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The purpose of the study was to continue developing our game on the Android plat-
form. The goal was to develop the next version of the game. The main research was
in which way the game should be developed.

The game was created using the Unity game engine and Blender 3D-modelling soft-
ware. The study consisted of planning and designing what the next version of the
game will contain. The design used the collected results from beta testing of the first
version of the game and the feedback received. The finished design is then to be im-
plemented and beta tested.

The thesis reviews the preliminary situation of the project, what the design for the
new version includes, which key elements make up the core of a good game, and
what was made by the design. The thesis also goes through the beta testing of the
new game version.

The updated version of the game was beta tested by several testers. The results and
feedback collected during the testing will be used for further development and im-
provements of the game. The result of the current study is Version 2 of the game.
The development of the game will continue.
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Lyhenteet ja kasitteet

3D: Three dimensional. Kolmiulotteinen.
AAB: Android-kayttojarjestelman pakettitiedostomuoto.
Beta: Ohjelmiston elinkaaren vaihe, jossa toiminnot ovat valmiit,

mutta sisaltavat bugeja.

Bug/Ohjelmointivirhe:

Lahdekoodissa oleva virhe.

FPS: Frames Per Second. Sekunnissa piirrettyjen kuvien maara.

Julkaisualusta: Sovellus, jossa voi hallita ja julkaista oman pelin/sovelluk-
sen.

Lahdekoodi: Tekstimuotoista ohjelmointikielista kuvausta.

Pelimoottori: Ohjelmistokehys, jonka paalle voidaan rakentaa peleja.

Pikseli: Bittikarttagrafiikassa kuvan pienin kohta tai piste.

Skripti: Tietokoneohjelma, joka antaa komentoja ohjelmalle.

ul: User interface. Kayttoliittyma.



1 Johdanto

Videopelien ilmestymisesta lahtien niita on pidetty haittana ihmisille. Videope-
lien on sanottu vievan ihmisen aikaa ja lisaavan aggressiivisuutta. Viime vuosi-
kymmenen aikana on tosin huomattu, etta videopelit voivat olla myos hyodyksi
esimerkiksi lapsien kehitykselle. Ne voivat parantaa mielialaa, luoda saavutta-
misen tunteen, joka nostaa itsevarmuutta, vaikuttaa positiivisesti mielentervey-
teen, auttaa sosiaalisoitumaan ja luomaan uusia sosiaalisia kontakteja, auttaa
suhtautumaan vaikeisiin tilanteisiin, kuten epaonnistumiseen, laskea stressia ja

tehostaa kognitiivista ajattelua ja ongelmanratkaisutaitoja. [1.]

Insindorityon tavoitteena on suunnitella, mita pelimme seuraava versio pitaa si-
sallaan, toteuttaa suunnitelma ja taman jalkeen testata versiota. Suunnittelu-
vaihe pitaa sisallaan ensimmaisesta betatestauksesta tulleiden kyselyiden tu-
loksien lapikaynnin, uusien ideoiden keksimisen, ideoiden karsimisen, ideoiden
kehittamisen ja ideoiden tarkeyden luokittelun. Toteutusvaiheessa toteutetaan
luotu suunnitelma, jossa noudatetaan suunnitteluvaiheessa luotua tarkeysjarjes-
tysta. Testausvaiheessa kehitetty peli, eli pelin versio 2 julkaistaan sisaiseen
betatestaukseen. Siihen yritetdan saada mukaan kaikki alkuperaisessa betates-
tauksessa olleet testaajat. Tyon tarkoituksena on kehittaa pelista versio 2 ja
luoda raportti, josta olisi hydtya muille pelinkehittajille. Tassa tydssa tulemme
kuvamaan vaiheita, jotka tulee ottaa huomioon pelinkehityksessa. Tarkoituk-

sena on myos vastata kysymykseen siita, miten pelia kannattaisi kehittaa.

Kaytamme tassa insin0oritydssa kyselya tutkimusmenetelmana. Kysely on tutki-
musmenetelma, jonka avulla saadaan tietoa tutkittavasta aiheesta. Kyselyn tar-
koituksena on saada selville ihmisten mielipide asiasta kuin asiasta. Tama tutki-
musmenetelma soveltuu meidan insindoritydbhomme hyvin, silla kyselyn avulla
saamme suoraa palautetta omasta tuotteestamme. Saadun palautteen avulla
tuotteen kehittdminen on helpompaa. Talldin kehittdjan ei tarvitse lahtea arvaile-
maan, mita kayttaja haluaa. Usein kyselyiden haittapuoli on kyselyssa tulleiden

vastausten pinnallisuus, mutta taman pelin kehittamisessa se on jopa



toivottavaa. Pelinkehityksessa monipuolinen ja erityisesti pinnallinen palaute

auttaa pelin kehittamisessa, jotta kayttajat ovat tyytyvaisia tuotteeseen.

Taman tyon toisessa luvussa kerrotaan, mista kaikki lahti liikkeelle. Luvussa
kaydaan lapi mista insinoorityon aihe sai alkunsa. Kolmannessa luvussa kay-
daan lapi pelin version 2 suunnittelua. Luvussa syvennytaan suunnittelun vai-
heisiin, joita kdydaan lapi pelinkehityksessa. Neljannessa luvussa kaydaan lapi
suunnitelman toteutus. Luvussa seurataan, miten suunnitelman toteutuksen
kulku tapahtuu tallaisessa projektissa. Viidennessa luvussa kaydaan lapi tes-
tausvaihe. Testausvaiheessa seurataan, miten valmiin version testaus tapahtuu
ja minkalaisia palautteita testauksesta saadaan. Viimeisessa luvussa kaydaan

lapi tyon yhteenveto ja lopputuloksia.



2 Lahtokohta

Pelimme nimi on Project Garden. Peli on ylhaalta pain 45 asteen kulmasta ku-
vattu farmiaiheinen mobiilipeli (kuva 1). Pelin ideana on, etta pelaaja hoitaa far-
milla olevaa puutarhaa parhaansa mukaan. Pelissa eteneminen toimii siina ole-

vien kasvien kasvatuksella ja kasvaneiden kasvien myynnilla.

-
100Nl
1\

Kuva 1 Pelin versio 1 farmindkyma

Pelissa pelaajat voivat
e ostaa kaupasta kasvien siemenia ja lannoitetta, joiden avulla kasveja voi
tehostaa
e suorittaa saavutuksia, joista saa palkintoja
o tehda tehtavia, jotka edesauttavat pelissa etenemista
e muokata asetuksia.
Tassa luvussa kaydaan lapi pelin lahtokohdat ja missa vaiheessa peli on taman

tyon alussa.

2.1 Alustava tilanne

Syksyn 2022 aikana alkoi projektin tekeminen, jonka tarkoituksena oli luoda so-

vellus tai peli ja mahdollisesti perustaa yritys. Projektin alussa teimme



taustakartoitusta, joka sisalsi, mita projektissa tehdaan ja miten se toteutetaan.
Taustakartoituksen pohjalta teimme suunnitelman. Kun suunnitelma saatiin val-
miiksi, aloitettiin varsinainen projekti. Projektissa edettiin suunnitelman mukaan,
jossa vaiheille oli annettu tarkat maaritelmat ja toivotut lopputulokset. Vaiheita
olivat pelin suunnittelu, toteutus ja testaus. Suunnittelussa valittiin pelimoottori,
ohjelmat ja julkaisualusta, joita tultaisiin kayttamaan. Toteutusvaiheessa kaytet-
tiin valittuja ohjelmia ja pelimoottoria pelin tekemiseen. Julkaisuvaiheessa pe-

limme julkaistiin sisaiseen betatestaukseen.

Projektin suunnittelun aikana paatettiin tehda peli. Seuraava vaihe oli paattaa,
mita julkaisualustaa tulemme kayttamaan. Tama paatos rajasi, minka kokoisesta
pelista olisi kyse. Vaihtoehtoina julkaisualustalle olivat PC-puolella Steam, GOG
ja Epic Games Store. Mobiilipuolella vaihtoehtoina olivat Google Play -kauppa ja
Apple Store. Julkaisualustan valintaan vaikutti, mita pelimoottoria pelin tekemi-
seen tultaisiin kayttdmaan, paljonko julkaisualustalle pitaisi maksaa lisenssimak-
suja pelin myynnista ja sen sisalla tulevista mainostuloista tai mikromaksuista.
Vaihtoehtoina pelimoottorille olivat Unity, Unreal Engine 5, CryEngine, Godot ja
Armory 3D. Pelimoottorin valintaan vaikutti pelimoottorin lisenssimaksun hinta.
Lisaksi valintaan vaikutti oma kokemus pelimoottorista ja tieto, mita kyseisella
tyokalulla pystyisi tekemaan. Joillakin julkaisualustoilla on sopimus pelimootto-
reilla tehtyjen pelien julkaisemisesta heidan alustallansa. Esimerkiksi Unreal En-
gine 5:la tehdyista peleista ei joudu maksamaan lisenssimaksuja pelien myy-
neista, jos se julkaistaan Epic Games Storessa. Jos peli julkaistaan jossain toi-

sella alustalla, lisenssimaksu olisi 5 % myynnista. [2.]

Pelimme julkaisualustaksi valittin Google Play -kauppa ja pelimoottoriksi Unity.
Valitsimme Google Play -kaupan, silla halusimme tehda pienemman pelin mobii-
lilaitteille. Meilla oli myds enemman kokemusta Androidin kayttojarjestelmasta
kuin Applen omasta kayttojarjestelmasta. Pelin julkaisu Google Play kaupassa
onnistuu kehittajatilin avulla. Olemassa oleva Gmail-tili rekisterdidaan kehittajati-
kiksi. Kehittajatilin avulla hallitaan pelin julkaisun kehityskaarta, erinaisista beta-
vaiheista valmiin pelin julkaisuun asti. Google Play -kaupan valintaan vaikutti tieto

siita, ettda Googlen kehittajatilin luonnista pitda maksaa 25 euron kertamaksu. [3.]



Applella julkaisijan pitdd maksaa vuosittainen 100 euron lisenssimaksu, jos ha-
luaa julkaista uusia peleja. [4.] Molemmilla julkaisualustoilla on taman lisaksi erik-
seen 15 %:n lisenssimaksu kaikista pelin ostotapahtumista mukaan lukien itse
peli, sen sisalla tapahtuvat mikromaksut ja mainostulot. Lisenssimaksu nousee
30 %:iin, mikali kehittajatilin haltijan julkaisemat pelit tekevat miljoona euroa vuo-
dessa. [5; 6.]

Valitsimme Unity-pelimoottorin, koska sen kaytosta meilla on eniten kokemusta.
Lisaksi valintaamme vaikutti, etta Unitylla ei ole lisenssimaksuja ennen kuin peli
on tuottanut 100 000 euroa vuoden aikana. [7.] Jos tama kay toteen, niin jokaisen
tiimin jasenen pitaisi maksaa vuosittainen Pro-versio. Taman hinta vuonna 2023
on 1 877 euroa. [8.]

Pelimme suunnitteluvaiheessa kerattiin ideoita. Tarkoituksena oli, ettd 20 minuu-
tin aikana mietimme itsenaisesti uusia ideoita. Taman jalkeen keradnnyimme yh-
teen, ja ideat kerattiin talteen. Tata jatkettiin, kunnes uusia ideoita ei tullut. Taman
jalkeen ideoista poistettiin heikoimmat ideat ja jaljelle jai ideat, joista lahdetiin te-
kemaan konsepteja. Konsepteille tehtiin isompi kuvaus: minkalainen peli on ky-
seessa, mita siina olisi tarkoitus tehda, miksi pelaaja haluaisi pelata sita ja lisaksi
kuva pelista. Naista konsepteista karsittiin yhteisella aanestykselld heikommat.
Jaljelle jaaneita konsepteja kehitettiin pidemmalle. Pidemmalle kehitetyista ide-
oista valittiin yksi, jota lahdettiin kehittamaan. Senhetkisen pelin nimi oli Idle farm
mobile game. Tassa vaiheessa meilla oli tiedossa, etta peli tultaisiin tekemaan

kayttaen Unity-pelimoottoria ja Blender 3D -ohjelmistoa.

Ennen pelin tekemista oli luotu tarkeysjarjestys peliin tuleville ideoille, joista peli
koostuisi. Tama luotiin siksi, etta pelin tekemiselle oli aikaraja ja eika ei-tarkeiden
ideoiden tarvinnut ehtia peliin. Tarkeysjarjestyksen hannilla olevat ideat eivat eh-
tineet pelin versioon 1. Kaikki suunnitellut ideat eivat pysyneet samanlaisina,
vaan osa muuttui. Tarkeysjarjestyksen luonnin jalkeen lahdimme kokoamaan pe-
lid. Mallinsimme 3D-malleja Blenderi:ssa pelia varten. Osa 3D-malleista tuli peliin
kokonaisina 3D-malleina ja osa ikoneina. Valmiit mallit ja ikonit lisattiin Unityyn,

jossa niita voitaisiin kayttaa pelin taustana, objekteina ja Ul:ssa. Taman jalkeen



Unityssa luotiin skripteja eli koodia, jolla peliin saataisiin toimintoja. Unityssa piti
lisaksi luoda pelin Ul, muokata valotusta ja kameraa. Taman jalkeen koottiin pelin

ensimmainen versio.

Kun pelimme oli toiminnoiltaan valmis, niin versioista 1 pidettiin betatestaus. Be-
tatestauksen tarkoitus on nayttaa pelaajille, minkalainen peli on kyseessa ilman,
etta pelaajien tarvitsee kayttaa rahallisia resursseja pelin pelaamiseen. Betates-
taus on myds hyva keino kehittajille nahda, miten peli toimii niin sanotussa testi-
asetelmassa. Esimerkiksi tilanne, jossa pelaaja ei pelaa pelia niin kuin kehittaja
on tarkoittanut sita pelattavaksi. Betatestauksesta kayttgjilta saa myos palautetta
pelin pelattavuudesta, kuten bugeista ja mikd heidan mielestaan olisi kiva lisa
peliin. Palautteen antamisessa kaytettiin kyselyita, johon vastaamalla me saimme
palautetta. Betatestauksessa oli mukana noin 20 henkil6a, ja se kesti noin kuu-
kauden. Taman aikana pelista saatiin tarkeaa tietoa, kuten mita bugeja on loy-
detty ja mita lisayksia peliin voisi tulla. Testauksen aikana bugeja korjattiin ja uu-

sia ideoita kirjattiin ylos.

2.2 Ensimmaisen testauksen tulokset

Ennen insindorityon aloittamista pelistamme tehtiin betatestaus, jossa kayttajat
saivat antaa palautetta. Palautteen antamiseen kaytettiin Google Forms -loma-
ketta (kuva 2). Lomakkeen tarkoituksena on antaa testaajille helppo tapa kertoa
palautetta. Kyselyn tarkoituksena oli selventaa, oliko kyseessa minkalainen pa-
laute. Jos kyseessa oli ongelma tai kysymys, ei siis bugi, niin testaaja pystyi tata
kysymaan. Jos kyseessa oli bugi niin testaajaa pyydettiin selittamaan bugin vai-
heet, jonka avulla sai bugin tapahtumaan ja tarvittaessa kuva, joka selvensi an-
nettua selitysta bugista. Lisaksi oli viela kolmas osio, jossa testaaja sai antaa
palautetta pelista, muun muassa kertoa oman mielipiteensa pelin toiminnoista ja

antaa parannusehdotuksia tai ehdotuksia asioista, joita peliin voitaisiin lisata.



Beta palautelomake

Tasséa lomakkeessa voit antaa palautetta Projeck Garden pelin beta vaiheesta.

leo.kortevaara@gmail.com Vaihda tilig @

Ttyvat nimi, sdhkdpostiosoite ja kuva tallennetaan, kun lataat tiedostoja ja
én lomakkeen

Sahkoposti

Tallenna leo. kortevaara@gmail.com sahkapostiosaitteeksi vastaukseen

Ongelma tai Kysymys

Oma vastaukses

Loytyikd bugi? Anna mahdollisimman tarkka kuvaus bugista ja jos mahdollista liita
kuva.

Liita kuva bugista

L Lisda tiedosto

Anna mielipide pelistd(Tahan osioon voi myos lisata, jos sinulla on uusia kehitys

ehdotuksia peliin)

Tyhjenna lomake

oits vEarinkéytoses - Palveluehdor - Tietosuojakéytantd

Google Forms
Kuva 2 Palautelomake

Palautteen saatuamme se kaydaan lapi. Mikali palaute oli ongelma tai kysymys,
niin siihen vastattiin. Jos palaute oli bugi, niin sen tiedot kerattiin talteen. Kun
bugeja oli tullut samanaikaisesti, niin niille annettiin tarkeysjarjestys, jossa ne kor-
jattaisiin. ldeana oli, etta bugit, jotka olivat eniten haitallisia, korjattiin ensin. Ta-
man tyyppisia bugeja olivat:
e Bugit, jotka estivat toimintoja toimimasta tarkoitetulla tavalla.
o Jos painetaan pelissa nappia eika mitaan tapahdu.
e Einiin haitalliset bugit.
o Napista puuttui teksti, minka oli tarkoitus olla siina tai siina oli kirjoi-
tusvirhe, mutta sita pystyi silti painamaan.
Jos palaute oli parannusehdotus tai uusi idea peliin, niin se kerattiin talteen myo-

hempaa lapikayntia varten.



3 Suunnittelu

3.1 Ideoiden lapikaynti ja niiden kehittaminen

Lahdimme suunnittelemaan versiota 2. Suunnittelu alkoi lapikaymalla ensimmai-
sesta betatestauksesta tullutta palautetta. Naista palautteista listattiin ylos kehi-
tyskelpoisia ehdotuksia, joita voitaisiin kayttaa pelissa. Palautteiden lapikaynnin
lisaksi mietimme omia ideoita siita, mita pelista puuttuu. Lahdimme luomaan aja-

tuskarttaa keratyista ideoista (kuva 3).

Kasveille lisaa
vaiheita varit
Yo/paiva Kasvatus e .
. Lis&a alustoja
Ulkoilma alusta
Vuodenajat .
Automaattinen
kastelu
Kasvit kasvaa
nopeammin
p—. Eldin
|\ Pelin siséiselld
Kasteluantaa | valuutalla ostettavia . .
invetta | kehityksia Talent Omia kasveja
enemman vel \
v ) Y Farm
. R / Kastelu
Siemenet/Lannoitteet |
maksaa vahemman .
_— Lannoitus
Hahmolle paivitetty
N . \ . . Istutus
kayttotarkoitus l Animaatio
- \
) o\ Sadonkorjuu
Animaatio |
—
A\ Hahmo Kuolleen kasvin
Tutorial st
K oisto
kertoja /| P
—_—
Skin | i r| Helpottavat | annoitteen  Vahvemmat
‘|‘| ||| tekijat selkeys varit
I
Pelin kevennys ” l‘ll'
[ | )
|‘I / l‘ \ Multiplayer
A\ ! ——
Bugien korjaus \ Muut | | “
/ ' N Varasto on
Mainokset / ’ | tyhja lukee
I

Kauppa "empty”

Halloween | ‘

Tapahtumia | | Hahmo on
Joulu \ Tutorial kertoja

Kuva 3 Ajatuskartta ideoista

Ajatuskarttaan keratyista ideoista osaa muokattiin, ja osa sailyi alkuperaisessa
muodossaan. Joitakin ideoita karsittiin pois, silla ne eivat ehtisi versioon 2. Osa

ideoista hylattiin, koska ne eivat sopineet peliin. Hylatyt ideat kirjataan talteen,



jotta niihin voidaan palata mydhemmin. Taman jalkeen jaljelle jai ajatuskartta ide-

oista, joita lisattaisiin peliin (kuva 4).

kasvit kasvaa Hahmo on
nopeammin TUTORIAL  kertoja
\\‘ pelin sisaisella /
Kasteluantaa | valuutalla ostettavia / skin
enemmin vett | kehityksia TALENT ‘I‘ f
“ animaatio

Siemenet/lannoitteet |
maksaa vahemman |

lisaa alustoja KASVATUS
ALUSTA

tutorial kertoja

hahmolle paivitetty

| kayttotarkoitus

kasville :—
warit lisaa vaiheita | |

'w,‘ varasto on tyhja
[ ‘IL‘\‘ KAUPPA lukee "empty"
Pelin kevennys | \I

\ |

\ 4" “,‘ HELP(}TTAVAT lannoitteen vahvemmat
Bugien korjaus | MuuT / \ TEKIJAT selkeys varit

|

Mainokset |

Kuva 4 Ajatuskartta karsimisen jalkeen

Karsimisen jalkeen kdymme lapi jaljelle jaaneet ideat. Seuraamme kehityskaavaa
(kuva 5). Ideoita kaydaan lapi, jonka yhteydessa karsitaan huonot ideat. Jaljelle
jaaneitd ideoita kehitetdan, jonka jalkeen ne toteutetaan. Taman jalkeen ideat
testataan. Testauksessa nahdaan, miten toimiva idea on. Jos idea on toimiva, se

jaa sovellukseen, ja jos idea ei ole toimiva, se muokataan toimivaksi.

TESTAUKSESSA TULLEET IDEAT

TOTEUTTAMINEN TESTAUS

IDEA KARSINTA KEHITYS

MUOKKAUS

IDEA
TOIMII

PYSYVA IDEA

Kuva 5 Ideoiden kehittamisen kaava

Usein testauksen aikana saadaan uusia ideoita. Nama ideat kayvat kaavan lapi.
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3.2 Toteutettava suunnitelma

Taman jalkeen lahdettiin viela pohtimaan, mitka naista ideoista olisi mahdollista
toteuttaa taman projektin aikana. Ajatuskarttaan kerattiin ideat, jotka olivat kehi-
tyskelpoisia ja pelin kannalta valttamattomia. Taman jalkeen paatimme ideat,
jotka tullaan toteuttamaan taman projektin aikana ja niista syntyi toteutettava

suunnitelma (kuva 6). Asiaa kaydaan tarkemmin lapi luvussa 4 4.

[ i
Kosmeettiset muutokset — Muut
| |

f T 1 f T 1 f T ]
Lannoitteen Kauppa |konien Talent  Kasvi Hahmo Bugien Pelin Hienosaato
selkeys paivitys paivitys korjauksia kevennys

Kuva 6 Toteutettava suunnitelma

Nama ideat laitettiin tarkeysjarjestykseen (taulukko 1), jonka mukaisesti ne tultai-
siin lisdamaan peliin. Tarkeysjarjestyksessa ensimmaisena olevat ideat perustel-
laan silla, miten tarkeita ne ovat pelin kannalta. Tarkeysjarjestys maariteltiin aa-
nestamalla. Molemmilla pelintekijdilla oli yksi aani jokaista ideaa kohden. Idealle
annetut aanet laskettiin yhteen ja jaettiin kahdella. Jos tuloksena oli desimaali-
luku, se pydristyi alaspain. Tarkeysjarjestyksen luominen on valttamatonta, silla
pelin muokkaamiselle on aikaraja, josta taytyy pitaa kiinni. Tasta johtuen ideat,

jotka ovat viimeisina tarkeysjarjestyksessa, eivat valttamatta ehdi versioon 2.

Taulukko 1 Ideoiden tarkeysjarjestys

V2 ideat Tarkeys (1-5)

Bugien korjauksia
Pelin kevennys
Hienosaato

Lannoitteen selkeys

W N N = =

Talent



Kasveille lisaa vaiheita
Ikonien paivitys
Kauppa paivitys

Hahmo
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Taulukossa on maaritelty jokaisen idean tarkeys seuraavalla menetelmalla, 1=

Pakollinen, 2=Erittain tarkea, 3=Tarkea, 4=Vahainen, 5= Ei tarkea.

3.3 Karsitut suunnitelmat

Projektista jai ulos suunniteltuja ideoita. Nama ideat kirjataan talteen, jotta ne voi-

daan toteuttaa pelinkehityksen seuraavassa vaiheessa (taulukko 2). Suunnitel-

masta jai ulos ominaisuuksia, joiden tekemiseen arvioitu aika ei riittanyt. Naita

ovat hahmon varit ja lisaa kasvatusalustoja. Lisaksi suunnitelmasta karsittiin pelin

tutoriaali ja mainokset, jotka on tarkoitus lisata peliin vimeisena ennen pelin jul-

kaisua.

Taulukko 2 Karsittujen ideoiden suunniteltu julkaisu

V2 Karsitut ideat

Missa versiossa suunniteltu julkaisu

Ulkoilma paivitys
Tapahtumia

Hahmon varitys

Hahmo tutorial kertoja
Kasvatusalustoja lisaa
Automaattinen kastelu
Elaimia

Omia kasveja

Animaatio Kastelulle
Animaatio Lannoitukselle
Animaatio Istutukselle
Animaatio Sadonkorjuulle

Animaatio Kuolleen kasvin poistolle

Versio 3
Versio?
Versio 3
Versio 5
Versio 3
Versio?
Versio?
Versio?
Versio 4
Versio 4
Versio 4
Versio 4

Versio 4
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Multiplayer Versio?
Mainokset Versio 5
Tutorial Versio 5

Taulukossa 2 on merkitty, missa pelin versiossa tullaan toteuttamaan talteen ke-
rattyja ideoita. Ideoita, joille ei ole merkitty versionumeroa, ei tulla valttamatta to-

teuttamaan.
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4 Toteutus

Hyva peli ei muodostu siita, etta kehittaja ajattelee sen olevan hyva. Jos peli on
hyva sen pitaa sisaltaa tietyt avaintekijat. Pelista tekee huonon sen avaintekijoi-
den puute tai huono toteutus. Pelin huonot puolet mitatdivat pelin hyvia puolia.
Jotta peli on tarpeeksi hyva ja suosittu, sen pitaa sisaltaa paljon hyvia asioita ja
mahdollisimman vahan huonoja. Pelin kaikki hyvat ja huonot puolet eivat ole ver-
rattavissa toisiinsa. Osa avaintekijoista kantaa suurempaa painoarvoa kuin toiset.
Hyvan pelin avaintekijoita ovat pelin pelattavuus, ymparistd, tarinankerronta,
kayttolittyma, muokattavuus, sisdinen sosiaalisuus, monipuolisuus, tekninen to-
teutus, yhtenaisyys, yllapito, hinta, tyylilaji ja ennen kaikkea hyvien puolien

maara. [9.]

Pelimme tekemisessd ja sen jatkuvassa kehityksessd olemme huomioineet
aiemmin mainitut hyvan pelin avaintekijat. Pelimme versiossa 1 kaikki toivotut
avaintekijat eivat toteutuneet. Se sisalsi hyvaa pelattavuutta eli oli kiinnostava,
hauska, reilu, helppo, tasapainotettu ja progressiivinen. Pelissa oli myds bugeja,
jotka heikensivat pelattavuutta. Pelista |0ytyi ymparisto, ja se rakentuu maaseu-
tumaisemasta, musiikista ja efekteista. Pelin kayttoliittymassa ei ole puutteita. Se
toimii, on yksinkertainen ja helppokayttoinen. Pelista I10ytyy muokattavuutta ja pe-
laajalla on mahdollisuus muokata eri asioiden ja esineiden varitysta. Pelin moni-
puolisuus tulee esiin siina olevien eri kasvien ja tehtavien maaralla. Pelin tekni-
nen toteutus ei ollut hyva, mika tuli ilmi matalalla FPS:lIa. Peliin on yritetty luoda
yhtenaista teemaa, joka luo siihen yhtenaisyytta. Pelin yllapito ei vaadi paljon,
eika vie paljon tilaa. Pelille on oma tyylilaji, joka on ajanvietepelit. Pelia tehdessa
on mietitty, mitka asiat muissa peleissa ovat tuntuneet hyvilta ja huonoilta. Sen-
mukaisesti pelia on tehty. Pelin versiosta 1 puuttui tarinankerronta, hyva tekninen

toteutus, sen sisainen sosiaalisuus ja hinta.

Pelissamme ei tule luultavasti olemaan moninpelimahdollisuutta, joten se tulee
aina puuttumaan siitd. Moninpelimahdollisuus on aina mukava lisa pelissa, ja se

tuo mukanaan aina lisaa pelaajia, mutta myos yksinpelit ovat suosittuja.
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Suunnitelmissa on, etta peliin tullaan lisdamaan tarinankerrontaa. Tama tullaan
toteuttamaan tutoriaalikertojan avulla. Pelin teknista toteutusta tullaan myos pa-
rantamaan. Pelin hintaa on vaikea arvioida, silla peli tulee olemaan kaikille ilmai-

nen.

Version 2 suunnitellussa otimme huomioon hyvan pelin avaintekijoita, joita ver-
siota 1 puuttui. Suurin puutos 16ytyi teknisesta toteutuksesta. Teknisen toteutuk-
sen paivitysta kaydaan tarkemmin luvussa 4.1. Pelin yhtenaisyytta paivitetaan ja
se kaydaan lapi luvussa 4.2. Pelin pelattavuuden parantelua kaydaan lapi lu-
vussa 4.3. Lisaksi peliin lisataan uusia asioita, jotka tuovat siihen lisaa monimuo-

toisuutta. Naita kaydaan lapi luvussa 4.4.

Suunnitelman toteutus tapahtuu kaymalla lapi suunnitelman tarkeysjarjestysta
(taulukko 1). Eli aloitetaan ensin tarkeimmasta asiasta. Unityssa toteutetaan
kaikki suunnitelman osa-alueet, jotka ovat mahdollisia siella, kuten skriptaus ja
kaiken yhteen kokoaminen. Animaatioiden ja 3D-mallien tekeminen tapahtuu

Blenderin avulla.

4.1 Pelin kevennys

Pelin kevennyksessa pitaa analysoida, mitka asiat tekevat pelistd raskaan. Ta-
han voidaan kayttaa Unityn omaa analysointitydkalua. Tydkalun avulla voidaan
seurata, mitka pelin osa-alueet vievat eniten resursseja. Ennen pelin kevennysta
pelimme FPS oli noin 20. Tama on todella matala kuvataajuus ja sai pelin tuntu-
maan hitaalta. Matalan FPS:n tuottama viive saadaan selville kayttamalla Unityn
analysointityokalua (kuva 7). TyOkalun kaytto valaisi, mitka osa-alueet veivat eni-
ten resursseja ja pienensivat pelin FPS:aa. Kuvassa 7 nakyy kuvankaappaus
Unityn analyysitydkalun tekemasta analyysista. Kuten kuvassa nakyy, suurimmat

resurssien viejat ovat skriptit ja muut (others).
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Kuva 7 Unityn analyysitydkalu ennen kevennysta

Analyysin jalkeen lahdettiin muokkaamaan skiripteja, jotka sisaltavat update-
funktioita. Taman tyyppiset funktiot ovat suuri resurssien kuluttaja. Silla update
funktio lukee sen sisalle kirjoitetun koodin jatkuvasti eika vain kerran. Other on
osa-alue, joka pitaa sisallaan pelin aanet, lataukset, silmukat (loop) ja partikkelit.
Naiden kevennyksesta ei saada niin paljon hyotyja kuin skriptien kevennyksesta,
joten keskityimme enemman skriptien kevennykseen. Muokkauksien jalkeen pe-
lin FPS nousi yli 130:een (kuva 8).

Kuva 8 Unityn analyysityokalu kevennyksen jalkeen

Pelin kevennyksessa pitaa ottaa myds huomioon kuvien koko. Varsinkin mobiili-
peleissa, jotka tehdaan Unitylla kannattaa kuvien koko vaihtaa pienemmaksi. Kun

Unityyn ladataan uusi kuva, sen koko on usein 2048x2048 pikselia, joka on
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erittain raskas mobiililaitteelle piirtaa. Talldéin kuvien koko kannattaa vaihtaa
512x512 pikseliin, joka on kevyempi piirtaa. Tassa tapauksessa kuva ei ole niin
tarkka, mutta mobiililaitteella se ei haittaa, silla sen ruutu on pieni eika tarkoista

yksityiskohdista saa niin hyvin selvaa kuin suuremmalla naytolla.

4.2 Hienosaato

Hienosaadon tarkoitus on kayda lapi pelia ja tarkastella/analysoida, mitka pelin
asiat nayttavat vaaraltd muihin samanlaisiin elementteihin verrattuna.

Talla tarkoitetaan kaikkien pelissa olevien tekstien lapikayntia. Tama tapahtuu
tarkistamalla, etta kaikkien pelissa olevien leipatekstien ja otsikoiden tyyli on
sama. Lisaksi kaydaan lapi pelin Ul-elementteja. Tama tapahtuu katsomalla, etta
samanlaiset ui-elementit ovat samankokoisia ja samassa tasossa toisiinsa nah-
den seka x- ja y-akselilla. Ul-elementeista pitaa vield tarkastaa, etteivat ne katkea
kesken ruudun, kun pelia pelataan erikokoisilla naytéilla. Viimeiseksi pitaa kayda
lapi pelissa olevat 3D-mallit. Tassa tarkistetaan, etta mallien suhde muihin mal-

leihin on sama, etteivat ne nayta liian isoilta tai pienilta.

4.3 Bugien korjaus

Bugien korjauksessa tarkoituksena on korjata ensimmaisessa betassa havaitut
bugit. Tarkeinta on korjata ensin eniten haittaa aiheuttavat bugit, jotka rikkovat
pelia. Myohemmin keskitytdan bugeihin, jotka eivat ole niin haitallisia. Bugit voi-

daan jakaa kolmeen eri luokkaan. [10.]

e A-luokan bugit ovat aina prioriteetti, kun aloitetaan pelin korjaaminen. A-
luokan bugit rikkovat pelin ja estavat pelaajan etenemisen pelissa. A-luo-
kan bugit voivat kaataa pelin ja estaa toimintoja toimimasta. Usein peli pi-
taa kaynnistaa uudelleen, jotta paastaan eroon bugin aiheuttamasta hai-
tasta.

e B-luokan bugit eivat ole tarkein prioriteetti, mutta ovat seuraavaksi korjat-

tavissa. B-luokan bugit ovat enemman pelaaja hairitsevia, mutta eivat esta



17

pelin etenemista. B-luokan bugit ovat usein puuttuvia tekstuureja tai osa-
alueita, jotka hidastavat pelaajan etenemista.

e C-luokan bugit ovat pelin pienempia bugeja. Naita ovat teksti ja pienem-
mat tekstuuribugit. Tekstibugeja ovat usein tekstin puuttuminen tai kirjoi-

tusvirheet.

Ensimmaisessa betassa havaittuja bugeja olivat paaosin A- ja B-luokan bugit. A-
luokan bugeja olivat pelintoiminnot, jotka menivat lukkoon, kun testaaja teki jon-
kun asian pelissa tietyssa jarjestyksessa. Talloin peli piti kaynnistaa uudestaan,
jotta se toimisi. Bugi korjattiin muokkaamalla skriptia, joka toteuttivat toiminnon.
B-luokan bugeja olivat enimmakseen Ul-bugit. Nama toteutettiin samanaikaisesti
painamalla monta Ul-elementtia, jotka avasivat samanaikaisesti monta uutta
Ul:ta paallekkain. Nama bugit korjattiin sulkemalla kaikki muut Ul-elementit, jos
jotain Ul-elementtia painettiin. Jos Ul-elementteja painettiin samanaikaisesti, vain

yksi aukesi.

4.4 Uudet lisaykset

Lisasimme peliimme suunnitelmassa (kuva 6) olevat uudet lisdykset ja kosmeet-
tiset muutokset. Loimme peliin uuden asian, joka kulkee nimella Talent. Talent-
tien tarkoituksen on antaa pelaajalle uusi keino kuluttaa pelin sisaista valuuttaa
ja vahvistaa tuotantoa. Paivitimme pelissa olevia asioita betatestauksesta saatu-
jen palautteiden pohjalta. Naita olivat pelissa olevien lannoitteiden selkeys, iko-
nien paivitys ja erilaisten varastojen paivitys, joissa ei ollut infoa. Lisaksi pelin
kasvit saivat muutaman kasvuvaiheen lisaa. Peliin luotiin myos jo valmiiksi ole-

valle pelin maskotti hahmolle kayttotarkoitus.

4.4.1 Talent tree

Talent tree eli talenttipuu on version 2 suurin lisdys (kuva 9). Taman paivityksen
jalkeen pelaajilla on enemman kohteita, johon kuluttaa pelin sisaista valuuttaa.
Talenttipuun avulla pelaajat pystyvat kehittdmaan oman farminsa tuotantoa. Ke-
hitimme pelaajille 8 eri talenttia, joita voi ostaa talenttipuusta. Talentit aktivoituvat
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heti ostohetkesta ja ovat pelaajan mukana ikuisesti tukemassa ja auttamassa pe-
laajaa. Talenttien avulla pelaaja voi esimerkiksi kasvattaa kasveja nopeammin,
tuottaa parempia kasveja, ansaita enemman rahaa kasvien myynnista ja ansaita

enemman kokemuspisteita (XP) tehtavien suorittamisesta.

Farm Talents

Talents DANES

Increase number of quest

reset’s by 1
Tﬁﬁm@@ (Max Increase 2) Galner
Wilz2a 0

Each upgrade reduce quest s Increase xp gained from
reset time by 10% quest by 20%
Garden (Max 50%) o (Max100%)
5/5

0/5

Close Close

Shop Talents Garden Talents

Salesman 36024 Rabbit's

foot
. Chance (5%) to get 2 extra
(Max 100%) Bargainer Growmg produce when harvesting Four-leaf
9 pills (ke 2233) clover
Vegetable Flower
0/5 0/5 Chance (2%) to get 2 seed Each upgrade reduce 5/5 Increase fertilizer

500 500 bags when buying growing time by 5% poterncy 5%
(Max 10%) (Max 50%) (Max 25%)

Each upgrade increases the
sell price of produce by 20%

Berr!
y 0/5 0/10 5/5

0/5
200
1000

Kuva 9 Talent Tree Ul

Talentit on jaettu kolmeen eri kategoriaan (kuva 9) riippuen, mita pelin osa-aluetta
ne tukevat. Yksi tukee tehtavien suorittamista, toinen kaupassa tapahtuvia asioita

ja kolmas kasvien kasvatusta.

4.4 2 Kosmeettiset muutokset

Betatestauksen aikana saimme paljon palautetta, kuinka on vaikea huomata va-
lilla, onko kasvilla olleenkaan lannoitetta tai minka laatuinen se on. Pelin eri lan-
noitteiden laaduilla on merkitysta kasvin laadun kannalta. Lahdimme kehittele-
maa tapoja, jolla lannoite olisi selkedmpi huomata. Lopputuloksena lisdsimme

enemman pilkkuja, jotta lannoite erottuisi paremmin multakasamallista (kuva 10).
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Kuvissa 10 ja 11 olevat kaksi mallia ovat ylhaalta alaspain katsottuna vanhempi

malli ja paivitetty malli.

Kuva 10 Lannoitteen selkeyttaminen isommilla pilkuilla ja suuremmalla maaralla

Lisaksi osan lannoitteen varit vaihtuivat, silla niita oli vaikea huomata pienelta

naytolta (kuva 11).

Kuva 11 Lannoitteen selkeyttaminen varin vaihdolla.

Saimme my0s palautetta kaupan selkeyttamisesta, varsinkin varastosta. Muok-
kasimme varastoa siten, ettd varastossa lukee "Empty”, jos siella ei ole mitaan.

Muokkasimme my0Os varastossa olevien kasvien selkeytta siitd, minka tasoinen
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kasvi on kyseessa. Teimme taustavareista selkeammat ja lisdsimme eritasoisille
kasveille hierarkian, joka merkitdan tahdilla (kuva 12). Tama systeemi kertoo,
minka tasoinen kasvi on kyseessa. Pronssi on 1 tahti, hopea 2 tahtea, kulta 3
tahtea ja platina 4 tahtea. Emme olleet tyytyvaisia tekstimuotoisiin hierarkia tah-

tiin, joten paivitimme naiden ulkonakéa (kuva 12).

Sell produces

37524

Sell broduces
37524

Kuva 12 Vanha ja uusi merkinta kasvien tasosta

Paatimme paivittaa myods kaupassa nakyvan tiimalasi-ikonin ja useammissa koh-
dissa nakyvan XP-ikonin (kuva 13).



21

Kuva 13 Paivitetyt kuvat timalasista ja XP-tahdesta

Ikonit, jotka on tyylitelty ja ovat selkeitad, tekevat pelaajalle pelaamisesta paljon

mukavimman kokemuksen.

4.4.3 Hahmo ja kasvi

Testauksen aikana saimme palautetta siita, etta peliamme voisi elavoittaa. Paa-
timme lisata peliin hahmon (kuva 14), joka toimii maskottina pelin mobiilinakyman
kuvakkeessa. Hahmon luonnin aikana mietimme sille tarkoitusta. Tulimme siihen
loppupaatdkseen, etta hahmo tulisi luomaan peliin eloisamman tunnelman liikku-
malla ympariinsa farmilla, tutkimalla pelaajan saavutuksia, tervehtimalla pelaajaa
ja antamalla vinkkeja pelaajalle. Loimme hahmolle kaksi animaatiota: yhden,
jossa se kavelee, ja toisen, jossa se vilkuttaa. Hahmo kayttaa naita animaatioita,

kun se kulkee farmilla.
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Kuva 14 Hahmo

Testauksen aikana huomasimme, etta kasvit tarvitsevat lisaa vaiheita. Kasveilla
ei ollut viela olemassa "vauvavaihetta”, joten paatimme luoda sellaisen jokaiselle
kasville (kuva 15), paitsi puille ja pensaille, koska niilla oli jo olemassa "vauva-

vaihe”.

Kuva 15 Kasvin uusi "vauvavaihe”

Lisasimme myos osalle kasveista valivaiheen, jolla erotetaan kasvin valmis runko

ilman sen tuottamaa hedelmaa ja hedelman kanssa.
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5 Testaus

5.1 Toinen testaus

Betatestauksen tarkoitus on kerata palautetta pelimme toimivuudesta, pelatta-
vuudesta, mahdollisista bugeista ja siita, mita mieltad testaajat ovat pelista. Tes-
taus suoritetaan luomalla sovellukselle betatestaus Google Play -kaupassa.
Tama luodaan kayttaden Google Play -kehittajatilia. Kehittajatilia varten on aiem-
min luotu kayttajatunnukset ensimmaista betavaihetta varten. Tunnuksen avulla
voidaan hallita betavaihetta, enne kuin peli julkaistaan kokonaisuudessaan

Google Play -kaupassa.

Betaversioita on muutamia. Mahdollisuutena on julkaista peli sisaiseen testauk-
seen, jota suositellaan ensimmaiseksi. Sisdinen testaus on jaettavissa vain 100
testaajalle. Tassa betavaiheessa testaajat ovat usein pelin kehittajille tuttuja hen-
kildita. Seuraavaksi suositellaan suljetun tai avoimen testauksen julkaisua ennen
varsinaista pelin julkaisua. Suljettu testaus eroaa sisaisesta testauksesta testaa-
jamaaraan mukaan, joka on suljetussa rajaton. Avoin testaus nimensa mukaan
on avoin, joten se on nakyvilla kaikille Google Play -kayttajille, jos he ovat valin-
neet asetuksista, ettd haluavat nahda betaversioita Google Play -kauppanaky-

massa. Tassa projektissa kaytdssamme on sisainen testaus.

Betan julkaisuvaiheessa luodaan lista, johon lisataan betaan osallistujat. Koska
beta suoritetaan Google Play -kaupassa, beta osallistujilla pitda olla Gmail-tili.
Gmail-tilit, jotka eivat ole listalla, eivat pysty osallistumaan betaan tai I16ytamaan
pelia Google Play -kaupasta. Ennen betan julkaisua pitda Googlen kehittajatilin
haltijan aloittaa betavaihe. Tama tapahtuu valitsemalla yhden kolmesta betavai-
heesta: suljettu testaus, avoin testaus tai sisainen testaus. Betanakymaan siirre-
tdan haluttu tiedosto, jonka siséalla kyseinen sovellus on. Sovellus on tiedosto
muodossa aab. Aab tarkoittaa Android kayttdjarjestelmapakettitiedostomuotoa.
[11.] Googlen julkaisujarjestelma kay lapi annetun tiedoston. Jos tiedostotyyppi

ei ole aab, jarjestelma hylkaa sen. Kun tiedosto on hyvaksytty, se voidaan
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julkaista. Julkaisun yhteydessa Google Play -kaupan ndkymaan voidaan lisata
infotekstia esimerkiksi uusista lisayksista tai mita peli pitaa sisalldaan. Taman jal-
keen pelimme voidaan julkaista betaan. Ennen kuin testaajat voivat ladata beta-
version, heille lahetetaan linkki, jonka avulla he aktivoivat beta-avaimen. Aktivoin-

nin jalkeen sovellus lisataan Google Play -kaupan kirjastoon ladattavaksi.

Betatestauksessa oli mukana yli 20 testaajaa. Betatestauksessa toimivat mukana
samat testaajat kuin ensimmaisessa betatestauksessa. Samojen testaajien
avulla saamme palautetta, miten peli on kehittynyt ensimmaisen ja toisen betan
valilla. Mukana on myods uusia testaajia, jotka antavat uutta nakokulmaa peliin.
Testauksen on tarkoitus kestaa viikon, jonka aikana keradmme palautetta ylla

mainituista asioista.

5.2 Testauksen tulokset

Testauksen aikana saimme paljon palautetta pelimme toiminnoista ja I0ydetyista
bugeista. Bugeja I6ytyi huomattavasti vahemman toisessa betatestauksessa kuin
ensimmaisessa. Testauksena aikana saimme paljon positiivista palautetta pelin
toimivuudesta verrattuna ensimmaiseen betaan. Ensimmaisessa betassa peli oli
erittain buginen, ja pelin FPS oli noin 20—-30. Tasta johtuen vanhemmilla alylait-
teilla pelaaminen oli erittain hidasta. Toisessa betassa testaajat olivat positiivi-
sesti yllattyneita, kuinka paljon pelia oli kehitetty ja kuinka sujuvalta sen pelaami-
nen tuntui. Pelaaminen tuntui sujuvammalta, kun pelin FPS oli yli 100 ja bugeja

oli vahemman kuin ensimmaisessa betassa.

Saatujen tulosten avulla saimme vastauksen tdman insindoritydn ainoaan tutki-
muskysymykseen, joka oli, milla tavalla pelia kannattaisi kehittda. Saimme tadhan
kysymykseen vastauksen vuorovaikutuksella pelin betatestaajiin. Pelin kehityk-
sessa pitaa ottaa huomioon, mita mielta pelaajat ovat lopullisesta tuotteesta. Jo-
ten kehityksen aikana kannattaa tehda kyselyita pelin betatestaaijille, jotta toivottu
lopputulos olisi mahdollinen. Ei pida kuitenkaan unohtaa omaa paamaaraa pelin
suunnitellussa ja kannattaa pitaa alkuperaisesta pelin ideasta kiinni. Testaajat
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auttavat pelin muovaamisessa betavaiheiden aikana. Taten saadaan toivottu lop-

putulos julkaistavaksi.

5.3 Testauksen jalkeen

Toisen testauksen jalkeen aloitamme seuraavan version eli version 3 suunnitte-
lun. Suunnittelu lahtee samalla tavalla liikkeelle kuin versio 2 (ideoiden kerays,
suunnittelu, toteutus ja testaus). Version 3 suunnittelussa otetaan huomioon en-
simmaisesta testauksesta ideat, jotka eivat ehtineet versioon 2. Lisaksi kadymme
uudelleen lapi ideat, jotka hylattiin. Mukaan suunnitteluun tulevat testaajien seka

meidan uudet kehitys- ja korjausideamme toisesta testauksesta.
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6 Yhteenveto

Insinoorityolla pyrittiin kehittamaan pelistamme versio 2 ja vastaamaan kysymyk-
seen, miten pelia kannattaisi kehittaa. Tyossa kaytiin lapi havaintomateriaalia,
jotka olivat pelin ensimmaisen betatestauksen aikana keratyt tulokset. Taman jal-
keen lahdetiin suunnittelemaan, mita pelin seuraava versio pitaisi sisallaan.
Suunnitelma toteutettiin monen karsimisvaiheen jalkeen. Luotu versiopaivitys siir-
rettiin betavaiheeseen. Betan aikana kerattiin tuloksia kayttajien palautteesta,

jotta voidaan aloittaa seuraavan version tekeminen.

Tyon tavoitteena oli luoda pelista versio 2. Saimme version 2 tehtya, mutta jou-
duimme tyon aikana karsimaan muutaman lisayksen pelista, joten emme paas-
seet taysin tavoitteisiin. Lisaksi onnistuneen betan avulla pystyimme l6ytamaan
vastauksen taman insindorityon tutkimuskysymykseen. Taman Insinoorityon tut-

kimuskysymys oli, milla tavalla pelia kannattaisi kehittaa.

Taman insinooritydn avulla opimme lisda pelin kehityksesta kokonaisuutena.
Saimme myos muistutuksen, miten tarkeita tuotteen loppukayttajat ovat tuotteen
kehitysprosessissa. llman tata tyota emme olisi tienneet, miten paljon aikaa pelin
kehittaminen vie. Muut pelinkehittajat voivat kayttaa tasta tullutta raporttia hyo-
dyksi heidan omassa sovelluksensa tai pelin kehitysprosessissa. Tulemme jatka-

maan kehitysprosessia suunnittelemalla pelin versiota 3.
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