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Peliteollisuus on maailman nopeimmin kasvava viihdeala. Kehittdjien on mahdollista ny-
kyisten tyOkalujen avulla tehda peli hyvin pienilla resursseilla. Aloittava pelinkehitt4jé ei
valttamatta tiedd, mité kaikkea pelinkehitykseen siséltyy. Taméa opinndytety6 on toteu-
tettu tavoitteenaan antaa aloittavalle kehittdjaryhmalle kasitys siitd, mit& pelinkehittami-
nen on ja mité kaikkea siind tulisi ottaa huomioon. Tarkoituksena oli suunnitella, toteuttaa
ja julkaista peli Windows Phone 8 -alustalle seka tarkastella prosessiin liittyvia seikkoja
teorian tasolla.

Opinnaytetydssa suunniteltiin, toteutettiin ja julkaistiin yksinkertainen mobiilipeli.
Tyossé kasitellaan teorian tasolla sitd, mita vaiheita kuuluu pelin yleiseen suunnitteluun
ja hyvaan siséltdsuunnitelmaan. Tydssa kerrotaan oman pelitoteutuksen suunnittelu. Itse
toteutus tehtiin Unity-pelimoottorilla, jonka kéyttda ja ominaisuuksia késitell&an laajem-
minkin. Ohjelmointia kasitelladn laajahkosti eika lukijalta odoteta perehtymista ohjel-
moimiseen. Pelin julkaisua késittelevassa osiossa kerrotaan Windows-kehittajatilin luo-
misesta seka siitd, mitd seikkoja oman pelin julkaisemisessa Windows Kaupassa tulee
ottaa huomioon.

Lopputuloksena opinndytetydssé on toimiva ja lahes julkaisuvalmis mobiilipeli Windows
Phone 8 -alustalle. Pelistd on jouduttu karsimaan muutama suunnitelmassa kerrottu omi-
naisuus. Ndiden ominaisuuksien sek& aanien puuttuminen ovat syyna pelin julkaisematta
jattamiseen. Opinndytetydsta saa kuitenkin kuvan siitd, mité pelinkehittdminen on ja mité
siind kannattaa ottaa huomioon. Lisaksi voidaan todeta, etta toimivan pelin tekeminen ei
vaadi monijasenista kehitystiimiad vaan se voi onnistua yhdeltakin henkil6lta.

Asiasanat: unity, pelikehitys, windows phone 8



ABSTRACT
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Bachelor's thesis 35 pages
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Game industry is nowadays the fastest growing part of the entertainment industry. With
modern tools the developers are able to make a game with very little resources. It may
not be clear to everyone interested in game development what you must take into consid-
eration when making a game. This thesis was made to answer this question. The purpose
was to design, develop and publish a game for Windows Phone 8 and to view different
aspects of the game developing process from a theoretical perspective.

A simple mobile game was designed, developed and published during this thesis project.
The thesis answers the following questions: what steps are involved in good game design,
and what does the game design document contain? The thesis also includes the design
process of the game project under examination. The game itself was made using the Unity
game engine, whose features and usage are observed more closely. A developer account
is needed to publish a Unity game. The thesis tells how the account is created and how
the game can be published.

The result was a playable and almost ready game. Some features are still missing from
the game, which prevents publication of the game at this stage. These features keep the
game from being published. The reader will get a general view on what needs to be taken
into consideration when developing a game. Making a functional game doesn’t need a
big development team, it is possible to do it with just one person and a very small budget.

Keywords: unity, game development, windows phone 8
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1 JOHDANTO

Pelit ja pelinkehitys ovat Suomessa télla hetkell& kiinnostavampia kuin koskaan. Pelialan
yrityksid on ympari Suomen yli kaksi sataa (Neogames: Alan toimijat 2015). Ala onkin
nopeimmin kasvava viihdeala, jonka myynnin on arvioitu olevan jopa 65 miljardin dol-
larin luokkaa. Suomessa peliteollisuuden liikevaihdon vuonna 2014 arvellaan olevan
1800 miljoonan euron luokkaa, miké on kaksi kertaa enemman kun vuonna 2013 arvioitu
summa. Peliteollisuuden tuotteista l&hes kaikki paatyy vientiin, joten menestys on hy-
vaksi myds Suomen kansantaloudelle ja viennille (Neogames: Tietoa toimialasta 2015).
Suomi on saanut osakseen muutaman suuren menestystarinan peliteollisuudesta. Tekijat,
kuten Supercell ja Rovio, ovatkin omalta osaltaan olleet siivittdméssa Suomen peliteolli-

suutta nousuun ja suuren yleison tietoisuuteen.

Suomalaisilla menee erityisen lujaa mobiilipelimarkkinoilla ja uusia tekijoité tulee uusia
jatkuvasti niin yksityisten kuin yritystenkin puolelle. Kilpailu on kovaa ja koskaan ei tied&
mistd ja milloin se seuraava uusi hittipeli ilmestyy. Pelinkehitys tydkalujen ja laitteiden
kehittyessé on kenen tahansa mahdollista aloittaa kehittdmaan omaa nakemystéén tuosta
seuraavasta hitistad. Aikaisemmin operaattorien ja eri julkaisijoiden hoitaessa mobiilipe-
lien levitystd ja myyntid, oli itsendisten kehittdjien hyvin vaikea tuoda omaa pelidén
markkinoille. Lisaksi nama ulkopuoliset toimijat ottivat suuren osan saaduista tuotoista.
Nykyiset digitaaliset alustakohtaiset julkaisukanavat ovat auttaneet itsendisia pelinkehit-
t4jid tuomaan tuotteensa markkinoille hyvin pienill& julkaisukuluilla. 1lman erillista jul-

kaisija osapuolta ovat myds saadut tuotot jaaneet kannattaviksi.

Pelialan ollessa tall& hetkelld todella kiinnostava, riittd4 alalle pyrkijoitakin runsaasti.
Olen osaltani huomannut, etta kaikilla pelinkehityksesta kiinnostuneilla ei valttamatta
l6ydy késitysta mitd kaikkea kehitystyo pitaé sisélldén. Niinpa tdma opinndytetyd onkin
tehty tuohon avuksi. Selventdaméén pelinkehityksen vaiheita ja sitd milld tavoin voidaan

toteuttaa ja julkaista peli, itse suosimalleni, Windows Phone -mobiilialustalle.



2 PELINKEHITYS YLEISESTI

Pelinkehitys on ohjelmistokehityksen alalaji, jonka lopputuotteena on videopeli. 2000-
luvulla peliteollisuus on ollut tauotta nopeimmin kasvava viihdeteollisuuden ala. Vuonna
2014 peliteollisuuden maailmanlaajuisen arvon katsottiin olevan 100 miljardin euron
luokkaa. (Hiltunen, K. Latva, S. Kaleva, P. 2013, 6)

Kehittdjilta vaaditaan monia eri taitoja, kuten taiteilijoiden visuaalista silmaa ja késikir-
jottajan mielikuvitusta. Tarkedssa osassa kehityksessa on myos tekninen osaaminen, jotta
suunniteltu visio saadaan toteutettua. (Crosby, T. 2008) Pelinkehittdja termin& voi tar-
koittaa montaa eri pelin tekemiseen tarvittavaa osa-aluetta, kuten esimerkiksi tuottaja,
ohjelmoija, taiteilija tai suunnittelija. Namékin osa-alueet ovat jaettavissa vieléd tarkem-
piin osiin. Ohjelmoija voi olla erikoistunut pelimoottori-, verkko- tai kayttoliittymaohjel-
mointiin ja taiteilija konseptitaiteeseen, animaatioihin tai 3D-malleihin.

2.1 Historia

Videopelien historia voidaan katsoa alkavaksi jo 1950-luvulta, jolloin niitd kehitettiin
padasiassa erilaisiin tutkimustarkoituksiin. Suuremman yleison tietoisuuteen pelit tulivat
1970-luvulla, kun maksulliset peliautomaatit valtasivat markkinoita. Seuraavina vuosi-
kymmenind myos kuluttajat alkoivat saada omia kotikayttoon tarkoitettuja tietokoneita,
kuten vuonna 1982 julkaistut Commodore 64 ja ZX Spectrum. Tehot nédissa ensimmai-
sissé tietokoneissa olivat vaatimattomia, mutta mahdollistivat silti pelien kehittamisen

harrastuksena. Tasta l&htien pelien kiinnostus on vain kasvanut entisestaan.

Kiinnostus on tuonut markkinoille monia eri konsoli sukupolvia, kun on siirrytty 8-bitti-
sesta Nintendo Entertainment Systemista (NES) aina nykyisiin Microsoftin Xbox Oneen
ja Sonyn Playstation 4:een. Téall& valilla on pelien saralla koettu melkoinen muutos. 90-
luvulla koettiin merkittdva innovaatio, kun siirryttiin bittigrafiikasta kayttdmaan 3D-gra-
filkkaa. Samoihin aikoihin uutta tuulta purjeisiin toivat julkaisijoiden yhteisty6, mika

mahdollisti myds suuremmat budjetit ja suuremmat kehittdja ryhmat. Myos tietokoneiden
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tehot ja mahdollisuudet kasvoivat, joka johti entistd hienompiin ja kunnianhimoisimpiin

peleihin. Tdm4 kehitys on jatkunut aina néihin péiviin asti.

2000-luvulla kuviin astui myds mobiili pelaaminen, mika jo vuonna 2003 oli ylittanyt
miljardin dollarin rajan. Pelikonsoli markkinat saivat kovan Kilpailijan kun Apple ja
Google avasivat omille puhelimillensa tarkoitetut sovelluskaupat, joista kykeni hankki-
maan sovelluksia ja peleja edullisella hintalapulla varustettuna. Yksi kaikkien aikojen
suosituimmista mobiilipeleistd on suomalaisen Rovio Entertainmentin tekema Angry
Birds, jota myytiin ensimmaéisen puolen vuoden aikana yli 6,5 miljoonaa kappaletta Ap-
plen iPhonella, iPadilla ja iPadTouchilla (Takahashi, D. 2010). Alypuhelimet toimivatkin
aloituspaikkana monille indie-kehittdjille niiden suosion ja helpon l&hestyttavyyden

vuoksi.

2.2 Pelinkehitys Suomessa

Suomessa menestyneimmat peliyritykset ovat keskittyneet p&dasiassa mobiilipeleihin.
Néistd toimijoista menestyneimpié ovat edell& mainitun Rovio Entertainmentin liséksi
Supercell Clash of Clans -pelillaédn. Suomesta I6ytyy myds maailmalla menestyneité pe-
lintekijoitd, jotka ovat keskittyneet muille alustoille. Menestys on tuonut mukanaan kiin-
nostusta kansainvélisten sijoittajien suunnalta, vuosina 2011-2013 investointeja alalle tuli
yli 160 miljoonana euron arvosta (Hiltunen, K. Latva, S. Kaleva, P. 2013, 29). Suoma-
laisten pelitalojen menestykselle ei ndy loppua, vaan uusia tekijoita ja menestystarinoita
syntyy jatkuvasti liséa. Viimeisimpéana Colossal Order, jonka Cities:Skylines tietokone-
peli myi neljannesmiljoona kappaletta vuorokauden sisélla julkaisustaan (Lappalainen, E.
2015).

2.3 Tulevaisuus

Pelien parissa kéytetdan entistd enemmaén aikaa ja niiden sosiaaliset ominaisuudet mah-
dollistavat ihmissuhteiden luomisen maailmanlaajuisesti. Pelit alkavat olla tunnustettu ja

niiden merkitys osana kulttuuria on koko ajan kasvavassa asemassa, pelit eivat enda ole
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vain pienen ryhman harrastelua vaan koko maailman yksi suosituimmista ajankéytén

muodoista (Suomen Pelinkehittgjat ry. 2010, 4).



3 PELIN SUUNNITTELU

Suunnittelu on yksi pelikehityksen tarkeimmistd vaiheista ja sen epaonnistuminen voi
johtaa koko peliprojektin kaatumiseen. Mité tarkemmin kehittdja hoitavat suunnitteluvai-

heen, sitd helpommaksi pelinkehittdminen muuttuu.

Pelin suunnittelu alkaa usein ideasta. Pelinkehittajalla voi olla useita ideoita poytalaati-
kossa odottamassa oikeaa hetked aloittaa niiden kehittdminen tai sitten ideoita ei vain ole,
jolloin kehittdmistd on vaikea aloittaa. Kiinnostusta herattavassa pelissé on syyta olla lah-
tokohtaisesti kiinnostusta herattavé idea. Kiinnostavan idean 16ydyttyd voidaan aloittaa

varsinainen suunnittelutyo.

3.1 Game Design Document (GDD)

Ideasta, oli se kuinka yksinkertainen tahansa, on hyva tehda yksityiskohtainen suunni-
telma, jota yleisesti alalla kutsutaan Game Design Documentiksi ("GDD”). GDD on tar-
koitettu yksinomaan pelinkehittgjille ja sen parissa tyoskenteleville. GDD:n lukijoiden
koostuessa kehittajistd on se hyva kirjoittaa nimenomaan heille, eika esimerkiksi pelaa-
jille. GDD:n tulisi sisaltaa pelin idea ja millainen valmis peli tulisi olemaan, seka rajata
projektia ja auttaa kehittdjia keskittymaan pelin ja sen ominaisuuksien kehittdmiseen.
GDD:n tekemiseen ei kuitenkaan ole oikeaa tapaa, vaan lahinna tekemisté auttavia sdan-

toja. Hyvan GDD:n voi kiteyttda seuraavan laisesti (Schubert, D. 2008):

e Tunne kohdeyleisosi, talldin dokumentista on enemman hyétya lukijalle, jos se
on Kirjoitettu nimenomaan heille.

o Pida dokumentti lyhyend, mika helpottaa dokumentin asioiden ymmartamista.

e Priorisoi suunnitelma, ndin sen noudattaminen helpottuu, jos asiat on aseteltu tar-
keysjarjestykseen.

e Kuvita dokumentti, silld kuva kertoo enemmaén kuin tuhat sanaa”.

o Kayta selkeitd termejd, jotka on helppo ymméartaa.

o Kirjoita maaréatietoisesti, pyri kayttdmaan vahvoja sanoja ja valttdmaan sanoja ku-

ten “ehkd”, “mahdollisesti” ja "voitaisiin”.
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e Pyri perustelemaan tarvittaessa miksi tietty paatos tehtiin.

Ennen kehitystyon aloittamista on hyv& miettid myds projektinhallintaa, mika helpottaa,
varsinkin laajemman, projektin kasassa pitdmista. Mita tiukemmin projekti on rajattu ja
mité selkedmmét tavoitteet silla on, sitd helpompaa projektin toteuttamisesta tulee. Peli-
projektin on tapana saada runsaasti uusia ideoita ja ominaisuuksia kesken toteutuksen.
Tastd ei sindnsd ole mink&éanlaista haittaa, jos kehittajat pysahtyvat miettimaan ideoiden
tarpeellisuutta pelin kannalta. Ei ole syyté lisaté peliin sellaisia asioita, jotka eivét paranna

pelikokemusta tai tuo siihen mitdén parempaa.

Jokainen kehittdja haluaa varmasti pelinséd menestyvén, tésté syysta on jo suunnitteluvai-
heessa syyta ottaa my6s muutama seikka huomioon. On syyta l&hte& kehitetadn pelia ni-
menomaan pelaajalle eika itselle. Pelistd halutaan tehdd mahdollisimman kiinnostava,
jotta se jaksaa kiinnostaa pelaajaa. Pelin ominaisuuksia on syyta miettia myos toteutuksen
aikana, olisiko mahdollista parantaa jotain tai mahdollisesti poistaa pelikokemusta huo-
nontavaa kohtaa. Pelikokemuksesta on pyrittdvd luomaan puoleensavetavé ja pelaajaa
palkitsevana.

3.2 Kehitystiimi ja -tyokalut

Peli-idean ja suunnitelman on myds syyta vastata kehitystiimin vahvuuksia tai vastaavasti
kehitystiimi on syyté kasata vastaamaan pelisuunnitelmaa. Jos tiimista 16ytyy osaava 2D
graafikko, ei ole viisainta l&dhted ideoimaan tai kehittdmaan kolmiulotteista pelid. My6s
ohjelmointikieli on syyté lyoda lukkoon ennen pelin toteuttamisen aloittamista, silla Kie-
len muuttaminen kesken projektin johtaa yleensa koko ohjelmointi tyon alusta aloittami-

seen.

Suunnittelu vaiheessa on myds syyté ottaa huomioon kehittdmiseen vaadittavat tyokalut,
kuten mahdolliset kuvankasittelyyn, 3D-mallintamiseen ja pelintekemiseen tarvittavat
ohjelmat. Ohjelmat on syyta valita projektin budjetin ja tarvittavuuden mukaan, esimer-
kiksi pelimoottoreista on saatavilla pienempiin projekteihin ilmaisia versioita. Kannattaa
my06s muistaa, ettd pelit sisaltavét erilaisia 4dnié ja musiikkia, joiden tekemiseen saattaa

halutessa tarvita laitteita ja ohjelmistoja. Internetista 16ytyy kuitenkin useita sivustoja,
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joista on mahdollista ladata &anitehosteita ja musiikkia taysin ilmaiseksi, kunhan muistaa
ottaa huomioon lisenssit. Adnet kuitenkin ovat pelin kannalta jopa valttamattomat, silla
ne syventéavét pelikokemusta ja niiden avulla on mahdollista luoda tiettyd tunnelmaa pe-

liin.

3.3 Prototyypin luominen

Ennen kuin pelia aletaan kunnolla toteuttaa, on siitd suositeltavaa luoda suunnitelman
pohjalta prototyyppi. Prototyypin avulla on helppo kokeilla onko suunniteltu peli tai jokin
sen osa varsinaisen toteuttamisen arvoinen vai vaatiiko jokin vield hiomista. Itse proto-
tyypin ei tarvitse olla kovin erikoinen, kunhan se noudattaa pelin suunnitelmaa. Prototyy-
pin voi tehd& aluksi vaikka paperille ja kdyda pelin vaiheita lapi. T&ssa vaiheessa ei kui-
tenkaan ole tarkoitus keskittya visuaalisiin seikkoihin. Prototyypin onnistuessa hyvin on

sitd mahdollista lahtea jatkokehittamaan.

3.4 Oman projektin suunnittelu

3.4.1 Suunnittelu

Projektin suunnittelu aloitettiin rajaamalla useasta ideasta se mitd pelia lahdettaisiin lop-
pujen lopuksi toteuttamaan. Lahtokohtana pelille oli ettd sen tulisi olla suhteellisen yk-
sinkertainen, jotta aikataulussa pysyminen onnistuisi mahdollisimman pienell& vaivalla.
Yksinkertaisuus tuli kysymykseen myos siksi, ettd kehitystiimi koostui vain yhdesté hen-
kilosta. Vaikka taitoja ja ideoita monimutkaisemman projektin toteuttamiseen olisi myos
ollut, p&adyttiin juuri aikataulussa pysymisen vuoksi nyt toteutettuun ideaan. Peli toteu-
tetaan nollabudjetilla, joten kéytettavat tyokalut pyritdan pitdméan ilmaisena.

Pelisté luotiin lyhyt GDD, joka toimi omana muisti- ja idealistana. Ominaisuuksia pelille
pohdittiin pelaamalla samantyylisia peleja. Néin saatiin koottua lista kriteereisté joita pe-
listd on hyva 16ytyd. L&hinnd ominaisuudet keskittyivét siihen, mité pelin valikoista tulisi
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Ioytya, miten pelissd madritelldan pisteytys ja mitd siind kerataan, seka visuaalisen ilme
eli milta peli tulisi ndyttamaan. Pelimoottoriksi ja kehitysalustaksi valittiin Unity3D-oh-
jelma, jonka kéytostéd 10ytyi eniten kokemusta. Liséksi projektiin tarvittiin Cinema4D-,
Photoshop- ja Visual Studio -ohjelmia, jotka kaikki oli saatavilla jollain tapaa ilmaiseksi,

joko koulun tai muun tahon kautta.

3.4.2 Pelin kulku

VELOCITY

DIRECTION

| il =

Kuva 1 Yksinkertaistettu suunnitelma pelista.

Toteutettu peli voidaan luokitella kuuluvaksi arcade-peleihin, silla siind on yksinkertaiset
kontrollit, matala oppimisk&yra ja lyhyet pelisessiot. Pelin idea yksinkertaisuudessaan on
saada astronautti lentdmaan kuusta mahdollisimman korkealle. Astronautti hypéhtaa tiet-
tyyn suuntaan ja tietylla nopeudella nayttod koskettamalla. Koskettamalla astronautin va-
semmalle puolelle saadaan se lentdmaan oikealle pdin ja painvastoin. Hypyn voimakkuus
maaraytyy siitd, kuinka l&helle astronauttia kosketetaan. Kosketus aivan astronautin
paalla seuraa lyhyeen hypéhdykseen ja valimatkaa kasvattamalla myds hypyn voimak-
kuus kasvaa. Pelissa pyritaan paasemaan mahdollisimman korkealle, jolloin saavutettu

korkeus toimii pelin pisteytyksena.
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Pelia tuli paasta pelaamaan mahdollisimman nopeasti ja vaivattomasta, jolloin pelaajan
olisi mahdollista palata pelin pariin aina kun hanelld olisi hetki aikaa. Peli koostuu ly-
hyista peli sessioista, joita on mahdollista pelata nopeasti useita kertoja perakkain. Halut-
tiin myos, ettd pelista 16ytyisi tilastot parhaista pelaajista ja heidan tuloksistaan, joita vas-

taan pelaaja voisi kilpailla ja pyrkia padsemaan itse tuolle listalle.
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4 PELIN TOTEUTUS

4.1 Pelimoottori

Itse pelin varsinainen kehittdminen alkaa toteutus vaiheessa. Kehittgjat voivat paattaa
tehda kaiken itse, mutta vaihtoehtona on myds valita valmis pelimoottori. Pelimoottori
on ohjelmistokehys, jotka useissa tapauksissa helpottavat kehitystd niiden valmiiden
komponenttien vuoksi. Pelimoottoreiden sisaltamét komponentit ovat tyypillisesti erilai-
set luokkakirjastot ohjelmoinnin avuksi, fysiikkamoottori, tormaystunnistus, syotteiden
hallinta. Moottori hoitaa myds grafiikan renderéinnin, eli 2D tai 3D grafiikan piirtdmisen
ruudulle, &&net, muistin hallinnan ja animaatiot. Suurin etu valmiissa pelimoottoreissa on
kuitenkin, etta kehittdja voi keskittaa kaikki voimansa pelinsa suunnitteluun ja toteutta-
miseen (Ward, J. 2008).

Valmiista pelimoottoreita 16ytyy kuitenkin useita erilaisia ja kehittajan tulee valita niista
se itselle sopivin. Osa pelimoottoreista tarjoaa kehittajan kayttéon ainoastaan kasan tyo-
kaluja ja rajapintoja, joista on osattava valita ne itselle tarkeimmat. Osa taas tarjoaa kayt-
toliittyman ja valmiit tydkalut oman pelin valmiiksi saamiseen mahdollisimman vahai-
selld ohjelmoinnilla (Ward, J. 2008). Pelimoottoria valitessa kannattaa ottaa huomioon
kehitystiimin kokemus ja taidot. Miké&li pelimoottori ei taivukkaan pelin tarpeisiin, voi se
pahimmassa tapauksessa johtaa koko peliprojektin uudelleen aloittamiseen, tasta syysté

on mietittava tarkasti mitd ominaisuuksia silta vaatii.

Nykypéivand pelimoottoreita 10ytyy runsaasti valinnanvaraa ja niistd 10ytd4 varmasti
omaan projektiinsa juuri sen oikean. Valinta ei kuitenkaan ole vélttamétta helppo, silla
pelimoottorit sisaltavat usein lahes identtisiltd kuulostavia ominaisuuksia, kuten tuki use-
alle alustalle ja ohjelmointikielelle. Aloittelevan kehitt4jan on hyvé valita yksi suosituim-
mista pelimoottoreista, silla niihin 18ytyy usein eniten opetusvideoita ja -dokumentteja,
seka niiden vertaistuki on usein kunnossa ja etsiva |0ytaa nédin helposti tarvitsevansa avun.
Valmistajan sivuilta 10ytyy kattavasti dokumentteja ohjelman kaytosta ja sen teknisisté
ominaisuuksista, joihin kannattaa tutustua ennen valinnan tekemistd. Asia mihin kannat-
taa kiinnittdd myos huomiota, on pelien lisensiointi, sill& pelimoottoreiden valilla niista

I6ytyy suuriakin rahallisia eroja.
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4.2 Unity

Unity on Unity Technologiesin vuonna 2005 lanseeraama pelimoottori, jolla on mahdol-
lista kehittd4 kaksi- ja kolmiulotteisia peleja useille eri alustoille, kuten tietokoneille, kon-
soleille, mobiililaitteille ja verkkosivustoille. Alun perin ohjelma kantoi nimea Unity3D,
mutta nykyaan se kulkee nimellda Unity. Unitysté julkaistiin 3. maaliskuuta 2015 ohjel-
man viides versio. Unity on maailmanlaajuisesti menestynyt pelimoottori, silla se hallit-
see 45% markkinoista ja jopa 47% pelinkehittdjistd kayttaa sitd projekteissaan (Unity:
Public Relations 2015). Unity valittiin oman projektin pelimoottoriksi sen ominaisuuk-
sien, Windows Phone 8-tuen ja kehittdjan osaamisen vuoksi. Myds Microsoft suosittelee
Windows pelien kehittamista Unitylla sen pian siséltdmén DirectX 12-tuen vuoksi (Win-

dows Dev: Developing games on Windows 10. 2015).

421 Yleista

Unitysta 16ytyy monia monipuolisia tyokaluja ja ominaisuuksia valmiina, mika on yksi
Syy sen suureen suosioon. Tarkeimpid ominaisuuksia ovat esimerkiksi sisdanrakennettu
tormaystunnistus, monipuolinen Mecanim-animointitytkalu ja oma fysiikkamoottori.
Viides versio kasvatti ominaisuuksien listaa entisestddn monilla toivotuilla asioilla, joita
ovat muun muassa 64-bittinen editori, uusi audio-mikseri, reaali-aikainen global illumi-
nation, PhysX versio 3.3 ja WebGL esikatselun. Unityn vahvuuksia on myds tuki eri mal-
linnusohjelmille, joten kehittdjan on mahdollista helposti tuoda omat hahmot, rakennuk-
set ja materiaalit omaan peliprojektiinsa.

Unityst4 on saatavilla ilmainen versio ja maksullinen Pro-versio, jonka saa kayttoonsa
1140€ tai 57€/kk. Joillekkin alustoille on Unityn Pro-version lisaksi hankittava oma Pro-
lisenssinsg, jotka maksavat saman verran kuin Unity Pro (Unity: Store 2015). Pro-versio
avaa ilmaisversiossa lukittuna olleita ominaisuuksia joiden avulla kehittdja voi tehda pe-
listdédn omannakoisemman, esimerkiksi kehittdjan itse maarittaméalla kaynnistysruudulla

Unity-logon sijasta. Pro tarjoaa myos lukuisia tyokaluja kehittdmisen avuksi, kuten pelin
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suorituskyvyn raportoinnin ja pilvipalvelussa tapahtuvan analyysin pelaajan kéayttaytymi-
sestd. (Unity: Get Unity 2015). Unity Technologies ei peri ilmaisversion kaytdstd min-
kaanlaisia maksuja vaan silld on mahdollista kehittdd myos kaupallisia pelej, kunhan
kehittdjan liikevaihto on alle 100 000 dollaria (Unity: Unity Pro and Unity Personal Soft-

ware License Agreement 5.x. 2015).

Itse pelin kehittdminen Unityssa tehd&én graafisen editorin avulla. Unity-projekti koostuu
palasista, jotka taas muodostavat pelin scenen. Usein kokonainen peli siséltéé useita sce-
neja. Scenen voikin mieltdd olevan kentté tai valikko, joita Unityssé voi muokata ja testata
erikseen suoraan editorissa. Editori voidaan jakaa erikokoisiin ikkunoihin tai niiden véli-
lehtiin, joihin kehitt&j& saa esille haluamansa tyokalut. Kuvassa 1 nékyy oma Unity edi-
torin ikkuna asettelu. Asetteluni sisaltaa kaikki oletus ikkunat, mutta hieman eri jérjes-
tyksessa. Vasemmassa laidassa on ikkunat kenttandkymaésté (Scene), jossa on mahdollista
valita ja asetella projektin objekteja. Kenttanakyman alla on konsoli-ikkuna (Console),
mik& nayttaa loki viestit, projektista 10ytyvat varoitukset ja virheet. Seuraavana oikealle
siirryttaessa pidan projektin hierarkia- (Hierarchy)ja projekti-ikkunaa (Project). Inspec-
tor-ikkunasta kontrolloidaan valitun objektin ominaisuuksia, joita siihen on kiinnitetty.

Oikeassa laidassa sijaitsee pelindkyma (Game).

i

[ 0.0m PLAY |<Z|oN o :
i LEADERBOARDS

Kuva 2 Kuvakaappaus Unityn editorista.
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Kuva 3 Kuvakaappaus Inspector-ikkunasta.
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Unity projekti koostuu GameObjecteista, joihin on lisétty pelin tarvitsevia ominaisuuksia.

Inspector-ikkuna naytta4 tietoa valittuna olevasta GameObjectista. Mikéali GameObjec-

tiin on lisatty skripti, kuten kuvassa 2, on sen julkisten muuttujien arvoja mahdollista

muuttaa koodin sijaan suoraan Inspectorissa. Arvoja on mahdollista muuttaa myoés pelin

ollessa kaynnissé ja néin hioa pelikokemus parhaaksi mahdolliseksi ilman jatkuvaa pelin

uudelleen kaynnistamista. Inspector-ikkuna sisaltdd myos objektin sijainti-arvot (Trans-

form). Transform siséltaa tiedot objektin paikasta, suunnasta ja koosta pelimaailmassa.

Inspector-ikkuna ndyttdd myos tiedot ja ominaisuudet projektiin tuoduista malleista ja

materiaaleista.
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Kuva 4 Kuvakaappaus hierarkia- ja projekti-ikkunoista.

Hierarkia-ikkunassa on lueteltu kaikki muokattavana olevan kentén (scene) objektit. Ky-
seessa voi olla esimerkiksi objekti mika sisdltdd pelkan skriptin, suora viittaus johonkin
projektin assettiin, kuten 3D-malliin. Objekteja on mahdollista siirtda toistensa alle, eli
tehdd GameObjectista toisen GameObjectin lapsiobjekti (Unity Manual: Hierarchy). Pro-
jekti-ikkunassa on nahtavilla ja hallittavissa kaikki projektin sisaltamat assetit. Assetit
voivat olla mité tahansa, kuten kuvia, 3D-malleja, animaatio-tiedostoja tai tekstuureita.
Ikkunan vasen puoli ndyttdd kansiorakenteena projektin siséllon. Valitsemalla kansion
paasee tarkastelemaan ikkunan oikealla puolella yksityiskohtaisemmin kansion sisaltoa.
Projekti-ikkunan yldreunasta 16ytyy Create”-valikko, josta pystyy luomaan uusia kansi-

oita tai assetteja projektiin (Unity Manual: Project Browser).

4.2.2 GameObiject

Unityn kaikista tarkein objekti on GameObject, silla kaikki mité pelissa nakyy, on véhin-
td&nkin osa GameObjectia. GameObijectit itsessaan eivat tee mitdan vaan niille tulee antaa
komponentteja, jotta ne alkaisivat toimimaan kehittgjan haluamalla tavalla. Unity sisélt&é
valmiita GameObjecteja, kuten erilaisia muotoja, mutta useimmin kéytettdvd Ga-
meObjecti mink& kehittdja luo kenttddnsa on kuitenkin tyhja. Tyhjalle GameObjectille
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voidaan antaa esimerkiksi 3D-malli, kontrolli-skripti ja materiaali, ja ndin on yksinker-
taistettuna luotu kentélle kontrolloitava hahmo. GameObjectia voikin pitad ik&an kuin
sailiona johon laittaa erilaisia komponentteja. GameObijecti siséltaa kuitenkin tyhjanékin
Tranform-komponentin, mik&d méaarittad sen sijainnin, suunnan ja koon (Unity Manual:
GameObijects).

Pelistd on mahdollista luoda minké&lainen tahansa lisddmalla erilaisia komponentteja Ga-
meObijectiin. Unitysta 16ytyy valmiita komponentteja, joiden avulla on mahdollista saada
GameObijectille esimerkiksi fysiikat, tormayksen tunnistus tai adni. Komponenttien omi-
naisuuksia voi muokata inpector-ikkunassa, mista voi my6s katsoa mitd komponentteja

valittu GameObject siséltad (Unity Manual: Using Components).

GameObijectista voidaan luoda Prefab, eli tallentaa se projektikansioon assetiksi. Projek-
tikansion kautta voidaan tdman jalkeen muokata yht& Prefabid ja muutokset tulevat voi-
maan kaikkiin kyseisen Prefabin ilmentymiin, jolloin myos projektin hallittavuus helpot-
tuu. Voit kasvattaa esimerkiksi kerattéavien kolikoiden kokoa projektikansiosta ja kaikki
kolikot pelimaailmassa kasvavat kyseiseen kokoon, jokaisen kolikoiden kokoa ei tarvitse
siis erikseen ké&yda kasvattamassa. Prefabid voidaan kutsua myos skriptissa, esimerkiksi
ampumis-nappia painamalla voidaan synnyttad luoti-prefab ja laittaa se lilkkumaan tiet-

tyyn suuntaan (Unity Manual: Prefabs).

4.2.3 Ohjelmointi

Ohjelmointi Unityssa tapahtuu ulkoista ohjelmaa, esimerkiksi mukana tulevaa MonoDe-
velop tai normaalia tekstinkasittely-ohjelmaa. Kaytti mit4 ohjelmaa tahansa, on lopputu-
loksena koodi, jota Unityssé kutsutaan skriptiksi. Skriptit toimivatkin Unityssa kehittdjan
oma tekeménd komponenttina, mika voidaan liittdd GameObjectiin tuomaan sille vieldkin
laajempia ominaisuuksia, verrattuna Unityn valmiisiin komponentteihin. Peli tarvitsee
skriptin esimerkiksi pelaajan kontrollointiin. Pelin tekijé voi skriptien avulla kehittda ja
liittdd oman tekodlyn pelinsa hahmoille. Voikin sanoa, ettd vain mielikuvitus on rajana

skriptien kehittdmisessa ja kayttdmisessa (Unity Manual: Scripting Section).



20

Unity tukee téll& hetkelld kolmea eri ohjelmointikieltd, joilla kehittdjan on mahdollista
kirjoittaa skriptejdan. Nama kolme ovat C#, JavaScript ja Boo. Kehittdjan on mahdollista
kayttad vaikka kaikkia kolmea kieltd yhdessé projektissa. Kuitenkin silla varauksella, etté
eri kieliset skriptit eivat valttaméattd keskustele toisiensa kanssa (Unity Manual: Scrip-

ting). Kielen valinta onkin kiinni hyvin pitkalle kehittdjan omista mieltymyksista.

Oli kielivalinta mika tahansa, toimivat Unityn kirjastot jokaisessa naissa. Itse olen valin-
nut ohjelmointi kieleksi C#:in, silla se tarjoaa sopivassa suhteessa C++ monipuolisuutta
ja JavaScriptin helppokayttdisyytta. JavaScript-kieli sopii hyvin vasta-alkajalle sen help-
pokéayttoisyyden vuoksi, liséksi sen yleisyys helpottaa vastauksen 16ytamista mahdollisiin
ongelmatilanteisiin. Verkosta I0ytyy kattava dokumentaatio, josta 16ytaa tietoa ja esi-
merkkeja Unityn eri toiminnallisuuksista. Dokumentaation skripti esimerkit on vaihdet-
tavissa C# tai JavaScriptiksi. Vahaisen kayton vuoksi Boo-kieli on poistunut dokumen-
taatiosta viidennen Unity -version ilmestyttyd. Aktiivisen yhteison ansiosta ratkaisua on-
gelmatilanteisiin voi etsid Unityn foorumeilta tai Unity Answers -sivustolta (Unity Ma-

nual: Index).

Unityssa skriptit periytetddn sen MonoBehaviour perusluokasta, mikd mahdollistaa si-
séisten luokkien ja metodien kayton (Unity Script Reference: MonoBehaviour). Pelin
kaynnistyessa ajetaan Unityssa Awake- ja Start-metodit, joita kaytetdankin padasiallisesti
eri muuttujien alustamiseen ja viittausten luomiseen. Ajallisesti eri skriptien Awake-me-
todit ajetaan satunnaisesti, tdmén jalkeen on Start-metodien vuoro. Tdma on syyté ottaa
huomioon erityisesti viittauksia tehtdessa. Esimerkiksi muuttuja B on syytd alustaa
Awake-metodissa, mikali muuttuja A tarvitsee B:td alustamiseensa. Taman jalkeen suo-
rittaa A muuttujan alustaminen Start-metodissa, kun B muuttuja jo 16ytyy (Unity Script

Reference: MonoBehaviour.Start).

Unityn kédytetyin metodi on Update, joka ajetaan jokaisella ruudunpaivitykselld. Metodin
sisalld suoritetaan yleensa suurin osa skriptin toiminnoista, kun halutaan reaaliaikaista
toimintaa peliin (Unity Script Reference: MonoBehaviour.Update). FixedUpdate-metodi
on erdanlainen muunnos Update-metodista. FixedUpdatea suositellaan kéytettavaksi fy-
siikkakomponenttien ohjaamiseen, koska ruudunpdivityksen sijasta, sitd kutsutaan en-

nalta maaréatyin valiajoin (Unity Script Reference: MonoBehaviour.FixedUpdate).
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4.3 Muut kehitystyokalut

Kehittdjan syyta ottaa huomioon myds muut pelinkehitykseen liittyvat tydkalut. Yleensa
pelissé on jonkinlaisia hahmoja ja materiaaleja, joiden tekemiseen vaaditaan tyokaluja.
2D-hahmojen ja materiaalien tekeminen onnistuu milla tahansa piirto-ohjelmalla kuten
Adobe Photoshop tai yksinkertainen Paint. 3D-malleja varten on luonnollisesti oltava oh-
jelma miké& kykenee kolmiulotteisten objektien luomiseen, téllaisia ohjelmia ovat esimer-
kiksi Cinema4D, Autodesk Maya tai Blender. Pelimaailmaa syventéavat siita I0ytyvat aa-
net, joiden itse tekemiseen tarvitaan myos jonkinlainen tyokalu. Adnien ja materiaalien
kohdalla on kuitenkin mahdollisuus kayttaa hyvaksi Internetisté l0ytyvié Kirjastoja, joista
voi helposti 16ytéé tarvittavansa. Kirjastoja kaytettdessa on syyta muistaa ottaa huomioon

tekijanoikeudet ja perehtya aanen tai materiaalin lisensiointiin.

4.4 Testaus

Ennen tuotoksensa julkaisemista on pelié syyté testata, jotta valmis tuote olisi mahdolli-
simman virheeton. Suurella todennéakdisyydella peliin jaa joitain virheité eli bugeja. Riit-
tavalla testauksella voidaan estéa, ettd ne eivét ole pelia kaatavia tai kokemusta pilaavia.
Peli kannattaa antaa pelattavaksi jollekkin ulkopuoliselle taholle, silla kehittaja tulee
usein sokeaksi omalle tuotokselleen, eikd néin valttdméattd huomaa kaikkea mika on
vialla. Julkaisua ei kannata liiaksi pitkittaa virheiden vuoksi, vaan niista kannattaa korjata
kriittisimmét. Muiden pienempien virheiden korjaaminen on mahdollista hoitaa jalkika-
teen paivityksind. Tamén vuoksi kannattaa my6s miettid pelin elinkaarta julkaisun jal-
keen, esimerkiksi kuinka peliin julkaistaan paivityksia tai mahdollisia uusia ominaisuuk-

sia.

4.5 Oman pelin toteutus

Pelin tuli alun perin olla kuvattu 2.5D nakymasta. Loppujen lopuksi p&éadyttiin toteutta-

maan peli tdysin kaksiulotteisena. 2D grafiikan luominen ei ollut kovin vahvalla mallilla,
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joten péadyttiin renderoimaan 3D-mallista kaksiulotteisia kuvia, jolloin saatiin nopeasti
luotua astronautista kuvia eri asennoissa. Naita késiteltiin kuvankasittely ohjelmalla ja

luotiin sprite-sheet, miké sisélsi kaikki astronautin tarvittavat asennot.

Peli siséltaa useita C#-skripteja yksinkertaisuudestaan huolimatta. Suuri osa pelin toimin-
nallisuudesta on toteutettu kayttden Unityn uutta valikko systeemid (Ul-system) ja ani-
moimalla valikko-objekteja. Naista kaydaan seuraavassa lapi pelin kannalta tarkeimmat
kohdat.

45.1 TouchController.cs

TouchController-skripti on pelaajan komponentti ja se hoitaa pelaajan liikkeen kontrol-
loinnin, seké sijainnin eri pelitilanteessa. Pelin alkaessa skripti tarkistaa, etté pelaaja 10y-

tyy maailmasta ja siirtaa sen tarvittaessa aloitus paikkaan.

Itse pelaamisen alettua skripti suorittaa korkeamman alku hypyn astronautille, minka jal-
keen kontrollit ovat pelaajan kasissa. Peli hyvaksyy vain yhden kosketuksen kerrallaan,
jotta pelaajan on nédpyteltdva” ruutua mahdollisimman paljon. Kosketuksesta otetaan vé-
liaikaiseen muuttujaan talteen sen sijainti ja muutetaan tdmén jalkeen kameran sijaintia
vastaavaan pelimaailman sijaintiin. Saatua sijaintia verrataan astronautin sijaintiin. N&in
saadaan vertailtua mille puolelle astronauttia kosketus tapahtuu ja saadaan hypaytettya
astronauttia vastakkaiseen suuntaan Start-metodissa maaritellylla voimakkuudella. Voi-
makkuudesta vahennetdaan kuitenkin ennen hyppya etdisyyden suhde, eli kuinka lahelta
astronauttia on napaytetty. Mit& kauempana kosketus tapahtuu, sitd kovempaa hyppy ta-
pahtuu. Astronauttia on siis helpompi kontrolloida mité 1&hempéa sitd koskettaa. Mikali
astronautti ajautuu kulkemaan nayton reunaa, on tilanne mahdollista pelastaa. Skripti tun-
nistaa tilanteen ja ottaa suunnan pois kaytosta ja vaihtaa sen niin ettd kosketuksesta ast-
ronautti tekee hypyn takaisin kohti pelialuetta. Astronautin tulee kuitenkin nékya naytén
reunalla, jotta pelastus on mahdollista.
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if(this.rigid2D.x > && this.rigi

nautRenderer.spri

nautRenderer.sprite = nautCenter;

Kuva 5 Astronautin sprite-kuvan kontrollointi.

Skripti hoitaa my6s astronautin spriten, eli tdssa tapauksessa hahmon kuvan vaihtamisen.
Astronautin kuva vaihtuu kuvan 5 mukaisesti. Astronautin rigidbodyn sijainnin ollessa
suurempi kuin nolla, eli sen liikkuessa oikealle, vaihdetaan astronautin piirtdjan (rende-
rer) sprite vastaamaan oikealle liikkkuvaa kuvaa (kuvassa muuttujaksi “nautRight”). Sama
tehddén vasemmalle liikuttaessa, mutta kuva on vasemmalle liikkuja ("nautLeft”). Mikali

kumpikaan ei ehdoista ei tdyty on astronautti jélleen keskiasennossa (“nautCenter”).

4.5.2 TriggerManager.cs

TriggerManager-skripti hallitsee maailmassa sijaitsevia triggereita, eli alueita joille men-
téessa tai poistuttaessa on mahdollista saada jotain tapahtumaan. TriggerManager on
myos liitetty pelaaja GameObjectin komponentiksi, jolloin se kulkee kokoajan mukana.
Skriptissé on kolme metodia. Start-metodi missé alustetaan viittaus manageri-skriptiin.

OnTriggerEnter2D-metodi missé tarkistellaan onko GameObijecti koskettanut kyseistéa
triggerid. Metodi siséltaa tarkistukset, onko osuttu Deathzone-triggeriin. Mikéli néin on,
vahennetddn eldmia ja palautetaan peli takaisin alkutilaan. Metodissa on tarkistus edelli-
sessd kappaleessa selvitetylle ruudun reunalla olemiselle. Ruudun reunat siséltavat trig-
gerit, ja ndihin osuttaessa muutetaan tata tapahtumaa maarittdva boolean muuttuja true-

tilaan.

Viimeinen OnTriggerExit2D-metodi siséaltéé tarkistukset onko triggerin vaikutusalueelta
poistuttu. Pelissa metodia kéytetddn muuttamaan reunan tunnistus booleanit takaisin

false-tilaan.
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453 DataManager.cs

DataManager-skripti pitaa sisallaan peliin liittyvia kentille yhteisida muuttujia ja arvoja,
jotka kulkevat kentisté toiseen. Se huolehtii myds pelin tietojen tallentamisesta ja hake-
misesta. Pelissa tiedot tallennetaan PlayerPrefs:iin, johon on mahdollista k&yttaa katevasti
asetusten tallentamiseen. Windows Phone 8:ssa PlayerPref sijaitsee sovelluksen paikalli-

sessa kansiossa (Unity Script Reference: PlayerPrefs).

= cid Awake ()
DontDestroyOnLoad (gamelObject) ;
if (FindObjectsOfType (GetType()) .Length > 1)
Destroy (gamelbject)

Kuva 6 DataManager.cs Awake-metodi.

DataManager siséltad kuvan 6 kaltaisen Awake-metodin. Tdman ansiosta GameODbjecti
on mahdollista siirtad kentasté toiseen, koska sité ei poisteta latauksessa. Metodiin on
upotettava tarkistus, ettei kyseisid GameObjecteja 16ydy useampaa, néin tapahtuessa ky-

seinen objekti poistetaan.

Start-metodissa tarkistetaan 10ytyyko pelaajan huipputulos PlayerPrefsista. Tuloksen 16y-
tyessa siirretddn se muuttujaan talteen, muussa tapauksessa alustetaan nolla tulos
PlayerPrefsiin ja ladataan se. Skripti myo6s alustaa viitaukset eri skripteihin riippuen ken-
tastd, jolloin niihin paéstaén kasiksi helposti. DataManager toimii huipputuloksen tarkis-
tajana ja tietokantaan siirtajand, tdssa on kuitenkin ongelmia palveluiden maksullisuuden

kanssa, joten ominaisuus on poistettu kaytosta.
4.5.4 Valikot ja animaattori

Suurta osaa projektissa yksinkertaisuutensa vuoksi ndyttelevat valikot, jotka on toteutettu

kayttden Ul-tyokalua ja objekteja, sek& Unityn animaattoria. Ul (User Interface) on tdysin
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uudistettu ja toimii nykyaan samalla GameObject periaatteella. Aiemmin valikot joudut-
tiin Unityssa tekemé&an taysin koodissa omassa metodissaan, mutta uudistuksen myota
niiden luominen on nopeampaa. Valikoista on myods mahdollista tehd& entisté visuaali-

sempia ja interaktiivisempia.

Unityn Ul rakentuu Canvas-objektin, GameObjectin milld on canvas-komponentti, si-
s&an. Canvas-komponentti sisaltaa eri naytto tiloja (render mode), mitk& maarittavat ndy-
tetddnkd Ul esimerkiksi pelikamerassa vai pelimaailmassa. Ul on mahdollista asettaa pe-
rinteisesti nakymaan kaikkien objektien paalld, tietylle etaisyydelle kamerasta. Mahdol-
lisuutena on myds asettaa Ul pelimaailmaan, jolloin on esimerkiksi helposti mahdollista
luoda vihollisten p&aé&lla sijaitsevia energia mittareita. Mahdollisuuksia tdmén uuden sys-

teemin ansiosta on lukuisia.

Kuva 7 Pelin alkuvalikko editori-ikkunassa.

Itse Ul-objektit, kuten kuvat, tekstit ja napit, sijoitetaan Canvas-objektin lapsiksi. Jokai-
nen Ul-objekti saa Rect Transform -komponentin. Tassa komponentissa on méaéritelty
objektin koko ja sijainti canvas-objektin suhteen. Lisdaksi on mahdollista ankkuroida ob-
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jekti pysymaan tietyssa paikassa. Talloin objekti voidaan saada myds skaalautumaan can-
vas-objektin mukana, mik& helpottaa Ul:n suunnittelua esimerkiksi mobiililaitteiden
naytt6jen resoluutioiden vaihtuessa.

Kuva 8 Valikon animaatio rakenne Mecanimissa.

Valikon Ul-objekteja on mahdollista animoida samalla tavalla kuin muita GameObjecteja
Unityssa. Animointi tapahtuu luomalla uusi animaatio, johon yksinkertaisuudessaan an-
netaan esimerkiksi objektin aloituspaikka ja halutun ajan kuluttua lopetuspaikka. Ani-
maatioiden kontrollointi tapahtuu Unityssd sen omalla Mecanim animaatio systeemilla.

Kuvassa 7 nakyva valikko toimii Kuvan 8 tavoin. Kuvassa 6 ollaan kuvan 7 tilanteessa
”NullPos”. Kuvassa 7 nékyvien tilojen vélilld oleville nuolille on mahdollista antaa eh-
toja, joiden kéydessé toteen siirrytadn nuolen osoittamaan tilaan. Esimerkiksi painettaessa
’settings”-nappia tayttyy “"NullPos” ja ’SettingsIn” vilisen nuolen ehto ja néin siirrytddn
toistamaan “SettingsIn”-animaatiota. Tat4 animaatiota toistetaan kunnes taytetdan ehto
siirtyd “’SettingsOut”-animaatioon. ”’SettingsOut” ei sisilld ehtoa, jolla padstdén takaisin
”NullPos”-tilaan, vaan animaatio on méaéritetty vain toistamaan itsensé kerran ja siirty-
madn eteenpdin. Valikoiden animointia helpottaa myos, ettd animaatioita on mahdollista
toistaa vaarinpdin, jolloin ei tarvitse animoida paluu animaatiota erikseen. Samalla tavalla
pystytddn luomaan pelihahmon animaatiot. Hahmon animaattori siirtyy pyorittdmaan
juoksu-animaatiota, kun nopeus nousee tietyn pisteen yli ja palaa takaisin alkutilaan no-
peuden laskiessa.
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455 Ongelmat toteutuksessa

Pelia kehittéessd on syyta varautua ongelmiin, silla niitd tulee melko varmasti. Toteutus
onkin jatkuvaa ongelmanratkaisua. Suurimmilta osin toteutus onnistui odotetulla tavalla,
kiitos hyvan suunnittelu tyén. Oman toteutuksen ongelmat kohdistuivat lahinna toimin-
nallisuuksiin, kuten globaaleihin tulostauluihin ja projektin kokonaisuuden huonoon ja-

otteluun.

Suunnitelmissa oli luoda jérjestelm& maailmanlaajuisten tulosten listaamiseksi. Tamé
suunnitelma kaatui lahinnd siihen seikkaan, etta pitk&aikaiseen tallennus tilaan ei ollut
resursseja. Niinpa tasté jouduttiin luopumaan jo melko hyvissé ajoin projektin toteutusta.
Pelista kuitenkin I6ytyy melko valmis systeemi télle, mikali se jossain kohtaa paatetaan
toteuttaa. Toteutuksen aikana kokeiltiin saada tulokset tallentumaan Microsoftin Azure -

palveluun, mutta tdmé hylattiin palvelun muuttuessa maksulliseksi.

Liséksi alun perin toteutus oli suunniteltu hieman monimutkaisemmaksi kaikkine omi-
naisuuksineen. Taméan hetkinen lopputulos on toimiva ja halutun kaltainen, mutta sit4
olisi mahdollista yksinkertaistaa huomattavasti. Kyseinen peli olisi mahdollista toteuttaa
vain yhteen kenttaan (scene) yhdistamalla paavalikko itse pelikenttadn. Tdma toteutetaan

todennakdisesti ennen varsinaista julkaisua.

Peli on tall4 hetkella beta-vaiheessa, silla se ei sisélla viela minkaanlaisia aania. Aanille
on osaksi luotu valmiita paikkoja. Tarkoituksena ja toiveena on opetella itse tekemaén ja

muokkaamaan aania.
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5 PELIN JULKAISU

Projektin julkaisulle on téssa tapauksessa oikeastaan vain yksi vaihtoehto. Koska peli on
tehty nimenomaan Windows Phonelle, on peli lahes pakko julkaista Windows Kaupassa.
Alustakohtaiset digitaaliset julkaisukanavat ovatkin mahdollistaneet sen, etta pelinkehit-
t&ja voi itse toimia myos julkaisijana. Koska valikésid on mahdollisimman véhan, j&& ke-
hittdjalle itselleen suurempi osa tuotoista. Lisédksi Windows Kaupan tyylisten julkaisuka-
navien etuna itsendiselle kehittdjélle on, ettd maksujéarjestelmé on suoraan integroitu nii-
hin (Hiltunen, K. Latva, S. Kaleva, P. 2013, 23). Maksullisena julkaistun sovelluksen
tuotoista Windows Kauppa ottaa 30%, mika vastaa tasoltaan muiden alustojen omia ka-

navia (Microsoft: Getting Paid).

5.1 Kehittajatili

Pelin julkaisemiseen Windows Kaupassa vaaditaan kehittgjatili. Kehittgjatili maksaa
Suomessa yksityiseltd kehittgjalta 14€ ja yritykseltd 75€. Mahdolliset tuotot on mahdol-
lista saada suoraan pankkitilille tai PayPal-tililleen (Microsoft: Account types, locations,
and fees). Kehittdjéaksi rekisterditymiseen vaaditaan Microsoft-tili, jolla palveluun Kkirjau-
dutaan sisdén. Tamén jalkeen taytetadan erindisia tietoja, kuten maa missé asut tai toimit.
Tassa kohtaa on mahdollista valita myds julkaisija nimi, jonka alla sovellukset julkaistaan

kaupassa. Joudut myds tayttamaan maksutiedot, jolta kehittajatilin hinta veloitetaan.

Mikali suunnitelmissa on julkaista maksullisia sovelluksia, on téytettdva tiedot payout-
tilid ja vero profiilia varten. llman nditd ei voi saada sovelluksiensa tuottoja omille tileil-
len. Payout-tilill& tarkoitetaan sitd pankkitili& johon mahdolliset tuotot maksetaan. Pankin
on sijaittava samassa maassa, jonka on kehittgjatililleen maarittanyt. Verotusta varten on
taytettava tiedot asuin maasta ja asiaan kuuluva vero-lomake. Suomessa asuvan kehittgjén
on tuottoa saadakseen téytettdva Yhdysvaltojen verolomake IRS W-8. Yhdysvaltojen ul-
kopuolelta rekisterdityneelta pidatetddn 30% tuotoista, tdtd on mahdollista pienentdd mi-
kéli asuin maalla on tulovero sopimus Yhdysvaltojen kanssa (Microsoft: Setting up your

payout account and tax forms).



Account settings

Account details Redeem code Contact info

Basic info Public info

Account status Active Publisher display name

Verification status Authorized

Account type Individual Seller contact info
Name

Publisher IDs Email

Seller ID Phone

Windows publisher ID Address

Windows Phone
publisher ID

Update

Kuva 9 Kehittgjatilin ndyttamat tiedot (arvot poistettu).

5.2 Oman toteutuksen julkaisu

WMAppManifestxml # X

Use this designer to set or modify some of the properties in the Windows Phone app manifest file.

Application Ul Capabilities Requirements Packaging

Use this page to set the Ul details that identify and describe your application.
Display Name: Naut |

Description:

Navigation Page: MainPage.xaml |

App lcon:

Supported Resolutions:

wvga wxga 720,

Tile Template: TemplateFlip \

Support for large Tiles

Tile Title: NauT

Tile Images: Smalk: | Medium: Q‘ x Large:
- L s

D

v

Kuva 10 Projektin tietoja Visual Studiossa.
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Ennen oman pelin julkaisua on ensin Unityssa suoritettava pelin build, mik& luo Windows
Phone -projektissa Visual Studio -projektin. Luodusta Visual Studio -projektin kansiosta
I0ytyvat muun muassa pelin kuvakkeet, jotka on syytd muokata kuvan kasittely ohjel-
malla vastaamaan pelid. Visual Studiossa on syyta avata myos projektin asetukset ja tayt-
taa ne (kuva 12). Peliin lisatd&n kuvassa 11 myds ominaisuus nopealle palaamiselle pelin
pariin. Mikali pelin aikana joudutaan esimerkiksi vastaamaan puhelimeen, voidaan peli&
jatkaa suoraan siitd mihin jaatiin uudelleen kaynnistdmisen sijasta. Myos pelin tyyppi on

syyta vaihtaa sovelluksesta peliksi.

ask Name

Kuva 12 Maarittaminen peliksi Visual Studiossa.

Visual Studiosta 10ytyy Windows App Certification Kit -ominaisuus, mik& on myods hyva
ajaa lapi ennen pelin lahettamista julkaistavaksi. Windows App Certification Kit kay l&pi
projektista eri asioita varmistaen, ettd peli on mahdollisimman valmis julkaistavaksi

(Microsoft: Windows App Certification Kit tests for Windows Store apps).
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Applic-aiioni
" N/A N/A

Debug
Build Assembly name: Default namespace:
Build Events Naut Naut

Reference Paths Startup object:
Code Analysis

Naut.App v Assembly Information...
Xap file name: Target Windows Phone OS Version:
Naut_Master_ ARM.xap Windows Phone 8.1 v
Supported Cultures:
A : Assembly Information » IEN
English (United States) - default PN i
[] Afrikaans X
3 Naut

[] Afrikaans (South Africa) Ul 2
[] Albanian Description:
[] Albanian (Albania) -
(] Alsatian Company: |
[] Alsatian (France) Prodict: Naut
["] Amharic
[T] Ambharic (Ethiopia) Copyright: Copyright © 2013
[] Arabic
[] Arabic (Algeria) Trademaric
[[] Arabic (Bahrain) Assembly Version: |1 0 0
[] Arabic (Egypt) v

- File Version: 1 0 0

GUID:
Neutral Language: English (United States) v
[ OK Cancel

Kuva 13 Projektin asetukset Visual Studiossa.

Pelista on 16ytyy Visual Studio -projektin kansiosta .xap-paatteinen tiedosto, joka on nyt
mahdollista ladata kauppapaikalle. Lisattédessé sovellusta varataan sille aluksi nimi, tdman
voi tehdé& heti kun nimi on tiedossa, sill& se séilyy varattuna yhden vuoden. Kun nimi on
saatu, on mahdollista alkaa tayttdmaan muita sovelluksen julkaisuun vaadittavia tietoja
(kuva 13).

Pelille on méériteltava hinta ja se missd maissa se on saatavissa. Hinta haarukka on ase-
tettavissa ilmaisesta 999.99 Yhdysvaltain dollariin. On my6s méaritettavissé, milloin pe-
lin julkaisu tapahtuu. Julkaistaanko peli heti hyvéaksynnén jalkeen vai halutaanko se mah-
dollisesti itse julkaista. Pelille on maaritettava genre, mihin se kuuluu, seké sallittu ika-
ryhma (Microsoft: App submissions). Kun tietoihin ollaan tyytyvaisid, voidaan peli 13-
hettaa eteenpdin hyvéksyttavaksi. Hyvaksymis prosessissa kaydaan lapi, ettei peli sisélla
haittaohjelmia tai viruksia. Prosessista saa palautteen, missa kerrotaan onko peli hyvak-
sytty kauppaan, vai onko siind jotain korjattavaa. Windows Kauppaan julkaistavien so-
vellusten ja pelien tulee noudattaa kehittdja ehdoissa hyvaksyttyja toimintaperiaatteita,
kuten asiakkaalle vastinetta ja arvoa sovelluksen juuri sinun kehittdméan pelin lataami-
sesta. Kaytt4jan tai asiakkaan harhaanjohtaminen ja huijaaminen on kiellettya (Microsoft:

Windows Store Policies). Ehtoihin on hyva tutustua kehittajatilia luodessaan.
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App overview
Analytics v

Submissions

Submission 1
IAPs
Monetization v
Services v

App management v

& Dashboard overview

Kuva 14 Sovelluksen l&dhettdmiseen vaadittavia tietoja.

Submission 1

Pricing and availability
App properties

Packages

Descriptions

You'll be able to edit your descriptions after you upload
packages.

Notes for certification
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Delete

Not started O
Not started O
Not started O

Not started O

Optional O



33

6 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tavoitteena oli antaa aloitteleville ja pelinkehityksestd kiinnostuneille
yleiskuva siitd mitd pelinkehittdminen on ja mité siind on syyté ottaa huomioon. Tavoit-
teessa onnistuttiin mielestani hyvin ja opinndytetydstd saa poimittua asioita ja vinkkeja
oman peliprojektin aloittamiseen. Opinndytety0sté saa tiedon siitd minkélaisia tietoja ja
taitoja yksinkertaisen pelin suunnittelu ja tekeminen vaatii, seka mita tietoja tarvitaan sen

julkaisemiseen Windows Storessa.

Tarkoituksena toteutettiin peli Windows Phone 8 -alustalle ja saada se julkaistua Win-
dows Storessa. Tassé onnistuttiin vaihtelevasti, sill4 timan hetkinen versio pelistd on pe-
riaatteessa aanié ja pienté viilaamista vaille valmis julkaistavaksi. Alun perin suunnitel-
tuja ja haluttuja ominaisuuksia on kuitenkin jouduttu jattdmaan pelista pois. Maksullisuu-
desta johtuen toivottua globaalia tulostaulua ei saatu toteutettua suunnitellulla tavalla,
kayttden Microsoft Azure -palveluita. Pelista puuttuu myods aanet, mika on paaasiallisin
syy julkaisematta jattamiselle. Toiveissa on myos elavoittad pelimaailmaa erilaisilla
tausta grafiikoilla, kuten esimerkiksi liikkuvalla maapallolla ja erilaisilla avaruudesta 10y-
tyvilla objekteilla. Peli saadaan helposti julkaisua ilman tulostauluja, kun edella mainitut
asiat on saatu korjattua. Jatkokehityksen kannalta peli on suunniteltu niin, etta siihen on
julkaisun jalkeen helppo tuoda lisda ominaisuuksia péivitysten avulla. Toiveissa on 16ytaa
vaihtoehtoinen tapa toteuttaa globaalit tulostaulut ominaisuus ja tuoda se peliin paivityk-

selld myéhemmin,

Opinnaytetyostd on helposti todettavissa se, ettd nykyaan pelinkehittdmisen aloittaminen
on helppoa ja onnistuu pieneltakin ryhmélt vaivattomasti, mikéli kiinnosta 16ytyy. Bud-
jettikaan ei tule olemaan mikaan este sill& saatavilla on monia ilmaisia kehitystydkaluja,
joiden avulla saa varmasti luomuksensa aikaiseksi. Tassa tyossa kaytetty Unity on erittain
aloittelijaystavallinen ja sen kayttoon 10ytyy runsaasti apuja verkosta. Unity ei myodskéaan
laadullisesti havia maksullisille ja paremmaksi pidetyille pelimoottoreille. Valmiin teok-
sen julkaiseminen on yksinkertaista ja eikd mydsk&an vaadi kehittdjilta suuria resursseja.
NyKkyiset alustakohtaiset kauppapaikat antavat myos itsendisille kehittdjille mahdollisuu-

den tienata peleillansa helpommin.
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