-
tddn AWS:ssd tapahtuviin muutoksiin, esimerkiksi rivin lisddmiseen tietokantaan.

(Amazon.com 2020c.)
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Lambda tarvitsee toimiakseen erilaisia oikeuksia, esimerkiksi oikeuden kasitella tiet-
tyjd tietokannan tauluja. Nama oikeudet maaritelldin AWS:n rooli-ikkunassa JSON-
muodossa. Itse Lambda-funktiot kirjoitetaan JavaScriptilld ja ladataan pilveen AWS:n
konsolin kautta. Lambda-funktioita kutsutaan kuvien 13 ja 14 osoittamalla tavalla.

(Amazon.com 2020c.)

var request = new InvokeRequest()

FunctionName = "hello-world",

Payload = "{\"keyl\" : \"Hello World!\"}",

InvocationType = InvocationType.RequestResponse

Kuva 13. Lambda-kutsu -objektin luonti. (Amazon.com 2020c.)

Client.InvokeAsync(request, (result) =>

if (result.Exception == null)
i

Debug. Log(Encoding.ASCII.GetString(result.Response.Payload.ToArray()));

Debug. LogError (result.Exception);

Kuva 14. Lambda-kutsu ja tuloksen késittely. (Amazon.com 2020c.)

4.4 Json.NET

Json.NET on Newtonsoftin kehittimd ohjelmointikehys, joka mahdollistaa helpon
muunnoksen .NET objektien ja JSONin vililla. Json.NET toimii my0s kétevisti C#-
kielen LINQ:n (Language Integrated Query) kanssa, jos haluaa vain tiettyja tietoja ulos
JSON-objektista ilman, ettd tekee sitd varten oman luokan. Kuvassa 15 on esimerkki

serialisoinnista. (Newtonsoft.com 2020.)
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Product product = Product();

product.Name = " 5

product.ExpiryDate = DateTime (2008, 12, 28);
product.Price = 3.99M;

product.Sizes = [] { "Sn ", “"Medium™, "

output JsonConvert.SerializeObject (product);
/71
"Name": "Apple",

ryDate"”: "2008-12-28T60:00:00",

all”
// "Medium®™,
/7 "Large"
/7]

1L

/1]

Product deserializedProduct = JsonConvert.DeserializeObject<Product>(output);

Kuva 15. Esimerkki JSON-muunnoksesta. (Newtonsoft.com 2020.)

4.5 Google Play Games

Google Play Games on Googlen kehittdmai ja ylldpitdmé vapaan ldhdekoodin Unity-
lisdosa, joka mahdollistaa kaiken kommunikoinnin Google Playn kanssa. Lisdosa in-
tegroituu Unityn Social-rajapintaan, joka normaalisti toimii ainoastaan App Storen
kanssa. Tdmén ansiosta samoja Social-rajapinnan toimintoja voi kadyttdd myos Google
Playn kanssa. Néité toimintoja ovat esimerkiksi kdyttdjan tunnistautuminen, saavutuk-

set ja erilaisten tietojen pilveen tallentaminen. (Github.com 2020.)

5 PROJEKTIN ALOITTAMINEN

Projekti, jota kutsun tistd 1dhin sen koodinimelld “Okupeli”, alkoi siitd, ettd minulle
kerrottiin pohjatiedot ja reunaehdot. Minulle esiteltiin Adoben Flash-tekniikkaan pe-
rustuva 2D-peli nimeltddn “Leo’s Red Carpet Rampage” (Kuva 16), josta projektin
olisi tarkoitus hankkia inspiraatiota. Okupelisté tulisi 2D ns. ikuinen juoksija ("infinite

runner’’) Androidille ja i0S:1le. Tarkoituksena on siis ohjata automaattisesti juoksevaa
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hahmoa, joka nappia painamalla hyppéé esteiden yli. Okupeli on jaettu satunnaisesti
generoituihin juoksuratoihin, jotka vaikeutuvat, mitéd pitempéén selvida, eli tasot muut-
tuvat nopeammiksi ja esteitd ilmestyy enemmén. Myohemmillé tasoilla pelaaja saa
myo6s kyvyn ampua laser siteitd, joilla voi tuhota tiettyjd vastaan tulevia esteitd. Jokai-
sen tason vilissd tulee pieni minipeli. Jokainen minipeli kestdd hyvin vdhén aikaa, ja
koostuu jostakin yksinkertaisesta tehtévistd. Okupelin artisti, eli grafiikoista vastaava
henkild, oli ennen aloittamistani tehnyt jo muutaman mallinnuksen pelin visuaalisesta

ilmeestd, joita kdytin apuna ideoimisessa.

REEET=IE &l
HEFTEL

GOLDENGLOBECOMBO!

— Wy
!
&

_ frf? & ,,wr,: @f"?‘

Kuva 16. Leo’s Red Carpet Rampage, josta Okupeli inspiroitui. (Redcarpetram-
page.com)

Niité kaikkia pohjatietoja lukuun ottamatta minulle annettiin hyvin vapaat kddet Oku-
pelin suhteen. Suurin osa ideoista kehittyi ajan mydtd minun tai muiden toimesta sen

perusteella, mika tuntui hyvalta.

6 PELIN TOTEUTTAMINEN

Téssd luvussa kédyn ldpi, miten Okupeli toteutettiin kdytdnndssé. Késittelen myos pelin

julkaisua Google Playssa ja App Storessa, ja timén jilkeistd yllapitdmista.
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6.1 Juoksutasot

Juoksutasot ovat Okupelin pdédidea. Pelihahmo juoksee automaattisesti niin, etti pysyy
koko ajan ruudun vasemmassa laidassa. Pelaajan vastuulla on hypita vastaan tulevien
esteiden yli, tai vaihtoehtoisesti ampua ne lisdpisteitéd tienatakseen. Vastaan tulee vé-
lilld my®s tavaroita, joista saa pisteitd tai lisdd energiaa. Kuvassa 17 nékee kuvakaap-

pauksen normaalista juoksutasosta.

SCORESS

1M
11

Kuva 17. Kuvakaappaus juoksutasosta.

6.1.1 Pelihahmo

Koska pelihahmon liike on niin yksinkertaista, se kiyttdd totuusarvoja tilan maaritte-
lemiseen aidon tilakoneen sijasta. Kaikki pelaajan fysiikat, kuten painovoima ja syot-
teiden tarkkailu, tapahtuvat Update-funktiossa, eli kerran joka pelikuvaruudun aikana.
Péaiperiaate kaikelle litkkumiselle on se, ettd pelaajalla on float-tyyppinen (desimaali-
luku) muuttuja ”yspeed”, joka kertoo, kuinka paljon pelaaja liikkuu y-akselilla yhden
framen aikana. Suoritusjdrjestys Update-funktion sisdlld tapahtuu seuraavasti kuvan
18 osoittamalla tavalla. Ensin yspeed péivitetddn painovoimalla ja pelaajan aiheutta-
malla hypylla. Sitten tehdddn yhteentormaystarkistus maan kanssa, eli pelaajan ys-

peed-muuttuja asetetaan nollaan, jos pelaaja osuu maahan. Vasta lopuksi itse pelaajan
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koordinaatteja muutetaan yspeed-muuttujan verran. Samaa logiikkaa kaytettdisiin

my0s “xspeed”’-muuttujalle, jos pelaajan annettaisiin litkkua x-akselilla. Kuvassa 18

ndkyy my0s, ettd yspeed-muuttuja on aina sitd muutettaessa kerrottu arvoilla 60f ja

Time.deltaTime. Time.deltaTime on se aika, joka on kulunut timén ja edellisen peli-

kuvaruudun vililld ja 60f tarkoittaa pelin tarkoitettua ruudunpéivitysnopeutta. Nailla

arvoilla kertominen pitéé huolen siit4, ettd peli toimii samalla vauhdilla, vaikka laitteen

fps (frames per second) olisi pienempi kuin 60.

(!onGround) {

(jumpHeld floatTimer > @) {
yspeed = .Clamp(yspeed -= ©.003f * 60f * Time.deltaTime, 0, 1);
floatTimer -= 1f * 60f * Time.deltaTime;
} {
yspeed -= ©.003f * 60f * Time.deltaTime;
}
(yspeed < @ & !animator.GetCurrentAnimatorStateInfo(®).
nimator.GetCurrentAnimatorStateInfo(®).
!animator.GetCurrentAnimatorStateInfo(@).
GetCurrentAnimatorStateInfo(@).
PlayAnim( k )s

(transform.position.y+yspeed <= ystart) {
(!onGround) {
onGround =
transform.position = Vector2(transform.position.x, ystart);
yspeed = ©;
doubleJump =
PlayAnim(“A
bounceCombo 0;

bounceTimes = ©;
Master.instance.PlaySound(sndLanding);

}

f
} {

onGround =
}

transform.position = Vector2(transform.position.x+(finalspd * 66f * Time.deltaTime), transform.position.y + (yspeed*cef

Kuva 18. Palanen pelaajan Update-funktion sisallosta.

6.1.2 Esteet ja tavarat

*Time.deltaTime));

Juoksutasot ovat satunnaisesti generoituja, eli esteitd ja tavaroita tulee vastaan satun-

naisesti. Mitd pidemmadlle pelaaja pddsee, sitd nopeammin ja tthedimmin

niitd myos

tulee. Tama on malliesimerkki pelin vaikeus kéyrastd (difficulty curve), eli pelin vai-

keutumisesta ajan myGta.
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Alkuperdinen idea oli se, ettd peli valitsisi erilaisia valmiiksi rakennettuja esteasetel-
mia ja ldhettdisi niitd satunnaisesti, mutta tdmén idean hylkésin aikaisin ajan sadstdmi-
sen takia. Melkein tdysi satunnaisuus oli nopeampi toteuttaa kuin kaikkien esteasetel-

mien erikseen luominen.

Lopullinen esteiden luominen tapahtuu kuvan 19 osoittamalla tavalla. Luominen ta-
pahtuu aina, kun muuttuja enemylInterval saavuttaa nollan tai alle. Luonti pitdd huolen
siitd, ettd normaalisti kahta samaa estetti ei voi tulla perdkkiin, mutta mitd pidemmalla
ollaan, sitd suurempi mahdollisuus on, ettd jotkin esteet kloonataan. Kaikki interval-
liarvot, kuten minInterval ja maxInterval asetetaan kentén alussa, ja ne riippuvat siité,
kuinka pitkalld pelissd ollaan. Tavaroiden luonti tapahtuu samalla periaatteella, mutta

ilman duplikaattivarmistusta.

(enemyInterval <= 0) {
i .instance.endTimer > 0.075f) {

obsIndex = -1;

( ) {

obsIndex = R .Range(©®, maxSpawnIndex + 1);
(obsIndex != previousObstacle || obsIndex ==

}

previousObstacle = obsIndex;

SpawnSwitch(obsIndex, ©);

(obsIndex == © || obsIndex == 1 || obsIndex
cap = Mathf.Clamp(3@ - M: r.instance.
dube = -Range(©, cap + 1);

(dube == 0) {

SpawnSwitch(obsIndex, (obsIndex == 1 ?

enemyInterval = Random.Range((int)minInterval, (int)maxInterval);

enemyInterval-=1f * 60f * Time.deltaTime;

Kuva 19. Esteiden luonti.
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6.1.3 Pomotaso

Joka kymmenes juoksutaso on pomotaso, jossa pelaajan taytyy taistella vastaan tule-
vaa robottia vastaan. Tason nidkee kuvassa 20. Pomotaso kestdd normaalista poiketen
sithen asti, kunnes pelaaja on tuhonnut robotin. Robotti ampuu ajastimella kahta eri-
laista hyppivdd ammusta. Toinen ammuksista kulkee matalalla, eli sen yli pitdd hypiti,
ja toinen kulkee korkealla, eli sen ali pitdd mennid. Ammuksien tiheys kasvaa myo-

hemmillda pomotasoilla. Ampumistoistorakenne on esitetty kuvassa 21.

SCEVETEWDOL
=)

b

Kuva 20. Pomotaso.

(body.position.x - 8.3, body.position.y - 0.15f), r identity).GetComponent<E#f

Kuva 21. Ampumistoistorakenne.
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6.2 Minipeli

Jokaisen juoksutason vilissé tulee lyhyt minipeli, jossa tarkoituksena on vain keriti
lisdpisteitd. Minipelejd on viisi erilaista, ja seuraavana tuleva arvotaan aina satunnai-
sesti. Arvonnassa otetaan kuitenkin huomioon se, ettei sama minipeli voi tulla kahta

kertaa perdkkdin. Kuvassa 22 on esitetty muutama minipeli.

NI

r
B
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o

qiwer 55 5:‘\
ol = dF k11
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Kuva 22. Muutama pelissé esiintyvéd minipeli.

Kaikki eri minipelit on sijoitettu samaan ndkyméaan, mutta jokainen on oma peliobjek-
tinsa, joka aktivoidaan tai deaktivoidaan sen mukaan, mikd minipeli on valittu. Tasta
huolehtii yleismanageri, joka vastaa myds minipelin ajastamisesta. Jokaisella minipe-
lilld on myds oma managerinsa, joka vastaa kyseisen minipelin toiminnasta. Koska

minipelit ovat niin yksinkertaisia, oli jirkevimpaa laittaa ne saman nidkymin alle.

6.3 Tietokanta

Okupeli kéyttdd aiemmin tekstissd esiteltyd Amazonin AWS:n tarjoamaa Dyna-
moDB:té tietokantatoimintoihin. Tétd kdytin 1&hinnd sen vuoksi, ettd Nopialla oli ko-

kemusta siitd muiden projektien kautta. Okupeli kayttdd pddasiassa vain yhté taulua,
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johon tallennetaan kayttéjien id, kdyttdjdnimi, pisteet, viimeksi kdytetyt vaatteet ja os-
tot. Nditd arvoja ei kdsitelld suoraan koodista, vaan kutsutaan vilikédtend olevia
Lambda-funktioita. Kutsut tapahtuvat kuvan 23 osoittaman metodin avulla. Ensim-
mainen parametri ”obj” on jokin tiettyd lambda-funktiota varten radtiloity luokka (Esi-
merkki kuvassa 24), joka muutetaan JSON-muotoon ja ldhetetddn kutsun mukana.
Lambda-funktio palauttaa samanlaisen JSON-objektin, johon peli reagoi tietylld ta-

valla.

InvokelLambda<T>(T obj, lambdaName, Action<LambdaResponse> callback) {
(Master.instance.oldVersion) {
callback( Y5

} {

request = Invoke! st() {

FunctionName = lambdaName,

Payload = JsonConvert.SerializeObject(obj),

InvocationType = Ir ationType.RequestResponse
b

LambdaClient.InvokeAsync(request, (result) => {

(result.Exception == ) {

nse r nConvert.DeserializeObject<LambdaResponse>(Encoding.ASCII.GetString(result.Response.Payload.ToArray()));

callback(r);
{

callback( Y

version;

id;

name;
new_score;
new_money;
hatt;

topp;
bott;

Kuva 24. Lambda-funktiota varten raitiloity luokka.

Kuvassa 25 nikee osan lambda-funktiosta, joka péivittdd pelaajan tiedot, kun peli on
ohi. Kyseinen lambda-funktio siséltdd myos tarkistuksia sille, ettd vastaanotettu data

on oikeellista, mutta niitd ei tdssd kuvassa ndytetd.
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newPlayerParams i
Table ' g sers",
Key: {
id: event.id
; 3
UpdateExpression: “set #nam = :r, score = = 5 tha, topp = :to, bott = :bo",
nAttributeValues:{
event.name,
ent.new_score,
te.now( ),
vent. hatt,
vent.topp,
*:bo":event.bott

nAttributeNames:{

ame ,

client.update(newPlayerParams, ( I
{err) { Respond(fa err.message);  else { AddMoney(); }

1Y
5l

Kuva 25. Tapa, jolla lambda-funktio lisdd pelaajan datan tauluun.

6.4 IAP ja mainokset

Okupelin sisdiset ostokset kdyttaviat Unityn omia IAP-palveluja, joihin on yhdistetty
hieman Lambda-kutsuja pelaajan datan tallentamiseen. Tiettyjen ostojen tallentaminen
oli kitevimpéad tehdé tietokannan tauluun, koska peli toimii sekd 10S:lla ja Androi-
dilla. Google Play- ja App Store -rajapintoja kdytetddn pelkdstddn kéyttdjan autenti-
kointiin, eikd kyseisten kauppapaikkojen pilviin tallenneta enempdi dataa kuin on

pakko.

Unityn [AP toteutetaan siten, ettd luodaan luokka, joka toteuttaa IStoreListener-raja-
pinnan ja sen metodit. Rajapinta on generalisoitu niin, ettd se automaattisesti kayttaa
Google Playn tai App Storen toimintoja alustasta riippuen, kunhan tuotteille on méaa-
ritelty samat nimet. Jos ostotapahtuma on onnistunut, kutsutaan Lambda-funktiota,

joka hoitaa tiedon paivittdmisen tietokantaan.

Mainokset toimivat Unity Ads -palvelun avulla. Loin yhden mainoksista vastaavan
luokan, jonka metodeja voi kutsua misté tahansa, jotta niiden ndyttdminen olisi help-
poa. Mainoksia on kahdenlaisia: normaali mainos ja palkintomainos. Pelaajalle anne-
taan eldmien loppuessa mahdollisuus katsoa palkintomainos. Jos mainoksen katsoo
kokonaan, pelaaja saa yhden lisdelimédn. Normaaleja mainoksia nédytetdén satunnai-

sesti joka tason vélissd. Namé pelaaja voi ohittaa koska tahansa.
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Kuvassa 26 nikyvit tirkeimmét mainosmetodit. Metodit toimivat melkein samalla ta-
valla, mutta erona on Monetization.IsReady()-testi, jolla tarkistetaan, ettd mainoksia
on tarjolla. Palkintomainoksen tapauksessa mainoksen kutsun yhteydessa vélitetddn

myo6s metodi, joka reagoi mainoksen tulokseen.

ShowAdSingle() {
sReady(videoad)) {
ont ad
GetPlacementContent(videoad)

ad.Show();

ShowAdRewarded() {
ion.IsReady(rewardedad))
nt ad = =
D .GetPlacementContent(rewardedad)
(ad != ) {
ad.Show(DidRewardedAdFinish);

DidRewardedAdFinish(ShowResult result) {

(result) {
ShowResult.Finished: r.instance.Respawn();
ShowResult.Skipped: nstance.AdSkipped();
ShowResult.Failed: Master.instance.AdSkipped();

Kuva 26. Mainosten ndyttimiseen tarkoitetut metodit ja niiden toiminta.

6.5 Julkaisu ja ylldpito

Viikot ennen Okupelin julkaisua ovat yleensa kehittdimisen hektisimmaét vaiheet. Té-
mén projektin kanssa asia ei onneksi ollut néin, koska minulla oli ollut hyvin aikaa
viimeistelld kaikkia pelin osa-alueita ennen julkaisua. Okupeli julkaistiin Google

Playssa ja App Storessa. Kumpaakin julkaisua varten pelid piti testata.

Google Playssa julkaisuprosessi oli vaivattomampi. Peli ladattiin palveluun, jossa pys-

tyi médrittelemiin testaajien sdhkopostiosoitteet. Niin testaajat pystyivit lataamaan
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pelin suoraan Google Playsta. App Storessa julkaiseminen ja testaaminen oli hanka-
lampaa. Peli pitdd kdantdd Applen XCode-ohjelmalla, jonka jdlkeen se pitdd testata
jollakin 10S-laitteella. Tadmén jilkeen pitdd odottaa muutama pdiva ennen julkaisua,
koska Apple tarkistaa pelin manuaalisesti, jottei se sisdlld laittomuuksia. Pelin julkaisu

sujui kokonaisuudessaan melkein moitteettomasti.

Okupelin ylldpitdminen koostui 1dhinnd muutamista péivityksista ja bugien korjaami-
sesta. Okupelin ensimmaéinen versio ei edes sisdltdnyt vield IAP:eja, ja kéytti tdsti
syystd vihemmaén lambdoja. Suuren osan tietokannan hyddyntdmisestd implementoin
vasta péivityksessd, joka tuli viikkoja julkaisun jélkeen. Voisi siis sanoa, ettd ensim-

maisend julkaistu versio oli puutteellinen verrattuna siithen, millainen peli on nyt.

7 LOPUKSI

Pelinkehittdmisprosessi on hyvin laaja ja monipuolinen. Olin tdmén projektin ohjel-
moija, mutta kaiken muun, kuten grafiikat, musiikit, d4nitehosteet, testaamisen, mark-
kinoinnin hoitivat pddasiassa muut. Tdma opinndytetyokéén ei kata kaikkea, koska jo-
kaisen pienen yksityiskohdan ja logiikan ldpi kdyminen ei olisi mielekéstd. Tdmén ta-
kia halusin paneutua pddasioihin ja yrittdd antaa yleiskuvan siitd, millainen prosessi

oli.

Tamai oli ensimmadinen virallisesti julkaistu peli, jonka tein alusta loppuun asti itse.
Minulla oli jo ennestdin paljon kokemusta Unityn kéytostd, mutta opin silti hyvin pal-
jon uutta. Opin erityisesti kidyttdméén ja integroimaan liséosia, kuten AWS, Unity AP
ja Unity Ads. Voisi siis sanoa, ettd sain paljon kokemusta backend”-kehittdmisestd ja
pelin tietokantaintegraatiosta. Pd4sin my0s kokemaan, millainen on mobiilipelien jul-
kaisuprosessi kiytanndssd. Oma johtopédtokseni on se, ettd Androidille kehittiminen
on paljon vaivattomampaa kuin iOS:lle kehittiminen. Vilttddkseen mahdollisesti tur-
haa vaivaa, kannattaa peli ensin julkaista Androidilla ja sitten vasta kidantidd 10S:lle,

jos mahdollista.



33

Omasta mielestdni suoriuduin projektista hyvin. Niin jilkeenpéin katsottuna koodi al-
koi muistuttaa sitd enemmaén viidakkoa, mitd pidemmaélle se eteni, mutta timi on kai
tavallista tdllaisten projektien kanssa. Seuraavalla kerralla osaan ennakoida ja yrittda
varautua paremmin. Tdma ei ollut ensimmainen pelini, eikd se myOskddn jda viimei-

sekseni.
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