f

'D Tampereen ammattikorkeakoulu

Pelinkehitys Android - laitteelle

Juho Lahti

OPINNAYTETYO
Kesakuu 2019

Tieto- ja viestintatekniikka
Ohjelmistotekniikka



TIVISTELMA

Tampereen ammattikorkeakoulu
Tieto- ja viestintatekniikan koulutus
Ohjelmistotekniikka

LAHTI, JUHO:
Pelinkehitys Android - laitteelle

Opinnaytetyo 25 sivua
Kesakuu 2019

Tassa opinnaytetyossa kasiteltiin pelinkehitysprosessia Android — laitteelle yh-
den kehittajan nakokulmasta. Tarkoituksena oli suunnitella peli Android — lait-
teille ja kehittaa suunniteltu peli kayttaen Unity — ohjelmistoa kehitysymparis-
tona. Pelimekaniikka, konsepti, kayttoliittyma, laajennettavuus ja jatkokehitys,
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This thesis covered the development process of a mobile game which was de-
veloped for Android devices by a single developer. The purpose of this thesis
was to design and create a mobile game application for Android with Unity. The
game mechanics, concept, user interface, modularity, further development,
story and the characters were all designed for the game. All necessary graphics
and audio were supposed to be made for the game by the single developer.
Drawing program called ArtRage was used to create the artwork for the game
and animating was done in Unity.

The result of this thesis was a plan of a mobile game and its’ game mechanics.
The game is still in development.

One of the biggest challenges for a single developer was creating the artwork
for the game. Drawing style and the theme of the game were quite challenging
and time consuming for inexperienced artist to create. Resulting in redrawing
some of the artwork multiple times. In the game development projects to come,
it would be good to have a programmer and a concept artist both to ensure a
good result on time.
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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetyossa kasitellaan pelinkehitysprosessia Android — laitteelle yh-
den kehittadjan nakdkulmasta valituilla menetelmilla. Kaytetyt tyokalut ja kehitys-
ymparistot esitellaan lyhyesti, jonka jalkeen kasitellaan pelinkehitysprosessia.
Pelinkehitysprosessi on jaettu kolmeen eri osaan, suunnitteluun, toteutukseen
ja lopputuloksiin. Suunnitteluvaiheessa esitetaan pelisovelluksen konseptin ide-
ointia, pelimekaniikan suunnittelua ja rakentamista seka laajennettavuuden
suunnittelua. Toteutus kasittelee pelinkehitysprosessia ja pelisovelluksen tekoa.
Lopputuloksissa esitetaan pelinkehitysprosessin taman hetkinen tilanne seka

jatkokehitys suunnitelmat.

Opinnaytetydnaiheen toimeksiantajana on opinnaytetydntekija. Aiheen taustalla
on tekijan oma mielenkiinto pelimekaniikan suunnitteluun ja rakentamiseen
seka nykyaikaisten mobiililaitteiden lisdantynyt suorituskyky, mika mahdollistaa

responsiivisen ja tarkan kontrolloinnin mobiilipeleissa.

Tavoitteena tassa opinnaytetydossa on suunnitella ja toteuttaa Android — laitteille
haastava peli, jossa kontrollointi on mahdollisimman tarkkaa ja viiveetdonta kayt-
tajan nakokulmasta. Kaikki peliin tarvittava grafiikka ja aanimateriaali on tarkoi-
tus luoda itse. Pelisovelluksessa pelaajan on tarkoitus voittaa vastustajia ja ke-
hittda omaa peli hahmoaan. Pelaaja saa voittaessaan kokemuspisteita, joita voi
kayttda hahmon kehittdmiseen. Sovellus toteutetaan kaksiulotteisena, eli pelaa-
jan nakyma on sivulta pain ja hahmoa voi liikuttaa joko oikealle tai vasemmalle.
Taistelumekaniikka ja likkuminen toteutetaan painikkeilla. Painikkeilla pelaaja
voi vaistaa, iskea tai likkua vasemmalle ja oikealle. Pelaaja voi myos muuttaa
kaytdssaan olevia iskuja pelin asetusvalikosta. Pelin ensimmaiseen versioon on

tarkoitus toteuttaa yksi haastava vastustaja.



2 KEHITYSYMPARISTO

2.1 Android

Android on Googlen kehittdma mobiilijarjestelma, jota kaytetaan puhelimissa, au-
toissa, kodinelektroniikassa seka sulautetuissa jarjestelmissa. Tama Linux-poh-
jainen avoimen lahdekoodin jarjestelma on kehitetty useisiin eri tarkoituksiin ja
erilaisille laitteille. Android — jarjestelma on laajassa kaytdossa maailmalla ja sita

kayttaa yli 2 miljardia ihmista. (Google Developers n.d.)

Pelinkehitykseen Android — jarjestelmille on olemassa useita eri tydkaluja, joita
kehittaja voi hyodyntad. Kehitykseen on lukuisia kirjastoja, joita hyddyntaen voi
kayttaa Android — laitteiden ominaisuuksia seka sensoreita. Peleja varten on
myo0s olemassa valmiita pelimoottoreita, kuten Unity ja Unreal, joiden avulla so-
velluksen luonti, testaus ja muokkaaminen on yksinkertaista. (Android game de-

velopment n.d.)

Google Play Store mahdollistaa pelien julkaisun ja levittamisen kaikille yhteenso-
piville Android — laitteille. Google esittaa useita eri ohjeita julkaisua varten, tarjoaa
palautekanavan kehittajille sekd mahdollisuuden ennakkotilauksiin. Google Play
antaa myos mahdollisuuden paikalliseen levittamiseen, jotta kohderyhma on hel-
pompi saavuttaa. Googlella on myoés valmiita tydkaluja kdytdén seurantaan ja ana-

lysointiin. (Android game development n.d)

2.2 Unity

Unity on laajasti kaytdssa oleva pelimoottori ja kehitysymparisto, jota voi kayttaa
pelien ja sovelluksien kehitykseen. Unity on ilmainen kehittajille, joiden liikevaihto
ei ylita sataa tuhatta dollaria vuodessa. Kehitykseen on tarjolla runsaasti ohjeita

ja esimerkkeja useille eri pelitoiminnoille ja ominaisuuksille. (Unity 2019.)

Unity tukee yli 25 eri alustaa, kuten konsoleita, tietokoneita, televisioita ja puheli-
mia. Sen avulla voi luoda sovelluksia kaikille naille jarjestelmille. Unity tukee myds
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VR ja AR — tekniikoita, eli virtuaalista- seka lisattya todellisuutta. Unity antaa ke-
hittajille myos mahdollisuuden animoida ja luoda elokuvamaista sisaltoa peleihin.
Pelimaailman luonti, testaus ja muokkaaminen on myos mahdollista samassa ke-

hitysymparistossa. (Unity 2019.)

Unity Editor tarjoaa lukuisia eri tyokaluja ja mahdollistaa nopean kehityksen seka
testauksen reaaliajassa. Kehitysymparistd on saatavilla Windows, Mac ja Linux
— kayttojarjestelmille. Sovelluksia pystyy demoamaan koko kehityksen ajan ilman
Android — laitetta suoraan kehitysymparistdossa. Unity tukee ja tarjoaa tyokaluja
2D seka 3D kehitykselle. Pelin fysiikkaa ja tekoalya varten on myoés valmiita tyo-
kaluja, joilla nilden muokkaaminen ja luonti on helppoa. Unity Editor antaa myos
mahdollisuuden kehittajille luoda omaa sisaltéa ja jakaa sita eteenpain muille ke-
hittajille. Unity Editor tukee monia eri aani-, video-, kuva- ja tekstiformaatteja, joi-
den ansioista luotua sisaltéa voi siirtdd suoraan kehitysymparistéon. (Unity
2019.)

Pelimoottori mahdollistaa nopean kehityksen, koska sovelluksia pystyy testaa-
maan reaaliaikaisesti suoraan Unity Editorissa. Pelimoottori kykenee myos kasit-
telemaan suuria maaria 2D grafiikka, joka mahdollistaa nesteiden, pilvien ja tulen
luonnin peleissa. Kehittadjat pystyvat myos halutessaan laajentamaan ja muok-
kaaman pelimoottoria. Pelilogiikkaa pystyy ohjelmoimaan esimerkiksi C# ja Unity
Script — kielia kayttaen ja ohjelmointi seka koodin testaus onnistuu Visual Studio

— ohjelmistolla reaaliajassa natiivin tuen ansiosta. (Editor 2019.)

2.3 Visual Studio

Visual Studio on ohjelmointiin tarkoitettu ohjelmisto, jolla pystyy ohjelmoimaan ja
testaamaan esimerkiksi C# - ohjelmointikielta, joka soveltuu hyvin Unity:n kanssa
tydskentelyyn. Visual Studio on mahdollista asentaa Unity — ohjelmiston asen-
nuksen yhteydessa ja Unity:n omat ohjelmointikirjastot toimivat sen kanssa suo-

raan asennuksen jalkeen, niita erikseen lisaamatta.
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Visual Studio tarjoaa valmiita tyokaluja ohjelmakoodin nopeaan testaukseen ja
diagnosointiin. Tyokaluja on myos tarjolla ryhmatyoskentelyyn seka ohjelmakoo-

din ajamiseen pilvessa seka testaukseen oikeilla laitteilla. (Visual Studio 2019)

Visual Studio antaa kehittajalle mahdollisuuden asentaa vain ne tyokalut ja kehi-
tysymparistot, joita kehittaja tarvitsee. Visual Studio tukee esimerkiksi Azure, Pyt-
hon, Node.js seka ASP.NET tekniikoita web- ja pilvipalveluiden kehityksessa. Pe-
lienkehityksessa Visual Studio tukee .NET ja C++ - ohjelmointikielia seka se toi-
mii yhdessa Unity — ohjelmiston kanssa. Datan prosessointiin ja analysointiin on

my0s valmiita tyokaluja. (Visual Studio 2019.)



3 GRAFIIKKA- JA AANITYOKALUT

3.1 ArtRage

ArtRage — ohjelmisto on piirtotyokalu, joka tarjoaa realistisia piirtovalineita ja
piirtoalustoja artisteille. Ohjelmisto on maksullinen, mutta kilpailijoihinsa, kuten
Adobe Photoshop, verrattuna kyseessa on kertamaksu, jonka jalkeen lisenssi
on elinikainen. Ohjelmisto soveltuu aloittelijoille seka ammattilaisille ja se tar-

joaa monipuolisia tydkaluja piirtamiseen. (ArtRage 2019.)

Ohjelmisto mahdollistaa piirtdamisen eri tasoissa, joille on mahdollista maarittaa
erilaisia ominaisuuksia ja efekteja. Ohjelmistossa on myods perspektiivia varten
tydkaluja seka piirtovalineita voi muokata haluamallaan tavalla. Ohjelmisto so-
veltuu luonnosteluun seka useiden piirtovalineiden avulla voi luoda 6ljypohjaisia
maalauksia, vesivaripiirroksia ja monenlaista muuta. ArtRage — yhteiso tarjoaa
apuja ja ohjeita piirtdmiseen seka kayttajien itse luomaa sisaltéa, kuten erilaisia
piirtovalineita ja kehyksia. (ArtRage 2019.)

Pelinkehitysta ja sovelluksia varten pystyy ArtRage — ohjelmiston avulla luo-
maan taustattomia grafiikoita, joiden kokoa ja tiedostomuotoa pystyy hallitse-
maan. Animointi — ominaisuutta ohjelmistossa ei ole, mutta silla pystyy luomaan

Unity — ohjelmistolle kuva-arkkeja, jotka voi Unity ohjelmistolla animoida.

3.2 Audacity

Audacity on ohjelmisto, jolla voi muokata aanitiedostoja ja nauhoittaa aania. Ky-
seessa on ilmainen avoimen lahdekoodin ohjelmisto, jota voi kayttda Windows,
Mac ja Linux — jarjestelmilla. Ohjelmistolla voi leikata, kopioida ja sekoittaa aani-
tiedostojen sisaltoa ja se tukee monia eri tiedostomuotoja. Audacity tarjoaa myos

monia eri tyokaluja, joilla aania voi muokata. (Audacity 2019.)
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4 SUUNNITTELU

4.1 Kehitysymparisto

Android — jarjestelmalle on helppo kehittaa sovelluksia ja kehitykseen on useita
eri tyOkaluja, joilla voidaan saavuttaa sama lopputulos. Yksi vaihtoehdoista on
Unity ja sen pelimoottori, joilla pelisovelluksen voi tehda melko yksinkertaisesti
seka kehitys on ilmaista sadan tuhannen dollarin liikkevaihtoon asti, mika sovel-
tuu projektiin hyvin. Kehittajana ei ole yritys ja sovelluksesta tulee ilmainen, jo-

ten Unity sopii kehitysymparistoksi erinomaisesti.

Pelisovelluksen voisi my0Os kehittaa kayttaen vastaavaa Unreal — ohjelmistoa,
mutta Unity:n 2D ominaisuuksien ja tyokalun kayttokokemuksen johdosta ei pe-

lisovellusta kehiteta Unreal — ohjelmistolla ja sen pelimoottorilla.

Android Studio — ohjelmistolla kehitys myds onnistuisi, mutta Unity ja Unreal tar-
joavat pelisovelluksille helpon testausympariston, koska pelia pystyy niiden
avulla demoamaan ja testaamaan kokonaisuudessaan suoraan kehitysymparis-

tossa.

Kehitysymparistdon valinnassa on erityisen tarkeaa, etta pelin toimintoja, grafii-
koita ja tasoja voidaan testata nopeasti pienella vaivalla. Valintaan vaikuttaa
myOs kaytdssa olevat tydkalut, kuten Unity:n peliobjekti rakenne, joka mahdol-
listaa ohjelmakoodin ja peliobjektien helpon yhdistamisen toisiinsa. Unity:n val-
miit Kirjastot ja komponentit, peliobjektien muokkaukseen ja hallinnointiin helpot-

tavat myoOs kehitysta huomattavasti.

Unity — ohjelmiston kanssa toimii natiivisti Microsoft Visual Studio — ohjelmisto,
jolla voi kirjoittaa C# - ohjelmointikielella pelilogiikkaa. Visual Studio:ssa on
Unity:n omat kirjastot valmiina, mikali sen asentaa Unity - ohjelmiston yhtey-
dessa. Ohjelmistojen natiivi yhteensopivuus mahdollistaa ohjelmakoodin valitto-

man testauksen Unity — ohjelmistossa.
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4.2 Konsepti

Pelisovelluksesta tulee hack-and-slash — tyyppinen peli, eli kayttaja kontrolloi
pelihahmoa, jonka tavoitteena on voittaa vastaan tulevat vastustajat. Pelista tu-
lee sivulta pain katsottava, jossa liikutaan joko vasemmalle tai oikealle. Kayttaja
kykenee liikuttamaan pelihahmoa, vaistamaan iskuja seka iskemaan vastusta-
jia. Konseptin valintaan on lahinna vaikuttanut mielenkiinto taman tyyppisen

taistelumekaniikan suunniteluun ja toteutukseen.

4.3 Pelimekaniikka

4.3.1 Liikkuminen

Hahmon liikutteluun on muutamia eri vaihtoehtoja, kayttoliittymassa voi olla pai-
nikkeita liikuttelua varten, joilla pelaaja voi liikkua vasemmalle tai oikealle. Vaih-
toehtoisesti voidaan hyddyntaa mobiililaitteiden kosketusnayttdja, eli hahmo liik-

kuu siihen suuntaan mihin pelaaja sormenpaallaan koskettaa.

Tassa tapauksessa painikkeiden kayttd on jarkevaa, koska hahmo kykenee liik-
kumaan vain vasemmalle tai oikealle. Kosketusnayttd toimii paremmin kolme

ulotteiselle pelille, jossa voidaan liikkua kaikkiin suuntiin.

4.3.2 Vaistaminen

Vaistamista varten peliin on mahdollista laittaa my0s painike tai vaihtoehtoisesti
se voisi toimia esimerkiksi pyyhkaisemalla nayttda tiettyyn suuntaan. Liikkkuminen
on mahdollista kahteen eri suuntaan, joten vaistaminen pyyhkaisemalla on toi-
miva vaihtoehto, mutta liikkuminen toteutetaan painikkeilla, mika tekisi pyyh-
kaisemalla vaistamisesta epakaytannodllista pelaajan kannalta. Painike vaistoa
varten on tassa tapauksessa parempi vaihtoehto, kun hahmoa myos liikutetaan
painikkeilla. Vaistd on myds mahdollista toteuttaa painamalla liikuttelupainiketta
kaksi kertaa perakkain, jolloin hahmo tekee vaistoliikkeen siihen suuntaan mihin
painike liikuttaa hahmoa.
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Vaistoliikkeen toimintaperiaatteelle on eri vaihtoehtoja. Se voi toimia niin, etta
hahmo liikkuu vastustajasta kauemmas, niin ettei vastustajan liike osu pelaajan
hahmoon laisinkaan. Tama vaihtoehto vaatii tarkkuutta ja hyvin pienta viivetta
vaistoliikkeen ja pelaajan painalluksen valilla, jotta pelaajalle tulisi hyva tunne
hahmon kontrolloinnista. Pelaajan pitaisi saada sellainen vaikutelma, etta vaisto-

like tapahtui heti painiketta painaessa.

Vaihtoehtoisesti vaistoliike voi perustua niin kutsuttuihin "invulnerability frames”
eli haavoittumattomuuskehyksiin. Talla tarkoitetaan sita, ettd hahmon suoritta-
essa vaistoliikkeen animaatiota, vastustaja ei pysty vahingoittamaan pelaajaa.

Hahmo voi olla vahingoittumaton myos vain osan vaistoliikkeen animaatiosta.

Vaistoliikkeen toimintaperiaatteella on suuri vaikutus pelin vaikeusasteeseen. En-
simmaisella periaatteella vastustajan liikenopeudella, vaistoliikkeen nopeudella
ja pelaajan reagointinopeudella on suora vaikutus pelaajan kokemaan vaikeus-
asteeseen. Vaistoliikkeen ollessa hidasliikkeinen verrattuna vastustajan iskujen
nopeuteen, on pelaajan ajoitettava vaistoliike erittain tarkasti, jos tassa tapauk-
sessa pelaaja ei kykene reagoimaan tarpeeksi nopeasti, voi lopputuloksena syn-

tya mahdoton haaste pelaajalle.

Toisessa periaatteessa erityisesti painikkeen painalluksen ja suoritettavan vais-
toliikkeen valinen viive tulee olla pieni tai silla on suora vaikutus pelin vaikeusas-
teeseen. Tassa tapauksessa merkitysta on myds silla, onko hahmo koko animaa-
tion ajan haavoittumaton vai vain osan siita, ja onko haavoittumaton osa animaa-
tion alussa, keskella vai lopussa. Sen sijoittuessa animaation alkuun korostuu
pelaajan reagointinopeus, koska pelaaja voi talloin vaistaa iskuja ilman suurem-
paa ennakointia. Keski- ja loppuvaiheilla kyse olisi taas vaiston ajoittamisesta oi-
keaan hetkeen, mika tekisi pelista entistd haastavamman opettelematta vastus-

tajan liikkeita ensin.

Pelisovelluksessa kaytetaan ensisijaisesti ensimmaista toimintaperiaatetta, eli
hahmon tulee vaistya vastustajan iskujen alta pois. Mikali vaistdoa ei saada tar-
peeksi responsiivisesti toteutettua talla tavalla, tehdaan se kayttaen toista peri-

aatetta.
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4.3.3 Taistelu

Taistelu toteutetaan myos painikkeella, jota painellen hahmo tekee iskuja. Pe-
laajan tulee liikuttaa hahmo tarpeeksi lahelle vastustajaa, jotta iskut osuvat sii-
hen. Vastustajan liikkeita kontrolloi satunnaisgeneraattori, joka vaihtelee vastus-
tajan suorittamaa liiketta. Vastustajilla tulisi olisi useita eri liikkeita, jotta taistelu
pysyy mielenkiintoisena, jos se toistaa vain yhta tai kahta erilaista liiketta, tulee
pelissa liikaa toistoa ja se vaikuttaa pelaajan kayttokokemukseen. Eri liikkeet voi
jakaa eri vaiheisiin, joihin siirrytaan tietyn ajan tai pelitilanteen jalkeen. Esimer-
kiksi pelaajan tehdessa tarpeeksi vahinkoa, vastustaja siirtyy seuraavaan vai-
heeseen ja sen liikkeet muuttuvat. Nain taisteluun saadaan vaihtelua ja mielen-

kiintoa.

Pelaajan hahmon liikkeille toteutetaan valikko, jolla pelaaja voi muokata millai-
sia liikkeita hahmo tekee ja missa jarjestyksessa. Valikkoon tulee 4 laatikkoa,
joihin pelaaja voi asettaa haluamansa liikkeet. Hahmolle tehdaan sarja erilaisia

likkeita, joita pelaaja voi jarjestella laatikoihin (Kuva 1).

LIIKE 1 LIIKE 3 LIIKE 1 LIIKE 2
LIIKE 2
LIIKE 3

é'ﬁLIIKE-’i

KUVA 1. Hahmon liikkeiden valintatoiminto esimerkki

Pelaajan hahmolla on tietty maara elamapisteita, joita se menettaa vastustajan
osuessa hahmoon iskulla. Vastustaja puolestaan menettaa elamapisteitaan pe-
laajan hahmon osuessa siihen iskulla. Hahmolle tulee nopeita ja hitaita liikkeita,
joiden aiheuttama vahinko vaihtelee liikkeen mukaisesti. Tama eri liikkeiden ai-
heuttama vahinko voidaan toteuttaa asettamalla liikkeille eri kertoimia. Nain pe-

laaja saa syyn vaihdella liikkeita ja selvittaa, millainen liikesarja toimii parhaiten.
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4.4 Kehittyminen

Pelaajan voittaessa vastustajan, palkitaan pelaaja kokemuspisteilld, joita pe-
laaja voi kayttaa parantaakseen hahmon kestavyytta ja iskujen voimaa. Kesta-
vyyden parannus toteutetaan kahdella eri vaihtoehdoilla, joista toinen on hah-
mon elamapisteet ja toinen hahmon kestavyys, joka vahentaa hahmon vastaan-
ottamaa vahinkoa. Iskujen voima toteutetaan voima-arvolla, joka lisda iskujen

aiheuttamaa vahinkoa.

4.5 Kayttoliittyma

Pelin kayttoliittymaan tulee 4 eri nakymaa. Sovelluksen kaynnistyessa tulee aloi-
tus ndkyma, jossa esitetdaan pelin nimi. Aloitusnakymasta paasee karttanaky-
maan, jossa pelaaja voi valita pelattavan tason tai muokata asetuksia. Asetusna-
kymassa on hahmon liikkeiden valinta, aanen saataminen seka hahmon koke-
muspisteiden asetus. Pelinakymassa on hahmon liikutteluun, vaistoon ja iskuun
tarvittavat painikkeet, seka mahdollisuus pysayttaa peli ja muokata asetuksia
seka palata karttanakymaan. Pelindkyman painikkeet voisi sijoittaa esimerkiksi

kuvan 2 osoittamalla tavalla.

KUVA 2. Painikkeiden sijoitus pelindkymassa
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Sijoittamalla painikkeet talla tavoin pelaaja voisi kontrolloida pelia esimerkiksi
peukaloilla, pitamalla puhelinta kaksin kasin. Pelaaja pystyisi myos kayttamaan
etu- ja keskisormea molemmista kasista pelin kontrollointiin, jos puhelin on las-

kettuna jonkin tason paalle.

Kayttoliittyman varimaailma sovitetaan piirretyn grafiikkan mukaan ja muotoilussa

pyritaan kayttamaan pyoreita muotoja.

4.6 Tarina

Pelin tarina pidetaan hyvin yksinkertaisena, koska pelissa keskitytaan taistelu-
mekaniikkaan ja hahmon seka vastusten eri liike vaihtoehtoihin. Hahmo voisi
esimerkiksi pyrkia kasvamaan vahvemmaksi ja sen johdosta lahtee taistele-

maan.

4.7 Hahmot

Pelaajan hahmona on "slime” eli hyytelomainen pyorea olento, joka esiintyy
useissa eri videopeleissa. Valinnan perusteena on yksinkertaisesti piirtokoke-

muksen puute ja yksinkertaisella hahmolla saastaa aikaa grafiikan luomisessa.

Alustavan suunnitelman mukaan pelissa on aluksi yksi vastustaja, jolla on kolme
eri vaihetta. Ensimmainen pelin taso on metsa, joten vastustajasta tulee isoko-
koinen orava. Ensimmaisessa vaiheessa vastus on ihan tavallisen nakodinen
orava, mutta toiseen vaiheeseen siirtyessa se menettaa turkkinsa, kynnet ja ham-
paat kasvavat ja silmat muuttuvat punaisiksi. Kolmannessa ja viimeisessa vai-
heessa vastus on maassa ja sen kehosta tulee esiin isokokoinen mato, jolla on

paassaan hampaiden ympardima suu.
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4.8 Laajennettavuus

Pelinkehityksessa tulee jo suunnitteluvaiheessa huomioida sen jatkokehitys ja
laajennus mahdollisuuksia. Konseptin tasolla tahan pelisovellukseen on mah-
dollista lisata lisaa tasoja ja vastustajia, mika laajentaa pelin kokonaissisaltoa.
Pelaajan hahmolle voi lisata liikkeita, mika lisaisi pelin monimuotoisuutta ja pe-

laajan vaihtoehtoja.

Ohjelmakoodin ja peliobjektien rakenne tulee toteuttaa siten, etta uusia hah-
moja, tasoja ja liikkeita on helppo lisata. Perusrakenne, jolla Unity — ohjelmis-
tossa tehdaan sovelluksia, antaa tahan hyvia mahdollisuuksia. Ohjelmakoodin

rakenteesta kerrotaan lisda kappaleessa Toteutus.
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5 TOTEUTUS

5.1 Sovellus

Pelisovellusta varten Unity — ohjelmistolla luodaan uusi projekti ja projektin ase-
tuksista yksinkertaisesti vain valitaan, mille jarjestelmalle projekti kaannetaan.
Android — jarjestelmalle kaanto vaatii valitulle jarjestelmaversiolle sopivan SDK
— paketin lataamisen. Kuvassa 3 esitetaan Build Settings — valikko, josta jarjes-
telma valitaan seka Player Settings — valikko, josta kehittaja voi asettaa sovel-

lukselle kuvakkeet, nimet ja muut asetukset.
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Export Project - | Icon
&ty tvos Build App Bundle (Geogle Plarl ] | Resolution and Presentation
Run Device Android SDK and/or JDK dir
@ ¥box One Development Build L | Splash Image
Autoconnect Profiler | TR T
=14 Ps4 Script Debugaing =LA
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=- Universal Windows Platform Compression Method | Default m
L | | xR Settings
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E WebGL
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n Facebook o - -
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KUVA 3. Build Settings ja Player Settings - valikot

5.1.1 Hahmot

Pelaajan hahmo lisatdan omana peliobjektinaan ja hahmon kayttamat liikkeet
ovat erillisia animaatioita, jotta liikkeiden muuttaminen onnistuu pelaajalta, taytyy
isku — painiketta painellessa tehtava liikkesarja maarittaa koodissa siten, etta se
saa jarjestyksen asetuksista. Asetuksien valinta voidaan tallentaa julkiseen luok-

kaan, josta liikeanimaatioiden jarjestys voidaan hakea. Pelaajan hahmoa varten
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tehdaan erillinen luokka, joka hoitaa elamapisteiden vahennyksen ja kestavyyden

seka voiman laskemisen.

Vastustajat lisatdan myds omina peliobjekteinaan, jotta pelia olisi helppo laajen-
taa. Tehdaan vastustaja — hahmon tekoalylle oma luokka, joka hoitaa sen liike-
sarjan sille annetuilla liikkeilla seka vastustajan elamapisteiden vahennyksen.
Tata luokkaa voi siten kutsua kaikkia eri hahmoja liikuttaessa. Hahmoja varten
luodaan tietorakenne, josta saadaan niiden elamapisteet, kestavyys, kokemus-

pisteet, liikkeet ja likkeiden aiheuttama vahinko.

5.1.2 Tasot

Tasot toteutetaan yhtena peli — nakymana, jonka tausta ja vastustaja vaihdetaan
valitun tason mukaan. Pelaajan painaessa kartta — nakymassa tasoa, tallennet-
taan valinta ja siirrytéan peli — nakymaan. Peli — nakymaan siirryttaessa valinnan
perusteella, tasolle asetetaan tausta ja vastustaja — hahmo. Sen jalkeen hahmo-

jen tekoaly — luokka hoitaa liikkeiden satunnaisen generoinnin.
5.2 Grafiikka
Pelin hahmon liikkeet, vastustajien liikkeet, taustat ja valikot piirretaan ArtRage

— ohjelmistolla. Liikkeet piirretdan aluksi eri kerroksia hyodyntaen ja liike piirre-

taan kerroksittain, niin etta lopputuloksena on sulava liike (Kuva 4).

KUVA 4. Pelaajan Slime - hahmon nopea lyonti-isku

Sen jalkeen liike jarjestellaan kuva-arkeiksi, joita Unity — ohjelmistossa voi ani-

moida. Kuvassa 5 esitetdan sama liikesarja kuva-arkkina.



19

® 6 06 v g o000

KUVA 5. Pelaajan Slime — hahmon nopea lyonti-isku kuva-arkkina

Kuva-arkin ollessa valmis sen voi muuttaa animaatioksi Unity — ohjelmistossa.

Kuva-arkki lisataan Unity projektiin yksinkertaisesti vain raahaamalla se kansi-

oon. Kuva-arkin animoimiseksi taytyy se jakaa ensin osiin, joita voidaan sitten

vuoron peraan jarjestyksessa toistaa. Kuva-arkin osiin jakamisessa on 2 eri vai-

hetta. Ensin kuva-arkki muutetaan moniosaiseksi (Kuva 6).
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| Creaste ~| (0 NEILY ~ Slimelab Import Settings il
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¥ 55 Scenes
€] sampleScene Texture Type | Sprite (2D and UI) al
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ixels Per Uni Multiple
Mesh Type
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Extrude Edges
Pivot | center [

Generate Physics [«
Sprite Editor

s

KUVA 6. Kuva-arkin muunto moniosaiseksi

Sen jalkeen kuva paloitellaan osiksi kayttaen Sprite Editor — toimintoa. Kuvassa

7 esitetaan Sprite Editor — nakyma ja slice toiminto, jolla kuva-arkki jaetaan

osiksi.
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KUVA 7. Osiin jaettu kuva-arkki

Pelin taustat voi piirtaa isoina yhtenaisina alueina tai vaihtoehtoisesti luoda pie-
nemman alueen, joka toistuu uudestaan ja uudestaan sivulle pain liikuttaessa.
Taustan voi Unity — ohjelmistossa lisata yksinkertaisesti kuvana taustalle. Pai-
nikkeet lisataan objekteina, joille voi lisata piirretyn grafiikan oletuksen tilalle
(Kuva 8).
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KUVA 8. Painikkeen grafiikka - kentta

5.3 Kayttoliittyma

Sovelluksen kayttoliittyma rakennetaan Unity — ohjelmistossa kayttaen Ul — kom-
ponentteja, jotka sijoitetaan Canvas — objektin sisaan. Kuvassa 9 on esitetty kayt-
tolittyman ensimmainen nakyma ilman valmiita grafiikoita. Pelaajan kaynnista-

essa sovelluksen, tama nakyma tulee ensimmaisena.



22

TITLE

PLAY

KUVA 9. Grafiikaton aloitusnakyma
Pelaajan painaessa Play — painiketta siirrytaan karttanakymaan, jossa nakyy va-

littavissa olevat tasot seka Settings — painike, josta paase asetusnakymaan. Ku-

vassa 10 on karttanakyma ilman grafiikoita.

SETTINGS

FIRST
LEVEL

KUVA 10. Karttanakyma ilman grafiikoita

Pelaajan painaessa Settings — painiketta siirrytdan asetusnakymaan, jossa pe-
laaja voi kayttaa ansaitsemiaan kokemuspisteitd, muokata pelaajan hahmon
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kayttamaa perusliikesarjaa seka muuttaa aaniasetuksia. Kuvassa 11 on asetus-

nakyma ilman grafiikoita.
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KUVA 11. Asetusnakyma ilman grafiikoita

Pelaaja voi asettaa saatavilla olevat kokemuspisteet haluamallaan tavalla, kayt-
taen asetusnakyman + ja - - painikkeita, jotka sijaitsevat elamapisteiden, voiman
ja kestavyyden arvojen vieressa. Arvojen toisella puolella on niita kuvaava pieni
kuvake. Pelaajan asetettua kokemuspisteet saa ne tallennettua painamalla Apply
— painiketta. Liikesarjaa voi muokata painamalla alareunassa nakyvia dropdown

— painikkeita, joista pelaaja voi valita haluamansa liikkeet.

Nakymien valilla siirrytaan Android — laitteen natiivin paluu painikkeen avulla. Ku-
vassa 12 on pelindkyma, johon pelaaja paasee painaessaan tason kuvaketta

karttanakymassa.
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KUVA 12. Pelinakyma ja keskeytysvalikko

Pelinakymassa pelaajan kayttamat liikuttelupainikkeet ovat vasemmassa alareu-
nassa. Isku — painike ja vaistd — painike sijaitsevat oikeassa alareunassa ja pai-
nikeihin tulee niitd kuvaavat kuvakkeet. Keskeytys — painike sijaitsee oikeassa
ylakulmassa, jota painamalla kuvan 12 keskellda nakyma keskeytysvalikko ilmes-
tyy. Keskeytysvalikosta pelaaja paasee asetusnakymaan, voi jatkaa pelia tai lo-

pettaa pelin, jolloin pelaaja palaa karttanakymaan.

5.4 Testaus

Pelisovelluksen toimintoja testataan sen kehitysvaiheessa suoraan kehitysympa-
ristdssa, koska se on Unity — ohjelmistolla mahdollista. Pelin vaikeusastetta ja

tasoja testataan muutamalla Iahipiirin henkildlla.

Animaatioiden ja grafiikan testaus suoritetaan Unity — ohjelmistossa ja mahdolli-
set muutokset tehdaan ArtRage — ohjelmistossa, jos kaytossa olisi Adobe Pho-

toshop — ohjelmisto, testauksen voisi tehda suoraan silla.
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6 LOPPUTULOKSET JA JATKOKEHITYS

6.1 Pelisovellus

Pelisovellus ei ole viela valmis, mutta mekaniikka ja ensimmainen taso seka kayt-
toliittyma on jo suunniteltu. Kayttoliittyma on grafiikoita lukuun ottamatta valmis.
Ohjelmakoodia on myds suunniteltu ja se toteutetaan grafiikan ollessa valmis.

Grafiikoiden valmistuttua peli julkaistaan Google Play — kaupassa.

6.2 Julkaisu

Pelisovellus julkaistaan valmistuttuaan Google Play — kaupassa. Julkaisua varten
sovelluksen tulee tayttda Googlen vaatimukset. Googlen Launch checklist — ohje
maarittdd muutamia ehtoja kehittgjille, jotka haluavat julkaista sovelluksia Google
Play — kaupassa. Sovelluskehittajan taytyy luoda kehittaja — tunnukset ja mikali
kehittaja aikoo julkaista maksullista sisaltoa, tulee hanen luoda myos kaupallinen
tili. Luodessaan kehittaja — tilin sitoutuu noudattamaan Google kehittajien saan-
téja. Naiden lisaksi julkaistaville sovelluksille on laatuvaatimuksia. (Launch
checklist n.d.)

Googlen kehittajien saannot kasittavat muun muassa seuraavia asioita (Luodaan
yhdessa maailman luotettavin sovellusten ja pelien |lahde n.d.):

¢ rajoitettu sisaltod

e toisena esiintyminen ja immateriaaliomaisuus

o tietosuoja, turvallisuus ja petokset

e roskasisalto ja vahimmaistason toimivuus

Googlen laatuvaatimukset sisaltavat sovelluksen rakennetta, ulkoasua ja suori-
tuskykya koskevia ohjeita. Erillisia ohjeita televisio ja tablet — sovelluksia varten
seka myds puettaville laitteille ja autoille tehdyille sovelluksille. Google myos tar-

joaa vinkkeja houkutteleville peleille ja pelien ulkoasulle. (Quality Guidelines n.d.)



26

6.3 Jatkokehitys

Taman opinnaytetyon jalkeen sovellus viimeistellaan, siihen lisataan aanet ja jul-
kaistaan Google Play — kauppaan ilmaisena. Sen jalkeen mielenkiinnon mukaan
peliin voi lisata hahmoja ja tasoja. Peliin voisi myos lisata Google Play — ominai-
suuksia, kuten kirjautumisen, saavutukset ja tallennuksen Google Play — tilille.
Peliin voi lisata pelin sisaisia tehtavia ja saavutuksia, kuten useissa mobiilipe-

leissa on tapana.
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7 POHDINTA

Opinnaytety0ssa saatiin aikaiseksi suunnitelma pelikonseptista ja sen mekaani-
sesta toteuttamisesta seka pelin kayttoliittyma luotiin Unity -ohjelmistolla. Pelin
toteutus on viela kesken eika se ole viela julkaistavassa kunnossa, koska suurin
osa peliin tarvittavista grafiikoista puuttuu. Tyossa esitetyt ratkaisut toiminnoille
voi myds toteuttaa muilla tavoilla. Tydssa kaytettyja tyokaluja on myos useita
vastaavia, joten niiden sijasta voi myos kayttaa muita tyokaluja kehitykseen. Va-

litut tyokalut ovat kuitenkin tarkoitukseen sopivia.

Yksittaiselle kehittajalle kenties suurimpia haasteita on pelin grafiikat. Tyo-
maara, mita sopivan teeman ja piirtotyylin tutkimiseen ja sen jalkeen grafiikoi-
den piirtamiseen menee, on huomattavan iso. Mita enemman pelisovellukseen
haluaa sisalt6a, sitd enemman se vaatii grafiikkaa. Erinomaisesta piirtotaidosta
ja harrastuneisuudesta piirtamiselle olisi ehdottomasti ollut tyéta tehdessa hyo-
tya, pelkka lahjakkuus ei riitd. Ohjelmointitaidoista on kuitenkin ehdottomasti
hyotya pelinkehityksessa, koska pelilogiikka ja -mekaniikka vaativat kokemusta
ohjelmoinnista tai kaikkia ominaisuuksia ei pysty toteuttamaan. Peliyrityksissa

kaytetaan eri tekijoitd kumpaankin osaamiseen.

Kokonaisuutena tyosta sai kokemusta pelinkehityksesta ja suunnittelusta. Suun-
nitteluvaiheessa taytyy miettia monia eri asioita ja ottaa huomioon kayttajakoke-
mus. Alkuperaisessa suunnitelmassa ei pysytty, sovellus ei ole valmis ja jul-

kaistu Google Play — kaupassa.
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