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Mobiilipelin toteuttaminen Unity-kehitysymparistossa

1 JOHDANTO

Mobiilipelimarkkinoiden kasvaessa kiinnostus mobiilipelien kehitykseen-
kin on kasvussa. Itseani mobiilipelit ja niiden toteuttaminen ovat kiehtoneet
jo pidemman aikaa ja t&sta syysta halusin niiden toteuttamiseen perehtya
hieman tarkemmin. Mobiilipeliyritykset myos tyollistavat huomattavan
maaran tekniikanalan opiskelijoita, mika lisasi mielenkiintoani aiheeseen
tulevaisuutta ajatellen.

Opinndytetyon tarkoituksena on tutustuttaa lukija mobiilipelin toteuttami-
seen Unitylld ja tdhan vaadittaviin toimenpiteisiin, keskittyen eritoten
Android-alustalle kehittdmiseen. Samalla toivon itse oppivani mobiilipelien
kehityksesta seka yleisesti pelien ohjelmoinnin rakenteesta. Oman heikon
ohjelmointitaustani takia, on mielenkiintoista ndhda kuinka ohjelmointitai-
toni kehittyvat tata projektia toteuttaessani.

Alussa tutustutaan lyhyesti mobiilipelien historiaan seka nykyiseen tilan-
teeseen. Tutustutaan myds muutamaan monista vaihtoehtoisista mobiilike-
hitysalustoista, kuten Unreal Engine ja Construct2. Tamén jalkeen kaydaéan
lapi Unityn perusominaisuuksia ja niiden kayttéd mobiilipelid kehitettdessa.

Kéytannonosuudessa toteutetaan toimiva pienimuotoinen mobiilipelidemo,
ja tutustutaan mobiilipelien kehittdmiseen vaadittaviin askeliin Unity-kehi-
tysympaéristossa. Kaydaan lapi tarkeimmat kaytetyt toteutusmekaniikat ja
muu kokonaisen pelin luomiseen tarvittavat lisaykset. Selvitetddn myos ly-
hyesti mit& Unitylla kehitetylta mobiilipeliltd vaaditaan, jotta se on julkais-
tavissa myds Googlen virallisessa kauppapaikassa, Play Storessa.

2 MOBIILIPELIT

Tassa luvussa kasitelldan mobiilipelien historiaa ja nykyaikaa. Tutustutaan
eri alustojen kehittymiseen ja nykypaivan uusiin tekniikkoihin.

2.1 Mobiilipelien historia

Ensimmadiset mobiilipelit 16ysivat tiensa puhelinlaitteisiin vuonna 1994.
Pitk&an luultiin, ettd ensimmainen mobiilipelid tukenut laite olisi Tanskassa
valmistettu Hagenuk MT-2000, mutta sittemmin on Vvéitetty, ettd IBM olisi
ehtinyt ensin Simon-nimisella alypuhelimellaan. MT-2000 laitteessa tuli
mukana julkaisijan oma variaatio Tetris-pelistd kun taas IBM:n Simon-lait-
teella pystyi pelaaman Scramble-nimistd kuvanmuodostuspelid. (Sager,
2012; Kuorikoski, 2015.)

Kolme vuotta mydhemmin Nokia julkaisi hitiksi nousseen versionsa meille
suomalaisille matopelind tutusta Snake (Blockade) pelistd, joka nékyy ku-
vassa 1. Nokia 6110 -laitteelle julkaistu matoseikkailu aloitti mobiilipelien
uuden aikakauden ja Snake on uusine versioineen edelleen yksi tunnetuim-
mista mobiilipeleistd. (Unger & Novak, 2011.)
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Kuval.  Suomalaisille matopelind tuttu Snake-mobiilipeli. (Osborn, 2015)

Muutamia vuosia my6hemmin mobiilipelimarkkinat uudisti WAP (Wire-
less Application Protocol), joka mahdollisti pelien lataamisen laitteelle,
seka verkon valityksella useamman pelaajan samanaikaisen pelaamisen.
Yksi ensimmaisistd mobiililaitteista joka tuki WAP-selaamista ja missa se-
lain esiasennettuna toimitettiin, oli Nokia 7110. WAP mahdollisti pieni-
muotoisen internetselauksen, mutta laitteiden ominaisuuksien puitteissa
tdma ei ollut kovinkaan kummoinen kokemus. (Wikipedia Nokia 7110,
n.d.)

WAPInN seuraajina tunnetaan J2ME (Java 2 Micro Edition) sekd BREW (B-
nary Runtime Enviroment for Wireless). J2ME:sta tuli suuri menestys Eu-
roopassa, kun taas BREW oli enemman amerikkalaisten ja aasialaisten ke-
hittdjien mieleen. Nokia 3410 seké Siemens M50 olivat ensimmaéiset mark-
kinoilla pérjanneet J2ME:ta tukeneet puhelinmallit. Samoihin aikoihin mo-
biilipelit saivat myds vérit ensimmaisen massatuotetun vérinayttopuheli-
men, Sony Ericsson t681i:n mukana. (Phonearena, 2011.)

Nokia julkaisi vuonna 2003 tiedon tulevasta N-Gage puhelimestaan, jonka
oli tarkoitus mullistaa jalleen kerran mobiilipelimarkkinat. Néin ei kuiten-
kaan kaynyt, vaikkakin pelit laitteelle olivat kehittyneitd ja laitteella pelaa-
minen hieman kaytannollisempaa kuin tavallisella, ei pelikdyttéon suunni-
tellulla puhelinlaitteella. N-Gage osoittautui Nokialle suureksi taloudel-
liseksi katastrofiksi. Nokia virheistd&dn oppineena, alkoi keskittya lait-
teidensa mukana tulleisiin Series40 ja Series60 -kayttojarjestelmiin. (Pho-
nearena, 2011.)

Mobiililaitteet kehittyivat hurjaa vauhtia ja kuluttajat alkoivat vaatia enem-
mén ja enemman mobiilipeleiltd. Seuraavan suunnan mobiilipelimaailmalle
naytti Apple, julkaistessaan ensimmaisen iPhonen joka mahdollisti pelien
kontrolloinnin kosketusnaytolla seka laitteen kiihtyvyysanturia hyvéksi
kayttden. Apple julkaisi samoihin aikoihin myds oman App Store -nimeé
kantavan kauppapaikkansa, jonka kautta kuluttajien oli mahdollista ostaa
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mobiilipeleja suoraan pelinkehittdjilta, eiké teleoperaattorin tai muun pal-
velun tarvinnut en&a olla vélikatena. (Wright, 2009; Wikipedia iPhone, n.d.)

2.2 Nykyaika

v

newzoo

Nykypaivana alypuhelinmarkkinat ovat massiiviset, ja niin on myos lait-

teille valmistettujen pelien méaara. Lahinna Applen 10S, Googlen Android
sekd Microsoftin Windows (Phone) kayvat kovaa taistoa alypuhelinkaytto-
jarjestelmien herruudesta. Myos pelien kehittdjien kesken kilpailu on kovaa,

koska nykypaivéana lahes kuka tahansa voi alkaa itse kotikoneellaan toteut-

tamaan mobiilipelejd, vaikka markkinoille asti. Monenlaiset kehitystytdka-

lut mahdollistavat luovien ja tekniikkatietoisten ihmisten toteuttaa peleja

yllattavan helposti.

Mobiilipelaamisen suosio on jatkuvassa kasvussa ja rahallisesti se on osit-

tain ohittanut PC- seka konsolipelaamisen. Mobiilipelaamisen markkinoi-

den ennustetaan kasvavan edelleen ja jattavan muut alustat muutaman vuo-
den sisélla taakseen, kuten kuvasta 2 nakyy.

2015-2019 GLOBAL GAMES MARKET

FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2019

TOTAL MARKET

@ smartphone @ Tablet Handheld @ Tv/Console Casual Webgames @) PC/MMO
+6.6%
CAGR 2015-2019 $113-63n
$112.5Bn
$99.6Bn $106.5Bn
$91.8Bn e

2015 2016 2017 2018 2019

Source: ©Newzoo | Q2 2016 Update | Global Games Market Report Premium
newzes.com/asbalrepariaramium) newzoo

Kuva2.  Maailmanlaajuisten pelimarkkinoiden ennuste vuoteen 2019 asti. (Newzoo,
2016)

Maailmanlaajuisesti videopelimarkkinat ovat massiiviset. Aasia ja Tyynen-
meren alue hallitsee noin puolta pelimarkkinoiden kokonaisliikevaihdosta.
Kuvassa 3 nakyy kuinka eri maanosat ovat osallisina pelimarkkinoissa. Mo-
nen peliyrityksen suurin liikevaihto tuleekin Aasian ja Tyynenmeren alu-
eelta, eikd niink&an Euroopasta tai Yhdysvalloista kuten saatetaan luulla.
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PER REGION WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES

$ 2016 GLOBAL GAMES MARKET

newzoo

EUROPE,

HIUDLE-’EAST & AFRICA
ooooo

CHINA TOTAL

$24.4Bn In 2016

58%

of growth of the
global games market
comes from the Asia-
Pacific region

ASIA-PACIFIC

2016 TOTAL - $46.6Bn
$99.6Bn +10.7% Yo

+8.5%
Yoy

NORTH AMERICA

$25.4Bn N E US TOTAL
+41% Yoy — $23.5Bn

Source: ©Newzoo | Q2 2016 Update | Global Games Market Report Premium
newzzo com/slobaeportaremium/ newzoo

Kuva 3.  Maanosien osuus kansainvélisista pelimarkkinoista. (Newzoo, 2016)

Mobiilipelimarkkinoille tuotetaan péivittdin uusia hittipelejd, joissa uudet
innovaatiot ja teknologian kehittyminen nékyvat selkedésti. Yksi mobiilipe-
lien isoimmista haasteista on pelien ohjaaminen eli kontrollit. Uusia tapoja
kontrolloida, kehitetd&n ja innovoidaan jatkuvasti. Suomalaisen Fingersof-
tin Fast Like a Fox -pelissa esimerkiksi kontrolloidaan pelihahmoa naput-
tamalla puhelimen takaosaa, jolloin puhelimen kiihtyvyysanturi kertoo pe-
lille, koska hahmo liikkuu ja kuinka nopeasti. Teknologian uusimmat tuulet,
kuten virtuaalilasit ovat jo vahvasti nakyvissa mobiilipelimarkkinoilla.
(Mobile Industry Review, 2016; Crawley, 2016; Fingersoft, n.d.)

Suomi tunnetaan maailmalla kovana mobiilipelien tuottajamaana, ja moni
App Storen ja Googlen Play Storen Top 10 listalle yltavista peleistd, onkin
suomalaista tekoa. Rovion Angry Birds, Supecellin Clash of Clans (Boom
Beach, Hay Day, Clash Royale yms.) sekéd oululaisen Fingersoftin Hill
Climb Racing ovatkin olleet kaikki mobiilipelilistojen kérkisijoilla.

3 TEKNINEN VERTAILU

Tassé luvussa tutustutaan muutamaan vaihtoehtoiseen kehitysalustaan ja
pelimoottoriin. Tehd&d&n myos valinta kehitys- sek& mobiilialustasta.

3.1 Kehitysalustan ja pelimoottorin valinta

Pelinkehitystd aloittaessa on kehitysalustan valinta syyta tehda huolella.
Kehitysalustoja on tarjolla satoja erilaisia, eikd ole olemassa yhta joka olisi
ylitse muiden. Vaikka jokin alusta olisi sopinut toiseen projektiin taydelli-
sesti, voi se silti olla erilaista projektia toteuttaessa taysin hyédyton.
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3.1.1 Unity

Unity on yksi tamén hetken suosituimmista pelinkehitysalustoista ja peli-
moottoreista. Syyné téhan on sen laaja ilmainen perusversio, jonka kuka
tahansa voi ottaa kayttoon taysin maksutta. Unity 5:n julkaisu toi mukanaan
Personal Editionin joka siséltaa lahes kaiken sen, mink& maksullinen Pro-
versiokin. Unityn ilmaisversiolla on myds mahdollista julkaista projekte-
jaan ilman lisenssimaksuja, kunhan tilin omistaja ei tienaa yli 100 000 $
vuodessa. (Unity Eula, n.d.)

Unityn ilmaisversio takaa sen, ettd uudet kehittdjat uskaltavat ainakin ko-
keilla alustaa ja sen myo6td paatyvéat sitd monesti, ainakin jossain maarin
kayttaméaan. Unity toimii monelle pelistudiolle ainakin testausalustana, jolla
uusia ideoita padsee nopeasti kokeilemaan, kuluttamatta niiden toteuttami-
seen liikaa resursseja. Unitylla on myds oma kauppapaikka (Asset Store),
josta kehittdjat voivat hankkia lisdosia Unityyn tarpeen mukaan, esimer-
kiksi juuri testausta varten. (Unity Asset Store, n.d.)

Unity kayttdd ohjelmointikielinddn UnityScriptid, C#- sekd Boo-kielié.
Naéistd suosituin on C# jonka suurin osa Unityn kdyttajakunnasta on ottanut
ohjelmointikielekseen. UnityScript joka muistuttaa JavaScriptid, on toiseksi
suosituin kaytetyistd ohjelmointikielista ja Boo vahiten kaytetty. Unityn
koodi referenssi (Script Reference) viittaa ndistd ainoastaan kahteen suosi-
tumpaan, mikd aiheuttaa sen ettd Boo-kielen kéytté on erittdin va-
haista.(Unity Script Reference, n.d.)

Unityn koodi referenssin liséksi Unity tarjoaa referenssin kanssa yhdessa
toimivan manuaalin sekd Learn-osion sivustollaan, mistd 16ytyy huomat-
tava maaré ohjeita erilaisten pienten malliprojektien toteuttamiseen. Naiden
lisdksi Unityn suuren kéyttdjamaaran takia, internet on pullollaan erilaisia
ohjeita erilaisiin projekteihin ja omissa projekteissa esiintyviin ongelmiin.
Unityn kayttdjien foorumi (Community) tarjoaa myos paljon apua kehitta-
jille. (Unity Learn, n.d.; Unity Community, n.d.)

Unityn suosio perustuu myos sen laajaan alustatukeen. T&lla hetkelld Unity
tukee yli kahtakymmenta eri alustaa aina poytatietokoneesta alytelevisioon.
Helppokayttoisyys ja hyva tukijarjestelmé ovatkin Unityn parhaita myynti-
valtteja.

3.1.2 Construct 2

Construct 2 on Scirra-nimisen yrityksen tuottama HTML5-pohjainen pelie-
ditori. Construct 2 mahdollistaa nopean pelin luomisen kayttamaélla editorin
omaa, raahaa ja pudota (drag-and-drop) logiikkajarjestelmé&a. Editorin lo-
giikkajarjestelmé perustuu peliobjekteille méaariteltaviin k&ytdskomentoi-
hin sek& tapahtumapohjaiseen kulkukaavaan. Raahaa-ja-pudota-tyyppinen
editori mahdollistaa pelinluomisen myos kehittajille, joilla ei ole ohjelmoin-
titaustaa. (Scirra, n.d.)
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Valmiiden kaytoskomentojen liséksi, Construct 2 tukee lisdosaa, minké
avulla on mahdollista tuottaa omia k&ytdskomentoja JavaScript ohjelmoin-
tikielelld. Tama mahdollistaa monipuolisempien kaytdsten ohjelmoimisen
itse ja tuo siten paljon uusia mahdollisuuksia editorin kayttajalle.

Editorin valmiit kdytoskomennot ja raahaa ja pudota mekaniikka tekevat
Construct2:sta myos hyvan testaustydkalun seka nopean keinon luoda pro-
totyyppejé. Pelidén paésee testaamaan napin painalluksella suoraa selainik-
kunassa ja uuden Preview Over Wifi -ominaisuutensa ansiosta myos muut
samassa langattomassa verkossa olevat tietokoneet tai mobiililaitteet saavat
esikatseluversion kayttoon helposti. Valitettavasti Preview Over Wifi on
yksi niista monista ominaisuuksista, jotka eivat kuulu Construct 2:n ilmais-
versioon. (Garner, 2015; Scirra Instant Preview, n.d.)

Yksi Construct 2:n hyvisté puolista on sen tuki monelle eri alustalle. Peli
kadntyy suoraan selaimille, mobiiliin sek& tietokoneille. Construct 2 tukee
talla hetkella vain 2D-grafiikoita, mika rajoittaa kayttajakuntaa nykypai-
vand huomattavasti. Kevyiden ja yksinkertaisten mobiilipelien luomiseen
se riittdd, mutta monimutkaisempien projektien kohdalla peleista tulee liian
raskaita mobiililaitteella ajettaviksi. (O’Flanagan, n.d.)

Erilaisia lisenssivaihtoehtoja Construct 2:ssa on kolme. Free Edition on ni-
mensd mukaan ilmainen, mutta siiné ei ole l&heskaan kaikkia ominaisuuksia
ja perusominaisuuksienkin kayttoa on rajoitettu. Ohjelmiston kokeiluun ja
pienien omaksi iloksi tehtavien projektien toteuttamiseen se riittaa kuiten-
kin hyvin. Kotik&yttoon tarkoitettu Personal Edition poistaa kaikki rajoituk-
set ja tuo lisdd ominaisuuksia kayttéon. Personal Editionin hinta on talla
hetkelld 99,99 € ja se tuo kdyttoon kaikki ohjelman sisdltavit toiminnot ja
ominaisuudet. Kolmas versio on nimeltddn Business License ja se on tar-
koitettu niille, jotka tienaavat Construct 2 -ohjelmistolla tekemall& pelillaan
yli 5000 $ ja ovat osa organisaatiota joka tavoittelee voittoa. (Scirra Store,
n.d.)

3.1.3 Unreal Engine

Epic Gamesin tuottama Unreal Engine on yksi pelimoottorimaailman van-
hoista konkareista. Alun perin Unreal Engine kehitettiin Unreal-nimisté tie-
tokonepeli& varten, minké jalkeen se on ollut k&ytdssd monissa, varsinkin
FPS -peleissé (First Person Shooter / Ensimmaisen persoonan ammunta-
peli). Vaikka Unreal on lahinnd FPS -peleihin kehitetty, on se uusilla versi-
oillaan saanut jalansijaa myos mobiilipelimarkkinoilta. (Wikipedia Unreal,
n.d.)

Unreal Engine on tehokas pelimoottori ja se on ollut pelinkehittdjien syda-
missé jo pitk&dan. Unreal Enginen mukana tuleva lahdekoodi on yksi niista
syistd, miksi Unreal Engine on niin suosittu. Lahdekoodin avoimuuden sal-
liman omien liséosien ohjelmoimisen lisaksi, Epic Games julkaisi vuonna
2014 oman kauppapaikkansa, jossa kehittdjat voivat jakaa ja myyda tuotta-
maansa sisaltoad. (Wikipedia Unreal Engine, n.d.)
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Yksi Unreal Enginen myyntivalteista, on sen erittdin edistyneet grafiikat.
Muihin pelimoottoreihin verratessa, Unreal Engine tarjoaa upean visuaali-
sen ulkoasun usealle eri alustalle. Tall& hetkelld Unreal Engine tukee useim-
pia kehittyneitd alustoja, niin konsoleita kuin mobiililaitteitakin.

Mobiilikehitykseen Unreal Engine tarjoaa nopean aloitusoppaan (Quick
Start Guide) Android- ja iOS -alustojen kehittdjille. Taman lisaksi Unrealin
omasta dokumentaatiosta 10ytyy muun muassa ohjeet mobiilia varten opti-
moimiseen, grafiikkaan seka mainonnan implementoimiseen. Unreal En-
gine on kohtalaisen nuori mobiilikehitysrintamalla, mutta kehitysta tapah-
tuu jatkuvasti. (Unreal Engine Mobile Game Development, n.d.)

Vuonna 2009 Epic Games julkaisi ilmaisen Unreal Development Kit -nimeé
kantavan version Unreal Engine 3:n SDK:sta (Software Development Kit),
mika sai useat kehittdjat innostumaan kyseisen kehitystydkalun kokeilusta.
Tuohon asti kehittdjien oli mahdollista tuottaa sisélt6d, muttei julkaista sita
ilman kallista lisensointia. (Wikipedia Unreal Engine, n.d.)

Unreal Engine 4 avattiin yleisolle vuoden 2014 alkupuoliskolla, 19 $ kuu-
kausihintaan. Vuoden 2015 Maaliskuussa Epic Gamesin perustaja Tim
Sweeney ilmoitti Unreal Enginen uudesta suunnasta, mika teki Unreal En-
gine 4:std ilmaisen kaikille kayttajille. llmaista versiota saa kayttad myos
kaupallisiin julkaisuihin, mutta talléin on maksettava 5 % tekijanoikeus-
maksuja, kaikesta 3000 $ ylittdvasta tienestista per tuote per vuosineljannes.
(Sweeney, 2015.)

3.1.4 Defold

Defold-pelinkehitysalusta edustaa pelinkehityksen uusia tuulia. Ruotsista
lahtoisin oleva King-pelistudion uutinen Defold-pelinkehitysalustan va-
pauttamisesta, aiheutti vuoden 2016 alkupuolella paljon keskustelua mobii-
likehittdjien keskuudessa. Taysin ilmaiseksi luvattu Defold, ei siis sisalla
minkéaanlaisia aloitus, kuukausi tai tekijanoikeusmaksuja. (Defold Terms of
Service, n.d.)

Defold tarjoaa helpon alustan aloittaa pelinkehitys ja mainostaa itsedén luo-
vuuden vapauttamisella tekniikan liiasta monimutkaisuudesta. Kehitysalus-
tan omilta sivuilta 16ytyy useita alkuun paasemista helpottavia tutoriaaleja
sekd kattava manuaali kehittgjien kayttoon. Defold-kehittajille on myos tar-
jolla oma foorumi, jossa Defoldin kéyttdjat voivat jakaa ajatuksiaan ja mah-
dollisesti 16ytad ongelmiinsa ratkaisuja. (Defold Learn, n.d.)

Defoldin ohjelmointikielend toimii Lua, jonka valitsemisen syiksi kehittajat
kertovat sen oppimisen helppouden sek& puhtaan ohjelmointikoodin. De-
fold tarjoaa myos useita valmiita ohjelmakoodin osia, joilla omien pelien
toteuttaminen helpottuu. Defoldin avulla on myds mahdollista seurata tuot-
teensa pelaajien tilastoja, sisddnrakennetun analytiikkajarjestelman avulla.
(Defold, n.d.)
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3.1.5 Paatos kehitysalustasta

Kehitysalustaksi paadyin valitsemaan Unityn sen laajan kayttajaverkoston
takia. Ohjeiden ja ongelmatilanteissa ratkaisujen helppo I6ytdminen oli mi-
nulle tarkedd, koska se nopeuttaisi projektin etenemistd huomattavasti.
Unity on myos laajasti kaytossa alan yrityksissa, mika lisési mielenkiintoani
sitd kohtaan jatkoa ajatellen.

3.2 Mobiilialustan valinta

Mobiilialustaksi valitsin Googlen omistaman Android-kayttojarjestelman.
Android on minulle mobiilikéyttojarjestelmisté tutuin, koska olen kyseisié
laitteita omistanut jo vuodesta 2010. Omistan useamman Android-laitteen,
mink& vuoksi minun ei tarvitse kayttaa virtuaalista Android-emulaattoria,
vaan voin testata ty6tani omilla fyysisilla laitteillani. Useamman eritasoisen
laitteen omistaminen myds mahdollistaa pelin laajemman testauksen.

4 UNITY

Unity paivittyy monta kertaa vuodessa minor (pienemmin) paivityksin ja
uusin patch (muutostiedosto) lisdyksin. Uusin major (suurempi) paivitys
julkaistiin vuoden 2015 maaliskuussa, jolloin Unityn versio 5 ndki paivan-
valon. Jokainen versio tuo mukanaan jotain uutta, on se sitten lisdd ominai-
suuksia tai vanhojen ominaisuuksien korjauksia. Kirjoitushetkella uusin
versio on 5.3.5 ja tdmén opinnaytetyon projekti aloitettiin kayttden versiota
5.1.0. Projektin viimeiset muutokset on tehty versiolla 5.3.4f1. (Unity
Download Archive, n.d.)

4.1 Unityn kayttoonotto ja perusteet

Tassa luvussa kaydaan lapi Unityn kéyttéonottoon tarvittavat askeleet. Tu-
tustutaan myds kayttoliittymadn ja uuden projektin aloittamiseen.

4.1.1 Asennus ja uuden projektin luominen

Unityn asennus onnistuu helposti hakemalla ensin Unityn omilta verkkosi-
vuilta haluamansa versio ja sen jalkeen ajamalla ladattavan UnityDownlo-
adAssistant-tiedoston. Tama lataa Unityn koneelle ja aloittaa asennuksen.
Ruudussa nakyvid ohjeita seuraamalla, asennus onnistuu vaivattomasti.
Asennuksen tultua paatokseen, luodaan kayttajalle tili, jolla sitten Kirjaudu-
taan Unityyn. Tilin luominen onnistuu nopeasti ja tdman jalkeen onkin
Unity valmis kayttoon. (Unity Get Unity, n.d.; Unity Manual Downloading
and Installing Unity, n.d.)

Uuden projektin luominen tapahtuu painamalla Projects-ndkymaéstd New-
painiketta. Tdma avaa uuden projektin luomisvalikon, joka siséltda kuvassa
4 nakyvét kohdat. Taytetddn kenttiin haluttu projektin nimi ja sijainti, jonne
projektin tiedostot halutaan tietokoneella sijoittaa. Téssa vaiheessa on myds
mahdollista valita onko projekti 2D- vai 3D-pohjainen, sekd mahdollisesti



Mobiilipelin toteuttaminen Unity-kehitysymparistossa

ladata projektiin valmiiksi joitakin resursseja. Taméa tapahtuu painamalla
ikkunassa nakyvaa Asset packages... -painiketta.

€ Unity 5.34f1

rojects & i

D:AUnityProjects\UudenProjektinNimi

Kuva4.  Uuden projektin aloitusikkuna Unitysséa.

4.1.2 Kayttoliittyma

Unityn kayttoliittymd on modulaarinen ja tdten muokattavissa kayttajén
omien tarpeiden mukaiseksi. Oletuksena kayttoliittyma jakautuu osiin ku-
van 5 osoittamalla tavalla. Vasemmassa ylanurkassa sijaitsevat perustyoka-
lut (kohta 1), joilla objekteja hallitaan ja liikutellaan. Taman alapuolella
Hierarchy (kohta 2) listaa kaikki ne objektit, jotka kyseiseen sceneen eli
kohtaukseen on ladattuna. Listasta valitsemalla objekti aktivoituu, jolloin se
on liikuteltavissa scene-ndkymaéssa (kohta 3).

Scene-ndkymaéssa voidaan sijoittaa objektit halutuille paikoilleen, jos ei sita
haluta tehda antamalla tarkat arvot Inspector-ndkymassa (kohta 4). Inspec-
tor-nakymassa nakyvét kaikki valittuna olevan objektin maaritykset. Malli-
kuvassa nakyvissa esimerkkiné Directional Light -peliobjektin maaritykset.
Kaikki Inspector-ndkymasséa tehdyt saadot tallentuvat objekteihin.

Kuvan alaosassa nékyvéssa Project-ndkyméssa (kohta 5) néakyvat kaikki ky-
seiseen projektiin ladatut resurssit (Asset) eli muun muassa grafiikat, scrip-
tit sekd scenet. Toisena vaihtoehtona alaosan ikkunalle on Console eli kon-
soli, johon esimerkiksi virheilmoitukset tulevat.

Scene-ikkunan vaihtoehtoina tarjotaan Game ja Asset Store -ikkunoita.
Game-ikkunan ndkymé on sama kuin tulevan pelin ndkyma, ja painaessasi
ylh&é&ll& olevaa Play-symbolia, aukeaa se automaattisesti. Pelindkyméssé on
siis nékyvissa se, milté lopputulos ndyttad. Oletuksena pelindkymé on 1&h-
toisin Main Camera -objektista, jonka ndkymaéa peli siis seuraa.
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Asset Store -ikkuna on nopea tie Unityn tarjoamaan Asset Storeen, josta on
mahdollista ladata monenlaista hyodyllista aineoista, kuten grafiikkaa ja
valmiita ohjelmakoodeja erilaisiin tarkoituksiin.

File Edit Assets GameObjec”jipmponent Window Help
m <+ Bl 4in] l j Pivot | @ Local | | ; g | | Default _~ |
= Hierarchy 2 - [ G 5 Ass g =

| create -| @Al o ™ [Directional Light | Clstatic +
Main Camera Tag | Untagged 4| Layer | Default +

Directional Light ¥ .~ Transform fad
Position X0 Y3 z0
Rotation %50 ¥ -30 zlo
Scale X1 Y1 z[1

¥ o Miight *
Type | Directional 3

i

Baking | Realtime ]
Color | 12
Intensity ]
PO

Bounce Intensity

Shadow Type Soft

@3 Project = Strength 1 ]
| Create -/ @ |4 |8 ]| * luti | Use Quality Settings )
¥ Favorites | Assets Bias A . | 0,05
(©) All Materials ) . Normal Bias —_—C—————— (04
©L All Models This folder is empty Shadow Near Plane (e (0.2
@,AII Prefabs ;
(©) All Scripts Cookie None (Texture) e
Cookie Si e 10 |
Draw Halo g
Flare ‘None (Flare) ‘o
Render Mode | Auto 2.}
Culling Mask | Everything 2]
[ Add Component ]
——

Kuva5.  Unityn kéyttoliittymd. Kuvaan merkittynd myos kohdat 1-5.

4.1.3 MonoDevelop

MonoDevelop on Unityn mukana toimitettava ohjelmointiymparisto eli
IDE (integrated development environment). Unity ja MonoDevelop toimi-
vat yhteen saumattomasti, mik& tekee MonoDevelopin kéytdsta Unityn
kanssa helppoa. MonoDevelop myds asentuu Unityn kanssa samasta pake-
tista, mika takaa sen, etta jokaisella kayttajalla on jonkinlainen alusta ohjel-
makoodin editoimiseen, ilman ettd sellainen taytyy erikseen asentaa. Unity
tukee muitakin ohjelmointiympadrist6jd, mutta suosittelee kdyttdmaan Mo-
noDevelopia.

4.1.4 Scene

Scene tarkoittaa Unityssa yhtd aikaa ladattujen peliobjektien tilaa. Yksi
scene on nimensd mukaisesti yksi kohtaus. Tama tarkoittaa sitg, etta kaikki
mitd kyseisen kohtauksen aikana tarvitaan kayttdon, on oltava kyseiseen
kohtaukseen tallennettuna. VVoidaan myos ajatella ettd jokainen scene, on
oma tasonsa pelissa. Pelin sisaltamét erilaiset valikot ovat yleensd myos
oma scenensé.

Scenelld ei ole varsinaisesti maariteltyd maksimikokoa, mutta varsinkin
mobiilikehityksessa on muistettava, ettei mobiililaitteen muisti ole rajaton.
Yhden tason ollessa suuri, on se mahdollista jakaa useampaan sceneen.
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Osiin jaettua sceneé kayttaessa pitaa kuitenkin ottaa huomioon se, etta siir-
ryttdessé scenesta toiseen tulee uusi scene ladata kaytt6on, mika tarkoittaa
mahdollista latausaikaa. (Unity Manual Scenes, n.d.)

4.1.5 GameObject ja Prefab

GameOhbiject eli peliobjekti, tarkoittaa Unityssé kaikkia sceneen ladattavia
pelin osia. Jokainen pelihahmo, valo, tausta tai vaikkapa kamera, ovat pe-
liobjekteja. Peliobjektit eivét itsessdén tee mitdan, mutta niihin liitetyt kom-
ponentit heréttavat ne henkiin. Komponenttien avulla peliobjekteista teh-
daan niin pelin hahmot, viholliset seka kaikki muu mita pelissa tapahtuu.
(Unity Script Reference GameObiject, n.d.)

Prefab on jonkinlaisen peliobjektin malli. Prefab luodaan k&antamalla ha-
luttu peliobjekti prefabiksi, mika tallentaa kaikki kyseisen peliobjektin tie-
dot mallitiedostoon siséltdéen my6s sen komponentit ja niiden arvot. N&iden
mallien kayttd on helppo tapa esimerkiksi luoda samanlaista vihollista use-
ampi, tai toteuttaa vaikka jokainen pelihahmon kerd&dmé kolikko. Prefabeja
voi hyodyntdd hyvin monissa erilaisissa tehtavissa, eikd niiden kayttod ra-
joitu pelkéstaén pelimaailmassa sijaitseviin objekteihin. Prefabeja on mah-
dollista siirtdd myos projektien vélilla, mik&d mahdollistaa myos niiden la-
taamisen Unityn Asset Storesta. Unity tarjoaa itse myds muutamia prefabeja
kehittdjien kayttoon.

Prefabit voidaan ladata sceneen ohjelmakoodista, joka mahdollistaa niiden
luomisen ja monistamisen siind kohta kun on tarve. Prefabien kayttd, myos
keventaa pelien latausaikoja, silla ilman prefabejd, jokainen peliobjekti olisi
ladattava omana objektinaan sceneen jo valmiiksi. (Unity Manual Prefabs,
n.d.)

4.1.6 Script

Script-tiedostot, ovat jollain Unityn tukemalla ohjelmointikielell& kirjoitet-
tuja komentosarjoja. Ne liitetaddn yleensa peliobjektiin, jolloin peliobjektiin
saadaan eloa. Lahes kaikki mitd pelin sisélld tapahtuu, on lahtdisin
scripteistd. Suurin osa Unityn kayttajistd kayttdd ohjelmointikielendan
C#:ia, mutta myos UnityScript (muistuttaa JavaScriptid) sekd Boo ovat kéy-
tossé. (Unity Manual Creating and Using Scripts, n.d.)

Script-tiedostoilla luodaan peliobjekteille kaytoksia. Unity tarjoaa kayttajil-
leen valmiin Kirjaston, joka sisaltad useita hyddyllisia funktioita. Yksi tér-
keimmista Unityn tarjoamista luokista on MonoBehaviour. Tdmé sisaltaa
muun muassa Start()- ja Update() -funktiot. N&iden avulla on mahdollista
madrittad toimintoja peliobjekteille, kun scene ensimmadisté kertaa ladataan
(Start()-funktio) tai jokaisen ruudunpéivityksen yhteydessa (Update()-funk-
tio). MonoBehaviour sisaltdd monia muitakin funktioita, kuten fysiikka-
moottoriin yhdistetyt OnCollison-funktiot, jotka mahdollistavat paasyn fy-
siikkamoottorin tietoihin objektien kosketuksista. (Unity Script Reference
MonoBehaviour, n.d.)

11
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4.2 Unity mobiilikehitysalustana

Tassé luvussa kéasitelld&dn Unityn kayttod mobiilikehitysalustana. Tutustu-
taan asennusprosessiin sekd muutamaan mobiilikehityksessa hyodylliseen
tyokaluun.

4.2.1 Android SDK:n asennus ja kayttdonotto

Unity tarjoaa Android-kehittdjalle nopean aloitusoppaan, joka kay lapi ke-
hityksen aloittamisen perusvaiheet. Kéytdnndsséd tarvitsee vain asentaa
Android Studio, jonka linkki [0ytyy Unityn oppaasta seké itse ohjelman si-
sélté ja yhdistaa se Unityyn. On myds mahdollista ladata pelkkd SDK (Soft-
ware Development Kit), mutta Android Studio siséltad muutakin hyodyl-
listd, joten sen lataaminen kokonaisuudessaan kannattaa. (Unity Manual
Android SDK Setup, n.d.)

Toimivan Android Studion asennuksen yhdistdminen Unityyn onnistuu
avaamalla Unityn Edit > Preferences... > External Tools, ja hakemalla
Browse-painikkeella asennetun Android SDK:n sijainti, kuvan 6 mukai-
sesti. Android Studion asennuksen vield puuttuessa, paasee Download-pai-
niketta painamalla ohjelmiston lataussivulle.

Unity Preferences 2 @

External Tools

General External Script Editor | MonoDevelop (built-in) 4 |
Add .unityproj's to .sln (M
External Tools Editor Attaching ™
Colors Image application | Open by file extension

Keys Revision Control Diff/Merge

GI Cache | 'Android

5 SDK C:/Android/sdk | Browse || Download |
2D JDK | C:/Program Files/Java/jdk1.7.0_8! | Browse || Download |
NDK || || Browse || Download |

Cache Server

. IL2CPP requires that you have Android NDK r10e installed.
(! ) Ifyou are not targeting IL2CPP you can leave this field
| " empty.

Kuva 6.  Unityn External Tools eli ulkoiset tydkalut valikko.

Android-studion asennuttua liitetd&n halutessaan Android-laite tietokonee-
seen, jota onnistuneen yhdistdmisen jalkeen voidaan kéyttaa testilaitteena.
Ongelmatilanteita laitteen yhdistamisessa aiheuttavat joskus laitteiden aju-
rit, eli tietokone ei tunnista laitetta oikein, eikd siihen tastd syysta paase
Unitylla tai muilla kehitystyokaluilla kasiksi. Android Studiossa toimite-
taan mukana ajurit joiden pitdisi toimia, mutta jos néin ei ole niin Unity
kehottaa etsimaan apua tarjoamaltaan Troubleshooting Android Develop-
ment -sivulta. (Unity Manual Troubleshooting Android Development, n.d.)

12
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Oletuksena kaikki luodut projektit ovat poytatietokoneille kohdistettuja,
mutta tdméan vaihtaminen haluttuun kohdealustaan onnistuu helposti avaa-
malla File > Build Settings... valikko. Kuvan 7 mukaisen ikkunan auetessa
klikataan aktiiviseksi Android-teksti ja painetaan Switch Platform -paini-
ketta, jolloin kohdealustaksi muuttuu Android.

Build Settings - m (=]

!| | Scenes In Build

Add Open Scenes

Platform

A
@ Web Player a Android

J PC, Mac & Linux Standalone€g} Texture Compression | Don't override :

Google Android Project [ ]

I ‘v Android Development Build O
I 1 Autoconnect Profiler [
I = i0S I Script Debugaging (|
[
| ety tvos ‘
| g Tizen ‘

|

@ Xbox 360 L
v

Learn about Unity Cloud Build

| switch Platform | [ Player Settings... | Build |[ Build And Run |

Kuva7.  Unityn Build Settings. Alustan vaihto tapahtuu valitsemalla jokin aktiiviseksi
ja painamalla Switch Platform -painiketta.

4.2.2  Unity Remote

Unity Remote on Unityn tarjoama esikatselutyokalu, joka mahdollistaa mo-
biilikehittajille oikealla laitteella testaamisen, luomatta aina uutta koonti-
versioita (build). Testilaitteeseen asennetaan Googlen Play Storesta 16ytyva
Unity Remote -ohjelma. Asennettu ohjelma avataan laitteessa ja laite kyt-
ketdédn tietokoneeseen. Toimiakseen oikein Unity tulee k&ynnistdd vasta
Unity Remoten ollessa kéynnissa ja testilaitteen ollessa kytkettyna tietoko-
neeseen.

Unityssa laitteen aktivoiminen tapahtuu avaamalla Edit > Project Settings
> Editor ja sieltd valitsemalla laite kayttdon kuvan 8 mukaisesti. Device-
kohdan None vaihdetaan valintaan Any Android Device pudotusvalikosta,
jolloin oikeinyhdistetty laite saa yhteyden Unityyn. Painamalla Play-sym-
bolia Unityssa aukeaa peli nyt myos mobiililaitteen ndyttlle. T&m& mahdol-
listaa kosketuskontrollien testaamisen, mika olisi muuten mahdotonta ilman
erilisti kosketusnayttoa.
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) Inspector | 8 -=
\N Editor Settings 3,
Unity Remote
[Device | Any Android Device 2]
Compression | JPEG $ |
Resolution | Mormal 2]

Version Control
Mode | Hidden Meta Files

WWW Security Emulation

Enable Webplayer Security I[_]
Host URL http://www.mydomain.com/mygame.unity3d

Asset Serialization
Mode | Mixed

Default Behavior Mode
Mode | 2D

Sprite Packer
Mode | Always Enabled 2]
Padding Power [.1 3]

C# Project Generation

Additional extensions to incl txt;xml;fnt;cd
Root namespace

Kuva8.  Unity Remoten kédyttoonottoon tarvittavat saédot.

4.2.3 Canvas Scaler

Canvas Scaler on scripti joka skaalaa Unityn kayttoliittymaelementit eri ko-
koon valintojen mukaan. Skaalauksen pystyy méaarittdmaan kolmella eri ta-
valla. Oletuksena valinta on Constant Pixel Size, joka pitaa pikselit eli ku-
vapisteet samankokoisina, ruudun koosta riippumatta. Vaihtoehtoisesti
Scale With Screen Size kasvattaa elementteja sitd enemman, mité suurempi
naytto on kaytdssa. Kolmantena vaihtoehtona on tarjolla Constant Physical
Size, jonka avulla elementit séilyttdvat oman kokonsa naytén koosta ja re-
soluutiosta riippumatta. (Unity Manual Canvas Scaler, n.d.)

Varsinkin mobiilikehityksessda Canvas Scaler on hyddyllinen tyodkalu,
koska laitteita on tuhansia erilaisia. Valitsemalla ndyton koon mukaisen
skaalauksen oikeilla asetuksilla, on mahdollista julkaista suurelle osalle mo-
biililaitteista ilman jokaiselle oman version toteuttamista.

4.2.4 Projektin asetukset mobiilijulkaisua varten

Unity vaatii Android SDK:n kytkettyna olemisen lisdksi muutaman asetuk-
sen, jotta se pystyy rakentamaan koontiversioita. Asetuksiin padsee avaa-
malla Build Settings... -ikkunan ja klikkaamalla Player Settings -painiketta.
Oikeaan laitaan Inspector-ikkunan paikalle aukeaa kuvan 9 mukainen va-
likko, jossa tarvittavat asetukset sijaitsevat. Ensimmaéisessa paneelissa tulee
antaa Company Name eli yrityksen nimi. Toisessa kentdssa annetaan pelille
tai tuotteelle nimi (Product Name).

14
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® Inspector

k} PlayerSettings & #
Company Name DefaulCompanyName
Product Name 'UudenProjektinNimi

Default Icon

Default Cursor

Cursor Hotspot X0 {¥io

@ l s | #

Settings for Android

Resolution and Presentation

Other Settings

| |
| |
l Splash Image ‘
| |
| |

Publishing Settings

Kuva9.  Player Settings valikon perusnakyma.

Néiden alapuolella on mahdollista s&ataa pelin pikakuvaketta ja monia mui-
takin tarpeellisia ominaisuuksia. Viimeinen Unityn vaatimista asetuksista
I0ytyy kuvan 10 mukaisen Other Settings -valilehden alta kohdasta Bundle
Identifier, johon tulee kirjoittaa oman projektinsa tunniste hyvaksyttavassa
muodossa. Unityn hyvédksymd muoto on esimerkiksi com.Yrityksen-
Nimi.TuotteenNimi. Player Settings -asetusvalikko siséltda kattavan vali-
koiman android-julkaisemiseen hyodyllisia ominaisuuksia, joihin on syyté
tutustua omien tarpeiden mukaan tarkemmin.

Other Settings

Rendering

Rendering Path* | Forward ad
Auto Graphics API M

Multithreaded Rendering* [_]

Static Batching M

Dynamic Batching M

GPU Skinning* ]

Virtual Reality Supported [

Identification

Bundle Identifier com.Yritys.UudenProjektinNimr
Version* 1.0

Bundle Version Code 1 |
Minimum API Level | Android 2.3.1 'Gingerbread' (AF# |

Kuva 10. Player Setting -valikon Other Settings -vélilehti.




Mobiilipelin toteuttaminen Unity-kehitysymparistossa

4.2.5 Lopullisen tuotteen kayttoonotto ja julkaisu

Valmiin tuotteen kayttoonotto onnistuu rakentamalla apk-tiedosto ja aja-
malla se mobiililaitteessa. Unityssa apk-tiedoston rakentaminen onnistuu
menemalld Build Settings -asetuksiin ja lisédméll& halutut scenet Scenes in
Build -listaan, kuvan 11 mukaisesti. Tdma onnistuu joko painamalla Add
Open Scenes -painiketta, joka lisdé avoinna olevat scenet listaan, tai hinaa-
malla halutut scenet listan péaélle project-ndkymaésta.

Build Settings (=]

Scenes In Build

DL
Main 0
Levell 1

T Levelz

—_— )
Add Open Scenes

Platform

o | &
@ Web Player Android

é, PC, Mac & Linux Standalone Texture Compression | Don't override )

Google Android Project [ ]

Android Development Build O

1 Autoconnect Profiler  []

ﬁ i0S ! Script Debugging [=]
® T tvos

@ Xbox 360 b=
v

| Switch Platform || Player Settings... | ﬁ Build ![ Build And Run_|

Learn about Unity Cloud Build

Kuva 11. Build Settings ja siihen lisétyt scenet.

Painiketta Build painamalla projekti kadntyy apk-tiedostoksi, jonka voi sit-
ten asentaa android-laitteeseen. Build And Run -painiketta painamalla peli-
tiedosto myos ajaa itsensa yhdistetyssa laitteessa automaattisesti.

Toteuttamiaan android-projekteja on mahdollista julkaista monessa eri
kauppapaikassa, mutta naista ehdottomasti suosituin on Googlen omistama
Play Store. Play Storeen peleja ladatakseen tarvitsee kehittdjan avata
Google Developer -tili, joka maksaa kirjoitushetkelld 25 $. Maksu tarvitsee
tehd& vain kerran, eika erillisista julkaisuista perita lisamaksuja. (Android
Developers Get Started with Publishing, n.d.)

Googlen Play -kaupassa julkaisu vaatii apk-tiedoston allekirjoittamisen
mik& on mahdollista toteuttaa Unityn sisélld tai jalkikateen Android Stu-
diolla. Unityn siséll& allekirjoittaminen onnistuu menemélla Player Settings
-valikkoon ja sieltd alimpaan Publishing Settings -osaan.
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Aluksi luodaan uusi Keystore, Create New Keystore kohtaa painamalla, ku-
van 12 mukaisesti. Haetaan Browse Keystore -painikkeella Keystorelle ha-
luttu tallennussijainti ja annetaan sille salasana.

Publishing Settings

Keystore

[ ]Use Existing Keystore [ Create New Keystore

| Browse Keystore.  #Browse to select keystore name
Keystore password b et
Confirm password

FRAAAAAH]

Key
Alias | Unsigned (debug) N
Password

Split Application Binary ]

Kuva 12.  Publishing Settings Keystoren luomiseen.

Taman jalkeen valitaan Alias-kohdan tiputusvalikosta kohta Create a new
key, joka avaa kuvan 13 mukaisen ikkunan tietojen tayttdmista varten. Tay-
tetddn halutut kohdat, mutta vahintaan Alias, Password, Confirm seké Va-
lidity -kohdat ja painetaan Create Key -painiketta.

4]

Key Creation

Alias [haluttualias
Password il"'**"“‘"f'_‘f""
Confirm [r:""“"'*"'*
Validity (years) [50

First and Last Name [Etunimi Sukunimi

Organizational Unit [

Organization IYrityksenNimi

City or Locality I

State or Province l

Country Code (XX) IFII

T | N | WSS | NS, ) V0 ) V= ) VS | TEN | W—| v—

| Create Key

Kuva 13. Create a new key -valikko, apk-tiedoston allekirjoittamista varten.

Haetaan Alias-kohdan tiputusvalikosta juuri luotu Alias, kuvan 14 mukai-
sesti ja taytetaan sen alle sille mééritelty salasana. Taman jélkeen projekti
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on valmis rakennettavaksi. Keystoren ja Keyn lisédminen projektiin allekir-
joittaa sen madrittamallasi tunnuksella, jolloin sitd ei voi péivittdd kukaan,
joka ei kyseista tunnusta omista.

Publishing Settings
Keystore
[MUse Existing Keystore [ |Create New Keystore
[ Browse Keystore |D:/UnityProjects/UudenProjektinNimi/UudenPro;
Keystore password 0N e
Confirm password ihedaebobhale
Key
Alias | Unsigned (debug) ™
Password v Unsigned (debug)
haluttualias
Split Application Binary
Create a new key

Kuva 14. Publishing Settings uuden Aliaksen luomisen jalkeen.

Valmiin apk-tiedoston voi nyt ladata Googlen Play -kauppaan Developer
Consolen kautta. Googlen Play -kauppaan peleja ladatessa on myos taytet-
tava erilaisia tietoja esimerkiksi siitd, onko sovellus maksullinen vai ilmai-
nen seka suositeltu ikdryhma. Naiden tietojen ollessa taytetty, on peli valmis
julkaistavaksi. Google tarjoaa kehittjille Launch Checklist -sivun, josta
I6ytyy paljon muutakin, ennen ja jalkeen julkaisun tehtdvaa. (Android De-
velopers Launch Checklist, n.d.)

5 PELINTOTEUTUS

Tassa luvussa kasitellaan toteutetun pelin toimintaa ja rakennetta.

5.1 Pelinidea

Pelin ideana oli perinteinen laatikoiden tai muiden muotojen p&éllekké&in
kasauspeli, kuvan 15 mukaisesti. Lahdin toteuttamaan pelid yhdistellen eri-
laisten tutoriaalien ohjeita. Halusin luoda pelin, jossa pelaaja péésisi etene-
mé&an uusille tasoille vasta l&pdistyaan edellisen tason tavoitteen. Pisteitd
saisi jokaisesta kenttd&n ilmestyneestd objektista ja kun tason ldpéisyyn
vaadittava madra pisteita oli saatu, avautuisi seuraava taso valikossa. Taso
tulisi lapéista ilman ettd yksikaan objekti tippuu pelialustalta ennen kuin
vaadittava mééra pisteita olisi kasassa.
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Score: 4

Kuva 15.  Pelindkyma.

5.2 Pelimekaniikan toteutus

Pelin perusmekaniikan suunnittelemisen aloitin seuraamalla erilaisia tutori-
aaleja 2D-fysiikkapohjaisen pelin luomiseen. Paadyin paasaantoisesti kéayt-
tamé&an Quill18-nimisen tutoriaalien tekijan 2d Physics Mobile Game -ni-
mistd tutoriaalisarjaa. Pelissa toteutetaan muotoja ampuva peliobjekti ja
maéaritetddn, kuinka monta pistettd pelaajan tulee saada kullakin tasolla.
(Quill18, n.d.)

5.2.1 Kontrollit

Kontrolleina toimisivat nayton kosketukset mobiililaitteella. Tama oli mah-
dollista toteuttaa monella tapaa Unityssd, mutta paadyin k&yttdmaan samoja
ohjelmakoodeja kuin hiiren painikkeita k&ytettdessa. Unity osaa itse kaan-
taa hiiren painallukset mobiililaitteille sopiviksi kosketuksiksi. Tdmén l&-
hestymistavan mahdollisti se, ettd en tarvinnut muita tietoja kuin kosketuk-
sen sijainnin, enkd esimerkiksi kiihtyvyysanturin lukemia.

Pelaaja siis ottaa lentdvan laatikon kiinni, sitd koskemalla ja pitdmalla siita
kiinni oli tdm&n mahdollista liikuttaa objekti haluamalleen paikalle. Koske-
tukselle luotiin sijainti siihen kohtaan peliobjektia, mihin pelaaja koski.
Laatikkoa hinatessa luotiin sen peréan ruudullakin nakyvé linja (dragLine),
joka kulki siité pisteestd misté pelaaja otti Kiinni objektissa, siihen pistee-
seen missé pelaajan sormi talla hetkelld on.
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Objektin liikuttelua on rajoitettu siihen lisattya fysiikkaa sdatamaélla. Jokai-
sella pelissé kasattavalla muodolla on Rigidbody2D, jonka Linear drag ja
Angular drag -arvoja séatamélld, ne saadaan liikkuvaan hieman kontrol-
loidummin. Linear drag vaikuttaa objektiin kohdistuvaan kitkaan sijainnista
riippuen ja angular drag vaikuttaa sen pyorimisliikkeeseen kitkan vaikutuk-
sen alaisena. (Unity Manual Rigidbody2D, n.d.)

5.2.2 BoxLauncher ja DeathTrigger

Halusin ettd peliobjektit luodaan peliin tasaisin valiajoin automaattisesti,
ettei pelaajalla ole liikaa aikaa rakennella torniaan. Tama toteutui ohjelmoi-
malla BoxLauncher, eli laatikon laukaisija, johon oli mahdollista maaritt&a
muitakin muotoja. BoxLauncher-peliobjektin kulmaa saatdmalla oli mah-
dollista saatéa lahtevan ammuksen kulmaa. BoxLauncheriin liitetyn scriptin
ansiosta oli mahdollista myds maarittdd ammuksen lahténopeus seka inter-
valli, jolla ammukset l&htisivat. Ndmé& ovat kuvan 16 mukaisesti saddetta-
vissd myos Inspector-nakyméssa. Muuttamalla Element-kenttdan valittu
Box-prefab toiseen prefabiin, on mahdollista ampua muitakin kuin kyseisia
Box-prefabeja.

v || M Box Launcher (Script) i
Script BoxLauncher ©
¥ Box Prefabs
Size 5
Element 0 v Box [o]
Element 1 s Box ©
Element 2 s Box [o]
Element 3 WwBox (o}
Element 4 v Box [o]
Fire Delay 6
Next Fire 4
Fire Velocity 4

Kuva 16. BoxLauncher-scriptin mééritykset Inspector-nakymassa.

BoxLauncher-scriptissd monistetaan aiemmin luotu Box-prefab, saddetyn
intervallin valein. Tama siis luo kopion aiemmin maéritetystd muodosta ja
ampuu sen madritetylla l&hténopeudella. BoxLauncher-scripti myos laski
pisteet lisédmalla score-muuttujaan aina yhden, kun ammus oli ammuttu.

Peliobjektien laukaiseminen loppuu, jos jokin ndisté objekteista on koske-
tuksissa DeathTrigger-peliobjektiin, joka sijaitsee pelialustan alla, kuten
kuvassa 17 nékyy. DeatTrigger-peliobjekti on Collider, joka toimii Trigge-
rind eli kun jokin mééritykset tayttava objekti osuu alueeseen, ilmoittaa se
scriptille ndin k&yneen. Triggerin aktivoituessa, DeathTrigger-scriptista
I6ytyvé hasLost-muuttuja vaihtaa arvoaan, ja tdmé lopettaa BoxLauncherin
toiminnan ja tulostaa nayt6lla tekstin Game Over ja Restart-painikkeen, jota
painamalla pelaaja paésee yrittdméan uudestaan.
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Kuva 17. BoxLauncher sek& DeathTrigger -peliobjektit havainnollistettuna.

5.3  Kayttoliittyméan suunnittelu

Valikon kayttoliittymaan halusin mahdollisuuden lukita lapaiseméattomat
pelin tasot ja pelattavan tason valinnan. Kayttoliittymén toteutin kaytta-
maélla Unityn omaa GUI:t& (Graphical user interface) eli graafista kayttoliit-
tyma4, kuvan 18 mukaisesti. GUI mahdollisti interaktiivisten painikkeiden
(Button) luomisen seké kaiken muun haluamaani valikkojen ulkoasuun tar-
vittavan.




Mobiilipelin toteuttaminen Unity-kehitysymparistossa

Select Course

W S 4

WV & 4
Vo 4
WV & 4
WV & 4
W &4

f=

Kuva 18. Pé&avalikon ndkyma kun ensimmaéinen taso on l&paisty.

Padvalikossa kaytin hyddyksi CanvasScaler-scriptid, jonka avulla onnistuin
skaalaamaan valikon elementit oikean kokoisiksi kaytettavasta laitteesta
riippumatta. S&adin CanvasScaler-scriptin kuvan 19 mukaisesti, muutta-
maan elementtien koon ndytén koon mukaan eli valinnalla Scale With
Screen Size.

v || canvas Scaler (Script) @ %=

UI Scale Mode | Scale With Screen Size # |

Reference Resolution

X 800 Y 600 |
Screen Match Mode | Match Width Or Height # |
Match o [l

— )
Width  Height
Reference Pixels Per 100

Kuva 19. Canvas Scaler -scriptin asetukset.

Pelin aikana ruudussa ei nay pelin itsensa lisaksi muuta kuin vasemmassa
ylanurkassa saavutettu pistemaarad. Taman toteutin ohjelmakoodissa luo-
malla paivittyvén tekstin, jonka ensimmadinen osa ”’Score:” pysyy samana ja
sen peraan tulostettava score-muuttujan arvo paivittyy pelaajan pistemaaran
mukaan.

5.3.1 Tasojen lapaisy

Maéérittelin jokaisen pelin tason nimet niin, ettd ne siséltavat ns. maailman
ja tason jarjestysnumerot. Maailma téssé tapauksessa tarkoittaa useamman
tason kokonaisuutta. Tassd projektissa en kuitenkaan tarvinnut kuin yhta
maailmaa, mutta maérittelemalld tasojen nimet ndin, mahdollistin jatkossa
niiden helpomman luomisen. Tasojen nimet ovat siis muotoa LevelX.Y,
jossa X on maailman jarjestysnumero ja Y on tason vastaava arvo. (Hora-
keri, 2014.)
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Tasojen nimid hyvéksi kayttden loin ScoreManager-scriptiin (kuva 20)
goalScore-muuttujan, joka méaarittda kuinka monta pistetta kunkin tason la-
paisemiseen vaaditaan. Kun madritelty pistemaard on saavutettu, aukeaa
ruudulle teksti ” Passed!” ja mahdollisuus siirtyd napilla takaisin padvalik-
koon valitsemaan seuraava taso.

public int goalScore = @;

currentLevel = Application.loadedLevellame;

Debug.Log(currentLevel);

if (currentLevel == "Levell.1")
goalScore = 5;

if (currentLevel == "Levell.2")
goalScore = 18;

if (currentlLevel == "Levell )
goalScore = 15;

Kuva 20.  Kunkin tason tavoitteellisen pistemadran maérittdvé, goalScore-muuttuja Sco-
reManager-scriptissa.

5.3.2 Tasojen lukitus ja avaus

Tason l&pdistyd asetetaan ScoreManager-scriptissd PlayerPrefsille arvo,
josta LevelSelectScript tietdd kyseisen tason olevan lapaisty siirryttdessa
valikkoon, ja madrittad sen sitten ei lukituksi. Valikossa LevelSelectScript
kay lapi kaikki tasot ja avaa sitten ne tasot, joiden lapaisytiedon se I6ytaa
LockedLevel-scriptin avulla. Taman jalkeen se tulostaa néytélle lukon ku-
vat kaikkien niiden tasojen eteen, jotka ovat vield lukittuja ja estaa niiden
painikkeen toiminnan. (Unity Script Reference PlayerPrefs, n.d.)

5.4 Kameran liike

Pelin toimintaan vaadittiin viel& muutama avustava scripti. Yksi ndista on
kameran liiketta ohjaava CameraMover-scripti ja sen apuna CollisionHan-
dler-scripti. CollisionHandler-scripti tunnistaa tormaykset ja antaa Camera-
Mover-scriptille tiedon kuinka paljon sen pit&4 liikkua y-akselilla ylospéin,
jotta ndkyma pysyy pelaajan mukana. Lisasin CameraMover-scriptiin Lerp-
komennon, joka pehment&a liikkumista, eikd kameran liike ndyta niin kat-
konaiselta. (Unity Script ReferenceMatf.Lerp, n.d.)

6 LOPPUSANAT JA YHTEENVETO

Mobiilipelin toteuttamisessa on useita eli aspekteja, joita asiaan tutustuma-
ton ei valttdmatta tiedosta. Mobiililaitteille pelinkehittdminen tuo mukanaan
niin rajoituksia kuin vapauksiakin. P&dosin kosketusnaytolla toteutettavat
kontrollit on rajoitettava muutamaan eri painikkeeseen tai eleeseen, muuten
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nayton alasta peittyy liian suuri osuus, eika pelaaja endé née tarpeeksi. Uu-
sien ohjaustekniikoiden, kuten kiihtyvyysanturien kayttd, mahdollistaa kui-
tenkin monipuolisemman pelikokemuksen.

Tavoitteena oli toteuttaa toimiva mobiilipelidemo ja pelin toteutus onnistui
kutakuinkin niin hyvin, kuin olin toivonutkin. Ensimmaiseksi peliprojektik-
seni olisin kuitenkin voinut valita viela yksinkertaisesmman idean, jotta mi-
nulla olisi ollut enemman aikaa viimeistelld pelia ja tutustua tarkemmin jul-
kaisuvaiheeseen. Talla hetkell& projektinani ollut mobiilipeli, ei ole siinad
tilassa, ettd sen voisi julkaista. Pelattavuus, valikot ja muu tavoitteeksi aset-
tamani toimii, mutta esimerkiksi grafiikoiden osalta en péassyt toteutta-
maan peli& niin paljon kuin olisin ehk& halunnut.

Tata projektia toteutettaessa opin paljon siitd, mita kaikkea mobiilipelinke-
hittdminen pitaa sisalldan. Kuinka paljon aikaa jokainen eri vaihe vie, kun
yksikin ongelma ilmenee tai kun jonkin osan toiminta ei ollutkaan ajateltu
loppuun asti.

Opin tyota tehdessani myds huomattavan maarén ohjelmoinnin rakenteesta,
jota en ollut aikaisemmin ohjelmointiopinnoissani ymmartanyt. Monelle
peliprojektin tekeminen voisikin olla helpompi tapa ymmaértaa ohjelmoin-
nin perusteita, varsinkin jos apuna kaytettaisiin jotain valmista kehitysym-
paristdd. Tama mahdollistaisi pienimuotoisen tekemisen, ennen kuin ym-
maérrys kokonaisuudesta on saavutettu ja tdten voisi auttaa ymmartdmaén
joitain rakenteita helpommin.

Projektia olisi voinut jatkaa viemalla peli julkaisukuntoon asti muun muassa
grafiikoiden osalta, jolloin pelin tuntuma olisi parantunut huomattavasti.
Visuaalinen ilme peleissa on nykypdivana lahes yhta tarkeda kuin itse pe-
lattavuuskin. Muutamia pienid yksityiskohtia jai myds toteuttamatta oman
osaamisen ja ajallisen suunnittelun heikkouden takia. Erilaiset tasoideat ja
pisteytystavat olisivat olleet myds kiinnostavia toteuttaa.

Jatkossa aion hyddyntad oppimiani tekniikoita uusien pelien kehittdmiseen
ja mahdollisesti myds tdman projektin viimeistelyyn. Toivonkin saavani
mahdollisuuden paneutua tahan ja muihin peliprojekteihin jatkossakin. Oh-
jelmoimisen rakenteen parempi ymmarrys, ei myodskéan varmasti mene
hukkaan tyomarkkinoilla.
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