Kari Putkonen

ANDROID-PELIOHJELMOINTI
UNITYLLA

Opinnédytetyd
Tietojenkasittelyn koulutusohjelma

Joulukuu 2013

—_—
)

y 4
MIKKELIN AMMATTIKORKEAKOULU
Mikkeli University of Applied Sciences




KUVAILULEHTI

Opinnaytetydn paivamaara

=
_~

-~
-—

o m 27.11.2013
MIKKELIN AMMATTIKORKEAKOULU
Mikkeli University of Applied Sciences

)

Tekija(t) Koulutusohjelma ja suuntautuminen
Kari Putkonen Tietojenkasittely
Nimeke

Android-peliohjelmointi Unitylla

Tiivistelma

Pelikehitys on siirtynyt yhd enemmaén ja enemman mobiililaitteiden piiriin. Nykyaan ldhes jokaisella on
taskussaan dlypuhelin joko Android- tai iOS -kéyttojarjestelmélld tai laukussa tabletti vastaavilla
kayttojarjestelmilld. Mobiililaitteet ovat tuoneet pelaamisen yhd useamman ulottuville.

Opinndytetyd ei pyri olemaan opas Unityn kdyttoon vaan opinndytetyon péddpaino on mobiililaitteiden
ndyton kidytdssd ja ndyton erikoispiirteissa.

Aluksi esittelen tyokalut, joita tarvitsee, ettd Unitylla voi tehdd peleja Androidille sekd hieman
kosketusndyton erityispiirteitd. Opinndytetyossdni selvitin, kuinka ndiden mobiililaitteiden nayttod
pystyy ohjaamaan ja kuinka pelin tekeminen eroaa perinteisesti tietokoneelle tapahtuvasta
peliohjelmoinnista Unitylla. Pyrin myos selvittdmédn, kuinka paljon Unityn valmiit mobiilipaketit
helpottavat pelien tekemista.

Kéytannon toteutuksena tein yksinkertaisen sivusta kuvatun pelin Unitylld, jossa ei ole kadytetty muita
Unityn valmispaketteja kuin primitiivisid muotoja sekd materiaaleja. Toteutuksen pohjalta pitdisi olla
mahdollista luoda oma peli, mutta ohjeisiin joutuu mahdollisesti tekemé&d&dn pienid muutoksia riippuen
kayttojarjestelmastd jota kayttaa.

Asiasanat (avainsanat)

Android, peliohjelmointi, Unity

Sivumaara Kieli URN

34 Suomi

Huomautus (huomautukset liitteista)

Ohjaavan opettajan nimi Opinnaytetyon toimeksiantaja

Jukka Selin Jukka Selin




DESCRIPTION

Date of the bachelor’s thesis

»

o
MIKKELIN AMMATTIKORKEAKOULU
Mikkeli University of Applied Sciences

)

Author(s) Degree programme and option

Kari Putkonen Business Information Technology

Name of the bachelor’s thesis

Android game development with Unity

Abstract

Game development has gradually been moving towards the mobile platforms. Almost everyone these
days carries a mobile device with an Android or iOS operating system in their pocket or handbag. These
new systems have brought gaming to an even wider audience. This bachelor's thesis did not try to be a
complete tutorial for Unity. Instead, it focused on the touch screen and utilizing its special features.

First, I introduced the tools needed in order to make games for Android with Unity, as well as the special
features of the touch screen. I studied how to control the screen of these mobile devices and how the de-
velopment of the mobile games using Unity differed from the traditional desktop computer games. I also
tried to figure out how much the mobile assets of Unity helped in creating a mobile game.

The practical part of this thesis was a simple mobile game that utilized the special features of the touch
screen and only uses the primitive shapes and materials provided in Unity's assets. The practical part
should help anyone in creating a game, but minor changes may be needed depending on the operating
system used.

Subject headings, (keywords)

Android, game development

Pages Language URN
34 Finnish

Remarks, notes on appendices

Tutor Bachelor’s thesis assigned by

Jukka Selin Jukka Selin




SISALTO
N [0 ] | 7N )V I PSP 2
2 LAITTEET JATYOVALINEET ...oooioiiceeeeeee e, 3
2.1 ANAIOIG ... bbb 3
2.2 ANAroId SDK .....oiiiiiiicie ettt 3
2.3 UNILY oottt ettt nreere s 5
2.3.1  Unity MoDile ASSELS ......ccveiieeiicie e 7
2.3.2 UNILY ASSEE STOTE ...ocvviciie et 11
3 PINTAA SYVEMMALTA ..ottt 12
3.1 Kosketusnaytdn Nallinta...........coooveriiieiiee s 12
3.1.1  Tap touch (NAPAYLYS).....ccieerieiieiieeie et 12
3.1.2 Double touch (TUPIaN&PAYLYS)......ccviieiierieiieie e 13
3. 1.3 SHAE (LIUULUS) ...ttt 13
3.1.4  Pinch Zoom (NIPISTYS) ...veivieiierieieierienie st 14
KT Y [0 011 ] o =] SRS 17
3.2.1 Autoritatiivinen palvelin...........ccccoov e 18
3.2.2 Ei-autoritatiivinen palvelin ... 19
4 CASE TYKKIPELL......ooiee et 19
4.1 VaatimusmAaArittely.......c.cocvoviiiiie e 19
4.2 SUUNNITEEIU ..ot et 20
G T 0] (<0 (U SO P PSP 20
A.3.1 SPIINT Lo s 20
4.3.2 SPIINE 2. ettt sa e 23
4.3.3  SPIINE .o 27
B4 TESTAUS ...ttt ettt etttk e e nr e nre e 32
4.5 OPUIMOINTI ..ottt bbb 33
5 POHDINTAA e bbbttt ettt sbesbeaneens 34

LAHTEET .ottt bbb 36



1 JOHDANTO

Peliohjelmoinnin historia ylettyy jopa 1950-luvulle saakka, jolloin tehtiin
ensimmadinen hyvin yksinkertainen kahdestaan pelattava peli, jossa tarkoituksena oli
lyoda omalla mailalla pallo vastustajan mailan ohi. Tama peli oli mydhemmin
julkaistavan Pong! pelin esi-isé (Everything2 2001). Ajat ovat muuttuneet paljon ja
50-luvulta nykypdivddn mennessa on nadhty useita pelikonsoleja sekd tietokoneen
nousu pelikoneena. Mydskin pelintekomenetelmat ovat muuttuneet radikaalisti
entisajoista, ennen periaatteessa kaikki koodattiin kasin ja nykyadn on erindisia
pelimoottoreita joissa pystyy graafisesti tekem&én peleja, muunmuassa Unreal Engine
seké& FPS creator, joista FPS creator on hieman rajoittuneempi kuin opinnéytetydssani
késittelema Unity. Nykyisin melkein jokaisella on jonkinlainen alypuhelin taskussa
joten puhelimelle pelien tekeminen on vain luonnollinen suunta jatkaa

pelisuunnittelua.

Opinnaytetydssani  tutustun minkélaisia ongelmia ja haasteita peliohjelmointi
mobiililaitteille asettaa ohjelmoijille. Minkalaisia rajoituksia pienempi naytto, joka
toimii kosketuksella, seka rajallinen tallenustila asettaa pelintekemiselle. Kuinka
Unity ja Unityn valmiit koodit ja materiaalit nopeuttavat ja helpottavat pelintekemista.

Opinnaytetydn toisessa luvussa kerron mitd kaikkea tarvitsee, ettd Unitylla on
ylipdatansd mahdollista tehdd pelejd  Android-alustalle.  Pyrin  antamaan
mahdollisimman kattavat asennusohjeet ndille ohjelmille ja kuinka ne lopulta saadaan
tyoskentelemédan yhdessd. Samassa luvussa tutkin hiukan Unityn tarjoamia

mahdollisuuksia mobiiliohjelmointiin seka muuta Unitysta ja peliohjelmoinnista.

Neljannesséd luvussa kerron oman projektin luomisesta Android-alustalle alusta
loppuun seka hieman testauksesta ja optimoinnista. Neljannen luvun perusteella pitaisi
pystyd luomaan oma yksinkertainen Android-peli Unitylla, pienia muutoksia tehden
riippuen mobiililaitteesta mille suunnittelit pelin tehdd. Viimeisessd luvussa pohdin
hieman tulevaisuuden ndkymid sek& oman projektin onnistumista ja mika sen kohtalo

on tulevaisuudessa.



2 LAITTEET JATYOVALINEET

Jotta Android-laitteelle pystyy tekem&én peleja Unityll4 tarvitsee asentaa muutama
ohjelmisto koneelle. Asennettavat ohjelmat unityn lisdksi ovat ilmaisia ja tulevat
samassa paketissa. Tietysti pelin kehittdmistd ja testaamista helpottaa, jos omistat

jonkinlaisen Android-mobiililaitteen.

2.1 Android

Android on Googlen, vuonna 2007 julkaisema kayttojarjestelmé alypuhelimille ja
muille mobiililaitteille. Android-kayttojarjestelmésté on julkaistu myos kannettaville
tietokoneille oma versio. Android on avoimen ldhdekoodin alusta ja sille kehittaminen
ja sen kayttaminen on ilmaista. Android-puhelimia valmistaa suuret yritykset,
muutamina esimerkkeind HTC, LG, Samsung, Motorola ja Sony, (Android Suomi
2013.), mutta mydskin Android-puhelimista on olemassa niin kutsuttaja halpamalleja,
joita tehddan huonompilaatuisista komponenteista ja joiden hinta on talla tavalla saatu
alaspdin. Myos Google on julkaissut oman Nexus-sarjansa, jotka pohjautuvat

Android-kayttojarjestelmaén ja tahén sarjaan kuuluu puhelin seka tabletti.

Android-laitteet vaihtelevat suorituskyvyiltddn ja ominaisuuksiltaan hyvin paljon.
Tehokkaimmat laitteet mahdollistavat FullHD-videoiden tallennuksen seké

vaativienkin 3D-ominaisuuksia kéyttavien pelien ajamisen. (Android Suomi 2013.)

Android-kayttojarjestelma koostuu kahdesta osasta, kayttojarjestelman pohjana on
Googlen mobiilikdaytté6n muokkaama Linux ja Android-sovellukset toimivat Javaan
perustuvan Dalvik-virtuaalikoneen paalld. Sovelluskehitys tehdaan Java-kielelld ja
Googlen tarjoamalla Android SDK -tyoympaéristolld, joka on ladattavissa ilmaiseksi.
(Android Suomi 2013.)

2.2 Android SDK

Android SDK siséltdd APl (Application Programming Interface) Kkirjastot ja
tarpeelliset tyokalut Android sovellusten kehitykseen, testaukseen ja virheiden
etsintdan (Android Developers 2013). Android SDK:n voi ladata Androidin kehittdjien
kotisivulta http://developer.android.com/sdk/, SDK on saatavilla Windows-, Mac-
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sekda Linux -kayttojarjestelmille, joko 32- tai 64-bittisend. Android SDK siséltada
kaiken, mité tarvitset omien Android-sovellusten tekemiseen, Eclipse+ ADT lisdosan,
Android SDK tyokalut, Android alusta-tyokalut, viimeisin Android alustan sek&
viimeisimman Android jarjestelman levykuvan emulaattoria varten (Android
Developers 2013). Mikali Eclipse ohjelmointiympéristd on valmiiksi asennettuna, ei
ole tarvetta ladata taydellistd Android SDK pakettia, Android kehittajien sivuilla on
paketti mydskin valmiiksi asennetun ohjelmointiympériston kayttéa varten. Suurin ero

pakettien valilla on Eclipse ohjelmointiympériston puuttuminen.
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KUVA 1. Android SDK:n mukana tullut Eclipse-ADT

Android SDK:n lisdksi tarvitsee myods Java Development Kitin (JDK), seka Eclipse
ohjelmointiympdriston (IDE), joka toimitetaan Android SDK:n mukana ellei sita ole
valmiiksi asennettuna. Viimeisimman JDK:n pystyy lataamaan javan kehittajan,
Oraclen kotisivuilta http://oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/. (Dornin
ym. 2012, 3-4.)



r = = k|
£9 Android SDK Manager M =N
Packages Tools
SDK Path: C:\adt-bundle-windows-x86_64-20130917\sdk
Packages
iH Name API Rev.  Status &
[7] 4 Android SDK Build-tools 19 Not installed
| Android SDK Build-tools 1811 [ Installed
(l Android SDK Build-tools 181 [ Installed
[7] 4+ Android SDK Build-tools 1801 [ Installed
[7] 4 Android SDK Build-tools 17 7 Installed
4 [V][2 Android 4.4 (API19)
[¥] [@ Documentation for Android SDK 19 1 Not installed
[¥] 1§ SDK Platform 19 1 Not installed L
[ f: Samples for SDK 19 1 Not installed (7
[V] W8 ARM EABI v7a System Image 19 1 Not installed
[¥] 153" Google APIs 19 1 Not installed
[ 1Y Sources for Android SDK 19 1 Not installed

[T]EZ Android 4.3 (AP118)
12 Android 4.2.2 (API17)

,,,,, b

2 Android 4.1.2 (API116)

| i

= Android 4.0.3 (API15)

] e
|52 Android 4.0 (AP114)
[F1E2 Android 3.2 (API13)
][ Android 3.1 (API12)

[T]C2 Android 3.0 (API11) =

Show: [V]Updates/New [V|Installed [T Obsolete Select New or Updates ‘ Install 10 packages... J
Sort by: @ API level | Repository Deselect All ‘ Delete 4 packages... y
' @ o

Done loading packages.

|

Kuva 2. Android SDK Manager

Jotta Unitylla pystyy kadntaméan Android-paketteja, kayttdjan taytyy asentaa Android
SDK:n mukana tulevalla Android SDK managerilla eri sovellusalustat ja levykuvat,

joita haluaa kéayttaa ohjelmisto- tai pelikehityksessa (kuva 2).

2.3 Unity

Unity on pelimoottori, jonka kehitys alkoi varhain 2000-luvulla kolmen nuoren
ohjelmoijan toimesta. Ensisijainen kohdeymparistd Unityll& oli Mac-tietokoneet, joilla
tuohon aikaan oli vielda pienempi markkinaosuus kuin nykyddn, varsinkin
pelialustoina. Vuonna 2005 Unitysta julkaistiin ensimmaéinen versio, vuoteen 2008
mennessd pelimoottorista oli tullut kehittyneempi ja pelimoottori alkoi mydda
paremmin. Nyky&&n Unitylld on 285 tyontekijdd ympéri maailman. (Brodkin 2013.)
Unitylld on mahdollista tehd& niin 3D-peleja kuin myds 2D-pelejé ja silla on noin 2
miljoonaa rekisterditynytta kaytt4jdad ja noin 400 tuhatta kuukausittain aktiivista
kéyttdjaa ja Unityn selainlisdosaa on asennettu 225 miljoonaa kertaa. Unityll& pystyy
tekeméan pelejad Windowsille, Macille, Linuxille, Unity Web Playerille, iOS:lle,
Androidille, XBOX 360:1le sekd PS3:lle. Tulevaisuudessa peleja pystyy tekemé&an
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my6s Wii U:lle, PS4:lle, Playstation Vitalle, Playstation Mobilelle, Windows Phone
8:lle, BlackBerry 10:lle ja Tizenille. Unity pelimoottoria k&yttdvat niin suuret
yritykset, suuret ja pienet pelitalot, yksityiset kehittdjat, oppilaat ja harrastelijat. (Fun
Facts 2013.)

KUVA 3. Unity

Jotta Unitylld saadaan k&annettya peleja Android-ympdristoon Unityssa pitda olla
Android-lisdosa, lisdosa on ilmainen Unityn perusasennuksessa, joka mahdollistaa
.apk-pakettien luomisen Android SDK:n kautta. Td&mén takia koneella, jolla Android-
peliohjelmointia tehdddn on oltava Android SDK asennettuna ja vahintdan tuki

Android 2.3 versiolle asennettuna Android SDK:sta.
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KUVA 4. Unityn ulkoisten tyokalujen asetukset

Unity kysyy polkua Android SDK:n asennuskansioon, kun kaannat ensimmaista
kertaa pelid Androidille. (Android SDK Setup 2013.) Vaihtoehtoisesti Android SDK:n
polku voidaan maéritell& Unityn asetuksista (kuva 4).

2.3.1 Unity Mobile Assets

Unitylla tyoskennella kaikkea ei tarvitse tehdd alusta asti itse. Unityn
perusasennukseen sisaltyy erindisid komponenttipaketteja, jotka sisaltavat useasti
tarvittuja ominaisuuksia, kuten ensimmadisen ja kolmannen persoonan hahmo-
ohjaimet, maastotekstuureja, puiden luonnin, veden luonnin sekd monia muita
paketteja. (Smith ym., 2013.)

Mobile Assets ei eroa edellisestdi mitenkddn, se siséltdd usein kaytettyja
mobiilipaketteja. Mobile asseteissa on pienid eroja perinteisiin assetteihin verrattuna,
esimerkiksi hahmon ohjaukseen kéytettavistd skripteistd on esimerkkiversiot tarjolla,
joilla pystyy testaamaan assettien toimivuutta nopeasti laitteella, jolle pelin aikoo
tehdd, esimerkeissé on valmiiksi luotu skene, jossa on yksinkertainen esimerkki

hahmon kontrolleista (kuvat 6-10.).



| ) Pfoject

Create ~

'V Favorites
All Materials
All Models
All Prefabs
All Scripts

Vi Assets
&a Control Setups
&l Materials
&l Prefabs
& Scripts
» &l Shaders
&l Textures

Kuva 5. Mobile Assets

Mobile assetit sisaltad kuusi kansiota, Control Setups kansiosta 10ytyy aikaisemmin
mainitut esimerkit eri hahmon kontrollointitavoista. Yleensa esimerkkiskeneissa on
luotu yksinkertainen taso, johon on laitettu vastaava prefab-komponentti. Esimerkkeja

nayton hallintaan, kuten esimerkiksi nayton liikuttaminen tai pinch zoom, mobile

Assets »

Control ... Materials
Scripts Shaders

asseteista ei 10ydy vaan namaé taytyy Kirjoittaa itse.

e
Standard Assets (Mobile) » |

e

Prefabs

Textures

€ Game
Free Aspect

Kuva 6. Esimerkki kontrollipaketista, CameraRelativeSetup

Maximize on Play | Stats | Gizmos ~ | |



Kuvassa 6 nakyva kontrollipaketti seuraa pelaajaa kolmannesta persoonasta.

€ Game ) : :
Free Aspect ¥ Maximize on Play | Stats | Gizmos

Kuva 7. FirstPersonSetup

Kuvassa 7 nakyvé kontrollipaketti on ensimmaéisesta persoonasta kuvattu, hahmolla on

mahdollista hypétd vasenta ohjausaluetta tuplandpéyttéen.

€ Game . . e
Free Aspect ¥ Maximize on Play | Stats | Gizmos * | |

Kuva 8. FirstPersonTilt

Kuvassa 8 ei ndi juuri mitddn, mutta kontrollipaketin pitdisi toimia siten, ettd puhelinta

kaantelemalla hahmo liikkuisi.
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€ Game [ 3 2 =
Free Aspect > Maximize on Play | Stats | Gizmos ~ | |

Kuva 9. PlayerRelativeSetup

€ Game | S

Free Aspect = Maximize on Play | Stats | Gizmos ~ | |

Kuva 10. SidescrollSetup

Kuvassa 10. ndkyva kontrollipaketti on aika yksiselitteinen, se on sivusta pain kuvattu
ja oikeasta ohjausalueesta ylospdin liu'uttamalla voi hypatd. Kuvista puuttuu viel&
TapControlSetup, jonka kuvassa nékyy vain mustaa ja oikea joystick, nimen

mukaisesti tdssé ohjaustavassa liikutaan napayttamalla nayttoa.

Prefabs kansiossa puolestaan on valmiiksi luodut paketit eri ohjaustavoista, jotka on

helppo lisdtd omaan projektiin, tdmé& tarkoittaa sitd, ettd yleensd capsule
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komponenttiin on lisdtty tarvittavat materiaalit sekd koodit, jotta kehitys olisi
mahdollisimman sulavaa. Liséksi prefabs kansiosta 10ytyy kuvassa 6. nadhtavilla olevat
ohjaimet, ohjaimia on kahdenlaisia, kuvassa nakyvét joystick tyyliset sekéd pelk&staan
rajatun alueen kokoiset laatikot joiden sisalla kosketus toimii. Scripts kansiossa on eri
ohjaustyylien koodit, koska prefab-komponentit tarvitsevat naita skriptejé, seké néiden

koodien avulla on mahdollista toteuttaa myds omat ohjaimet.

2.3.2 Unity Asset Store

Eras nopea ja helppo tapa saada lisaa paketteja projektiin on Unityn Asset Store, Asset
Storesta 16ytyy ilmaisia ja maksullisia paketteja laidasta laitaan omiin projekteihin
ladattaviksi taikka ostettaviksi. Mikéli pakettien tekijat ovat paattdneet pyytaa rahaa
omista tuotoksistaan he saavat 70% jokaisen myydyn paketin tuotoista, loput 30%
menee Unitylle (Sell Asssets, 2013). Kauppapaikan kayttd on helppoa niin myyjan
kuin ostajankin kannalta, myyjalla taytyy olla Unityn kayttajatunnus. Myyjéan taytyy
myos lukea sopimukset liittyen kauppapaikkaan, ladata Asset Store Tool jonka jalkeen
hén voi ladata pakettinsa kyseisella tyokalulla Unityn tydntekijoiden tarkastettavaksi.
Latauksen jalkeen tyontekijat tarkastavat paketin haitallisen koodin tai sopimuksen
vastaisen materiaalin varalta ja laittavat paketin kauppapaikkaan myyntiin (Sell
Assets, 2013).

@ Asset Store | -
ft & v Kari Putkonen

Search Results Q mobil

Categories

1. Sakari Character Pack 01
N . n:

75 $18.75

2. Frogames Village
478 $35

3. SmoothMoves
$75 $30

4. 2D Toolkit

Kuva 7. Unity Asset Store
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Unityn kauppapaikasta ostettaessa sinulla tulee olla kayttajatunnus, jolle kaikKki

ostokset liitetd&n ja voit ladata ostamasi paketit ja materiaalit milloin tahansa haluat.

3 PINTAA SYVEMMALTA

Kosketusndyton omaavissa puhelimissa ja tableteissa on erindkoéisid tapoja hallita
naytdbn toimintaa, seuraavassa muutamia esimerkkeja. Pelimoottorina ja
pelinkehitysvélineend Unity on hyvin kehittynyt ja helppokéyttdinen, mutta sen
pinnan alla on kuitenkin hyvin tehokkaita tyokaluja pelien luomiseen, mutta
Unityssaké&an ei ole kaikkea valmiiksi sisadnrakennettuna vaan jotkut haluamasi

ominaisuudet joudut itse luomaan.

3.1 Kosketusnayton hallinta

Android-puhelimissa on ollut aina tuki yhden sormen sormieleille, joita ovat napéytys
seka liu'utus. Android kayttajille tuli kuitenkin erdanlainen “elekateus"”, koska
esimerkiksi Applen iPhone tuki monisormieleitd joista tunnetuin lienee nipistysele.
Android on tukenut versiosta 2.0 lahtien monisormieleitd. (Burnette, 2010.) Unityssé
kosketusndyton ohjauksesta vastaa Input.touches luokkakirjasto, jonka kautta

pystytdan ohjaamaan eri sormieleita.

3.1.1 Tap touch (Napaytys)

Perinteisin kosketusnayttdpuhelimen ohjaustavoista, jossa kéyttdja koskettaa ruutua
yhdelld sormella ja ottaa sen jélkeen sormen pois ruudulta. Esimerkiksi ohjelmat
kaynnistetddn  pikakuvakkeesta  télld  sormieleelld.  Android-peleissda  tata

toiminnallisuutta k&ytetd&n esimerkiksi valikoissa tai pelin toimintanapeissa.

Esimerkiksi kuinka monta sormea néaytolla milloinkin on saadaan seuraavalla pienella

koodilla, esimerkkikoodi on kirjoitettu Javascriptilla (Input Touches, 2013).

function Update() {

var fingerCount = 0;

for (var touch : Touch in Input.touches) {

if (touch.phase !'= TouchPhase.Ended && touch.phase != TouchPhase.Canceled)
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{

fingerCount++;

}

if (fingerCount > 0) {

print ("User has " + fingerCount + " finger(s) touching the screen™);

}
Koodi 1. Tap touch

Esimerkissd ensin alustetaan muuttuja fingerCount joka pitdd muistissa, montako
sormea meill& on ndyt6lla. Taman jalkeen tehdddn toistolause, jossa katsotaan tuleeko
lisdd sormia ruudulle. Tdman jalkeen if-lauseessa tulostetaan fingerCount-muuttujan

sisaltd. If-lauseen sisaltdd voidaan muuttaa koodin toiminnallisuutta.

3.1.2 Double touch (Tuplan&paytys)

Tuplanapéytysté kaytetddn Android-laitteilla zoomaamiseen tiettyyn kohteeseen, esim.
internet selaimella voi zoomata tiettyyn osaan tekstista taikka kuvaan.

Tuplandpéytysté kaytetddn myos tekstinvalintaan normaaleissa Android-sovelluksissa.

Mobiilipeliohjelmoinnissa  tuplaklikkausta ~ voidaan  esimerkiksi  hyddyntaa
hyppéémisessd. Unityn valmiissa first person control seka side scroll control

ohjauspaketeissa on valmiiksi implementoituna tuplahyppy.

3.1.3 Slide (Liu'utus)

Liu'utus on toinen Androidilla alusta asti olleista sormieleista. Liu'uttamista voidaan
esimerksiksi kayttad4 valikoissa joissa on yllattéden liukusaatimia. Liu'uttamista voidaan
myo6s kayttdd Android-peleissé joystick-ohjauksessa. Unityyn on sisadnrakennettuna
muutamia pelientekoa helpottavia skripteja, jotka helpottavat ja nopeuttavat
ohjelmointia. Yksi ndistd on joystick.js -tiedosto, jolla saadaan Android-peliin
maéariteltyd alueet joilla sormea liu'uttamalla saadaan esimerkiksi pelihahmoa
liikutettua tai tehtyd jotain muuta, mitd pelintekijd haluaakaan saada aikaiseksi.
Liu'utuksen hallintaan 16ytyy myos esimerkkikoodi Unityn dokumentaatiosta,

seuraava esimerkki on javascript kielella.(Input.getTouch, 2013).
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var speed : float = 0.1;
function update () {
if (Input.GetTouch > 0 && Input.GetTouch(0).phase == TouchPhase.Moved) {
var touchDeltaPosition:Vector2 = Input.GetTouch(0).deltaPosition;
transform.Translate (-touchDeltaPosition.x * speed, -touchDeltaPosition.y * speed, 0)

}
Koodi 2. Slide

Edellisesséd esimerkissé alustetaan ensin muuttuja speed, jolla voidaan maééritella
nopeus liikuteltavalle asialle. Tdman jalkeen tarkastetaan, onko nayt6lla sormia ja
Input.GetTouch(0).phase koodilla katsotaan onko sormi liikkunut naytolla. Jos sormi
liilkkuu naytolla niin transform.Translate koodilla siirretddn objektia. Kyseisessa
esimerkissa objekti liikkuu vastakkaiseen suuntaan kuin mihin sormea on liikutettu.
Objektin saa liikkumaan samaan suuntaan kuin sormi, kun -touchDeltaPosition

kohdista otetaan etuliitteen& oleva miinus pois.

3.1.4 Pinch Zoom (Nipistys)

Android-peliohjelmoinnissa tiettyja asioita voidaan tehdd nipistyssormieleella (kuva

8), esimerkiksi zoomaus, kuten normaaleissakin Android-sovelluksissa.

\.

Kuva 8. Pinch zoom
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Unityn virallisissa dokumentaatiossa ei ole esimerkkikoodjea talle toiminnallisuudelle,
mutta Unityn yhteison keskustelualueelta 10ytyy useitakin esimerkkejd kuinka
tallainen sormiele on mahdollista toteuttaa. Seuraavaksi 1337GameDev nimimerkill&
kirjoittavan ~ jakama  esimerkki Unityn keskustelualueelta  osoitteesta
http://answers.unity3d.com/questions/163614/easiest-way-to-do-pinch-zoom.html/,

esimerkki on kirjoitettu C# kielella ja testattu toimivaksi.

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class pinch : Monobehaviour {
public int speed = 4;

public Camera selectedCamera;

public float MINSCALE = 2.0F;

public float MAXSCALE = 5.0F;

public float minPinchSpeed = 5.0F;

public float variancelnDistance = 5.0F;
private float touchDelta = 0.0F;

private Vector2 predDist = new Vector2(0,0);
private Vector2 curDist = new Vector2(0,0);
private float speedTouchO = 0.0F;

private float speedTouchl = 0.0F;

void Start () { }

void Update ()

{

if (Input.touchCount == 2 && Input.GetTouch(0).phase == Touchphase.Moved &&
Input.GetTouch(1).phase == TouchPhase.Moved)

{

/I current distance between finger touches

curDist = Input.GetTouch(0).position - Input.GetTouch(1).position;

/I difference in previous locations using delta positions

prevDist = ((Input.GetTouch(0).position - Input.GetTouch(0).deltaPosition) - (In-
put.GetTouch(1).position - Input.GetTouch(1).deltaPosition));
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touchDelta = curDist.magnitude - prevDist.magnitude;

speedTouchQ = Input.GetTouch(0).deltaPosition.magnitude / In-
put.GetTouch(0).deltaTime;
SpeedTouchl = Input.GetTouch(1).deltaPosition.magnitude / In-

put.GetTouch(1).deltaTime;

if ((touchDelta + variancelnDistances <= 1) && (speedTouchO > minPinchSpeed)
&& (speedTouchl > minPinchSpeed))

{

selectedCamera.fieldOfView = Mathf.Clamp(selectedCamera.fieldOfView + (1 *
speed), 15, 90);

}

if ((touchDelta + variancelnDistances > 1) && (speedTouchO > minPinchSpeed) &&
(speedTouchl > minPinchSpeed))

{

selectedCamera.fieldOfView = Mathf.Clamp(selectedCamera.fieldOfView - (1 *
speed), 15, 90);

}

}

}

Koodi 3. Pinch zoom
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¥ || M Pinch (Script) &,
Script | pinch o]
Speed 4
Selected Camera None (Camera) (o]
MINSCALE 2
MAXSCALE 5
Min Pinch Speed 5
Variance In Distances 5

[ Add Component ] Y 7

¥ || M Pinch (Script) g #*
Script @ pinch \/
Speed 4
Selected Camera @ selectedCamera (Camera) [o]
MINSCALE
MAXSCALE
Min Pinch Speed
Variance In Distances

N

[ Add Component J

KUVA 9. Kameran valitseminen koodiin.

Erdas asia tatd koodia kéytettdessa tulee ottaa huomioon, kun tdmén koodin liittda
kameraan tai objektiin niin on erittdin tarkedd liittdd koodiin selectedCamera

parametri, jonka tulisi olla kamera johon koodi on liitetty (kuva 9).

3.2 Moninpeli

Moninpelin voi toteuttaa monella eri tavalla. Yleinen moninpelimuoto varsinkin
vanhemmissa peleissd on samalla koneella toimiva moninpeli, jossa kukin pelaaja
ohjaa omaa toimintaansa joko omalla tai yhteiselld ohjaimella paikallisella
palvelimella tai lahiverkon yli. Internetin yleistymisen my6ta mydskin internetin yli

toimivat moninpelit yleistyivat.

Yksinkertaisimmillaan internetin yli toimiva moninpeli koostuu kahdesta eri
rakennuspalasta ja niiden suhteesta, asiakas joka pyytaa tietoa ja palvelin joka l&hettda
tietoa asiakkaille. Palvelin ja asiakas voi olla myds sama tietokone johon otetaan
yhteyttd ulkoverkosta, kun palvelin on pystytetty ja asiakas on ottanut siihen yhteyden
ndma kaksi tietokonetta voivat lahettdd ja vastaanottaa tietoa pelin tarpeiden mukaan.
(High Lever Networking Concepts, 2011.) Palvelimen ja asiakkaan luominen onnistuu

molemmat Unityll& ja internetisté 10ytyy hyvia oppaita ndiden tekemiseen.
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3.2.1 Autoritatiivinen palvelin

Autoritaarinen palvelinta kaytettdessa palvelin hoitaa kaiken simulaation, pelin
"sdantdjen™ toteuttamisen seké pelaajien syotteet. Jokainen asiakastietokone lahettaa
palvelimelle tietoa, ndppéinpainallusten tai toivotun toiminnon muodossa, ja jatkuvasti
vastaanottaa tietoa pelin tilasta. Peli itse ei tee ikind muutoksia pelin tilaan, vaan se
lahettda halutun toiminnon palvelimelle joka puolestaan tekee tarvittavat toiminnot

asiakkaan toiveiden mukaan ja lahettad tiedon asiakkaalle mité pelin tilalle tapahtui.

Periaatteessa mité asiakas haluaa tehdd ja mité asiakas nékee ruudulla tapahtuvan
vélilla on pieni viive joka johtuu siit4, ettd palvelin vastaanottaa kaikkien asiakkaiden
lahettamat tiedot ennen kuin palvelin péaattaa kuinka se paivittaa pelin tilaa. Tallainen
palvelinmalli vaikeuttaa esim. huijaamista, koska asiakas ei pysty sanomaan
palvelimelle, ettd joku toinen asiakas on kuollut, koska t&st4 toiminnallisuudesta
vastaa palvelin. Asiakas voi vain kertoa palvelimelle, ettd ase ammuttiin paikasta X,

suuntaan y ja palvelimen tehtavéksi jaa paattad osuuko panos keneenkéaan.

Toinen esimerkki autoritatiivisestd palvelimesta on esimerkiksi fysiikkaan perustuva
moninpeli. Jos téllaisessa pelissé asiakas voisi itse ajaa omia fysiikkasimulaatioita
pienet muutokset pelissa mahdollisesti ajavat asiakkaiden peleja epasynkronisaatioon
ajan kuluessa. Palvelimen hoitaessa kaiken pelin tilaan liittyvan voidaan varmistaa,
ettd pelit ovat samassa pelitilassa jatkuvasti. (High Level Networking Concepts,
2011.)

Autoritatiivisen palvelimen huono puoli on viive joka muodostuu internetin yli
ldhetetyisté tiedoista. Tdhan voi olla useita syitd ja tahankin on keksitty ratkaisuja,
yksi ndistd on "asiakaspuolen ennustus" jolla tarkoitetaan sitd, ettd asiakas voi
paivittdd omaa paikallista versiota pelitilasta. Talloin asiakkaan taytyy pystya
vastaanottamaan palvelimelta korjauksia pelitilaan. Ennustusta tulisi kayttda vain

yksinkertaisten pelitoimintojen kanssa. (High Level Networking Concepts, 2011.)



19

3.2.2 Ei-autoritatiivinen palvelin

Ei-autoritatiivinen palvelin on autoritatiivisen palvelimen vastakohta kuten nimestakin
voi jo paatella. Ei-autoritatiivinen palvelin ei hoida mitdan pelilogiikan osa-alueita
vaan se toimii eraanlaisena viestinviejana asiakkaiden vélilla. Asiakkaat itse laskevat
fysiikan- ja pelitilan muutokset ja ilmoittavat mité tapahtui palvelimelle. (High Level
Networking Concepts, 2011.)

4 CASE TYKKIPELI

Omassa casessa yritin miettid pelid, joka on yksinkertainen tehdd ja mihin saisi
mahdollisimman paljon puhelimen kosketusndyton toimintoja lisattyd. Pitkén
mietinndn ja monien kokeilujen jalkeen péaéddyin tekemaan yksinkertaisen sivusta
kuvatun tykkipelin, jossa tarkoituksena on tuhota palloja ampumalla niihin. Tiukan
aikataulun takia peliin ei ollut mahdollista lisatd hienoja grafiikoita ja muita
hienouksia. Pyrin pitdméan vaatimusmaarittelyn mahdollisimman yksinkertaisena
toteuttaa ja keskityin enemman mobiililaitteiden ominaisuuksien tuomisen peliin kuin
siihen, ettd keskittyisin yleispatevaddn pelintekemiseen Unitylld. En ole myo6skaan
kayttanyt Unityn mukana tulleita mobile assettien ohjaustoimintoja, jotka helpottavat
mobiililaitteille kehittdmistd uskomattoman paljon, syy tdhan on se, ettd talldiselle

pelille valmiita assetteja ei juurikaan ole, mita projektissa hainkin takaa.

4.1 Vaatimusmaarittely

Valikko, toiminnallisuuksille

Piipun nostaminen

Piipun laskeminen

Ampuminen

Voiman nostaminen

Voiman laskeminen

Kohteet, joita ammutaan

Kameran zoomaus sisaan

Kameran zoomaus ulos

Kameran liikuttaminen pystysuunnassa

Kameran liikuttaminen vaakasuunnassa



20
Taustalla taivas

Tason vaihto

4.2 Suunnittelu

1. Sprint

- Ensimmainen taso
- TykKki

- Maalit

2. Sprint

- Kameran skiptit
- Tykin koodit

- Maalien koodi

3. sprint
- Kéayttoliittyma toiminnallisuuksille

- Paavalikon luominen

4.3 Toteutus

Pelin toteutuksen tein niin kutsutuissa sprinteissd, eli jaetaan projekti osiin ja tietyn
aikavélin sisélla olisi tarkoitus tehd& tietyt asiat. Pelistani 10ytyi kolme helposti
eroteltavaa kokonaisuutta joten sprinttien siséllot oli helppo keksid ja sain pelin tehtya

loogisessa jarjestyksessa.

4.3.1 Sprintl

Aloitin pelinteon luomalla tyhjan unityprojektin johon otin mukaan Standard Assets ja
Standard Assets (Mobile) paketit, paketeilla ei tdssa vaiheessa ole suurta merkitysté,
koska ne pystyy tuomaan projektiin myéhemminkin missa vaiheessa tahansa.
Kaksiulotteisessa pelissd kentdn luominen onnistuu mukavasti primitiivisilla
muodoilla (kuva 10), kuutioiden mittakaavaa on muutettu isommaksi jotta niité ei
tarvitsisi satoja kappaleita seka niille on méaaritelty materiaali ilmaisista asseteista joka

onnistuu helposti raahaamalla materiaali kappaleen p&alle Scene-ikkunassa.
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_ #:scene | .=
| Textured :| | RGB s % | ()| | Gizmos = | (GrAll

Kuva 10. Ensimmainen taso

Kéytin tykin luomiseen my6s primitiivisia muotoja, koska aika oli rajallinen ja
yksittdisille primitiivisille muodoille on helpompi saada haluttu toiminnallisuus
koodilla. Tykin luomiseen ké&ytin kahta kuutiota sekd sylinterid, sylinterin pa&han
sijoitin vield toisen kameran jotta kuulat saisi lentdmé&én ulos tykin suusta. Ammuksen
luomiseen lennosta tarvitaan ammuksen prefab-tiedosto, prefab-tiedosto on kokoelma
tietyn objektin ominaisuuksia ja muuttujia, talldinen tiedosto kannattaa luoda, kun
objektia kloonataan paljon ja olisi tyolasta lisatd kaikki koodit ja toiminnallisuudet
objektille joka kerta erikseen. Tassa tapauksessa prefab-tiedoston kayttd on ldhes
pakollista, koska ammukset luodaan lennosta, pelin pyodriessd. Uusien Kkenttien
luomisen helpottamiseksi tykin piipustakin kannattaa tehdd prefab-tiedosto, talléin
kameraa ei tarvitse sijoittaa tykin p&&hédn aina uudestaan, sek& siind saastyy vaiva
koodin lisédmisesta piipun pédan kameraan.

Ammuksen prefab-tiedoston luominen onnistuu tekemalla Scene-ikkunaan halutun
kokoinen pallo, laittamalla sille halutut koodit sek& materiaalit, jonka jélkeen voidaan
luoda uusi, tyhja prefab-tiedosto haluttuun kansioon. Tyhjan prefab-tiedoston
luomisen jalkeen aikaisemmin luotu pallo vedetdén prefab-tiedoston paalle Scene-
ikkunasta. Nyt prefab-tiedosto voidaan nimetd ammusl:ksi ja poistaa alkuperdinen
ammus Scene-ikkunasta. Muut prefab-tiedostot pystyy luomaan talla samalla
periaatteella.
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Kuva 11. Tykki
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Kohteet, joita ammutaan tykilld ovat normaaleja primitiivisia pallo-objekteja.

Palloihin on liitetty koodi joka tuhoaa ne (koodi 10), kun niihin osuu jokin toinen

objekti, tdssa tapauksessa tykin ammus, koska kyseessa on sivusta kuvattu

kaksiulotteinen peli taytyy ammuksen liikkumista rajoittaa z-akselilla ettei pallot

lentele ihan mihin sattuu..

File Edit Assets GameObject Component Window Help

-

H
%)

=
o
X

5

ﬂ

"
(7]

Undo Selection Change Ctrl=Z
Redo Ctrl=Y
Cut Ctrl=X
Copy Ctrl=C
Paste Ctrl=V
Duplicate Ctrl+=D
Delete Shift=Del
Frame Selected F
Find Ctrl+F
Select All Ctri=A
Preferences...

Play Ctrl=P
Pause Ctrl=Shift<P
Step Ctrl=Alt=P
Load Selection >
Save Selection »
Project Settings »
Render Settings | e
Network Emulation »
Graphics Emulation >

Snap Settings...

Kuva 12. Render Settings

© Inspector | ]
w RenderSettings & =
Fog -
Fog Color |
Fog Mode Exp2 3
Fog Density 0.01
Linear Fog Start 0
Linear Fog End 300
Ambient Light =—————————3}4
Skybox Material &) Sunny2 Skybox 0|
Halo Strength 0.5
Flare Strength 1
Halo Texture None (Texture 2D) o]
Spot Cookie None (Texture 2D) o
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Skyboxin lisdys peliin on yksinkertaista render settings valikon kautta (kuva 12),

kuvassa 10 on laitettu skybox jo valmiiksi paikoilleen

4.3.2 Sprint 2.

Suunnittelin  kayttavani kayttoliittyméassa GUI-kirjaston nappi-elementtejd, joten
minun taytyi koodien Kkirjoitusvaiheessa ottaa tdmd huomioon ja Kkirjoittaa
periaatteessa jokainen toiminnallisuus omaan funktioon, jotta nappia painettaessa
pystyn kutsumaan tiettya funktiota ja suorittamaan sen koodin. Funktiot alkavat
sanalla void ja sulkeiden sisélla oleva koodi ajetaan sitd kutsuttaessa, muuttujat
yleensé alustetaan funktioiden ulkopuolella.

Tykkiin liittyvat koodit kannattaa Kirjoittaa kaikki samaan tiedostoon, koska tamé
helpottaa nappien luomista mydhemmin. Panoksen ampuminen tykistd on helppoa,
seuraavalla koodill4 luodaan uusi ilmentymé aikaisemmin luodusta ammusl prefab-
tiedostosta. Ensiksi alustetaan uusi julkinen Rigidbody ammusl muuttuja tyhjaksi,
jotta tdhan voidaan mydhemmin lisata inspector ikkunasta ammusl prefab. Voima ja
suunta muuttujia kéytetddn koodin loppupddssa kertomaan mihin suuntaan ja milla

voimalla panoksen tulisi lahted.

public Rigidbody ammus1 = null,
public float voima = 10000;
public Vector3 suunta = new Vector3(1f, 0.5f, Of);

void ammuPanos()

{

Rigidbody ammus = (Rigidbody)Instantiate(this.ammusl, this.transform.position,
this.transform.rotation);

ammus.name = "ammus"

ammus.rigidBody.Addforce(this.suunta * this.voima);

¥

Koodi 4. Panoksen ampuminen

Tykin piipun nostaminen ja laskeminen on hyvin yksinkertaista, mutta piipun kulmaa

muutettaessa taytyy ottaa huomioon se, ettd piippuu pyorii origonsa ympéri kulmaa
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muutettaessa. Taman takia piipun x-koordinaattia tdytyy muuttaa samassa suhteessa
kulman kanssa, jotta saadaan suhteellisen sulava animaatio aikaiseksi piipun
nostamisesta. Laskeminen hoituu periaatteessa samalla koodilla, ainoa ero tykin
nostamiseen on se, ettd tykin laskemisessa positiiviset arvot on vaihdettu
negatiivisiksi. Ensiksi etsitddn piippu-peliobjekti ja tdman jalkeen vaihdetaan sen

arvoja nappia painamalla.

void nostaTykki()

{

/[ muuttaa piipun y-akselia
GameObject.Find("piippu™).transform.Rotate(0f,0f,2f);

/[ muuttaa piipun x-koordinaattia
GameObject.Find("piippu™).transform.position += new Vector3(0f, 0.1f, Of);
}

Koodi 5. Tykin piipun nostaminen

void laskeTykki()

{

GameObject.Find("piippu™).transform.Rotate(0f, Of, -2f);
GameObiject.Find("piippu™).transform.position += new Vector3(0f, -0.1f, 0f);

¥
Koodi 6. Tykin piipun laskeminen

Voiman muuttaminen koodin avulla on hyvin yksinkertaista, meidan taytyy vain lisita
haluamamme summa voima muuttujaan tai védhentad vastaavasti tietty summa samasta

muuttujasta, joka on alustettu jo tykilla ampumista varten.

void nostaVVoima()

{

/I += on lyhenne voima = voima + 1000; kirjoitustyylista
voima += 1000;

¥

Koodi 7. Voiman nostaminen
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void laskeVVoima()
{
/[ vastaavasti - = (yhteenkirjoitettuna) tarkoittaa voima = voima - 1000;
voima -= 1000;

}

Koodi 8. Voiman laskeminen

Lisdsin myos voimamuuttujalla GUIText komponentin peliruutuun johon voima-
muuttuja tulostetaan. Tama tapahtuu yksinkertaisella koodilla joka lisataan tiedostoon
funktioiden ulkopuolelle. Koodi on yksinkertaisuudessaan seuraavanlainen, etsitddn
tekstin peliobjekti ja vaihdetaan sen alkuperdinen teksti voiman muuttujan arvolla.

GameObject.Find(*"voima_teksti").guiText.text = "Voima " + voima;

Koodi 9. Voiman tekstin naytt6é ruudulla

Maalien tuhoutuminen on mydés hyvin lyhyt C# koodi joka ei tee muuta kuin tarkastaa,
ettd osuuko objektiin toinen objekti ja tdméan jalkeen havittdd objektin pelistd, koodi

tulee luoda omaan tiedostoon jotta se on helppo lis&ta maaleihin.

void onCollisionEnter()

{
Destroy(this.gameObject);

ky

Koodi 10. Maalin tuhoaminen

Seuraavaksi kameran ohjaukseen kaytettavat koodit, toinen néistd on aikaisemminkin
esittelty pinch zoomin koodi ja toinen liu'utuksen koodi jolla kontrolloidaan kameran
paikkaa pelissd. Paatin kayttdd pelissani liu'utus-koodista C#-versiota, se eroaa
javascriptilla toteutetusta vastaavasta koodista vain ulkoasultaan. Molemmat

kamerakoodit kirjoitetaan omiin tiedostoihin ja liitetddn skenen padkameraan.

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class pinch : Monobehaviour {
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public int speed = 4;
public Camera selectedCamera;
public float MINSCALE = 2.0F;
public float MAXSCALE = 5.0F;
public float minPinchSpeed = 5.0F;
public float variancelnDistance = 5.0F;
private float touchDelta = 0.0F;
private Vector2 predDist = new Vector2(0,0);
private Vector2 curDist = new Vector2(0,0);
private float speedTouchO = 0.0F;
private float speedTouchl = 0.0F;

void Start () { }

void Update ()

{

if (Input.touchCount == 2 && Input.GetTouch(0).phase == Touchphase.Moved &&
Input.GetTouch(1).phase == TouchPhase.Moved)

{

/I current distance between finger touches

curDist = Input.GetTouch(0).position - Input.GetTouch(1).position;

/I difference in previous locations using delta positions

prevDist = ((Input.GetTouch(0).position - Input.GetTouch(0).deltaPosition) - (In-
put.GetTouch(1).position - Input.GetTouch(1).deltaPosition));

touchDelta = curDist.magnitude - prevDist.magnitude;

speedTouchO = Input.GetTouch(0).deltaPosition.magnitude / In-
put.GetTouch(0).deltaTime;

SpeedTouchl = Input.GetTouch(1).deltaPosition.magnitude / In-
put.GetTouch(1).deltaTime;

if ((touchDelta + variancelnDistances <= 1) && (speedTouchO > minPinchSpeed)
&& (speedTouchl > minPinchSpeed))

{

selectedCamera.fieldOfView = Mathf.Clamp(selectedCamera.fieldOfView + (1 *
speed), 15, 90);
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if ((touchDelta + variancelnDistances > 1) && (speedTouchO > minPinchSpeed) &&
(speedTouchl > minPinchSpeed))

{

selectedCamera.fieldOfView = Mathf.Clamp(selectedCamera.fieldOfView - (1 *
speed), 15, 90);

1}

Koodi 11. Pinch zoom

using UnityEngine;

using System.Collections;

public class siirto : MonoBehaviour {
public float speed = 0.1f;
void Update()

{
if (Input.touchCount > 0 && Input.GetTouch(0).phase == TouchPhase.Moved)

{
Vector2 touchDeltaPosition = Input.GetTouch(0).deltaPosition;

transform. Translate(-touchDeltaposition.x * speed, -touchDeltaposition.y * speed, 0);

k
k

}
Koodi 12. Liu'utus

4.3.3 Sprint 3.

Koodien luomisen jélkeen vuorossa on nappien tekeminen, jotta funktioita voidaan
ajaa. Tykin koodien kanssa samaan tiedostoon luodaan napit piipun nostolle, piipun
laskulle, voiman nostolle, voiman laskulle ja itse ammuksen ampumiselle. Téma
onnistuu helposti Unityn GUI-kirjaston avulla, ensiksi toiminnallisuuksille luodaan
laatikko johon napit sijoitetaan toiminnallisuuksien mukaan, GUI-kirjaston napit ovat
hyvin helppo tapa lisata toiminnallisuutta mobiilipeleihin, koska nappeihin siséltyy
automaattisesti kosketuksen tarkastus joka muuten pitdisi hoitaa erillisella koodilla.
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Jotta voimme ajaa aikaisemmin luotuja skripteja napeista sijoitetaan niiden sisaan
funktiokutsut.

Nappeja luodessa tdytyy huomioida se, ettd Unityn peli-ikkunan ja puhelimen néaytén
valilla on hyvin suuri resoluutioero josta aiheutuu se, ettd vaikka laatikot olisivat
hyvankokoiset ja luettavissa olevat, saattavat ne olla taysin erikokoiset puhelimen
naytolla. Tamén takia projektiin taytyy tuoda oma fontti, jonka ominaisuuksia
pystymme itse muokkaamaan, ja jota kdytdamme nappien kanssa. Fontin kokoa voi
vaihtaa joko inspector-ikkunasta taikka koodilla, kaytin samaa fonttia eri paikoissa
joten suurensin sitd valmiiksi inspector-ikkunasta ja seuraavassa koodissa pienennan
sitd hieman koodilla. Jotta fonttia voidaan kayttaa asseteista siit4 taytyy luoda julkinen
muuttuja jonka voi vaihtaa inspector-ikkunasta oikeaan fonttiin. GUIStyle-muuttujalla

voidaan fontti méaarittda koodin sisalla GUI-elementeille.

public Font myFont;

voin OnGUI()

{
GUIStyle myStyle = new GUIStyle();

myStyle.font = omaFont;

myStyle.fontSize = 20;

/I luodaan taustalaatikko, new Rect(x-koord., y-koord., x-leveys, y-leveys), "Otsikko")
GUIL.Box(new Rect(10, 10, 150, 100), "Functions");

// luodaan napit laatikkoon ja samalla tarkastetaan painetaanko nappia
if (Gui.Button(new Rect(30,60, 100,40), "Ammu™))

{

ammuPanos();

¥

/I pistetddn saman toiminnallisuuden vastakohdat samaan laatikkoon
GUI.Box(new Rect(10, 120, 150, 150), "Kulma");

if (GUI.Button(new Rect(30, 170, 100, 40), "Y16s™))
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{
nostaTykki();

}
if (Gui.Button(new Rect(30, 220, 100, 40), "Alas"))

{
laske TyKKi():

}
GUIL.Box(new Rect(10, 290, 150, 150), "Voima");

if (GUI.Button(new Rect(30, 340, 100, 40), "Y16s"))
{

nostaVVoima();

}
if (GUI.Button(new Rect(30, 390, 100, 40), "Alas"))

{
laskeVoima();
}

¥
Koodi 13. Kayttoliittyman koodi

Mikali tykin piipusta on tehnyt prefab-tiedoston sen lisadmalla uuteen skeneen myos
samalla luo tykin kayttdon tarkoitetut napit, jotta tdma olisi relevanttia tarvitsemme
useamman kentdn ja jotta kenttdd voisi vaihtaa, tarvitsemme koodin joka hoitaa
tdman. Yksi helppo tapa lisata kentan valintaan paasy on lisata yksi nappi liséa tykin
kontrollointiin tarkoitettuun koodiin, tdma kentan valinta toimii samalla paavalikkona

pelisséa.

Tama on yksinkertaista ja onnistuu aikasemmin esitellyilld komennoilla paitsi, etta
emme suorita mitddn omaa  Kirjoittamaa  funktiota vaan  kdytdmme
Application.LoadLevel() -funktiota eri skenen lataamiseen. Tatd laatikkoa luodessa
taytyy ottaa huomioon mobiililaitteen ndyton koko sité sijoittaessa. Samsung Galaxy
S3:ssa ndyton resoluutio sivuasennossa on 1280*700 ja halusin seuraavan laatikon
ndyton oikeaan ylareunaan. Tamé&n napin voi periaatteessa lisatd mihin haluaa, mutta

talldin joutuu koordinaatteja muokkaamaan.
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GUIL.Box(new Rext(1160, 10, 120, 100), "");

if (GUI.Button(new Rect(1170, 30, 100, 40), "Menu"))

{
Application.LoadLevel(0);

}
Koodi 14. Valikon painike

Paavalikon tekemiisen kaytdamme samaa tekniikkaa kuin Menu-painikkeen
tekemiseen. Application.LoadLevel() -funktion sulkuihin voidaan Kkirjoittaa joko
kaantdmisvaiheessa selville tuleva skenen indeksinumero (kuvall) taikka skenen
koko nimi lainausmerkkeihin, molemmat tavat ovat tdysin toimivia. P&&valikossa
kaytamme taas aikaseimmin projektiin tuotua fonttia jonka kokoa olemme muuttaneet

inspector-ikkunasta. Paavalikon C#-koodi on yksinkertaisuudessaan seuraavanlainen.

public Font myFont;

void OnGUI()

{
GUIStyle myStyle = new GUIStyle();

myStyle.font = myFont;

GUIL.Box(new Rect(10, 10, 1260, 700), "Tason valinta");
if (GUI.Button(new Rect(335, 100, 600, 100), "Taso 1")){
Application.LoadLevel(1);

}

if (GUI.Button(new Rect(335, 250, 600, 100), "Taso 2")){
Application.LoadLevel(2);

}

if (GUI.Button(new Rect(335, 400, 600, 100), "Taso 3")){
Application.LoadLevel(3);

}
Koodi 15. Valikon koodi
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Scenes In Build
menu.unity 0
M 1.unity 1
2.unity 2
M 3.unity 3
Platform
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@ Web Player Android
é’ PC, Mac & Linux Standalone Texture Compression | Don't override ¢
= Google Android Projeci|_]
= i0S Development Build  []

Autoconnect Profiler [ ]
Script Debugging (]
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Kuva 13. Build Settings seka skenejen indeksinumerot

Unitylld pelejd tehdessa ne téytyy k&antdd halutulle alustalle. Androidille
ké&annettdessa (kuva 13) voidaan tehdd muutamia valintoja asetusten suhteen. Mikéli
pelin tekemisen aloitti muulle kuin Android-alustalle, Switch Platform -napilla alustan
voi vaihtaa Androidiksi jolloin Unity muokkaa paketit ja materiaalit Androidille
sopiviksi. Player Settings avaa inspector-ikkunaan eri asetuksia koskien Unityn ajoa
laitteella jolle peli tehd&én. Asetuksissa on muutamia kohtia, jotka kannattaa katsoa
lapi, ensimmaisend inspector-ikkunassa ndkyy oman ikonin ja kursorin valinta peliin,
koska peli tehdaan mobiililaitteelle kursoria ei tarvita mihink&an. Ikonin voi tehdd ja
kannattaakin tehda kaupallisille sovelluksille, koska se lisad tunnistettavuutta. Nayton
suunnan voi lukita Resolution and Presentation vélilehdelt4, Default Orientation
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kohdasta, tdmad on l&hinnd mielipidekysymys kuinka péin puhelinta tykkaa pitaa

ké&dessd, sivusta kuvattu peli tosin kannattaa laittaa pelattavaksi landscape asentoon,

jolloin puhelinta pidet&an sivuttain kadessa.

=} © inspector ||

Scenes In Build
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Kuva 14. Player Settings

Other Settings vélilehdeltd voi muokata pelin versionumeroa seké julkaisijan nimeé.

Samalta valilahdeltd voi valita alimman Android API-tason, jolla peli toimii, ndma

ovat suoraan verrannolliset siihen, mitd API-tasoja Android SDK:lla on asentanut.

4.4 Testaus

Pelin testaaminen onnistuu parhaiten puhelimella taikka mobiililaitteella mille peli on

suunniteltu julkaistavaksi, pelid voi myos testata koodivirheiden varalta ajamalla sen

Unityssd, jos pelin koodeissa on virheitd ei Unity suostu sitd edes puhelimeen

siirtamaan. Kuten mainittu

Unitylla pystyy siirtdiméan pelin  vaivattomasti

mobiililaitteelle, kunhan kyseisen laitteen ajurit ovat asennettuna. GUI elementtien,
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esim nappien testaus onnistuu suoraan Unitysta joka nopeuttaa toiminnallisuuksien
testaamista huomattavasti (kuva 13), kun joka kerta pienen muutoksen jélkeen peli& ei

tarvitse uudelleen siirtda puhelimeen.

Kuva 15. Testausta puhelimessa

Jos laitteelle ei 10ydy ajureita ja haluaisit testata sitd mobiililaitteessasi,
kaanndsvaiheessa Unity kysyy mihin haluaisit luoda pelin .apk -paketin, joka sisaltaa
kaikki pelin tiedostot. Liitat vain laitteesi ulkoiseksi Kiintolevyksi ja siirrat .apk
paketin Android-mobiililaitteellesi ja asennat pelin laitteen
paketinhallintajarjestelmalla ja voit testata peliési.

4.5 Optimointi

Aivan kuten tietokoneilla mobiililaitteidenkin suorituskyvyt vaihtelevat suuresti eiké
ole yllattdvaa 1oytad esimerkiksi puhelinta joka on kymmenen kertaa tehokkaampi
render6iméén kuvaa naytolle kuin jokin toinen malli. Yksinkertainen ohjesaanto
skaalaukseen ja optimointiin on se, ettd ensin varmistaa huonolla puhelimella pelin
toimivuuden ja tdmén jalkeen liséilee silmédkarkkia parempien puhelimien asetuksiin.
(Mobile Optimisation, 2013.)



34

Optimointi on tarked osa pelikehitystd ja huomasin tdman omissa kokeiluissani
selvasti, esimerkiksi Unityn omilla tyokaluilla luotu maasto oli oli aivan liian raskas
puhelimen prosessorille ja naytonohjaimelle, tdma asettaa rajoituksia pelinteolle,
jolloin taytyy miettid kuinka, téssa esimerkissd, pelin kentét toteutetaan. Mikali
pelinteossa kayttad 3D-objekteja, ne taytyy suunnitella hyvin, ettd ne olisivat
mahdollisimman kevyitd, Asset Storessa on paljon 3D-objekteja myynniss, jotka on

suunniteltu juuri pelikayttoa varten.

5 POHDINTAA

Unityn ja Androidin yhteensopivuus on todella hyvd, ohjelma ja mobiililaite
tyoskentelevat saumattomasti yhdessd, seka Unityn Kkehittdjat ovat lisdnneet
pelinkehittdmistd tukevia assetteja paljon ohjelmaan. Pelinkehitys on nopeaa ja
vaivatonta, Unitylla ennenkin pelejd tehneend mobiililaitteet olivat uusi mukava

tuttavuus, sellainen kuitenkin kulkee taskussa mukana joka paiva.

Omaksi projektiksi péatin valita sivusta kuvatun pelin, koska silloin siihen sai
implementoitua muitakin kosketusndyton eleitd kuin Unityn valmiilla ratkaisuilla,
tdma rajoitti hieman valinnan varaa ja lopulta paadyin tykkipeliin, koska se on
helposti laajennettavissa ja tykkipeliin on helppo keksia lisdéd ominaisuuksia, seka
useat koodeista, joita pelissé kdytetddn ovat yleispatevid ja uutta koodia ei hirveésti
tarvitse kirjoittaa mikali pelid haluaa laajentaa.

Projektin kulku oli selvén idean ja tutun ohjelman ansiosta todella sulavaa ja missaan
vaiheessa ei oikeastaan tarvinnut jadda miettimaan, ettd mitdkohan seuraavaksi pitéisi
tehdd. Yhtend huonona puolena pelissa on se, ettd se on todella pieni kooltaan seka
yllattdvan kevyt, pelid testaillessa ei pysty koittamaan puhelimen rajoja. Tahén
tarkoitukseen pitdisi tehda paljon suurempi ja monimutkaisempi peli. Puhelimen
nayton kanssa oli pieni& ongelmia, mutta niihin 16ytyi helposti vastauksia internetista.
Mobiilikehittdminen on yllattdvan suosittua ja yleisimpiin ongelmiin varmasti
lI6ytyykin etsimélla vastaus Unityn keskustelualueilta. Pelid tehdessa oppi paljon

Unityn mobiilikehitystydkaluista, sek& mobiililaitteille kehittdmisesta yleensakin.
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Alypuhelimien markkinaosuudet tuntuvat vain kasvavan ja tehokkaampien puhelimien
hinnat tulevat vain alaspéin joten laadukkaille mobiilipeleille tulee varmasti kysyntaa.
Suomestakin on ponnistanut kaksi yritystd maailmankartalle mobiilipeleilla,
kenellekdén tuskin on Rovio ja Supercell aivan tuntemattomia yrityksia. Supercell on
tehnyt mobiilipelilladn tdnd vuonna jo huimasti rahaa ja Rovion Angry Birds on
itsestadn jo huima myyntimenestys, mutta Angry Birds ei jaényt pelk&stdan peliksi
vaan poiki brandin.

Peliteollisuus on nykypdaivdna nousussa ja Unityn kaltaiset ilmaiset tyokalut luovat
harrastelijoille ja aloittaville peliohjelmoijille hyvan alustan toteuttaa omia unelmiaan
ja harjoitella taitojaan, hyville tekijoille on enemmaén ja enemman kysyntdd sek&

pelialaan erikoistuneita koulutusohjelmia on avattu useita eri puolille Suomea.
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