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Taman opinndytetyon tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa mobiiliohjain Linna Games Oy:lle heiddn
nykyiseen projektiinsa. Tydssa kaytiin lapi erilaisia tapauksia, missd mobiiliohjain voisi toimia ja vertailla sen
hyvid ja huonoja puolia, kuten asioita, joita ei l0ydy normaalista ohjaimesta, mutta |6ytyisi
mobiiliohjaimesta.

Mobiiliohjainta kdytetadan mobiililaitteella, kuten dlypuhelimella tai tabletilla. PC:lla toimii itse peli, johon
mobiiliohjaimella yhdistetdan WiFi:n kautta, PC-peli on itse myds palvelin. Koska peli on kdynnissa PC:lI3,
tapahtuu kaikki grafiikka ja laskenta siind samalla ja mobiiliohjain yritetadn pitaa mahdollisimman kevyen3,
niin sitd voi kayttaa vanhemmillakin malleilla. Tassa opinndytetydssa tehtiin mobiiliohjain vain Android-
kayttojarjestelmalle.

Linna Games Oy:ll3 oli peliprojekti, joka toimi langattomilla bluetooth-ohjaimilla. Tima systeemi piti saada
vaihdettua mobiiliohjaimiin, jotta paastaisiin eroon omista ohjaimista. Suunnittelussa ldhdettiin siita
oletuksesta, etta pelaajilla on kdytdssaan alypuhelin. Tarkoituksena oli siis tehda mobiililaitteelle sovellus,
jonka kautta tata peliprojektia pystytaan pelaamaan. Mobiiliohjain tehddaan Unity-pelimoottorilla.

Peliprojekti koostuu monesta pienesta pelistd, jotka on tarkoitettu olemaan nopeita ja yksinkertaisia
pelattaessa. Jokaiseen pienempdan peliin tehtiin toimiva mobiiliohjain ja havainnollistettiin niiden toiminta
kunkin pelin kohdalla. Suurimmassa osassa on kaytetty liikkumisessa kiihtyvyysanturia tai virtuaalista
ohjaussauvaa. Toiminnot tehdaan painamalla virtuaalisia painikkeita.



Abstract
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The purpose of this Bachelor’s thesis was to plan and implement a mobile controller for Linna
Games LLC to their current project. The work examined different cases where a mobile control-
ler could work and compared its pros and cons, such as things not found in a normal controller
but found in a mobile controller.

The mobile controller is used with a mobile device such as a smartphone or tablet. The game
itself runs on a PC, which is connected to the mobile controller via WiFi, the PC game itself is
also a server. Since the game is running on a PC, all the graphics and calculations take place in it
at the same time. Thus the mobile controller was made to be as light as possible, so it can be
used with older models, as well. In this thesis, a mobile controller was made only for the An-
droid operating system.

Linna Games LLC had a game project that worked with wireless Bluetooth controllers. This sys-
tem had to be switched to mobile controllers in order to get rid of its own controllers. The de-
sign was based on the assumption that players have a smartphone. The intention was, there-
fore, to make an application for the mobile device through which this game project can be
played. The mobile controller was made with a Unity game engine.

The game project consists of many small games designed to be fast and simple to play.

A working mobile controller was made for each smaller game and their operation was shown for
each game. Most games use an accelerometer or a virtual joystick to move around. Actions are
performed by pressing the virtual buttons.
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Symboliluettelo

Android

API

Kayttojarjestelma, jota kaytetdan mobiililaitteissa.

Application Programming Interface eli ohjelmointirajapinta.

Asiakasohjelma Sovellus, jolta pelaaja kdyttaa mobiiliohjainta mobiililaitteella.

Bluetooth

C#

D-pad

Debuff

Input

Joystick

Network

Palvelin

Scene

SDK

Tilt

ul

Unity

Unity hub

Unet

WiFi

Langattomaan yhdistamiseen kaytettava systeemi mobiililaitteilla, tietokoneilla

ja muilla elektronisilla laitteilla.

Ohjelmointikieli, jota kaytetaan Unityssa.

Peliohjaimen ristiohjain, jolla liikutaan pelissa.

Vastustajaan kadytettdva voima, joka heikentda vastustajan pelaamista.

Tarkoitetaan komennon syottamista laitteelle, yleensad nappulan muodossa.

Peliohjaimen ohjaussauva, jolla liikutaan pelissa.

Tietoverkko, jonka kautta kaikki viestien |dhettaminen tapahtuu.

Palvelimeen yhdistetaan mobiililaitteet, ja se jakaa tietoa asiakasohjelmille.

Ikkuna Unityssa, josta ndkee kameran kautta, milta peli nayttaa.

Software Development Kit eli asennettava kokoelma ohjelmistokehityksen

tyokaluja.

Ohjaimen kallistaminen.

User interface eli kayttoliittyma.

Pelimoottori, jolla peli tehdaan.

Unityn versioiden hallintasovellus, jolla my6s hallitaan Unity projekteja

Unityn oma tietoverkkosysteemi.

Langaton tietoverkkoprotokolla, jota kdytetaan lahiverkon luomiseen.



1 Johdanto

Opinnaytetyo on toimeksianto Linna Games Oy:lta. Linna Games Oy on perustettu vuonna 2019
Kajaanissa. Yritys tekee yhteistyota pienien ja keskikokoisten tiimien kanssa, jotka tuottavat

sisdltoa seka sovelluksia asiakkaiden tarpeisiin.

Linna Games Oy:lld on asiakkaalle peliprojekti, joka on tehty toimivaksi fyysisten ohjainten kanssa.
Pelissd on useita pienid peleja, jotka ovat yksinkertaisia ja nopeita pelata. Jokaisessa pienessa
pelissd on oman tyylinen tapa ohjata, ja kaikkia néita on vaikea tehda fyysisen ohjaimen kanssa.
Tarkoituksena on rakentaa Android-laitteeseen mobiiliohjain-sovellus, jolla voidaan ohjata tata
nykyista peliprojektia. Mobiiliohjain rakennetaan kayttden Unity-pelimoottoria ja tdman

sisdltdmaa Unet-verkkojarjestelmaa.

Aluksi kaydaan lapi, mitd Unity ja Unet ovat ja miten niitd kdytetddn hyvaksi tdssa
opinndytetydssa. Naiden jalkeen esitetddn katsaus itse mobiiliohjaimeen, mika se on, mitka ovat
sen hyvat ja huonot puolet, verrataan normaaliin peliohjaimeen ja miten mobiiliohjainta

kaytetaan hyvaksi peliprojektissa.

Opinnaytetyossa esitelldan, miten kommunikointi toimii asiakasohjelman ja palvelimen valilla,
miten tieto siirtyy mobiiliohjaimesta itse peliin. Miten yhdistys tapahtuu, miten moninpeli toimii

ja mita siind pitaa ottaa huomioon, etta kaikki toimii kuten pitaisi.

Ty6ssa kuvataan myos, miten mobiilipeliohjain toimii pelien kanssa, joita varten ohjain on tehty.

Mita ohjaustyyleja kaytetaan missakin pelissa ja miten kyseista pelia pelataan silla tyylilla.



2 Unity

2.1  Unityn ominaisuuksia

Unity on pelimoottori, jolla voidaan tehda 3D- ja 2D-peleja tai sovelluksia seuraaville alustoille:
PC, Playstation 3, Playstation 4, Xbox 360, Xbox One, Wii, WiiU, Android, iPhone seka
internetselaimelle. Unity sisaltaa graafisen kayttoliittyman, jolla on yksinkertaista tehda nopeasti
prototyyppeja ja kunnollisia tripla-A-peleja. Kayttoliittyma on hiottu erittdin helpoksi myos niille,

jotka ovat uusia pelialalla. [1.]

Unityssd on erikseen ikkuna, josta nakee suoraan, millaiselta peli nayttda kameran kautta
pelaajalle. Tata kutsutaan Scene-ikkunaksi, ja se helpottaa tekijaa asettelemaan asioita tarkasti,
jotta peli ndyttaa hyvalta. Peliin voi lisdtd suoraan kansiosta Scene-ikkunaan objekteja, jotka sitten

erikseen nakyvat kayttdjalle hierarkialistassa.

Unityssa pystyy painamalla play-nappulaa milloin vain testaamaan, miten peli toimii. Pelin
pysaytys tapahtuu samasta nappulasta, kun peli on paalla. On myds mahdollista keskeyttaa peli,

kun peli on paall3, jotta kayttaja voi tarkastella, milta peli pysaytetylla hetkella nayttaa.

Unity on tehty C- sekd C++-ohjelmointikielilla, ja se tukee CH- seka Javascript-ohjelmointikielia [2].

Kuvassa 1 on kokonaiskuva Unityn kayttoliittymasta.
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2.2 Unity 5.1 -version verkkojarjestelma

Unet on Unity 5.1-version uusi ja paranneltu verkkojarjestelma, joka on joustavampi ja
tehokkaampi kuin aiemmissa versioissa toiminut verkkojarjestelma. Unet on poistumassa
kaytosta vuonna 2021, jolloin on tulossa korvaava jarjestelma. Tassa tydssa on kaytetty Unetia,
koska sen kautta voidaan nopeasti tehda tarpeeksi hyvd kommunikaatio asiakasohjelman ja

palvelimen vilille kayttaen WiFi-yhteytta.

Unet koostuu korkean ja alemman tason APl:sta eli ohjelmointirajapinnasta, joilla on omat
funktionsa Unetin pyorittamisessa [3]. Unet sisaltda paljon erilaisia ominaisuuksia, ja naistd on
tehty myo6s ihan omia opinndytetoitdan. Koska tdssd projektissa riittda, ettd pelkastaan
asiakasohjelma ja palvelin voivat muodostaa yhteyden toisiinsa ja ldhettda merkkijonoja
molempiin suuntiin, kdytetdan vain muutamaa korkean tason APIl-luokkaa, joihin keskitytdan

tassa osiossa.

NetworkServer on korkean tason API-luokka, joka hallinnoi asiakasohjelmien yhteyksia. Tata
luokkaa kaytetdaan aloitettaessa kuuntelemaan uusia yhteyksia tietyltd portilta Iahiverkossa ja
asetetaan rekisterin kasittelija ohjaamaan sille osoitetut viestit sen kasittelemaan funktioon. Kun
palvelin ottaa vastaan viestin asiakkaalta, kdyddaan ensimmaiseksi lapi, minne viesti on tarkoitettu
ja lahetetddn se oikeaan osoitteeseen, tai funktioon tdssa tapauksessa. Kyseinen funktio kay
viestin lavitse ja jasentda sen luettavaan muotoon. Kun viestista on saatu tarvittavat tiedot irti,
voidaan niita kayttaa pelin ohjaukseen. [4.] Kuvassa 2 nakyy, miten interaktio asiakasohjelman ja

palvelimen vililla tapahtuu.



NetworkServer NetworkClient

Listen{portti) New MetworkCliemnt()

SendToClient{handleriD,

Connect{serveriP, port
viestilD, viesti} ( , port}

RegisterHandler(handleriD, RegisterHandler{handler|D,
ParseMessage) ParseMessage)

ParseMessage{viestilD, Send{handlerlD, viestilD,
viesti) viesti)

ParseMessage(viestilD,

Mowveloystick{viesti) viesti)

MowveTilt{viesti) GetButtonDown(viesti) ChangeToCtriLayout{viesti)

Kuva 2. Asiakasohjelman ja palvelimen interaktio.

NetworkClient on toinen korkean tason API-luokka, jota kdytetdan aloittamaan ohjelmalla
toiminto, jolla ohjelmasta tulee asiakas ja otetaan yhteys palvelimeen. Kun yhteys on
muodostettu, asiakasohjelma pystyy lahettdmaan ja vastaanottamaan viesteja palvelimelta [5].
Asiakasohjelman tarkein funktio on pystya l[ahettdamaan tietoa siitd, miten pelaaja ohjaa ohjainta.
Jokainen kallistuksen kulma lahetetdan eteenpdin palvelimelle, jotta pystytaan tarkasti antamaan
ohjeet, miten pelaajan ohjaama peli kayttaytyy. Viesteja palvelimelta asiakasohjelmaan
lahetetdan tarkistamaan, onko asiakas vield paikalla, jotta voidaan maarittda oikea ohjaimen

ulkoasu kayttoon tai kaskea katkaisemaan yhteys, jos siihen on tarvetta.

Nama ovat ainoat funktiot, joita tarvitaan Unetiltd kdyttoon tdssa projektissa.



3  Android

3.1 Mika on Android

Android on avoimeen lahdekoodiin perustuva kayttojarjestelma, joka on tarkoitettu pienena ja
kevyend kaytettavaksi dlypuhelimiin, tabletteihin ja televisioihin [6]. Android valittiin, koska
toimeksiannon kohteena olevat testilaitteet kayttavat Androidia. On myds mahdollista kaantaa
ohjelma i0S-kayttojarjestelmalle, mutta tdman opinnaytetyon puitteissa keskitytdan Android-

pohjaan.

3.2  Android SDK

Unity tarvitsee Androidilta SDK-tydkalut, jotta Unity pystyy rakentamaan sovelluksen Android-
laitteelle [7]. Nykyaan voidaan Unity Hubin kautta asentaa erikseen ndma tarvittavat tyokalut
oikeine versioineen. Ennen tama prosessi vei enemman aikaa, koska piti etsia oikeat versiot itse
ja eriversiot eivat aina toimineet keskenaan. Kuvassa 3 nakyy asetukset, joita Unity tarvitsee, etta

Android-kehitys onnistuu.

Android
[« 10K Installed with Unity (recommended)

(17 JDK installed with Unity is based on OpenJDK 1.8.0_152.
=/ License information is in the install folder (AndroidPlayer/Tools/CpenlDK).

[ Android SDK Tools Installed with Unity (recommended)

[+ Android NDK Installed with Unity (recommended)

[+ Gradle Installed with Unity (recommended)

[« Stop Gradle daesmons on exit

Maximum JVM heap size, Mbytes 4096

Keystores Dedicated Location | C:'\Users\miikkaras Browse

Kuva 3. Android-asetukset Unityssa.



4  Mobiiliohjain

4.1  Mika mobiiliohjain on

Mobiiliohjaimella tarkoitetaan ohjainta, joka on periaatteessa sovellus kosketusnayttdisessa
mobiililaitteessa, kuten esimerkiksi dlypuhelimessa. Ohjelma itsessdan antaa kosketusnaytolle
esimerkiksi virtuaalisen ohjaussauvan liikkkumiseen ja nappuloita eri toimintojen kayttamiseen.
Mobiiliohjaimessa on periaatteessa loputon maara vaihtoehtoja, miten sita kdaytetaan, eli sen ei
tarvitse olla aina perusohjaussauvalla ja napeilla varustettu. Mobiiliohjainta voi periaatteessa
kayttada melkein minka vain pelin pelaamiseen, jos siihen voi implementoida ohjaimen, mutta
vahankin toimintapainotteisissa peleissd tdma ei ole kovin hyva ratkaisu, silld kosketusnayton
kautta pelaaminen on hankalampaa ja enemman viivettd aiheuttavaa kuin peliohjaimella

pelaaminen. Kuvassa 4 on erittdin yksinkertainen mobiiliohjain ohjaussauvalla ja kolmella

nappulalla varustettuna.

Kuva 4. Yksinkertainen mobiiliohjain ohjaussauvalla ja nappuloilla.

4.2  Mobiiliohjaimen etuja

Hyva puoli mobiiliohjaimessa nykypaivana on se, ettd melkein kaikki omistavat jonkinlaisen

mobiililaitteen, oli se sitten dlypuhelin tai tabletti, jossa on Android-kayttoliittyma. Jos haluaa



liittyd mukaan yhdessa pelaamiseen, tarvitsee vain ottaa oma laite ja ladata mobiiliohjain-sovellus

sille ja liittya peliin.

Peleissa mobiiliohjaimen hyvid puolia on se, ettd jokaisella on oma ruutunsa. Sinne voi asettaa
tietoa, jota ei tahdo jakaa muiden pelaajien kanssa tai oman nakyman pelipaikalta yms. Myds Ul
eli kayttoliittyma voidaan asettaa mobiilindyttoon, ettei PC-naytolld ole liikkaa asiaa estdmadssa

pelin ndakymaa. Erilaisiin skenaarioihin voi vaihtaa sita vastaavan Ul:n.

Voidaan myo6s kayttdda mobiililaitteen omia ominaisuuksia pelien pelaamiseen, kuten
kiihtyvyysanturi, jolla pystytdan saamaan arvo, missa kulmassa ohjain on kddessa ja nama arvot

voidaan yhdistda peliin kdytettaviksi erilaisiin tapauksiin.

4.3  Mobiiliohjaimen haittoja

Huonoja puolia mobiiliohjaimessa on, ettd useimmiten kun tekee muutoksia peliin, niin pitaa
myo6s mobiiliohjain paivittaa. Paivittaminen voi olla ikdvaa, jos tahtoo testata monella laitteella

yhta aikaa, etta kaikki toimii niin kuin pitdisi ja tdma my0s hidastaa projektin tekemista.

Kun mobiililaitteessa on nayttd koko ajan paalla pelatessa, kuluttaa se laitteen akun nopeasti
tyhjdksi, jos se ei ole laturissa kiinni. Tama rajoittaa pitempid sessioita kavereiden kanssa,

varsinkin jos on vanhempimallinen laite.

Mobiiliohjaimella pitda olla oma Unity-projekti erikseen, mika tarkoittaa, etta pitdad muokata koko
ajan kahta eri projektia. Varsinkin pienten virheiden korjaus voi olla ongelmallista, kun pitaa

siirtya kahden projektin valilla.

4.4  Miten aiotaan kdyttaa mobiiliohjainta projektissa

Jokaiselle pelille tulee oma ohjaimensa. Vaikka olisi kaksi samalla tavalla ohjattavaa pelia, niin

vaihdetaan vahintdaan teema ohjaimessa taman pelin kaltaiseksi.

Ohjaimiksi tulevat joystick, D-pad ja tilt-ohjain. Joystick-ohjaimessa kaytetaan virtuaalista
ohjaussauvaa, joka lahettdaa akselin arvot sen mukaan, kuinka pitkalle sita vedetaan tietysta
pisteesta. D-pad-ohjain on taas perusristiohjain, jolla annetaan myds liikkumisen akseli, mutta

sellaisessamuodossa, ettd jokainen suunta on joko 1 tai O, eikd valimuotoja ole. Tilt-ohjainta



kallistetaan, jotta saataisiin eri akselin arvot liikkkumiseen, esimerkiksi vasemmalle kallistaminen

liikuttaa vasemmalle.

Jokaisella pelilla on myds oma maara nappuloita, joita niissa voi kayttaa, joten jokaiseen
ohjaimeen pitda katsoa, mita nappuloita siihen sisallyttaa, ettei tulisi turhia nappuloita tai liian
vahan. Jos tahdotaan, ettd ohjaukset ovat helppoja, pitda ensimmaiseksi ottaa huomioon kdaden

rajoitukset [8]. Tarkeda on tehda ohjaimista helppokayttoiset seka oikea- etta vasenkatisille.

Lopussa kdydaan lapi kaikki pelit, joita talla hetkelld on projektissa ja minkalaista ohjainta missakin

tilanteessa kaytetaan.



5  Toimivuus palvelimen ja asiakasohjelman valilla

Pelissa on itse palvelin, joka pyorittaa kaikkea, mita tassa pelissa tapahtuu. Tarkoitus on pitaa
mobiilipuoli erittdin kevyena, ja kaikki graafiset ja laskennalliset asiat tapahtuvat PC-puolella. Jos
tekee pelin, jossa on vain mobiiliohjaimet, voi sen testaaminen olla hankalaa, joten kannattaa
erikseen asettaa myos nappulat ohjaimelle tai ndppdimistolle testauskayttoon. Jokaiseen

skriptiin, joka kayttaa verkko-ominaisuuksia, pitaa lisata Networking-nimiavaruus [9].

5.1 Yhdistdminen

Kun ohjelma on paalla, voi palvelimeen yhdistyd mobiiliohjaimella, jonka jalkeen ensimmainen
sisdan yhdistynyt voi valita, mitd pelid pelataan. Palvelimeen voi yhdistdd vain tietty maara
pelaajia kerralla; talla hetkelld pienin maara on yksi ja suurin maara on nelja. Yhdistamista varten
pitdd mobiiliohjaimen ja palvelimen olla samassa ldhiverkossa. Yhdistdminen tapahtuu

syottamalld avainkoodi. Kuvassa 5 nakyy yhdistysruutu, missd syodtetdan avainkoodi, jonka

jalkeen voi painaa “connect”-nappulaa, joka hoitaa yhdistamisen palvelimelle.

Kuva 5. Prototyypin yhdistysruutu mobiiliohjaimessa.
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5.2  Avainkoodi

Yhdistamisen helpottamiseksi voidaan myds tehda IP ja portin tilalle avainkoodi. Tama
mahdollistaa sen, ettei pelaajan tarvitse saada IP-osoitetta, vaan palvelimella nakyisi naytolla
jokin avain, minka kautta voidaan yhdistdda palvelimeen. Kuvassa 6 on mobiiliohjaimen

aloitusruutu, jossa yhdistaminen tapahtuu syottamalla avainkoodi, joka nakyy kuvassa 7, joka on

pelipalvelimen aloitusruutu.

YCGDXE |

Connect

Kuva 6. Mobiiliohjaimen aloitusruutu, johon on syotetty avainkoodi palvelimelle.

TRIGGE|

Press BUMPER when E o play, the games start
when everyone is ready. ancel it by p ng B.

olour of yl:.lur. y alour in the game.

Press B and TRIGGER to leave (only while in calibration).

Key: YCGDXE

Kuva 7. Pelin palvelimen aloitusruutu.

Vaikka kyseessa onkin vain kirjainsarja, niin oikeasti se on IP-osoitteen kaksi viimeistd osaa.
Ohjelmassa on koodi, joka muuttaa IP-loppuosan kirjaimiksi, ja sama koodi on myos
asiakasohjelmassa, joka taas muuttaa sen takaisin numeroiksi, mutta sitad itse pelaaja ei nae.

Koska seka asiakasohjelma ettd palvelin ovat samassa lahiverkossa, on molempien ensimmadinen
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osa |P-osoitetta tdysin sama, joten kun asiakasohjelmasta painaa yhdista-nappulaa, ottaa se
koodilla alkupdaan oman IP-osoitteen mukaan ja loppupddn muuttaa avainkoodin kautta
kokonaiseksi IP-osoitteeksi. Tama estda pelaajia nakemasta palvelimen omaa IP-osoitetta, mika
lisaa vahan palvelimen suojausta ja on myos katevampi tapa muutenkin yhdistaa, kun pitaa vain
muutamat kirjaimet syottaa, eikd kokonaista IP-osoitetta. Palvelimen asetuksien sdadtaminen

oikeiksi on tarkea osa suojattaessa tarkeampaa informaatiota [10].

5.3  Kanssakdayminen palvelimen ja asiakasohjelman valilla

Koska ei haluta turhaan kuormittaa viestintad palvelimen ja asiakasohjelman vilill, tehdaan

erilaiset ratkaisut erilaisiin tilanteisiin.

Kun kyseessa on vain perusohjaimen kaytto asiakasohjelmalla, pitdaa palvelimelle |dhettda tietoa
aina, kun painetaan jotain nappulaa, mutta itse palvelimen ei tarvitse tdssa tilanteessa ldhettaa
takaisin mitaan. Tietysti perusasiat, kuten se, ettd pelin pdattdminen ja aloittaminen pitaa

lahettad, mutta itse ohjauksen kanssa riittdaa lahetys vain palvelimelle pain.

Jos taas on kyseessa tilanne, ettd pelaajalla on oma pelikuva omassa ruudussaan, pitda siina
|ahettaa paljon enemman tavaraa edestakaisin. Esimerkiksi jos vaikka toinen pelaaja pommittaa
jonkin debuffin eli vastustajaa heikentdavan ominaisuuden toiseen pelaajaan, voi pelaajan naytolle
ilmestya jotain ohjaamista hairitsevada tai muuta samantapaista. Tassa tilanteessa pitda lahettda
dataa asiakasohjelmalle, etta kaynnistetdan debuff-toiminto ruudulla ja voidaan lahettda takaisin

tieto toiselle pelaajalle, ettd han onnistui debuffin toimittamisessa.

Asioita, joita ldhetetdan palvelimelta asiakasohjelmalle:

e Mika peliohjain tarvitaan nykyista pelia varten

e Nykyisen ruudun ID, ettd osataan nayttda oikea ohjain

e Oma pelaajavari

e Virhetapahtumat

e Katkaise yhteys, jos tarvetta
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Asioita, joita asiakasohjemalta lahetetdan palvelimelle:

e Nappulan painaminen ja sen ID

e Ohjaussauvan akselin kulma

e  Kiihtyvyysanturin luvut

e Yhteyden katkaisu omasta tahdosta

5.4  Moninpeli

Moninpeli on tarkein ominaisuus tdssa projektissa, ja kaikki on rakennettu sen ymparille, jotta se
saataisiin hyvin toimimaan ja tuntumaan mukavalta pelaajille. Kun moninpeli on kyseessa, taytyy

ottaa huomioon enemman asioita kuin yhden ohjaimen yhdistamisessa.

5.4.1 Yhdistaminen ja oman pelaajaidentiteetin saaminen

Yhdistamisen yhteydessa pitda ottaa huomioon muutamia tarkeita asioita. Kun pelaaja yhdistyy
mobiiliohjaimella palvelimelle, tehdaan hanelle automaattisesti oma pelaajaidentiteetti, johon
annetaan palvelimessa playerID, mika on pelaajan numero; numeroita voi olla enintdan nelja.
Pelaaja saa myds mobilelD:n, joka on tunnus siihen, mikda on hanen mobiiliohjaimensa, etta
osataan ldahettdd oikeaan ohjaimeen viestida muutoksista. Molempia naita tarvitaan, koska kun
pelaaja yhdistaa, Unet networking tekee online-pelaajista oman listan, jota ei pdase niin helposti
muokkaamaan, joten mobilelD pitda huolen siitd, etta lahetetdan aina oikealle paatteelle viestit.

PlayerlD taas voi vaihtua pelaajilla, joten sita ei voida kadyttaa viestien lahettamisessa.

5.4.2 Yhteyden katkaisu ja uudelleen yhdistaminen

Kuten aikaisemmassa kohdassa mainittiin, mobilelD on tarkea pitaa ylla, jotta tiedetaan, kenelle

viestit menevat. Kun asiakasohjelma yhdistaa uudelleen pelaajan yhteyden katkaisun jalkeen,
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hakee se vanhan paikan Unet networking -listasta ja tdman ID pysyy aina samana. Taman takia

mobilelD on tarked, jotta osataan aina palata oikealle kohdalle Unet networking -listassa.

Pelisession aikana tapahtuva yhteyden katkaisu on varsin haastava, jos halutaan, ettad pelaajan
voi yhdistaa takaisin, eika jokin toinen laite pysty viemaan hanen paikkaansa. Tydssa paadyttiin
tekemaan lista, johon lisdtdaan se tai ne pelaajat, joilta katkeaa yhteys. Taman aikana peli
pysahtyy, ettei peli etene silld aikaa, kun yhteyden menettdaneet pelaajat yrittavat yhdistaa
takaisin. Listan tarkoitus on ottaa ndiden pelaajien jarjestysnumero ylds, monentena he yhdistivat
palvelimelle. Kun seuraava asiakasohjelma yrittdd yhdistda, katsotaan listalta, onko kyseessa
tdysin uusi asiakasohjelma vai vanha, jolla on numero jo valmiiksi ja on valmis palaamaan. Kun

kaikki pelaajat ovat yhdistaneet takaisin, voidaan pelia jatkaa.

5.5 Palvelimen uudelleenkaynnistys

Koska kaikki ei aina mene, niin kuin pitdisi, peliin on lisdatty palvelimen uudelleenkdynnistys
toiminto, jos esimerkiksi jonkun mobiiliohjaimesta loppuu akku ja yhteys katkeaa kesken
pelisession. Jotta ei tarvitse jadda odottamaan, etta kyseinen mobiililaite kdydaan asettamassa
lataukseen ja pystytdan jatkamaan pelid, on jokaisella asiakasohjelmalla mahdollisuus painella
tietty koodi, joka kdynnistaa uudelleenkaynnistyksen, joka katkaisee yhteyden kaikilta pelaajilta

ja nollaa koko palvelimen.
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6  Mobiiliohjain toiminnassa peleissa

Lopputuloksena on oikein hyvin toimiva mobiiliohjain, jolla pystyy pelaamaan kaikkia projektin
nykyisia peleja ja myos tulevia. Eri peleihin on erilaiset ohjaimet, jotta kayttdjille on
mahdollisimman yksinkertaista tajuta, mita mikakin nappula tekee. Nappien nimedmiset

muuttuvat pelien mukana, ettei pelaaja sekoita, mitd mikakin nappula tietyssa tilanteessa tekee.

6.1 Ready Check

Ready check eli valmiustarkastus on jokaiseen peliin lisdtty ominaisuus, joka tarkistaa pelin
alkaessa, ettd jokainen pelaaja on varmasti paikalla ja valmis aloittamaan kyseisen pelin. Kun peli
kdynnistetaan, hyppaa ruudulle ikkuna, mista kaikki ndkevat, ketka pelaajat ovat valmiita ja ketka
eivat. Mobiiliohjaimesta painamalla ”"Accept”-nappulaa voidaan ilmoittaa olevansa valmis pelin

alkamiseen. Kuvassa 8 ready check toiminnassa.

AREARDY CHELH
noOT RERDY

noT RERDYH
noOT RERDY
noT RERDY

Kuva 8. Ready check, jossa pelaajat eivat ole valmiita.



15

6.2 Dare Roulette

Dare Roulette on yksinkertainen ruletti, joka on tarkoitettu nopeaan juomapeliin shoteilla, pelin
pelaaminen on vain ruletin pyorittamista, joka tapahtuu painamalla vain yhta nappulaa, joten yksi
ohjain on tarpeen, vaikka olisikin useampi pelaaja. Kuvassa 9 nakyy Dare Roulette -peli kdynnissa.

Kuvassa 10 nakyy Dare Rouletten mobiiliohjain kdytdssa.

Back to
menu

Kuva 10. Dare Roulette -pelin mobiiliohjain.

6.3 RO_BUGS

RO_BUGS on aika pitkalti klooni pacmanista, mutta moninpeling, tarkoittaen sitd, etta jokainen

pelaaja ohjaa omaa hahmoaan yhtd aikaa. Ensimmaiseksi aloittaa punainen pelaaja tai 1 ID-
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pelaaja hyvana otokkana, jonka tarkoitus on kerata voimapilleri, jonka jalkeen han voi syoda

pahoja 6tokoita.

Muut pelaajat ohjaavat pahoja 6t6koita, jotka yrittdavat saada syotya pelaajan, kun hanella ei ole
voimapilleria kaytossa. Se paha 6tokka, joka syo pelaajan padsee itse taman pelaajan tilalle

ohjaamaan hyvaa 6tokkaa.

Ohjaimet ovat siis kaikilla samanlaisia, mutta mobiiliohjaimessa nakyva pelaajavari kertoo mita
Otokkaa pelaaja ohjaa. Otokoill siis vaihtuu véri aina, kun niiden pelaajat vaihtuvat. Kuvassa 11

nakyy RO_BUGSin mobiiliohjain, vasemmassa yldkulmassa nakyy pelaajan vari.

Bispnecf

Kuva 11. Kuvassa RO_BUGSin mobiiliohjain prototyypissa.
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6.4 Neon?

Neon on Pong-klooni, jossa pelikentan molemmilla puolilla on pelaajilla mailat ja yritetdan estaa
saamasta palloa omaan maaliin. Tassa pelissa on kaytossa myos voimia, joita kayttamalla pelaaja
pystyy vahvistamaan itseddn tai heikentamaan vastustajaansa. Pelistd on myds nelinpeliversio,

jossa kahden pelaajan sijasta nelja pelaajaa toimivat kahden pelaajan tiimeina toisiaan vastaan.

Kuvassa 12 nakyy Neon?-peli kdynnissa.

Kuva 12. Neon?-peli kdynnissa.

Tassa pelissa kaytetddn normaalin ohjauksen sijasta tilt-ohjausta, joka tarkoittaa sita, ettd
pelaajat liikuttavat mailojaan kallistamalla mobiiliohjaintaan eri suuntiin, kallistettaessa nolla-
arvo joko kasvaa tai laskee puhelimen kallistuskulman mukaan. Tama ei perinteisesti ole kdytdssa

normaaleissa ohjaimissa, joten tdssd mobiiliohjain pdasee vahvuuksiinsa.

Toimintoja varten mobiililaitteen naytdssa on interaktiivinen ”action”-painike. Toimintoja ovat
pelin aloitus, pallon syottaminen ja erikoiskykyjen kdyttaminen. Toinen pelissa kaytettava painike
on "Action”-painikkeen yldpuolella sijaitseva ”"tilt reset”-nappula, jolla voidaan maarittaa

kallistuksen oletuskulma, joka toimii nollatasona. Kuvassa 13 nakyy pelin mobiiliohjain.

Kuva 13. Neon?-pelin mobiiliohjain, jossa nuolet kallistussuuntia.
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6.5 Quick Draw

Quick Draw on nimensa mukaisesti peli, jossa yritetddan reagoida vastustajaa nopeammin
ampumaan. Peli toimii niin, etta kentalla pelaajat ovat vastakkain [annen nopein -kisassa. Pelaajat
odottavat signaalia, milloin saa ampua, ja silloin pitda painaa action-nappulaa mobiiliohjaimessa.
Nopeampi pelaaja voittaa ja ruudulle tulee nakyviin pelaajien tulokset. Jos pelaaja ottaa
varaslahdon ennen signaalia, niin han haviaa taman eran. Kuvassa 14 nakyy Quick Draw -peli

kdynnissa.

Fastestidiauniio’302

14 Lime
00:302 ‘

Kuva 14. Quick Draw -peli kdynnissa.

Pelissa reagointiajan vertaaminen tapahtuu palvelimen kautta eikd mobiiliohjaimen sisalla, jotta
saataisiin mahdollisimman nopeasti nahtya reagointiaika pelissa. Tassa vaihtoehdossa mukaan

tulee hiukan enemman viivettd, mutta se vaikuttaa samoin molempiin pelaajiin.
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6.6 Mad Bash

Mad Bash on neljan pelaajan peli, jossa pelaajat kilpailevat toisiaan vastaan koittaen suojella
omaa maalia. Pyoredlle pelialueelle putoaa useita palloja tietyn ajan valein. Pelaajat voivat
maalata pallot oman varinsa mukaan osumalla niihin mailalla, ja tall6in pallon mennessa toisen
pelaajan maaliin pallon varjannyt pelaaja saa itselleen pisteen. Jokainen pelaajan omaan maaliin
mennyt pallo vahentaa pelaajalta pisteen, ja pelaaja, jolla on korkein pistetulos viimeisen pallon

mentya maaliin, voittaa pelin. Kuvassa 15 ndakyy Mad Bash -peli kdynnissa.

Kuva 15. Mad Bash -peli kdynnissa.

Vaikka pelialue on pyéred, pelin ohjaus on periaatteessa samanlainen kuin Neon?-pelissd, mutta
talld kertaa "action”-painikkeesta pelaaja pystyy kdyttamaan pulssi-kykya, joka luo alueen

pelaajan mailan ymparille, tyontéden palloja voimalla poispain.
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6.7 Hockey Boys

Hockey Boys on kahdesta neljaan pelaajalle tarkoitettu jadkiekkopeli, jossa tarkoitus on tehda
maali vastustajan maaliin. Pelissa on molemmilla joukkueilla kaksi hyokkadjaa ja maalivahti,
pelaajat pelaavat hyokkadjind ja tietokone toimii maalivahteina. Hyokkaajat liikkuvat
kallistettaessa mobiiliohjainta siihen suuntaan, mihin pelaaja tahtoo liikkua. Liikkumista pystyy
nopeuttamaan pitamalla ”Sprint”-painiketta pohjassa mobiiliohjaimessa, ja kiekon laukominen
tapahtuu painamalla ”“Shoot”-painiketta; tatd painiketta voi pitda pohjassa ladatakseen
kovemman lyonnin. Hyokkaajilla on kestavyys-palkki kertomassa, pystyyko pelaaja lataamaan
laukomista tai luistelemaan nopeammin. Kuvassa 16 nakyy Hockey boys -pelin mobiiliohjaimen

ulkoasu.

Kuva 16. Hockey Boys -mobiiliohjain.
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7  Yhteenveto ja jatkokehitys

Itse ensimmainen yhdistys mobiililaitteelta palvelimelle onnistui hyvinkin dkkia ja paasi nopeasti

tekemaan ja testaamaan. Yhden ohjaimen testikdaytté6n ohjelmointi oli nopeata ja sujuvaa.

Koska nappulat on tehty yhdelle pelille, on niitd helppo kayttdaa uusiksi toiselle pelille suoraan

kopioimalla.

Heti alkuun huomasin, ettd moninpeliin oli helppo nopeasti yhdistdd monta pelaajaa, mutta itse
pelaajien hallinnointi ei ollut niin helppoa. Heti kun yksi pelaaja yhdisti, |ahti pois pelista ja tuli
takaisin, meni networking sekaisin, koska Unet yritti palauttaa vanhaan asemaan takaisin

yhdistanytta pelaajaa, mutta tata ei ollut ja piti luoda uusi.

Pelkdstaan hallinnoinnin takia moni asia kesti viikkoja tehda, jotta saisin valmiin ja toimivan
tuotteen. Pitdd ottaa niin paljon asioita huomioon, joita ei ennalta osaa arvata, ellei ole

aikaisemmin tehnyt jotain network-pohjaista tyota.

Projektin kannalta aion jatkaa mobiiliohjaimen ominaisuuksien kehittamista ja hioa tata viela

paremmaksi ja toimivammaksi, kuin sen nykyinen versio on.
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