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Tassa opinnaytetydssa oli aiheena toteuttaa mobiilipeli kayttamalla Unity-
pelimoottoria. Taman mobiilipelin tarkoituksena oli tutustuttaa
varhaiskasvatusikaisia lapsia tietoturvaan ja turvalliseen kayttaytymiseen
internetissa. Koska pelin kohderyhmana ovat pienet lapset, niin pelin piti olla
helposti ymmarrettavissa ja helposti kayttoon otettava.

Kasittelimme tassa opinnaytetydssa asioita, joita on syyta ottaa huomioon, kun
suunnitellaan pelia varhaiskasvatukseen, kayttamaamme pelimoottoria ja tyon eri
vaiheita. Teimme sovelluksesta proof of concept -version, jolla todensimme
kykymme jatkaa pelin kehitystd opinnaytetyon jalkeen. Lopussa pohdimme
tydmme onnistumista ja varhaiskasvatuksen tilaa suhteessa IT-opetukseen.

Mobiilipelimme on muistipeli, jossa pitdd saada oikeita pareja. Pelin tassa
vaiheessa pareja on nelja, mutta pelimme on rakennettu niin, etta lisaparien
lisaaminen tulevaisuudessa on vaivatonta. Peli toimii siten, etta toisessa kortissa
on tietoturvahaitta ja toisessa kortissa on sille korjaus.

Mobiilipeli on toteutettu C#-kielella, jota kayttamamme Unity-pelimoottori tukee
hyvin.  C# on  Microsoftin  kehittam&  kieli alun  perin  .NET-
ohjelmistokomponenttikirjastoa varten. Unity on tehokas ja monipuolinen kaiken
tasoisille osaajille suunnattu pelimoottori. Unityn k&aytt6 on ilmaista pienille
kehittajille, ja siina on saatavilla erilaisia ominaisuuksia, joiden avulla pelista voi
muokata monipuolisen ja halutun nékdisen.

Avainsanat tietoturva, opetus, varhaiskasvatus, Android
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Our point in our thesis was to develop a mobile game using Unity game engine.
Purpose of this mobile game was to familiarize early childhood education aged
children about cyber security and safe use of internet. Target group of our game
are young children, so the game has to be accessible and easy to understand.

In our thesis, we handle issues that should be taken in to account when a game
for early childhood education, game engine that we use and different stages of
our work. We made a proof of concept- version of our game, which validated our
capabilities of pursuing a fulla game after the thessis. At the end of the thesis we
reflected our work and state of early chilhood education in relation to teaching of
IT.

Our mobile game is a memory game, where player has to get a matching pair. In
this stage of the game, we use four pairs of cards, but our game is built in a way
that makes it easy to add cards. Game idea is that in the other card of the pair
has a cyber security risk and other pair has a fix for that risk.

We used C# language to create our mobile game, which is natively supported by
Unity. C# is originally created for use in .NET framework by Microsoft. Unity is a
powerful and versatile game engine intended for users of all levels. Unity is free
to use for small developers and it has a lot of features which lets developers edit
and create designs they intended.
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KAYTETYT KASITTEET

Proof of Concept tai POC

Scene

Class

Parent

Child

Grid

Idean toteuttamiskelpoisuuden

todistaminen.

Alue, missa tyoskennellaan ja sisaltaa osan
tai kaiken pelissa kaytossa olevan sisallon.

Sceneja voi olla useampia pelissa.

Voi kayttaa koodauksessa luomaan ryhmia,
joilla ryhmén sisalla olevilla objekteilla on

Sama arvo.

Hierarkiassa ylempéand oleva objekti tai

arvo.

Hierarkiassa parent:n alapuolella oleva

objekti tai arvo.

Auttaa linjaamaan pelin objekteja suoriin

linjoihin.



1 JOHDANTO

Digitaalinen maailma ymparillamme kasvaa jatkuvasti, muun muassa internet,
sosiaalinen media ja erilaiset pilvipalvelut ovat lasna lahes jokaisen arjessa.
Tama pakottaa ihmiset huomioimaan tietoturvaa yha enenevissd maarin.
Aikuisten lisdksi myos lapset kayttavat internetid. Vuoden 2013 lasten
mediabarometrin mukaan 93 % lapsista kayttaa internetia ainakin joskus
(Suoninen 2013). Tama tarkoittaa, ettd yha nuoremmat altistuvat alylaitteiden
kayton nurjalle puolelle, joita ovat esimerkiksi haittaohjelmat, huijaukset, kuten
grooming (seksuaalisen hyvéaksikayton valmistelu), ja nettikiusaaminen.

Valtioneuvoston toteuttamassa kyselyssa kavi ilmi, ettd suomalaiset eivat luota
omiin tietoturvataitoihinsa tai taidot ovat puutteelliset (Valtionvarainministerio
2020). Vajavainen ymmarrys tietoturvasta asettaa kayttajan vaaraan nettia
kaytettaessa. Erilaiset tietojenkalastushuijaukset ovat arkipéivad, mika voi johtaa
jopa luottotietojen menetykseen. Tasta syysta lapsille on syyta opettaa
tietoturvan tarkeys jo yhta varhaisessa vaiheessa kuin he alkavat kayttamaan
alylaitteita. Tama edistaa asian sisaistamista ja normalisointia mydhemmalla

1ala.

Tieto-ja viestintateknologian osaaminen on yksi laaja-alaisista
osaamistavoitteista uusimmassa opetussuunnitelmassa, jota on kaytettava
jokaisella vuosiluokalla ja jokaisessa aineessa. (Opintopolku 2021). Kuitenkaan
erillista tieto- ja viestintateknologian oppiainetta ei alakoulussa ole (Sankila.
2015, 248). Tunneilla tehtava digiopetus mahdollistaa muun muassa pelien
mukaan ottamisen opetukseen, ja tallaisia peleja on esimerkiksi Minecraft
(Tikkanen 2015). Pelatessaan oppimispelia lapsi oppii ymméartamaan helpommin
opittavaa asiaa ja saavuttaa helpommin flow-tilan, joka mahdollistaa tehokkaan
oppimisen (Jarvilehto 2014, 221).

Opinnaytetyomme  tarkoitus on rakentaa  mobiilisovellus  Android-
kayttojarjestelmalle. Valitsimme kayttojarjestelmaksi Android-kayttojarjestelman,
silla sita kayttda suurin osa mobiilikayttajistd. Tammikuussa 2021 Androidin
osuus oli 71,93 % kaikista mobiilikayttojarjestelmista (O’dea 2020). Androidia

kehittda talla hetkella Open Handset Alliance, joka on 84 teknologiayrityksen



yhteenliittyma (Open handset Alliance 2007). Tekem&mme mobiilisovellus on
oppimispeli, jonka tarkoitus on auttaa lapsia ymmartamaan tietoturvaa jo
varhaisessa kasvun vaiheessa.  Mobiilipelimme on suunnattu tukemaan

tietoturvan opetusta osana opetussuunnitelmaa.

Peli on toteutettu Unity-pelimoottorin avulla. Unity valikoitui alustaksi sen
tehokkuuden takia. Unity on pelimoottori ja ohjelmointiymparisté samassa. Unityn
pelimoottori pystyy suoraan tarjpamaan monia ominaisuuksia, joita
pelinkehityksessa tarvitsee, kuten fysiikkanmallinnuksen. Ohjelmointiympéaristo
tarjoaa kaikki tarvittavat tyokalut Unityssa, mika sujuvoittaa tyontekoa. Myos
cross platform -kehitys on mahdollista Unityssa, Tama mahdollistaa sujuvan

kehityksen erilaisille alustoille. (Sinicki 2021.)

Opinnaytetyotamme tekee kaksi henkiloa, joten meidén piti keksia ratkaisu, jolla
voimme toteuttaa tiedostojen vaihdon sujuvasti. Pd&dyimme lopulta Bitbucketin
ja  Sourcetreen yhdistelmadan. Bitbucket on tarkoitettu erilaisten
koodausprojektien versionhallintaan ja mahdollistaa helpon varmuuskopioinnin.
Sourcetreen avulla pystyimme hyédyntdmaan Bitbucketia tehokkaasti.
Sourcetree mahdollistaa lataamisen bitbucketista ja bitbuckettiin suoraan omalta
tietokoneelta. Sourcetreen avulla pystyimme myds tyoskentelemaan projektin
kanssa yhta aikaa, koska se mahdollistaa sivuhaaran tekemisen projektista, jota
VoI tyostaa, eika tama sivuhaara vaikuta paaprojektin toimintaan ennen kuin sen

siihen takaisin liittaa.

Johdannossa kaymme lapi pelin kehitystd, tietoturvaa ja syitd talle
opinnaytetydlle. Toisessa luvussa esittelemme tyon tutkimusmenetelmaa.
Kolmas luku on varattu tyomme taustoitukselle. neljannessa luvussa kaymme
l&pi pelisuunnittelua ja Unity-pelimoottoria tarkemmin. Viidennessa luvussa
tutustumme opinnaytetydmme kaytdnnon osuuteen ja kuinka sen toteutimme.
Kuudes luku sisaltda opinnaytetyomme jatkoaskeleet, eli kuinka pelin kehitys
tulee jatkumaan tydmme valmistumisen jalkeen. Lopuksi vield pohdimme

tydbmme onnistumista.



2 TUTKIMUSKYSYMYKSET- JA MENETELMAT

Tassa opinnaytetyossa kaytetaan kvalitatiivista tutkimusotetta. Kvalitatiivisessa
eli laadullisessa tutkimuksessa syvennytaan esimerkiksi yhteen kohteeseen,
josta etsitaan tietoa (Jyvaskylan yliopisto 2015). Tutkimus keskittyy ko. ilmion tai
ongelman ymmartdmiseen ja ratkaisemiseen. Laadullista tutkimusta ovat
esimerkiksi tapaustutkimus, haastattelu ja etnografia. Kvalitatiivinen tutkimus
eroaa kvantitatiivisesta tutkimuksesta siten, etté kvantitatiivisessa tutkimuksessa
keskitytaan ilmion mittaamiseen ja siind usein kaytetdan laskennallisia seka

tilastollisia menetelmia. (Alasuutari 1993, 34.)

Opinnaytetydssdamme hyddynnamme kvalitatiivisen tutkimusmenetelmasta
johdettua metodia, konstruktiivista tutkimusmenetelmaa. Konstruktiivinen
tutkimus lahtee liikkeelle tosielam&n ongelmasta, jota lahdetaan ratkaisemaan ja
jossa pdaméaara on valmiina, vaikka keinoa paamaaraan paasyyn ei vield ole
(Lukka 2001). Meidan tyébmme paaongelmana on, miten saadaan lapset
kiinnostumaan tietoturvasta jo varhaisessa kasvuvaiheessa. Taman lisaksi
sovelluksen tydstbvaiheessa tulee eteen ongelmia, joiden ratkaisut maarittavat
tulevan pelin toimivuuden. Ongelman ollessa selvilla aloitetaan suunnitteluvaihe.
Suunnitteluvaiheessa haetaan tietoa koskien ongelmaa ja pyritdan saamaan

mahdollisimman syva tietamys aiheesta.

Kun tietoa on kerétty tarpeeksi, voidaan alkaa tekem&&n proof of concept -
ratkaisua, eli tuottamaan niin sanottu todiste siita, etta kehitteilla oleva tuote,
tassa tapauksessa mobiilipelimme, on mahdollista toteuttaa (Lukka 2001). Tama
on tarkea vaihe, jossa saadaan selville ratkaisumallin toimivuus ennen kuin se
yhdistetddn osaksi tydta. Ohjelmointiosiossa tulemme kayttdmaan poc-ratkaisuja
paljon.

Jos suunnitteluvaihe sujuu ilman ongelmia, voidaan toteutus siirtda osaksi tyota.
Ohjelmointiosiossa tassa kohdassa voi tulla vielda vastaan uusia ongelmia

ratkaisun istuttamisessa osaksi muuta koodia.

Kun ratkaisu on istutettu osaksi ty6ta, on vuorossa tyon kannalta tarkea vaihe,

testaus. Jokainen ty6hon liitetty ratkaisu tulee testata ja sen sopivuus ty6éhén on



arvioitava. Jos on mahdollista, niin ratkaisun lopputulema tulee myés analysoida.
(Lukka 2001.)

Opinnaytetydmme tarkoituksena on vastata kysymykseen, kuinka toteuttaa
mobiilipeli tietoturvasta varhaiskasvatuksen kayttoon Unityn avulla. Avustavana
alakysymyksena meilla on, ettd mitd on otettava huomioon, kun suunnitellaan

opettavaa mobiilipelia varhaiskasvatuksen kayttoon.
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3 TIETOTURVA JA OPPIMINEN

3.1 Tietoturva ja digitalisaatio

Ihminen on osa tietoturvaa, pelkadstaan teknologia ei sitd pysty yksin
toteuttamaan (Vestman 2020, 4). Tietoturvasta on tullut digitalisaation
yleistymisen myo6ta osa meidan kaikkien jokapaivaista elamaamme, ja onkin hyva
ymmartaa tietoturvan perusteet. Kayttamalla internetia kayttaja on jo mahdollinen
verkkorikoksen kohde. Kayttdamalla vahvoja salasanoja ja pitamalla laitteet ajan
tasalla digilaitteiden kayttdja on jo hyvin suojautunut netin vaaroilta
(Kyberturvallisuuskeskus 2020).

Perustietamys tietoturvasta on tarkeaa ymmartaa. Tietoturva mielletdan yleensa
tietokoneiden asiaksi, mutta my6s mobiili- ja alylaitteisiin on mahdollista suorittaa
tietoturvaloukkaus. Tietoturvan taakse katkeytyy useampi henkilokohtaisia tietoja
siséltdva jarjestelma. Tietoturva suojaa henkilGtietoja, terveydellisia tietoja,
pankkitietoja ja kaikkea muuta liikennetta ja tietoa, mita ihmisesta internetista on
saatavilla. llman tietoturvaa rikollisilla olisi suora paasy kaikkeen tietoon, jolla he

voisivat esimerkiksi kiristdd uhrejaan. (Kyberturvallisuuskeskus 2020.)

3.2 Oppimispelit opetuksessa

Pelin suunnittelu lapsille on lahtékohtaisesti erilaista kuin aikuisille. Siina missa
aikuisilla on jo pitkéalle kehittynyt ymmarrys maailmasta, on lapsilla se viela
alkutekijdissaan. Lasten keskittymiskyky on rajoittunut, ja he tarvitsevat jatkuvaa
palautetta, jotta heiddn mielenkiintonsa pysyy yhdessa asiassa. Lapsen mieli on
monesti vilkas, ja taman seurauksena keskittyminen voi olla haastavaa. (Brain
balance achievement centers, 2021). Peli oppimisen tukena auttaa opettajaa
esittimaan oppiaineen kiinnostavassa muodossa ja auttaa opettajaa

opetustydssa (Jarvilehto 2014, 219).

Varhaiskasvatusiassa olevat lapset kehittyvat kovaa vauhtia, ja tama on syyta
ottaa huomioon pelid suunnitellessa. 4-vuotias on taidoiltaan hyvinkin erilaisella
tasolla kuin 6-vuotias. 4-vuotias alkaa vasta ymmartdmaan ohjelmissa ja peleissa

nakyvia juonikuvioita, kun taas 6-vuotias kykenee jo hahmottamaan hyvin pelin
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juonikuviot ja havaitsee toisten ihmisten tunteita ja tarpeita. (Mannerheimin
lastensuojeluliitto 2020a; 2020b.)

Opinnaytetydssa meidan tulee huomioida lapsen ikékehitys ja ymmarryskyky.
Yksi ratkaistavista kysymyksistd on se, minka ikaisille peli ensisijaisesti on
tarkoitettu. Pelin kohdeyleiso on esikoululaiset. Viimeistaan ensimmaisen luokan
oppilaat alkavat kayttamaan digilaitteita opetuksen tukena (Opetushallitus 2018).

Nain ollen tietoturvan opetus on syyta aloittaa aikaisessa vaiheessa.

Opinnaytetydssamme otamme huomioon lapsen kehitysasteen ja motoriset
taidot. Lapselle onnistumisen ja ilon tunne on tarke& keino, jolla lapset voivat
motivoida itseaan (Jarvilehto 2014, 219). Pelin kayttolittyma on suunniteltu

motivoimaan lapsia.
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4 PELIN SUUNNITELMA

4.1 Pelisuunnittelun teoria

Ennen kuin pelin tekemisessa paasee toteutusvaiheeseen, on suositeltavaa
ensin tehda peliin suunnitelma. Ensimmaiseksi peliin pitaa keksia aihepiiri ja
lajityyppi, esimerkiksi toimintapeli. Taméan jalkeen suunnittelussa voi siirtya
kehittelemaan pelin  kasikirjoitusta, vuorovaikutteisia ominaisuuksia ja
mekaniikoita. Jotta pelistd kuitenkin tulisi mieleenpainuva ja ymmarrettava
kokonaisuus, on syyta pitdd mielessa pelin ydinidea, se mink& ympaérille koko peli
perustuu (Manninen 2007, 60). Ydinidea kannattaa kehitella suunnittelun alussa

ja kayttaa koko pelin kehittamisvaiheen ajan.

Useimmissa peleissad on jonkinlainen kerronnallinen osuus, suoraviivainen tai
sitten avoimempi. Suoraviivainen kerronta etenee tiukasti peliin ennalta
maarattya reittia. Avoimempi kerronta antaa kasikirjoitukselle vapauksia ja tarina
voikin taman takia tehda mutkia ja haaroja, jotka sitten jossain pelin vaiheessa
palaavat takaisin paatarinan pariin. Kerronnan péaaasiallinen tehtdva on

koukuttaa pelaaja pelaamaan pelida (Manninen 2007, 62).

Jotta pelia voisi sanoa peliksi, on pelaajan kyettava vaikuttamaan pelimaailmaan.
Tassa astuu mukaan interaktiivisuus, eli kuinka pelaaja kykenee vaikuttamaan
pelattavaan peliin tai muihin pelaajiin. Vuorovaikutteisuuteen kuuluu kaikki mita
pelaaja nakee, kuulee tai tekee. Pelaajan toimien seurauksena pelimaailmassa
tapahtuu jotain, esimerkiksi pelihahmo hyppaa. Pulmatehtdvissd on helposti
havaittavissa olevaa vuorovaikutusta. Pelaaja yrittda ratkaista kasilla olevaa
ongelmaa ja peli antaa palautetta pelaajan tekemista valinnoista (Manninen
2007, 63).

Kun pelin taustat ovat suunniteltu riittdvan pitkalle, niin kehityksessa voi siirtya
pelimekaniikan vaiheeseen. Tdma on osio, missa pelin ohjelmoija on vahvasti
mukana. Tassa vaiheessa peliin litetaan pelin sdantdja, joiden mukaan peli toimii
ja toiminnallisuudet, joilla pelaaja hallitsee pelid, kuten edella mainittu
hyppaaminen. Projektin tassa vaiheessa alkaa myds ndkymaan konkreettista
jalkeda, kun suunnitelmaa toteutetaan pelattavaan muotoon (Manninen 2007, 61).
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4.2  Unity

Teemme pelimme prototyypin Unity-pelimoottorilla. Pelimoottorien tarkoitus on
tuoda samaan ohjelmistopakettiin kaikki peliohjelmointiin tarvittava materiaali,
kuten &&nien lisddminen ja tekstuurien lisddminen hahmomallien paalle, seka
antaa pelinsuunnittelijoille mahdollisuuden keskittyd suunnittelutydhdn (Halpern
2018). Koska peliin tehtyja muutoksia voi seurata halutessaan reaaliajassa, on
kehittdminen suoraviivaista ja tehokasta. Unitysta 16ytyy myds mahdollisuus
kehittdd pelia usealle alustalle yhta aikaa, valmiudet loytyvat muun muassa
Androidille iOS:lle ja PC:lle. Mahdollisuus on kehittéa myo6s eri perspektiivista,
kuten 2D ja 3D. 2D sisaltaa 2 eri ulottuvuutta, eli pituuden ja leveyden. 3D siséltaa

edelld mainittujen lisdksi syvyysulottuvuuden (BBC 2021).

Unityn saattaminen kayttékuntoon on verrattain helppoa. Asennuspaketin lataus
tapahtuu Unityn nettisivujen kautta. Valittavana on mahdollisuus ladata haluttu
versio Unitysta, tai Unity Hub:n lataaminen. Unity Hub on eri versioita
helpottamaan tarkoitettu hallinnointiohjelma, jolla voi asentaa ja poistaa Unityn
versioita, sekad hallinnoida ja luoda omia projekteja. Unityn dokumentointi on
viimeisteltya ja selkolukuista, néin ollen myds sen kayttdminen on sujuvaa. (Unity
20211). Ohjelman kayttolittymad on muokattavissa, joten siitd saa tehtya

mieleisensa nakoisen.

Unity tukee C#:aa (Unity 2021h). Alun perin C# on kehitetty Microsoftin toimesta
.NET- ohjelmistoviitekehysta varten (Microsoft 2021a). Sen myota C#:sta on tullut
standardikieli, josta loytyy valmista dokumentaatiota mittavia maaria. Tama
helpottaa tydmme loppuun viemista. C# on tuttu kieli, jos on joskus tydskennellyt
C:n, C++:n tai Javascriptin kanssa. Unityn asennuksen yhteydessa voi valita
haluaako samalla asentaa Microsoft Visual Studio 2019-ohjelman (Microsoft
2019a). Visual studio on ohjelmointikehitysymparist6, joka toimii saumattomasti
yhteisty6ssa Unityn kanssa. Unitysta voi aukaista suoraan ohjelmointitiedostot
Visual Studiossa asettamalla Visual studio kaytt66n aina uuden projektin alussa
(Microsoft 2021b).

Unityyn voi ladata Asset Storesta Assetteja, jotka ovat ohjelmistokirjastoja.

Kirjastot sisaltavat erilaisia valmiita ratkaisuja, kuten valmiita koodinpatkia tai
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hahmomalleja. Asset Storeen on suora paasy, joko Unityn kayttoliittymasta tai
nettisivun kautta. Eniten ladattu Asset maaliskuussa 2021 on Standard assets -
paketti, joka sisaltda esimerkiksi hahmohallintaa ja kamerahallintaa. (Unity
2021j). Asset Storesta lI6ytyy myods muita erilaisia kokoelmia, esimerkiksi valmiita
aanipaketteja ja tekstuureja. Asset Storen Assetit mahdollistavat sen, etta
kaikkea ei valttamatta tarvitse tehda itse. (Unity 2021k.)

Unityn ansaintamalli perustuu kuukausimaksuihin. Saatavilla on myés ilmainen
versio, joka on tarkoitettu pienille pelinkehittgjille ja yksittaisille kayttajille.
Kuukausimaksulla, saa kayttbonséa erilaisia lisaéominaisuuksia, jotka riippuvat
kuukausimaksun maarastd. Halvimmassa paketissa saa kayttbonsa muun
muassa diagnostiikkatydkaluja, kun taas kallimmissa paketeissa on mukana
muuan muassa tekninen tuki ja parempi asiakaspalvelun saatavuus. (Unity
2021a.)

Unitya voi kayttdd monenlaisiin peleihin. Suurin ja tunnetuin peli mahtanee olla
Activision Blizzardin kehittama Hearthstone-korttipeli, jolla oli Statistan mukaan
n. 100 miljoona pelaajaa marraskuussa 2018 (Statista 2021). Unitya voi kayttaa
myds pienempiin peleihin ja mobiilipeleihin, kuten Monument valley 2 (Unity

20219), joka on vanginnut pelaajien sydamet luovalla ongelmanratkaisullaan.

Vaikkakin Unity on pddasiassa tarkoitettu perinteiseen pelinkehitykseen kuten 2D
ja 3D -pelit, voi silla tehda muutakin. Virtuaalitodellisuus saapui kuluttajien
saataville vuonna 2016, kun Oculus ja Sony julkaisivat omat virtuaalisen
todellisuuden mahdollistavat laitteensa (Verdict 2020). Unitya voi hyddyntaa
myo6s virtuaalipelien suunnittelussa, kuten Coco VR (Unity 2021d). Myds
lyhytelokuvien tekeminen onnistuu Unitylla, tastd esimerkkind voinee pitaa
Baymax Dreams -lyhytelokuvasarjaa (Unity 2021b).

Muita suosittuja pelimoottoreita on muun muassa Unreal Engine ja Game Maker.
Unreal Engine on tarkoitettu kaiken kokoisille pelinkehitysyrityksille, olipa
kyseessa sitten yksittdinen pelintekija tai sitten iso kansainvélinen, satoja
pelinkehittajia tyollistava yritys (Epic Games 2021). Game Maker on
yksinkertaistettu pelimoottori, jonka tarkoituksena on antaa ihnmisille mahdollisuus
tehdd oma peli vahaisella tai jopa olemattomalla ohjelmointitaidolla. Tama

mahdollistuu Game Makerin kayttamalla Drag and drop -tekniikalla. Drag and
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drop on kehitysmetodi, jossa Game Makerin sisdisesta valikosta poimitaan
toiminto, joka halutaan lisata peliin. Taman jalkeen toiminnon arvoja voi muokata
sopivaksi ja lopulta toimintoja voi ketjuttaa tekemd&n haluttuja asioita

(Yoyogames 2021),

Unityn kayttoliittyméassa on erilaisia osia, jolla Unitya voi hallita (Kuva 1). Osien
paikkoja ja kokoja voi muuttaa mieleisekseen tai valita mieleisensa valmiiksi
tehdyista jarjestyksista. Inspector-ndkyméassa hallitaan objekteja ja niiden
ominaisuuksia. My6s tehtyjen skriptien hallinta ja implementointi hoidetaan tasta.
Game-ruudussa voi kokeilla reaaliajassa meneilladn olevaa projektia, eli pelata
tekeilla olevaa pelia. Scene-ndkymassa voi tarkastella projektia kehittdjan
nakokulmasta. Voi myds hallita objektien kokoja ja sijaintia. Projekteissa voi tulla
vastaan tilanteita, missa kaikki ei mene ihan putkeen ja tilanteen ratkaisemissa
auttaa Console. Virheista ilmoittavat koodit tulevat Consoleen, josta ne voi
tarkastaa ja koodia apuna kayttden ongelman ratkaista. Consoleen voi my6s
tulostaa skriptilla tietoja halutessaan. Project-osio siséltdd meneillaan olevan
projektin  kaiken sisallon. Paaasiallinen tehtdva Project-osiolla on
kansiorakenteen hallinta. Hierarchy-nakymé&sta nakee avoinna olevan projektin

hierarkian, eli missa jarjestyksessa pelissd olevat objektit reagoivat
toisiinsa.(Unity 2021m.)

Kuva 1. Unityn kayttoliittyma
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4.3 Pelimme idea

Pelin idea on opettaa lapsille tietoturvaan liittyvia asiasanoja osana
varhaiskasvatusta. Pelaajan taytyy yhdistella kortteja kahdesta eri sarakkeesta ja
yrittdd |l0ytaa pari. ldeana on, etta toisen sarakkeen Kkortit kuvaavat
tietoturvauhkia, ja toisessa sarakkeessa on tapa suojautua naita uhkia vastaan,

esim. Virustorjuntaohjelma ja Virus tuottavat parin.

Tarkoitus on, ettd lapsi ja varhaiskasvatuksen ohjaaja kayvat yhdessa lapi kortit
ja niihin liittyvat tekstit sovelluksesta |0ytyvasta paikasta. Tama loytyy
aloitusnaytolta kohdasta "Kortit”. Korteissa on kerrottu lyhyesti, ja lapsille

suunnatulla kielella, mita kortin aihe tarkoittaa.

Peli ei toimi tavanomaisen muistipelin tavalla, vaan on enemmankin
yhdistelmamuistipeli. Molemmissa sarakkeissa olevat kortit ovat ulkonadltaan
eridvid. Nain ollen pelaajan taytyy opetella edes vahéan teoriaa korttien takana,
jotta pelia pystyy pelaamaan. Tama ei kuitenkaan saa olla liian haastavaa, koska

pelin kohdeyleis6 on 5-6-vuotiaat lapset.

Pelin tarkoitus ei ole opettaa kaikkea aihealueeseen liittyvaa, vaan tarkoitus olisi
saada lapset tietoiseksi tietoturvaan liittyvista uhista ja suojautumisesta naita
uhkia vastaan. Tavoite olisi, ettd lapselle jaad mieleen tietoturvaan liittyvaa
sanastoa ja nain ollen hanella on vanhemmalla ialla paremmat lahtokohdat

rakentaa tietoturvaverkkoa omassa IT-ymparistossaan.
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5 PELIN TOTEUTUS

Kun pelid on aloitettu suunnittelemaan, ei kummallakaan ollut kokemusta
Unitystd, eika C# ohjelmointikielestda. Ainoat kokemukset koodaamisesta oli
koulussa kayty web-sovelluksen koodaus, joka toteutettin PHP
ohjelmointikielella.

Grafiikkojen osalta jouduimme heti alussa toteamaan, ettei kummallakaan ole
niin hyvaa visuaalista silmaa, eika kuvanmuokkaustaitoa, jotta pelistd saataisiin
lasten silmaa miellyttavaa visuaalista kokonaisuutta. Koska toteutus tehdaén
Unity:lla, emme n&hneet tatd ongelmana, vaan tarpeena saada tiimiimme
lisdhenkild, joka kykenee toteuttamaan visuaalisia kokonaisuuksia. Unity:n yksi
parhaimmista puolista on nopea Ul:n suunnittelu ja testaus. Nain ollen pystyimme
toteuttamaan pelin toiminnot valmiiksi ja kaikki kuvat voidaan istuttaa jalkeenpain
paikoilleen rikkomatta pelin logiikkaa.

Koska molemmat lahtivat toteuttamaan projektia lahes nollatason
koodaamisosaamisella, ensimmainen vaihe oli tutustua Unityyn ja siind
kaytettavaan C# ohjelmointikieleen. Udemy on webissa toimiva palvelu, josta voi
ostaa valmiita kurssikokonaisuuksia eri koodauskielista,
elamantapavalmennuksesta ja monesta muusta aihealueesta. Monen Unity
kurssin joukosta valikoitui "Complete C# Unity Game Developer 2D”-kurssi, jonka
avulla sai kasityksen, miten Unity ja C# toimivat kesken&aan. Unity Forum on my6s
paikka, johono aloittelevan pelinkehittdjan on syyta tutustua.

5.1 Navigointi

Ensimmainen toiminnallisuus, jonka toteutimme peliin, oli navigointi eri scenejen
valilla. Scenet ovat Unity:ssd eri nakymid, jotka sisaltdvat kaiken
toiminnallisuuden, kuten Ul-elementit ja GameObjectit. Meidan sovelluksemme

sisaltaa talla hetkella kolme scenea (Kuva 2).
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Kuva 2. scenet unityn ndkymassa
Unity:ssa scenejen jarjestystéa hallitaan Build Settings-valikossa, joka l6ytyy File-
valikosta. Scenejen jarjestystd muokataan yksinkertaisesti drag and drop

menetelmalla. Aina kun scene lisataan Build Settingsiin, niille generoituu index-

numero. Index-numero maaraytyy Scenejen jarjestyksen mukaan (Kuva 3).

Scenes In Build

EndScene

Add Open Scenes

Kuva 3. Build settings-ndkyma

Unityn SceneManager:lla pystytddn hallitsemaan sceneja joko index-numeron
mukaan tai nimen mukaan. Meidan toteutuksemme kayttad index-numeroa

navigoinnissa.

Jotta SceneManager:a paastdan hallitsemaan, taytyy ensin luoda uusi script-
tiedosto ja liitdéa se GameObject:iin. Tam& tapahtuu helpoiten luomalla uusi

GameObiject, ja luoda sinne uusi script-tiedosto Inspector paneelista (Kuva 4).
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Cut

Copy

Add Companent
Paste

a Sceneloader

Paste As Child
Search

Scene Loader
New script

Rename
Duplicate
Delete

Select Children

Create Empty
3D Object

2D Object
Effects

Light

Audio

Video

ul

Camera

Kuva 4. Scriptin lisdys objektiin Inspector-paneelissa.

Talla tavalla toimiessa script-tiedosto liitetddn automaattisesti luotuun
GameObijectiin. Luotu script-tiedosto ilmestyy myods Unity:n assets-paneeliin.

Tassa tapauksessa assets-paneeliin ilmestyy ScenelLoader.cs niminen tiedosto.

Tuplaklikkaamalla tiedostoa se aukeaa Visual Studio koodieditorissa, tai siina
editorissa, jonka on kaynyt etukateen maarittdmassa. Scenejen hallinta C#:lla ei
vaadi montaa rivid koodia, mutta yksi asia on tarked muistaa tehd&. Scriptin
alussa kerrotaan, mitdA namespace-luokkakirjastoja  skripti  kayttaa.
SceneManager kayttdd UnityEngine.SceneManagement luokkakirjastoa (Kuva

5). llman kuvan 5, rivilla 4 olevaa koodinpatkaa ei SceneManager toimi.

UnityEngine;

UnityEngine.Scen mt;

Kuva 5. namespace- luokkakirjasto

Meilla on kaytéssa kolme skenaariota, joissa tarvitaan ScenelLoader
GameObijectia. Ensimmainen on, miten StartScene:sta paastaan GameScene-
nakymaan. Tata varten luodaan ScenelLoader.cs-tiedostoon uusi julkinen funktio
ja nimetaan se tarkoituksenmukaisesti. Taman jalkeen kerrotaan, mika scene

ladataan, kun kyseista funktiota kutsutaan (Kuva 6).
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Kuva 6. Scenen lataus- skripti

Kun script-tiedosto on saatu valmiiksi, taytyy luotu toiminnallisuus kéayda
ottamassa kayttoon Unityssa. ScenelLoader.cs-funktiota kutsutaan, kun nappia
painetaan. Funktion saa kayttéén menemalla napin Inspector-valikkoon ja

vetamalla luotu GameObject OnClick() kohtaan (Kuva 7).

On Click ()
Runtime Only = ScenelLoader.StartGame

Sceneload @

Kuva 7. On click-valikko Inspector-paneelissa

Taman jalkeen juuri luotu funktio 16ytyy OnClick- asetuksen alasvetovalikosta
(Kuva 8).

= StartButton (Image)
bool enabled

string name

bool runinEditMode

string tag

bool useGUILayout
BroadcastMessage (string) @

Cancellnvoke (string) 01

Cancellnvoke () Automatic
LoadMextScene () Visualize
LoadStartScene ()
QuitGame ()
SendMessage (string)

Sceneloader.StartGame

SendMessagelpwards (string) No Function

~  StartGame () GameObject
StopAllCoroutines () Transform
StepCoroutine (string) Sceneloader

Kuva 8. OnClick-alasveteovalikko

Toinen skenaario on, miten peli sammutetaan. Tama on tarked toteuttaa
varsinkin siind tapauksessa, jos pelid haluaa testata standalone-buildina tai

Android debugger:lla. Kaikki edella mainitut vaiheet toteutetaan samalla tavalla,



21

kuin StartGame() funktionkin kanssa. ScenelLoader.cs tiedostoon luodaan uusi
funktio, joka ei ohjaakaan peli&d uuteen sceneen vaan sammuttaa sovelluksen
(Kuva 9).

id QuitGame()

Application.Quit();

Kuva 9. Sovelluksen sammutus- skripti

Kolmas skenaario poikkeaa toiminnaltaan hieman jo mainituista. Tassa
tapauksessa, kun kaikki parit on Idydetty, niin ohjelma kutsuu automaattisesti
funktiota, joka ohjaa pelin seuraavaan sceneen. Meidan tapauksessamme peli
ohjautuu GameScenestda GameEndScene:een. Tamankin olisi voinut toteuttaa
samalla kaavalla, kuin ensimmaisessa skenaariossa on kuvattu. Eli olisi kirjoitettu
scenen Index-numero sulkuihin ja kaikki olisi toiminut. Halusimme kuitenkin

toteuttaa taman hieman eri tavalla.

Koska pelin lopetus scenen voi olettaa tulevan aina peli-scenen jalkeen, voidaan
siirtyminen toteuttaa hakemalla kaynnissa olevan scenen index-numero ja
yksinkertaisesti kasvattaa sita yhdella (Kuva 10). Luvussa 5.5 kerrotaan, miten
ohjelma kayttaa tata funktiota.

~.GetActiveScene() . buildIndex;

Kuva 10. Siirtymisskripti pelinakyméasta loppunakyméaéan

Soveltamalla naitd kolmea funktiota saamme hoidettua kaiken navigaation, mita

pelissdmme tulee tulevaisuudessa tarvitsemaan.

5.2 Nappien tulostus

Pelinakyman toteutukseen testasimme useampaa eri tapaa, miten kortit saadaan
tulostettua naytolle. Ensimmaiset kokeilut toteutettiin manuaalisesti suoraan

Unityn kautta. Talla tavalla on helppo testata ideoita kaytannosséa, mutta pitkalla
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tahtaimella tama kay tyoladksi. Pelisséd tulee olemaan useampi vaikeustaso.
Manuaalisesti toteutettuna tama tarkoittaa sité, etta jokaiselle vaikeustasolle
joudutaan tekemaan asemointi ja sommittelu erikseen. Nain ollen halusimme
toteuttaa korttien tulostuksen koodilla, jotta skaalautuvuus tulevaisuuden

tarpeisiin onnistuu vaivattomammin.

Meilla oli myds kaksi vaihtoehtoa kortin Ul-objektiksi. Kortissa on yleensa kaksi
puolta, etu- ja takakansi. Tama voidaan toteuttaa joko luomalla Ul-kuva, jolle
annetaan edella mainitut kaksi arvoa, tai meidan tapamme luoda Ul-nappi, jolle

annetaan edellda mainitut arvot.

Ul-elementin luonti Unityssa on helppoa. Hiiren oikealla napilla painetaan scenen
Hierarchy-paneelia ja valikko aukeaa nakyviin. Valikosta valitaan Ul, jonka alta

l6ytyy kaikki valmiit elementit (Kuva 11).

Cut Text
Copy Text - TextMeshPro
Paste Image
Paste As Child Raw Image
Rename Button
Duplicate Button - TextMeshPro
Delete Toggle
Slider
Select Children Scrollbar
Create Empty Dropdown
30 Object b Dropdown - TextMeshPro
20 Object * Input Field
Effects » Input Field - TextMeshPro
Light * Canwvas
Audio -] Panel
Video -] Scroll View
Ul » Event System

Kuva 11. Ul:n luomisvalikko Unityssa

Ennen koodin lisaamista taytyy Unityn puolella tehda muutama esivalmistelu.
GameScene on télla hetkella viela tyhja, joten luomme sinne Ul-elementin
nimelta Canvas. Canvas on peliobjekti, joka sisaltda canvas-elementin, jonka

sisélle kaikki Ul-elementit on hyva luoda (unity 2021c). Canvas luodaan
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automaattisesti, jos yrittdd luoda Ul-elementin suoraan naytdlle. Canvas
kannattaa tassa vaiheessa jo asemoida kameranakyman mukaan. Tama

tapahtuu Unity:n Inspector paneelissa.

Canvas elementin alle luodaan uusi Ul-elementti nimelta Ul-Panel. Paneelin
tehtava on myds pitaa elementit jarjestyksessa. Liséksi paneeliin voidaan lisata

esimerkiksi taustakuva, joka meillékin tulee peliin jatkokehityksessa.

Panel-elementin alle luodaan Ul Button-elementti. TAma tapahtuu viela tassa
vaiheessa manuaalisesti. Nappia ei kuitenkaan ole tarkoitus jattaa tassa
vaiheessa Ul-elementiksi, vaan napista tehd&d&n uudelleen kaytettava peliobjekti.

Uudelleen kaytettavat peliobjektit tunnetaan Unity:ssa nimella "Prefabs”. Uuden
prefabs-objektin luonti tapahtuu helposti Unityn kayttoliittymassa. Ensin luodaan
hierarkiaan uusi kansio nimelta "Prefabs”. Taman jalkeen hiirella raahataan vasta
luotu elementti, meidan tapauksessamme Ul Button, Prefabs-kansioon. TAmén
jalkeen napin voi poistaa canvasilta ja sen voi palauttaa raahaamalla takaisin
canvasille. Kuva 12 on otettu Unityn Project -valilehdelta, Prefabs-kansion

siséllosta, jossa napistamme luoma prefabs on tallennettuna (Kuva 12).

W Favorites

[ Assets
I Prefabs

FCES

esh P i :
Puzzla Button

I Packages

Kuva 12. Prefabs-kansio

Luotuun napin prefabs:iin taytyy vield lisata tag, jotta padsemme hallitsemaan
luotuja nappeja toisessa skriptissa. Tag lisataan nappiin Unity:n Inspector-

valikossa (Kuva 13).
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Root in Prefab Asset

W,

arp PuzzleButton * | Layer Ul

Untagged

Respawn

Finish
EditorOnly
MainCamera
Player
GameController

PuzzleButton

Add Tag...

Kuva 13. Tag:n lisays nappiin.

Jotta saisimme napit tulostettua riviin, ilman etukateen tehtya nappien jarjestysta,
lisdsimme Panel-elementtiin komponentin nimeltd "Grid Layout Group” (Kuva
14).

a.grid layo I..t|
Search
55 Grid Layout Group

New script

Kuva 14. Grid layout- valikko

Grid Layout Group on Unity:n sisdaanrakennettu komponentti, joka jarjestaa
elementin child gridiin (Unity 2021e). Grid Layout Group:ssa pystyy
muokkaamaan mm. tulostettavan elementin kokoa ja maarittaman, kuinka suuret
valit elementeille tulostetaan. Kuvassa 15 on ndkyma Grid Layout Group:n
saatomahdollisuuksista. Kuvassa nakyy, ettd olemme tdhan asti muokanneet
neljaa asetusta. Napin koko on muutettu (Cell Size), nappien véaleja on kasvatettu
Y- seka X-akselilla, mistd kohdasta ruutua tulostus lahtee (Child Alignment), seka

kuinka monta nappia tulostuu aina riville.
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# Grid Layout Group

Padding

Upper Left
Horizontal

Middle Center

Fixed Column Count
a4

Kuva 15. Grid layout- asetukset.

Taman jalkeen peli on valmisteltu Unity:n pa&ssa valmiiksi. TAssa vaiheessa peli
ei tee viela mitddn kaynnistyessaan. Tatd varten luomme uuden tyhjan
GameObijektin nimeltd GameController, johon lisaédmme script -tiedostot, joita

peli tarvitsee toimiakseen.

Ensimmainen Script -tiedosto on nimeltdan AddButtons.cs, jonka tehtava on vain
tulostaa haluttu maara nappeja naytolle. Tulostuksen yhteydessa napeille
annetaan myos nimi index-numeron mukaan, sekd ne asetetaan puzzleField
Transform muuttujan child-elementiksi. Kuvassa 16 on naytetty AddButtons.cs

tiedoston sisaltd (Kuva 16).

< B3 [dH+)

ct button = Instantiate(btn);

£

button.name = "" + i;
button.transform.SetParent(puzzleField,

Kuva 16. AddButtons.cs- skripti
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Skriptin alussa luodaan kaksi yksityista (private) muuttujaa. Muuttujien yhteyteen
lisatddn viela [SerializeField]-teksti, jotta ohjelma ottaa kaynnistyessaan

yksityiseksi merkityt muuttujat huomioon (Unity 2021i).

Muuttujien maarittdmat kentat tulevat nakyviin myo6s Unityn paassa siina

GameObiject:ssa, johon kyseinen skriptitiedosto on yhdistetty (Kuva 17).

Add Buttons (Script)

Puzzle Field = Puzzle Field (Rect Transform)

Etn i Puzzle Button

Kuva 17. Unityn nakyma AddButtons- skriptista

PuzzleField-muuttujan arvo on aikaisemmin luodun Ul Panel-elementin arvo.
Taman saa otettua kayttoon Unity:n kayttoliittymassa vetamalla Panel-elementti
hiirella luotuun puzzleField-muuttujaan. Btn-muuttuja on maaritetty olemaan
GameObiject, joka meidan tapauksessamme on aikaisemmin luotu Prefabs-

napista. Napin prefabs-elementin voi my6s raahata hiirella Btn-muuttujaan.

Nappien tulostus tapahtuu for-loopissa, joka ajetaan Awake()-funktiossa.
Awake()-funktiota kutsutaan ennen sovelluksen kaynnistystd. Eli kun peli
kaynnistyy, niin silla on jo tiedossa mita elementteja tulostetaan ja kuinka monta
niita tulostetaan. Tassa vaiheessa ohjelmalla ei ole vielad tiedossa, mita kuvia

nappeihin tulostetaan tai mita tapahtuu, kun nappia painetaan.

5.3 GamecController

Pelilogiikka on rakennettu omaan skriptitiedostoon. Nimesimme skriptin

GameController.cs ja liitimme sen samaan GameObject:iin, kuin AddButtons.cs.

GameController.cs-tiedoston rakentaminen alkaa luokkakirjastojen viittauksilla.
GameController hallitsee Ul-objekteja, joten paasy Unityn Ul- luokkiin tarvitaan.
Tama tapahtuu lisaamalla alkuun "using UnityEngine.UI”. Kaytdmme myaos listoja
nappien kuvien tulostuksessa, joten tarvitsemme myds paasyn naihin luokkiin.
Tama tapahtuu lisaamalla alkuun "using System.Collections.Generic”. Kuvassa

18 on nahtéavissa kaikki luokkakirjastot, joita GameController kayttaa.
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stem.Collections;
System.Collections.Generic;

UnityEngine;
UnityEngine.UI;
UnityEngine.SceneManagement;

Kuva 18. GameControllerin luokkakirjastot.

Kaikkia funktioita, joita kaytetddn pelin asemoimisessa, kutsutaan Start()-
funktiossa. Start()-funktiota kutsutaan sovelluksen kaynnistyessa ensimmaisené
(Unity 2021f). Kuva 19 nayttaa kaikki funktiot, joita pelimme kaynnistyessaan

kutsuu.

GetButtons();
AddListe

rds);
gameCards.Count / 2;

Kuva 19. Pelin kutstuttavat funktiot

GetButtons()-funktio hakee AddButtons.cs-skriptissd luodut napit ja kayttaa
tdh&n hakuun nappeihin lisdttya tag:a. Taman jalkeen napit lisataéan ’btns’
muuttujaan ja niille annetaan taustakuva (Kuva 20). Muuttujat sijaitsevat skriptin
alussa, ennen ensimmaista funktiota. Niitd ei tarvitse funktion sisélla enaa

esittaa.

ect.FindGameObjectsWithTag("PuzzleButton™);

3 1 « objects.Length; i++)

btns.Add(objects[i].GetComponent<Button>());
btns[i].image.sprite = bgImage;

Kuva 20. Taustakuvan lisays nappeihin

AddListeners()-funktio tunnistaa, kun nappia painetaan. Tama sama toiminto on
toteutettu manuaalisesti SceneLoader:n kanssa, mutta pelindkymdassa tata ei

voida manuaalisesti toteuttaa, koska napit luodaan vasta pelin kdynnistamisen


https://docs.unity3d.com/ScriptReference/MonoBehaviour.Start.html
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jalkeen. Kun nappia painetaan, AddListeners() kutsuu PickACard()-funktiota
(Kuva 21).

AddListeners()

foreach (Button btn in btns)
I
L
btn.onClick.AddListener(() => PickaACard())};

1
i)

Kuva 21. Addlistener:n kutsu

Tassa vaiheessa pelin napit sisaltdvat vain taustakuvan. AddGameCards()
funktiolla haetaan korttien kuvat ja lisdtdan 'gameCards’ muuttujaan. Koska
pelissamme on kahden tyyppisia kortteja, antivirus ja virus, joudutaan Kkortit
hakemaan kahdesta eri muuttujasta. Taman toteutimme kayttamalla kahta eri

sisdista muuttujaa (index ja tmp) ja for-loopia (Kuva 22).

if (index < looper [/ 2)

gameCards.Add(antivirus[index]};
index++;

} else
.
L

gameCards.Add(virus[tmp]};
tmp++;

Kuva 22. Antivirus- ja viruskorttien haku

Antivirus ja virus-muuttujat on luotu skriptin alussa. Ilman Awake()-funktiossa
tapahtuvaa kuvien noutoa, ei AddGameCard()-funktio loyda kyseisista
muuttujista arvoja. Korttien kuvat ladataan ’Resources’ kansiosta ja haku

tapahtuu kansiopolun mukaan (Kuva23).



29

antiviri
virus =

Kuva 23. Korttien kuvien lataus

Shuffle()-funktion tehtdva on sekoittaa Kkortit satunnaiseen jarjestykseen
pelinaytolla. llman Shuffle()-funktiota tulostus tapahtuu niin, ettd ensin antivirus-
muuttujan neljd ensimmaista arvoa tulostuu, jonka jalkeen virus-muuttujan nelja
ensimmaistd arvoa tulostuu. Nain ollen parien 16yt olisi liian helppoa, eika
pelindkyma muuttuisi pelikertojen valilla. Shuffle()-funktio suluissa on mé&aritetty
argumentti ja nimetty lista nimella ’list (Kuva 24). For-loop nayttda hieman
sekavalta, mutta yksinkertaistettuna se hakee listan Sprite:ja, eli kuvia, pyorittaa

for loop:n kuvien lukuméaardn mukaan ja sekoittaa syntyneen listan numeroita.

Shuffle(List<Sprite> list)

for( ' B; 1 « list.Count; i++)
I
L
sprite temp = list[i];
randomIndex 1 m.Range(i, list.Count);
list[i] = list[randomIndex];
list[randomIndex] = temp;

Kuva 24. Korttien sekoitus

Start()-funktiossa on viela lisatty Shuffle()-funktion sulkuihin listan nimi, jota
funktio sekoittaa. Meidan tapauksessamme haluamme sekoittaa pelikorttien

jarjestyksen ja pelikortit I0ytyvat gameCards-muuttujasta (Kuva 25).

J
iy

Kuva 25. Sekoitettujen korttien jarjestyksen tallentaminen
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PickACard()-funktio on ensimmainen funktio, joka hallitsee pelilogiikkaa.
Pelilogiikkaa varten tarvitsee skriptin alkuun luoda uusia muuttujia. Osaa
muuttujista kaytetdan korttien tunnistamiseen ja osaa kaytetaan pisteiden
laskussa. Kuvassa 26 on nahtavilla pelilogiikan toteuttamiseen tarvittavat

muuttujat.

firstGuess, secondGuess:

countGuesses;
countCo

gamebuesses;

firstGuessIndex, secondGuessIndex;

firstGuessCard, secondGuessCard;

Kuva 26. Muuttujia

PickACard()-funktiossa kaytetaan '" ehtoa, joka muuttaa ehdon jalkeisen osan
vastakohdaksi. FirstGuess on boolean-muuttuja, joka kantaa arvoa ’false’ tai
‘true’. Boolean-arvo on oletusarvoisesti ’false’(Microsoft 2019b). Nain ollen
funktio alkaa kysymalla "Onko firstGuess ’true’, jonka jalkeen firstGuess-
muuttujan arvo muutetaan true-arvoksi (Kuva 26). Talla tavalla toinen napin

painallus ei enaa tayta ehtoa ja hypataan seuraavaan ehtoon.

Ehdon tayttyesséa haetaan painetun objektin nimi, muutetaan se Parse-methodilla

numeromuotoon ja tallennetaan muuttujaan (Kuva 27).

PickACard()

if(!firstGuess)

I
L

firstGuess =
firstGuessIndex = .Parse(UnityEngine.EventSystems.Even tem. current. currentSelectedGameObject.name);
firstGuessCard = gameCards[firstGuessIndex].name;

btns[firstGuessIndex].image.sprite = gameCards[firstGuessIndex];

+ else if (!secondGuess)

se(UnityEngine.Even stems. m.current.curren lectedGameObject. name);
secondGuessCard = gameCard condGuessIndex].name
btns[secondGuessIndex].image.sprite = gameCards[secondGuessIndex];
countGu

StartCoroutine (CheckIfTheCardsMatch());
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Kuva 27. arvauksen tallennus muuttujaan

PickACard()-funktion toinen ehto tekee saman, kuin ensimmainenkin, mutta eri
muuttujilla. Ehdon lopussa tapahtuu kuitenkin countGuesses-muuttujan arvon

kasvattaminen, seka kutsutaan funktiota, joka tarkistaa onko valitut kortit pareja.

CheckIfTheCardsMatch()-funktiota  kutsutaan, kun  PickACard()-funktion
molemmat ehdot on kayty lapi. Parien tarkistukseen kaytamme korttien nimia,
jotka olemme tallentaneet muuttujiin edellisessa funktiossa. Tassa vaiheessa on
hyva huomioida, ettd Resources-kansiosta I0ytyvissd Antivirus- ja Virus-
kansioissa olevat kuvat ovat nimetty yhtenevasti. Vaikka korttien kuvat ovat
eriavia, niin niiden nimet voivat olla yhtenevid. Olemme kayttaneet tata hyvaksi

parien tarkistuksessa.

Ehtolauseessa tarkistetaan, onko firstGuessCard-muuttujan arvo sama, kuin
secondGuessCard-muuttujan arvo. Jos ehto tayttyy, napit jaddytetaan, ettei niita
voi enda painaa. Kortit myos piilotetaan naytolta. Taman jalkeen kutsutaan
funktiota, joka tarkistaa paattyikd peli. Jos ehto ei tayty, nappeihin tulostetaan

taustakuva (Kuva28).

Funktion lopussa vielda asetetaan boolean-muuttujien, firstGuess ja
secondGuess, arvot ‘false’ksi (Kuva 28). Tama on tarkea vaihe, jotta peli pystyy

jatkumaan.
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or CheckIfTheCardsMatch()

yield return Wai ds(1f);

eractable =
teractable =

yield return

firstGuess

Kuva 28. Muuttujien arvon muuttaminen false-tilaan

ChecklfTheGamelsFinished()-funktion tarkoitus on péaattaéa peli, kun kaikki parit
on loydetty. Start()-funktiossa on maaritetty, kuinka monta paria pelissé on ja sen

arvo on tallennettu muuttujaan nimeltd 'gameGuesses’ (Kuva 25).

ChecklfTheGamelsFinished()-funktiota kutsutaan aina, kun pari on Ioytynyt. N&in
ollen voimme jokaisen kutsun yhteydessa kasvattaa countCorrectGuesses-
muuttujan arvoa ja verrata tatd gameGuesses-muuttujan arvoon (Kuva 29). Jos
ehto tayttyy, kirjoitetaan lokiin, kuinka monta arvausta tarvittin pelin lapi

viemiseen, seka ohjataan peli seuraavaan sceneen.

I
L

ne().buildIndex;

Kuva 29. Arvausten maaran tallentaminen muuttujaan ja tulostus
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6 JATKOKEHITYS

Pelin nykyisessa versiossa on itse tehdyt yksinkertaiset graafiset kuviot, jotta
pelin kulku on mahdollista hahmottaa. Jatkokehityksen aikana grafiikat paivittyvat
nayttavammaksi ja lasten maailmaan sopivammaksi, kuten varikkaaksi

maailmaksi ja huomiota herattaviksi visuaalisiksi elementeiksi.

6.1 Logiikkamuutokset

Talla hetkella peliin on luotu vasta elementit, joilla voidaan lahtea jatkokehitysta
suorittamaan. Logiikan osalta suurimmat muutostarpeet ovat korttien

tulostuksessa.

Talla hetkella kortit tulostuvat takakansi ensin ja jaavat tahan asetelmaan.
Korteilla on kuitenkin pelin k&ynnistyessa jo tiedossa korttien kuvapuolikin. Tama
taytyy koodin puolella hoitaa niin, etta kortin takakansi tulostuu ensin, kuten se
tekee nytkin, mutta ennen kuin pelaaja paasee valitsemaan kortteja, korttien tulisi
kaantya kuvapuoli nakyville. Tahan tulemme kayttamaan visuaalista efektid, joka

nayttaa kortin pyoraytyksen.

Kortit myds tulostuvat sekaisin kahteen sarakkeeseen. Alkuperainen ajatus
kuitenkin on, ettd virukset ja antivirukset tulostuisivat molemmat omiin
sarakkeisiinsa. Logiikan muutos pitda hoitaa niin, ettd ensin tulostuvat kortit
antivirus-hakemistosta, jonka jalkeen korttien index-numero tallennetaan
muuttujaan, ja virus-hakemistosta tulostetaan vastaavalla index-numerolla olevat

kortit. Nain on helpompi hallita eri sarakkeisiin tulostuvia elementteja.

6.2 Kayttajatili

Peliin on tulossa kayttajaprofiilit. Profiilin lisdyksen voi joko toteuttaa suoraan
hakemalla Unityn Asset Storesta valmiin paketin, jonka muokkaamme omaan

peliimme sopivaksi tai sen voi alusta asti itse koodata.

Kayttajaprofiilin  voi myohemmin kehityksessa lisatd graafisia ja pelillisia
elementteja. Pelaaja voi tehda itselleen hahmon, jolla voi personoida itse&an.

Online-Kayttajatilin kautta tulee mahdolliseksi my6s kaveri-ominaisuus, jonka
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avulla pelaajat voivat vertailla pisteitaan helposti ja nayttdd luomaansa hahmoa

muille.

Pistejarjestelméana on paikallisesti tallennettu top10-taulukko, josta nakee oman
pistemaaransa ja puumerkin, jonka voi lisata halutessaan. Top10-taulukossa voi
valita ndkymaan kaikkien pelanneiden top10 tai vain omien pelattujen pelien top
10.

Pelin pisteytysjarjestelma tulee pohjautumaan kaytettyihin arvauksiin. Neljan
parin pelissa paras pistetulos on 4 arvausta, kun taas huonoin on aareton maara

arvauksia.

6.3 Valikot

Peliin tullaan lisaéamaan taustamusiikki, joka alkaa soimaan sovelluksen
kaynnistyttyd. Myods nappien painamisesta tulee kuulumaan klikkaus. Aanien
hallintaa tehdaan asetukset voimakkuuden sdatbon, seka aanet kokonaan pois-

valinta.

Peliin tulee vaikeusasteet. Vaikeusasteet maadrittdvat korttien maéaran
pelilaudalla, nain ollen pareja tulee korkeammilla vaikeusasteilla enemman.
Taman voi toteuttaa, joko tekemalld jokaisen vaikeustason omaan sceneen, tai
muuttamalla nappien tulostuksen logiikkaa niin, ettd nappien maara tulostuu
pelaajan valinnan mukaan. Vaikeusasteen voi valita erikseen ennen jokaista

uutta pelia.

Paavalikkoon on tulossa Kortit-nappi, josta paasee tarkastelemaan kaikkia
mukana olevia kortteja. Talla tavoin kortteja pystyy opettelemaan pelaamatta
pelid. Ensiksi korteista ndkyy vain nimet, mutta kun niita painaa, nakyville tulee

kortin tarkempi kuvaus.

6.4 Pelin julkaisu

Lopullinen padmaaramme on saada peli ladattavaksi Google play-kauppaan.
Ensimmaiseksi pelida on kuitenkin syyta testata loppukayttgjalla, el

esikoululaisilla. Tata varten peli pitda siirtdd mobiililaitteelle ja kayda
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esittelemassa pelid paivakodeissa. Testikierroksen jalkeen voi tehda peliin

tarvittavat muutokset ja siirtda peli julkiseen tarjontaan.

Jotta pelin saa Google play-kauppaan, pitda julkaisijan luoda kehittajatili, jonka
jalkeen Unityssa pakattu peli lisatddn Google play Console-palveluun. TA&mén
jalkeen palvelu vaatii erilaisia tietoja pelista, kuten nimen, lyhyen kuvauksen ja
kuvakaappauksia pelistd. Seuraavaksi pitda valita, etta haluaako pelista julkaista
Alpha, Beta vai julkaisuvalmiin version. Tahan vaikuttaa se, ettd missa vaiheessa
pelinkehitysta peli on, Alpha-vaihe on hyvin aikaisessa vaiheessa oleva peli.
Taman jalkeen tulee asetuksia, missad pitdd valita muun muassa ikaraja-
asetuksia, sisaltadko peli mainoksia ja onko peli lapsille suunnattu. Kaikkien
vaiheiden jalkeen pelin voi laittaa tarkastukseen, jonka Google suorittaa. Taman

jalkeen peli tulee Google Play-kauppaan ladattavaksi. (Google 2021.)

Jatkokehitysvaiheessa olemme siirtyneet pois opinnaytetyo-vaiheesta ja voimme
keskittyd pelin suunnitteluun ja paivittamiseen. Edella luetellut ominaisuudet

tulevat olemaan valmiita vuoden 2021 loppuun mennessa.
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7 POHDINTA

Opinnaytetydmme tarkoituksena on vastata kysymykseen, kuinka toteuttaa
mobiilipeli tietoturvasta varhaiskasvatuksen kaytt6én Unityn avulla. Avustavana
alakysymyksena meilla on, ettd mitd on otettava huomioon, kun suunnitellaan
opettavaa mobiilipelia varhaiskasvatuksen kayttoon. Mielestdmme projekti
onnistui hyvin ja kykenimme vastaamaan meidan tutkimuskysymykseemme.
Pelin Proof of Concept-versio on toivotulla tasolla ja tyota on helppo lahtea
jatkamaan ja tuomaan lisda toiminnallisuuksia mukaan. Alakysymyksen kautta
meille tuli paljon uutta tietoa varhaiskasvatuksesta ja pelaamisen yhdistamisesta,

jota pystyimme hyddyntamaan tyéssamme.

Unityn kayttaminen oli helpompaa kuin aluksi kuvittelimme. Kayttéliittyman
ensimmaista kertaa nahdessaan voi helposti tulla riittamattémyyden tunne. Kun
itse ohjelmaa paasee kayttamaan ja opettelemaan toimintoja, tuli aika nopeaa

selvaksi, ettd ohjelman kayttaminen on sujuvaa ja tehokasta.

Saimme tehtyd pelistd proof of conecpt-version josta on hyva lahtea
jatkokehittdma&an tuotetta. Taustatietoa tutkiessamme huomasimme, etté
digitalisaatio ja sen opetus suomalaisessa koulussa on viela lasten kengissa,
huolimatta siitéa, etta talla hetkella sovellettavassa opetussuunnitelmassa
digiosaamista painotetaan jokaisessa oppiaineessa. Informaatioteknologiaa
opettavan tunnin puuttuminen varhaiskasvatuksesta ja alakoulusta ol
hammentava 10ytd, sitd kun tarvitaan nykyaan kaikkialla. My6s opettajien
puutteelliset tiedot ja taidot tieto- ja viestintateknologiasta heikentavat
mahdollisuuksia opettaa lapsille ja nuorille tarvittavia it-taitoja. Talléin oppilaalle

voi jaada pinnallinen kasitys IT:sta ja myds tietoturvasta.

Osio, joka jai meilla vajaaksi, oli pelin suunnittelu. Emme riittavasti paneutuneet
pelisuunnittelun teoriaan. Jos olisimme ottaneet pelisuunnittelun teoriaa
enemman mukaan tybhomme, olisimme kyenneet tyoskentelemaén
tehokkaammin ja  monipuolisemmin. Myods tydskentely olisi  ollut

suoraviivaisempaa ja olisimme voineet keskittya pelin rakentamiseen paremmin.

Johtuen vaillinaisista visuaalisista taidoistamme, pelin ulkonadéssa on viela

kehitettavaa. Pelin asiasisaltoon olemme tyytyvaisid. Uskomme, etta
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tekemastamme proof of concept-mallista saa tarvittavan ajatuksen, siitd kuinka
pelimme toimii ja tdsta on sujuvaa jatkaa pelin kehitystd. Olemme saanut koottua
peliin rungon, joten pelista on myds mahdollista lahted tyéstdmaan erilaisia

versioita eri oppiasteille, alakoulusta aina aikuiskoulutukseen.
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