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Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa mobiilipeli Android-puhelimille Unity-pelikehitysalus-
talla. Pelikehitys valikoitui tyon aiheeksi halusta syventaa aikaisempaa pelikehitysosaamista.

Kehitysmenetelmana kaytettiin prototypointia, jota varten opinnaytetyon tietoperustassa pe-
rehdyttiin kahteen pelikehityksessa usein kaytettyyn prototyyppiin. Nama prototyypit olivat
paperiprototyyppi ja digitaalinen prototyyppi. Tassa opinnaytetyon raportissa kehitysprosessin
kuvaus rajattiin pelin suunnitteluun ja pelattavan prototyypin kehittamiseen. Kehitystyo alkoi
suunnitteluvaiheella, jossa suunniteltiin peli-idea, ansaintalogiikka, pelin paamekaniikka ja
pelin ydinsilmukka.

Suunnitteluvaiheen jalkeen aloitettiin pelattavan prototyypin kehittaminen. Prototyyppi si-
salsi yhden pelattavan kentan, pelaajan ja pelikameran kontrollit, pistelaskun seka pelin
HUD:in eli peliruudun graafisen kayttoliittyman elementit. Pelattavaa prototyyppia testattiin
Unity-editorissa ja Android-laitteilla. Lisaksi pieni joukko koehenkiloita testasi prototyypin
verkkoselaimessa pelattavaa versiota. Prototyypin valmistumisen jalkeen pelikehitys jatkui
siirtymalla tuotantovaiheeseen.

Opinnaytetyon tuloksina syntyi pelattava prototyyppi, josta jatkokehitettiin pelin julkaisuver-
sio. Valmis peli julkaistiin nimikkeella ”Blaardz” Google Play Kaupassa.
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The objective of this Bachelor’s thesis was to develop a mobile game for Android phones on
the Unity game development platform. Game development was chosen as the subject of the
thesis out of a desire to deepen existing game development skills.

Prototyping was utilized as the development method and the knowledge base of the thesis
was formed by examining two types of prototypes commonly used in game development.
These protypes were paper prototypes and digital prototypes. In this thesis report the
description of the development process is limited to the designing of the game and the
development of a playable prototype. The development began with a design phase, during
which the game idea, monetization, main mechanics and the core loop of the game were
outlined.

The development of the playable prototype started after the design phase. The final
prototype contained one playable level, player and camera controls, score keeping and the
game’s HUD, or Heads-up display, which contains the graphical user interface elements of the
game screen. The playable prototype was tested in Unity Editor and on Android phones. In
addition, a small number of play testers tested a version of the prototype that was played in
a web browser. After the prototype was finished, the game development continued in the
production phase.

As a result of this thesis, a playable prototype was created and it was further developed into

the release version of the game. The finished game was published with the title of “Blaardz”
in the Google Play Store.

Keywords: Game Design, Game Development, Mobile Game, Prototype, Unity
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1 Johdanto

Opinnaytetyon aiheena on yksinkertaisen kolmiulotteisen mobiilipelin kehittaminen Unity-pe-
likehitysalustalla Android-laitteille. Aihe valittiin kiinnostuksesta pelialaa kohtaan seka ha-

lusta syventaa omaa osaamista pelikehityksesta ja Unitysta. Opinnaytetyo tarjosi tilaisuuden
kokeilla peliprojektin saattamista konseptista julkaisuversioon ja antoi nakyman siihen, mita

kokonaisen pelin luominen vaatii.

Opinnaytetyo on toiminnallinen kehitystyo, jossa kehittamismenetelmana kaytettiin prototy-
pointia. Kehitystyon tavoitteena oli luoda julkaisukelpoinen mobiilipeli. Pelikehitysprosessi
alkoi suunnitteluvaiheella, jonka tuloksena kehitettiin pelattava prototyyppi. Prototyypista

jatkokehitettiin julkaisuversio, joka julkaistiin Google Play Kaupassa.

2  Tyon lahtokohdat

Opinnaytetyon tavoitteena oli mobiilipelin kehitys Android-alypuhelimille. Tyolla ei ollut toi-
meksiantajaa, vaan projekti sai alkunsa henkilokohtaisesta kiinnostuksesta. Tyon aihe on tasta
huolimatta ajankohtainen suomalaisen tyoelaman kannalta. Neogamesin julkaisemassa The
Game Industry of Finland -selvityksessa todetaan, etta yksi Suomen pelialan suurimpia haas-
teita on etenkin senioritasoisten kehittajien puute (The Game Industry of Finland 2019, 20).
Samalla pelikehitykseen on nykyaan tarjolla laadukkaita kehitystyokaluja, jotka ovat kaytan-

nossa ilmaisia harrastelijoille ja pienille pelikehitystiimeille.

Ilmaisten kehitystyokalujen lisaksi kynnysta pelikehittamisen itsenaiseen opiskeluun on ma-
daltanut lukuisat internettutoriaalit, joissa opastetaan kehitystyokalujen kayttoa. Taman
opinnaytetyon laatijan toiveena on, etta kehitysraportti ja kehitystyon tuloksena syntynyt peli
kannustaisi pelikehityksesta kiinnostuneita yksiloita tutustumaan kehitystyokaluihin ja kokei-

lemaan pelien tekemista.
2.1 Raportin rajaus ja teoria

Tassa raportissa pelikehitysprosessin kuvaus rajattiin esituotantovaiheeseen, johon sisaltyi pe-
lin suunnittelu ja pelattavan prototyyppi kehitys. Pelikehitys on sovelluskehitysta, joka voi-
daan jakaa vaiheisiin eri tavoin. Projektissa sovellettiin mallia, jossa pelikehitys jaettiin kol-
meen selkeasti erotettavaan vaiheeseen. Nama vaiheet ovat esituotanto, tuotanto ja jalkituo-

tanto (Kuvio 1).



Suunnittelu

Jalkituotanto

Prototyyppi

Kuvio 1: Pelikehitysprosessin rajaus

Raportin teoriaosuudessa tarkastellaan paperiprototyyppia ja digitaalista prototyyppia, jotka

ovat pelikehityksessa usein kaytettyja prototypoinnin tapoja.

Raportin toiminnallinen osio koostuu pelin suunnittelusta ja prototypoinnista. Suunnitteluvai-
heessa kehitettiin pelin konsepti, ideoitiin pelimekaniikat ja ansaintalogiikka seka pelin ydin-
silmukka. Prototyyppivaihe aloitetaan esittelemalla Unity-pelikehitysalusta, jonka jalkeen ku-
vataan pelattavan prototyypin kehittaminen suunnitteluvaiheessa syntyneen tiedon perus-

teella. Kehitysprosessin kuvaus on jaettu osiin aihepiireittain, mutta kaytannossa niiden kehi-

tys tapahtui rinnakkain.
2.2 Keskeiset kasitteet
Assetti:

Assetit ovat pelissa kaytettavia elementteja, jotka syntyvat kehityksen aikana (Unity Techno-

logies 2021a). Esimerkiksi skriptit, kuvatiedostot, 3D-mallit ja pelin musiikki ovat assetteja.
Blender:

Blender on ilmainen avoimeen lahdekoodiin perustuva 3D-mallinnusohjelmisto. 3D-mallinnuk-
sen lisaksi Blenderilla voidaan tehda muun muassa 3D-kuvanveistoa, 3D- ja 2D-animaatioita ja

videoeditointia. (Blender Foundation 2021.)

HUD:



HUD tulee englannin kielen sanoista heads-up display ja silla tarkoitetaan pelin aikana ruu-
dulla nakyvia kayttoliittymaelementteja, kuten pelaajan pisteita, ammusten maaraa tai jal-

jella olevia elamia. (Pluralsight 2014.)
Mikromaksu:

Mikromaksut ovat mobiilipeleissa yleinen ansaintamenetelma, jossa pelaaja ostaa oikealla ra-
halla pelin edistymista nopeuttavia apuja, kuten parempia aseita, lisaelamia tai pelin sisaisia
resursseja. Mikromaksuilla voidaan myyda myos puhtaasti kosmeettista sisaltoa, kuten uusia
hahmomalleja ja vaatteita pelihahmoille. Mikromaksuja hyodyntavien pelien lataaminen ja

pelaaminen on usein ilmaista. (GameAnalytics 2018.)
Poikkileikkaus:

Poikkileikkaus on prototyyppi, joka sisaltaa kaikki pelin tiettyyn osioon vaadittavat elementit
ja toiminnallisuuden. Esimerkiksi prototypoitava pelikentta voi olla pelin poikkileikkaus, jos
se sisaltaa pelimekaniikkojen ja HUD:in toiminnallisuuden, kuva- ja animaatioassetit seka mu-

siikin ja aanet. (Adams & Dormans 2012, 16.)
Skripti:

Unity-pelikehityksessa skriptit ovat lyhyita C#-kielella kirjoitettuja koodikokonaisuuksia, joilla
lisataan toiminnallisuutta peliin (Unity Technologies 2021b). Skripteilla toteutetaan esimer-

kiksi pelihahmon liikuttaminen, pisteiden lasku tai uusien vihollisten tuominen pelikentalle.

3 Prototypointi

Pelikehityksessa prototypointi seuraa suunnitteluvaihetta, jossa syntyneen materiaalin poh-
jalta pelista kehitetaan erilaisia prototyyppeja. Prototyypeilla testataan pelin toiminnalli-
suutta, kayttajakokemusta, pelimekaniikkoja ja ulkoasua. Taman vaiheen tarkoituksena on
selvittaa peli-idean toimivuus ja jatkokehityskelpoisuus. (Stefyn 2019.) Pelikehityksessa ylei-

sesti kaytettyja prototyyppeja ovat paperiprototyyppi ja pelattava digitaalinen prototyyppi.
3.1 Paperiprototyyppi

Pelikehityksessa prototypointi alkaa usein paperiprototyypeilla, jotka ovat varsinaista pelia
muistuttavia ei-digitaalisia lautapeleja. Paperiprototyypit soveltuvat erityisesti sellaisten pe-
likonseptien testaamiseen, joiden pelimekaniikat eivat nojaa tarkkaan ajoitukseen tai vaadi
raskasta laskentatehoa. Varsinaisten mekaniikkojen lisaksi paperiprototyypeilla voidaan tes-
tata pelin muiden osa-alueiden kuten kayttoliittyman, HUD:in ja nappainsijoittelun toimi-
vuutta. (Adams & Dormans 2012, 17; Despain 2013, 104.)



Paperiprototyypin tekemisen tarkoituksena on saavuttaa ymmarrys peli-ideasta mahdollisim-
man yksityiskohtaisesti, nopeasti, halvasti ja tehokkaasti (Despain 2013, 104). Adams ja Dor-
mans painottavat (2012, 17-18), etta naennaisesta yksinkertaisuudesta huolimatta paperipro-
totyyppien tekemiseen ei tule suhtautua liian kevyesti: toimivan lautapelin suunnitteleminen
vaatii taitoa. Lisaksi ennen prototypoinnin aloittamista on tarkeaa selvittaa, mita pelin omi-

naisuutta halutaan testata, jotta pystytaan luomaan tarkoitusta parhaiten vastaava proto-

tyyppi.

Paperiprototyyppien etuja muihin prototyyppeihin nahden on halpuuden lisaksi niiden valmis-
tuksen ja muokattavuuden nopeus seka matala teknillinen kynnys. Nopea muokattavuus on ar-
vokasta, silla se mahdollistaa fokuksena olevan mekaniikan iteroinnin jopa pelaamisen aikana.
Matala teknillinen kynnys puolestaan sallii niidenkin kehitystiimin jasenten osallistumisen pro-
totypointiprosessiin, joiden taitoja ei pystyta hyodyntamaan digitaalisten prototyyppien teke-
misessa. Koska paperiprototyyppi eroaa tuntumaltaan ja ulkoasultaan lopullisesta digitaali-
sesta pelista, pystyvat testaajat keskittymaan paremmin kayttajakokemuksen ja toiminnalli-

suuden arviointiin jumittumatta siihen milta prototyyppi nayttaa. (Gibson 2015, 128.)

Edella mainittujen hyvien puolien vastapainona paperiprototypoinnissa on tiettyja heikkouk-
sia, jotka on hyva tiedostaa. Paperiprototyyppien suurin heikkous on, etteivat kaikki pelityy-
pit sovellu lautapelimaiseen testaukseen. Esimerkiksi peleja, joiden pelimekaniikat perustu-
vat jatkuvaan fysiikan simulointiin, on parempi prototypoida digitaalisesti. Vaikka pelin paa-
mekaniikkoja ei olisi mielekasta testata paperiprototyypeilla, niin niita voidaan hyodyntaa pe-
lin muiden aspektien kuten pelin sisaisen talouden tai pelihahmon kykyjen testauksessa. Toi-
nen heikkous on, etta pelitestaajien saattaa olla hankala ymmartaa miten paperiprototyyppi
liittyy varsinaiseen peliin. Lisaksi paperiprototyyppi voi vaikuttaa epaammattimaiselta, jos
sen suunnitteluun ja toteutukseen ei ole panostettu tarpeeksi. (Adams & Dormans 2012, 17;
Despain 2013, 104.)

Gibson (2015, 127) suosittelee seuraavia tarvikkeita paperiprototyyppien tekemiseen:

e Erilaisia noppia ja pelikortteja
e Isoja paperiarkkeja

e Valkotaulua

e Legoja ja piippurasseja

e Muistivihkoja

e Post-it -lappuja
3.2 Digitaalinen prototyyppi

Digitaalisen prototyypin tarkoituksena on saada tarkempi kuva siita, milta peli ja sen mekanii-

kat tuntuvat. Paperiprototyypin perusteella on hankala arvioida pelin lopullista pelattavuutta,
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etenkin jos se poikkeaa paljon pelin lopullisesta muodosta. Testaajilta saadaan kerattya pa-
lautetta tehokkaammin paperiprototyyppeihin verrattuna, kun he paasevat kokeilemaan pelia
kaytannossa sen sijaan, etta kehittaja selittaisi heille pelin saantoja ja mekaniikoita. (Gibson
2015, 420.)

Digitaalinen prototyyppi alkaa yksinkertaisena, mutta pelattavana versiona pelikentasta tai
pelialueesta. Prototyypin avulla arvioidaan, onko pelia hauska pelata ja kannattaako sen jat-
kokehittamiselle uhrata resursseja. Pelattavat prototyypit saattavat sisaltaa kenttasuunnitte-
luelementteja, hahmoja, aseita, toiminnallista koodia seka muita elementteja, jotka ovat
tarkeita peli-idean kannalta. (Despain 2013, 112.) Adams ja Dormans (2012, 17) pitavat en-
siarvoisen tarkeana sita, etta pelin muuttujia on helppo muokata prototyypin sisalla. Kehitys-
tyo nopeutuu, kun esimerkiksi pelimaailman painovoiman tai hahmojen kestopisteiden muut-
taminen ei vaadi lisaohjelmointia, vaan pelisuunnittelijat pystyvat saatamaan niita suoraan

testaamisen aikana.

Digitaalisten prototyyppien suurin heikkous on, etta niiden kehittamisessa kuluu aikaa muita
prototyyppeja enemman. Ne ovat hyodyllisia tasta huolimatta, silla testauksesta kertyvan tie-
don lisaksi ne auttavat kehitystiimia keskittymaan oikeisiin asioihin. Pelattavan prototyypin
avulla projektin ohjelmoijat tietavat mita mekaniikkoja ja pelielementteja peliin taytyy viela
kehittaa. Samoin kenttasuunnittelijat pysyvat kartalla siita mita heilta odotetaan ja pelisuun-
nittelijoilla on ymparisto, jossa he pystyvat kokeilemaan ideoitaan. (Adams & Dormans 2012,
17.)

Rahan ja ajan saastamiseksi pelattavan prototyypin kehittamisessa kannattaa usein hyodyntaa
ilmaisia pelikehitysalustoja. Vaikka pelin varsinainen kehitys tapahtuisi tuotantovaiheessa ke-
hitystiimin omilla tyokaluilla, nopeuttavat Unreal Enginen ja Unityn kaltaiset alustat prototy-
pointia. (Adams & Dormans 2012, 16-17.)

Prosessia voidaan nopeuttaa myos kayttamalla tilapaisia assetteja. Nama assetit voivat olla
karkeita sijaiselementteja pelin aseista, hahmomalleista, aaniefekteista, tai grafiikasta. Naita
assetteja kaytetaan prototypoinnin aikana ja kehitysprosessin edetessa ne korvataan lopulli-
silla korkealaatuisilla versioilla. Tilapaisia assetteja on mahdollista tehda itse tai ostaa, mutta
niita on myos saatavilla ilmaiseksi internetin eri sivustoilla. Lisaksi pelikehitysalustojen mu-

kana tulee usein yksinkertaisia tilapaisia assetteja. (Stefyn 2019.)

Kun prototyyppivaihe paattyy, kehittajien tulee paattaa mita pelattavalle prototyypille teh-
daan kehitysprosessin edetessa. Pelikehittajien keskuudessa on asiasta eriavia nakemyksia:
toiset kayttavat digitaalista prototyyppia pelin ensimmaisena iteraationa ja toiset taas aloit-

tavat tuotantovaiheen puhtaalta poydalta. (Despain 2013, 112.)



11

4 Pelin suunnittelu

Pelikehitysprojekti aloitettiin suunnitteluvaiheella, jossa ensiksi kehiteltiin peli-idea, pohdit-
tiin pelin kohdeyleisoa ja julkaisualustaa. Suunnittelu jatkui pelin ansaintalogiikan, pelimeka-
niikan ja pelin ydinsilmukan hahmottelulla. Seuraavaksi suunniteltiin pelin rakenne ja pelaa-

jan lilkkkuminen pelin sisalla seka mietittiin alustavasti, mita assetteja peliin tulisi luoda.
4.1 Peli-idea

Ensimmainen pidemmalle hahmoteltu peli-idea oli alypuhelimella pelattava 3D-biljardipeli.
Pelaajat olisivat pelanneet toisten ihmisten kanssa langattoman verkon valityksella tai yksin-
pelina tekoalyvastustajaa vastaan. Tama konsepti hylattiin nopeasti, silla se osoittautui liian

kunnianhimoiseksi aloittelijan toteutettavaksi.

Seuraava idea oli riisutumpi versio edellisesta. Biljardi sailyi mukana temaattisesti, mutta
konseptista karsittiin pois moninpeli, tekoalyvastustaja ja pallojen lyominen biljardikepilla.
Pelaaja kilpailisi kelloa vastaan yrittaen pussittaa pistepalloja ennen ajan loppumista. Piste-
pallojen pussittaminen tapahtuisi laukaisemalla pelipallo kimpoilemaan pelialueelle. Jokainen
pussitettu pallo antaisi pelaajalle pisteita, joilla voidaan avata uusia kenttia pelattavaksi.
Tama konsepti valittiin jatkokehitettavaksi ja se tiivistettiin lauseeseen: ”Biljardista ammen-
tava 3D-peli, jossa pelaaja yrittaa pussittaa mahdollisimman monta palloa ennen ajan loppu-

mista”.
4.2  Kohdeyleiso ja julkaisualusta

Seuraavaksi pohdittiin pelin kohdeyleisoa, julkaisualustaa ja ansaintalogiikkaa. Koska taman
projektin tarkoituksena oli ensisijaisesti kartuttaa omaa pelikehitysosaamista, kohderyhman
kartoituksessa ei tehty tarkempaa tutkimusta. Pelin ideaalipelaajaksi ajateltiin pelaajia,
jotka pelaavat mobiilipeleja lyhyissa pyrahdyksissa ja nauttivat taitoelementeilla hoystetyista
ajanvietepeleista. Pelista haluttiin myos tehda niin helppo omaksua, etta nuoremmatkin pe-

laajat kykenisivat pelaamaan sita.

Koska projektissa kehitettiin mobiilipeli, taytyi valita mille alustalle se julkaistaisiin. Vaihto-
ehtoina olivat Android- ja i0S-alypuhelimet, joista lopulta paadyttiin Android-laitteisiin ja jul-
kaisupaikaksi valikoitui Google Play Kauppa. Tarkeimmat syyt Androidin ja Google Play Kau-
pan valintaan oli kehittajan suurempi kokemus Android-laitteista ja se, etta testausta varten

oli saatavilla useampia alypuhelimia.
4.3  Pelin ansaintalogiikka

Pelin ansaintalogiikaksi valittiin mainosrahoitteinen malli. Tassa mallissa pelin lataaminen ja

pelaaminen on ilmaista, mutta pelaajille naytetaan mainoksia pelin tietyissa kohdissa. Muita
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mobiilipeleissa suosittuja ansaintamalleja ovat pelin sisaiset mikromaksut ja pelin myyminen

kertaostoksena. Ansaintamalleista mainosrahoitteinen koettiin parhaimmaksi siksi, etta pelaa-
jilla ajateltiin olevan matalampi kynnys tutustua uuteen ilmaispeliin kuin kokeilla maksullista
pelia. Mikromaksuja sisaltavat pelit ovat yleensa myos ilmaisia, mutta mikromaksuja pidettiin
sopimattomina tahan projektiin, koska peliin ei suunniteltu pelikenttien lisaksi muuta avatta-

vaa sisaltoa.

Pelaajille paatettiin nayttaa mainoksia joka kolmannen pelikierroksen jalkeen. Heille annet-
taisiin myos mahdollisuus ansaita kenttien avaamiseen tarkoitettuja pisteita katsomalla mai-
noksia vapaaehtoisesti. Tuotantovaiheessa tama idea jalostui siten, mainosten vapaaehtoi-

sesta katselusta palkittiin suoraan pelikentan avaamisella.
4.4 Pelimekaniikka ja pelin ydinsilmukka

Hyvan pelimekaniikka kehittaminen on yksi pelisuunnittelun tarkeimmista osioista ja mobiili-
peleissa pelaamisen tulisi olla mahdollisimman helppoa ja intuitiivista. Koska pelin konseptina
oli pisteiden keraaminen palloja pussittamalla, tarkentui pelin paamekaniikaksi pelipallon

laukaiseminen.

Laukaisumekaniikka pyrittiin ideoimaan mahdollisimman yksinkertaiseksi ja lopulta paadyttiin
ratkaisuun, jossa tahtays ja laukaisu tapahtuisivat yhdella sormella. Pelaaja tahtaisi liikutta-
malla sormea ruudulla ja pelipallo laukaistaisiin, kun sormi nostetaan ruudulta. Tassa vai-
heessa paatettiin myos, etta pallojen pussittamisesta palkittaisiin pisteiden lisaksi lisaamalla

pelikelloon aikaa.

Kun laukaisumekaniikka oli selvitetty, voitiin sen ja pelin tavoitteen perusteella hahmotella
pelin ydinsilmukka. Ydinsilmukalla kuvataan niita pelissa toistuvia toimintoja, joista pelaajan
pelikokemus muodostuu. Tassa tapauksessa pelin ydinsilmukka sisalsi kolme vaihetta, jotka
olivat tahtays, laukaisu ja pallojen pussitus. Ydinsilmukka on kuvattu Kuviossa 2. Peli sisaltaisi
myos palkintosilmukan eli uusien kenttien avaamisen pelikierrosten aikana ansaituilla pis-

teilla.
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Kuvio 2: Pelin ydinsilmukka

4.5 Pelin rakenne

Pelin rakenteen hahmoteltiin muodostuvan kahdesta osiosta, jotka ovat paavalikko ja pelitila.
Pelin kaynnistyessa pelaaja siirtyy pelin paavalikkoon. Paavalikosta pelaaja voi aloittaa pelaa-
misen valitsemalla pelikentan, avaamaan uuden kentan maksamalla pisteita, siirtya asetusva-
likkoon tai siirtya tarkastelemaan kehittajan tietoja. Asetusvalikossa voidaan hiljentaa pelin
musiikki ja aaniefektit seka tarvittaessa alentaa pelin ruudunpaivitysnopeutta, jotta ruudun-

paivitys pysyisi tasaisena vanhemmillakin mobiililaitteilla.

Pelitilassa peli jatkuu, kunnes aika loppuu, kaikki pistepallot on pussitettu tai pelaajan ela-
mat loppuvat. Pelin paattyessa pelaaja voi aloittaa uuden kierroksen tai siirtya takaisin paa-
valikkoon. Taukovalikkoa painamalla pelin saa laitettua tauolle ja siita paasee myos takaisin

paavalikkoon. Kuviossa 3 on kuvattu pelaajan liikkkuminen pelin sisalla.
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Kuvio 3: Pelaajan liikkuminen pelissa

Pelialueiksi ideoitiin nelja erimuotoista kenttaa, jotka sisaltavat vaihtelevan maaran pusseja
ja mahdollisia esteita. Koska pelin alkuperainen innoitus oli biljardi, oli luonnollista, etta en-
simmainen kentta mukailisi biljardipoytaa. Vain tama kentta olisi aluksi pelattavana uudelle
pelaajalle. Seuraavaksi kentaksi suunniteltiin pyoreaa, tornien ymparoimaa linnanpihaa. Pyo-
rean kentan ajateltiin tuovan lisaa haastetta pallojen pussittamiselle. Kolmanneksi pelialu-
eeksi pohdittiin raunioitunutta rakennusta, jossa olisi vain nelja pussia palloille. Viimeiseksi

avattavaksi kentaksi suunniteltiin kasvimaata, jossa olisi kuusi pussia ja esteina vihanneksia.
4.6  Assetit

Suunnitteluvaiheen lopuksi pohdittiin alustavasti mita mahdollisia assetteja peli tarvitsisi. Pe-
lin kolmiulotteisuus tarkoitti, etta pelikentista taytyi luoda 3D-mallit. Kuviossa 4 on kuvattu

varhainen versio Kasvimaa-kentasta Blender-mallinnusohjelmistossa.
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Kuvio 4: Kasvimaa-kentan varhainen 3D-malli Blenderissa

Neljan pelialueen lisaksi peliin paatettiin luoda pienempia 3D-malleja rekvisiitaksi kenttia

elavoittamaan. Alustavaksi rekvisiitaksi suunniteltiin seuraavia 3D-malleja:

e Biljardikeppi

e Juomalasi

e Lautanen

e Torni

e Tiiliskivi

e Kasvimaan aita
e Tomaatti

e Porkkana

Pelissa tarvittaisiin 3D-mallien lisaksi erilaisia kaksiulotteisia graafisia elementteja kayttoliit-
tymaa varten. Naita olivat ainakin eri valikoiden napit, kenttavalikon ikonit ja HUD:in ele-
mentit, kuten peli-, pistepallojen ja taukovalikon kuvakkeet seka pelikello. Peli tarvitsi myos
taustamusiikkia ja aaniefekteja, silla ne ovat tarkea osa pelikokemuksen luomisessa. Musii-
kiksi suunniteltiin lyhytta ja toistuvaa kappaletta. Pelissa tarvittavia aaniefekteja olisivat pal-

lojen tormayksista, pisteiden ansaitsemisesta ja pelipallon pussituksesta aiheutuvat aanet.
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5 Pelattava prototyyppi

Prototyyppivaiheessa pelista kehitettiin suunnittelun perusteella toimiva digitaalinen proto-
tyyppi Unity-pelikehitysalustalla. Unity valikoitui kehitysalustaksi aiemman kokemuksen pe-
rusteella. Taman projektin puitteissa ei tehty paperiprototyyppia, silla ne eivat sovellu hyvin
fysiikan simulointiin perustuvien kolmiulotteisten pelien prototypointiin. Pelin HUD:in hah-
mottelemisessa paperiprototyypista olisi ehka ollut hyotya, mutta kayttoliittyman elementit

saatiin toteutettua Unityn Ul-tyokaluilla nopeasti suoraan editorissa.

Laajuudeltaan prototyyppi rajattiin yhteen pelattavaan kenttaan. Prototyyppi sisalsi pelialu-
een, peli- ja pistepallot, pelaaja- ja kamerakontrollit, pistelaskun ja paivittyvan HUD:in. Pro-
totyypista ei tullut aivan taydellista pelin poikkileikkausta, silla siita jatettiin pois pelin paa-
ja taukovalikot, musiikki ja aaniefektit. Seuraavaksi luodaan suppea katsaus Unityyn, jonka

jalkeen esitellaan prototyypin kehitysprosessin tarkeimmat alueet.
5.1 Unity

Unity on pelikehitysalusta, jolla voidaan kehittaa peleja muun muassa PC- Mac- ja Linux-tie-
tokoneille, Android- ja i0S-laitteille seka Xbox- ja PlayStation-konsoleille. Unity on ilmainen
opiskelijoille ja yksittaisille henkiloille, joiden edeltavan vuoden liikevaihto tai rahoitus jaa-
vat 100 000 dollarin alapuolelle (Unity Technologies 2021¢c). Ammattilaisille ja isommille tii-
meille on tarjolla maksullisia ratkaisuja, joiden vuosimaksu vaihtelee 399 dollarin ja 2000 dol-

larin valilla.

Pelikehitys tapahtuu Unity-editorissa, jonka nakyma on jaettu ikkunoihin. Ikkunoista tarkeim-
mat ovat Scene-, Hierarchy-, Inspector-, Game- ja Project-ikkunat. Unity-pelit rakentuvat
kohtauksista (Scene) ja niiden sisaltamista peliobjekteista (GameObject). Esimerkiksi pelin
aloitusvalikko ja yksittaiset pelikentat voivat olla kohtauksia, ja pelaaja, aseet seka pelissa

kerattavat esineet peliobjekteja.

Scene-ikkunassa liikutaan muokattavan kohtauksen sisalla ja siina voidaan lisata ja poistaa pe-
liobjekteja seka siirtaa ja muokata niita. Hierarchy-ikkuna nayttaa kohtauksen peliobjektit
listana, jossa voidaan myos lisata ja poistaa peliobjekteja. Inspector-ikkunassa tarkastellaan
peliobjektien ja assettien tietoja seka muokataan niiden asetuksia. Pelia testataan Game-ik-
kunassa, jonka saa tarvittaessa koko editorin kokoiseksi. Kehitysprosessin aikana syntyvat as-
setit, kuten skriptit, animaatiot ja 3D-mallit, sijaitsevat Project-ikkunan Assets-kansiossa. Ku-

viossa 5 on kuvattu Unity-editori ja tarkeimmat ikkunat.
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Cube (Mesh Filter)

Cube

5 ¥ Mesh Renderer

Kuvio 5: Unity-editori

Peliobjekteihin lisataan toiminnallisuutta skripteilla. Aikaisemmin skripteja voitiin tehda joko
C#-kielella tai Unityn omalla UnityScriptilla. UnityScriptin tuki on lopetettu, joten nykyaan
skriptaamisessa kaytetaan C#-kielta. C#-skriptien kirjoittamiseen voidaan kayttaa Unityn mu-

kana tulevaa Microsoft Visual Studio -ohjelmankehitysymparistoa.
5.2 Projektin luonti ja esivalmistelut

Prototyypin kehitys aloitettiin luomalla Unity Hubissa uusi peliprojekti. Koska projektin tar-

koituksena oli kehittaa kolmiulotteinen peli, valittiin projektin sapluunaksi ”3D”. Uuden pro-
jektin luominen on havainnollistettu Kuviossa 6. Ennen siirtymista varsinaiseen kehitystyohon
tehtiin Unity-editorissa viela kaksi projektinhallintaan liittyvaa toimenpidetta. Ensimmainen
toimenpide oli projektin alustavan kansiorakenteen hahmotteleminen ja toinen Unityn oman

versionhallintapalvelun kayttoonotto.
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Kuvio 6: Uuden projektin luominen

Erityyppisille assetteille luotiin Assets-kansioon omat alikansiot, jotta projekti pysyisi hyvassa
jarjestyksessa. Tama on hyva kaytanto pienissakin projekteissa, silla hyvin organisoitu ra-
kenne helpottaa kulloinkin tarvittavan assetin loytamista. Projektin aloitusvaiheen rakenne on

kuvattu Kuviossa 7.

I Packages

Kuvio 7: Projektin alustava kansiorakenne

Prototyypin versiohallinnassa kaytettiin Unity Collaborate -palvelua. Collaboraten avulla pro-
jektiin tehtyja muutoksia voidaan katsella ja hallinnoida suoraan Unity-editorissa. Jotta versi-
onhallinnan saa kayttoon, taytyy Collaborate aktivoida editorin Services-ikkunan kautta.
(Unity Technologies 2021d). Services-ikkunasta voidaan aktivoida myos muita hyodyllisia pal-

veluita, kuten mainosintegraatio ja moninpeli.
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5.3 Pelialue

Esivalmistelujen jalkeen aloitettiin prototyypin varsinainen kehitys. Ensimmainen askel oli pe-
likentan luominen. Biljardipoytaa mukaileva pelikentta mallinnettiin Blenderissa, josta se

tuotiin Unityyn.

Unityssa kentasta tehtiin peliobjekti, johon lisattiin Mesh Collider-komponentti. Mesh Collider
on Collider-komponentti, joka mukautuu 3D-mallin muotoon ja soveltuu monimutkaisten pe-
liobjektien Collideriksi (Unity Technologies 2021e). Pelikentta vaatii Colliderin siksi, etta il-
man sita muut peliobjektit putoaisivat kentan lapi. Collideriin lisattiin Physic Material -as-
setti, jolla voitiin saadella kentan pinnan kitka- ja kimpoiluominaisuuksia (Unity Technologies
2021f).

Seuraavaksi pelikenttaan lisattiin ScoreArea-lapsiobjekti, johon kiinnitettiin oma Box Collider-
komponentti ja ScoreAreaTrigger-skripti. ScoreArean Colliderissa aktivoitiin ”Is Trigger”-omi-
naisuus mika saa aikaan sen, ettei Collider-komponentti esta siihen osuvien peliobjektien lapi-
kulkua (Unity Technologies 2021g). Sen sijaan, etta muut peliobjektit tormaisivat Collideriin,
lahettaa se OnTriggerEnter-, OnTriggerExit- ja OnTriggerStay-viestit peliobjektien osuessa tai

poistuessa Colliderin alueelta. ScoreArea-objektin tagiksi asetettiin ”ScoreArea”. Pelikentta

ja ScoreArean Collideri on kuvattu Kuviossa 8.

Kuvio 8: Pelikentta ja ScoreArea-objektin Collider-komponentti

ScoreAreaTrigger-skriptissa toteutettiin pelin pistelaskuun ja HUD-elementtien paivittamiseen

liittyva toiminnallisuus. Skripti sisaltaa kokonaislukumuuttujan totalBalls, joka pitaa kirjaa



20

siita, kuinka monta pistepalloa kentalla on jaljella. Kun Rigidbody-komponentin sisaltava pe-
liobjekti osuu ScoreArean Collideriin, tarkistaa skriptin OnTriggerEnter-metodi tormaavan pe-

liobjektin tagin. Kuviossa 9 on havainnollistettu OnTriggerEnter-metodin sisalto.

(Collider other)

if (other.CompareTag( all™})

I
L

totalBalls--;
UpdateScoreUI();
UpdateRemainingBallsuUI();
AddTime();
other.gameObject.SetActive(
if (totalBalls <= @)

{

Time.timeScale = 8;

else if (other.CompareTag(“"Player”))

UpdatePlayerLifelUI(};

Kuvio 9: ScoreAreaTrigger-skriptin OnTriggerEnter-metodi

Jos peliobjektin tagi on ”ScoreBall”, vahennetaan totalBalls-muuttujaa yhdella, jonka jalkeen
kutsutaan kolmea metodia. Ensimmainen metodi lisaa 100 pistetta pistesaldoon ja paivittaa
pisteet HUDi:n. Seuraava metodi paivittaa jaljella olevien pallojen maaran HUD:ssa ja viimei-
nen lisaa 5 sekuntia pelikelloon. Lopuksi pistepallo asetetaan ei-aktiiviseksi. Peli pysahtyy,

kun totalBalls-muuttuja saa arvon nolla.

Pelipallon tormatessa ScoreArea-objektin Collider-komponenttiin, vahentaa UpdatePlayerLi-
feUl-metodi yhden pelipalloa kuvaavan elementin HUD:ssa. Tuotantovaiheessa ScoreAreaTrig-
ger-skriptin toiminnallisuus pilkottiin erillisiin skripteihin. ScoreAreaTriggerin metodit on ku-

vattu Kuviossa 10.
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UpdatePlayerLifeUI()

livesArray[lifeCounter].enabled =
lifeCounter--;

UpdateScoreUI()

core += scorefmount;
coreText.text = "Score: " + score;

UpdateRemainingBallsuI()

ballsLeft--;
remainingBallsText.text = "x " + ballsleft;

AddTime()

timer.timeleft += 5

Kuvio 10: ScoreAreaTrigger-skriptin metodit
5.4 Pelaaja

Pelissa pelaajaa edustaa valkoinen pelipallo. Unity sisaltaa useita valmiita peliobjekteja, joita
voidaan hyodyntaa prototypoinnin nopeuttamiseksi. Pelipallon luonnissa kaytettiin valmista
pallonmuotoista 3D-objektia. Nain toteutetussa peliobjektissa on valmiiksi kiinnitettyina muu-
tamia komponentteja, joista tarkeimmat ovat fyysisiin tormayksiin vaadittava Sphere Colli-

der-komponentti ja pallon pelissa nakyvaksi tekeva Mesh Renderer-komponentti.

Koska pelin idea perustuu pallojen yhteentormayksiin ja niiden kimpoiluun ympari pelikent-
taa, taytyi pelipallo saattaa Unityn fysiikanmallinnuksen alaisuuteen. Tata varten pelipalloon
tuli kiinnittaa Collider-komponentin lisaksi Rigidbody-komponentti, jonka kautta Unity fy-
sitkanmallinnus liikuttaa palloa (Unity Technologies 2021h). Nyt pelipallo liikkui fysiikanmal-
linuksen mukaisesti, mutta pallon kimpoilu ei viela toiminut toivotulla tavalla. Ongelma rat-
kaistiin lisaamalla myos pelaajan Collideriin Physics Material -asetti. Seuraavaksi pelipalloon
lisattiin Player- ja BallMaxHeight-skriptit seka asetettiin pallon tagiksi ”Player”. Pelipallon

komponentit on havainnollistettu kuviossa 11.
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Kuvio 11: Pelipallon komponentit

Player-skriptissa maariteltiin pelipallojen eli elamien lukumaara kierroksen alussa. Prototyy-
pin kehityksen aikana elamien maara rajattiin kolmeen. Elamien lisaksi Player-skripti sisaltaa
toiminnallisuuden sille, mita tapahtuu pelipallon pudotessa pussiin ja tormatessa ScoreArea-
objektin Collider-komponenttiin. Tormayksen yhteydessa pelaajalta vahennetaan yksi elama
ja jos pelaajalla on tormayksen jalkeen viela elamia jaljella, kutsutaan Respawn-metodia (Ku-
vio 12). Respawn siirtaa pelipallon takaisin kentalle ja asettaa pallon vauhdin nollaan. Ela-

mien loppuessa peli pysahtyy.

Respawn()

transform.position = startPosition;

playepgod}{_ '._u'E-lCIC_'-I.t:q" =
playerBody .angularVelocity =

Kuvio 12: Pelaajan Respawn-metodi

Prototyypin testauksen aikana kavi ilmi, etta peli- ja pistepallot kimposivat helposti peliken-
tan ulkopuolelle. Jossain toisessa pelissa pallojen pomppinen voisi olla toivottava ominaisuus,
mutta tassa projektissa niiden tuli pysya pelikentalla, jotta pelaaja pystyisi pussittamaan ne.
Ongelma ratkaistiin luomalla Kuviossa 13 kuvattu BallMaxHeight-skripti, joka rajoittaa pallon
lilkkkumista pystysuunnassa. Skriptin Update-metodi vertaa pallon sijaintia maaritettyyn mak-

simikorkeuteen, jonka ylittyessa skripti siirtaa pallon takaisin halutulle korkeudelle.
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9]
if (transform.position.y > ballMaxYPosition)

I
L

transform.position = Vector3(transform.position.x, ballMaxYPosition,
transform.position.z);

Kuvio 13: BallMaxHeight-skriptin Update-metodi

Pistepallot luotiin kopioimalla pelipallo. Pistepalloista poistettiin Player-skripti, niiden tagiksi

vaihdettiin ”ScoreBall” ja niista tehtiin punaisia lisaamalla niihin uusi Material-assetti.
5.5 Pelipallon laukaisumekaniikka

Suunnitteluvaiheessa pelin paamekaniikaksi valikoitui pelipallon laukaisu. Jotta peli olisi hel-
posti lahestyttava eri ikaisille ja myos vahemman kokeneille pelaajille, haluttiin laukaisume-
kaniikka kehittaa mahdollisimman yksinkertaiseksi. Toiminnallisuus hioutui sellaiseksi, etta

mobiililaitteella palloa kontrolloitiin yhdella sormella.

Pallon laukaisu tapahtuu kolmessa vaiheessa: ensin pelaaja koskettaa pelipalloa sormella, sit-
ten sormea liikutetaan kosketusnaytolla ja lopuksi sormi nostetaan naytolta. Kun sormi noste-

taan ruudulta, syoksyy pelipallo vastakkaiseen suuntaan kuin sormea vedettiin.

Laukaisumekaniikan kehittamisesta tuli prototyypin monimutkaisin osio. Kehitys aloitettiin
luomalla kolme tyhjaa peliobjektia: LaunchArea, PointA ja PointB. LaunchArea-objektiin lisat-
tiin Line Renderer -komponentti, Sphere Collider -komponentti ja laukausta kontrolloiva
LaunchController-skripti. LaunchArea-objekti kulkee pelipallon mukana ja sen Collider-kom-
ponentti reagoi pelaajan kosketukseen. Jotta ohjaus ei olisi liian pikkutarkkaa, tehtiin Colli-

derista huomattavasti pelipalloa suurempi (Kuvio 14).

Kuvio 14: LaunchArean Collider verrattuna pelipalloon
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PointA- ja PointB-peliobjektit ovat 3D-objekteja, jotka avustavat pallon suuntaamisessa.
PointA-objektiin lisattiin PointerFollow-skripti, jolla objekti seuraa pelaajan sormen liiketta.

Kuviossa 15 on kuvattu skriptin LateUpdate-metodi.

temporaryPosition = ( .main.ScreenToWorldPoint(

Input.mousePosition.x,Input.mousePosition.y, 18));

transform.position = Vector3(temporaryPosition.x, yOffset,
temporaryPosition.z};

Kuvio 15: PointerFollow-skriptin LateUpdate-metodi

PointB-peliobjekti liikkuu PointA:n peilikuvana pelipallon vastakkaisella puolella. Pelipallon
laukaisun suunnan maarittaa LaunchController-skriptissa launchDirection Vector3-muuttujan
arvo, joka saadaan suorittamalla Vector3.Normalize-metodi. Vector3.Normalize-metodille an-

netaan parametriksi PointB:n sijainti, josta vahennetaan pelipallon sijainti (Kuvio 16).

launchDirection = Vector3.Normalize(pointB.transform.position -
transform.position};

Kuvio 16: Laukaisun suuntaus

Laukauksen suunta naytetaan pelaajalle piirtamalla ruudulle LaunchArea-objektin Line Rende-

rer-komponentilla viiva, joka kulkee pelipallon keskipisteesta PointB:n lapi. Viivan pituus
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indikoi laukauksen voimakkuutta. Kuvio 17 nayttaa Unityn Play-tilassa, kuinka laukaisun tah-

tays tapahtuu keltaisen PointA:n, sinisen PointB:n ja Line Rendererin yhteispelilla.

Kuvio 17: PointA, PointB ja Line Renderer -tahtaysviiva

Tuotantovaiheeseen siirryttaessa PointA:n ja PointB:n Mesh Renderer-komponentit kytkettiin

pois paalta, jotta avustavat objektit eivat nakyisi pelaajan ruudulla.

Laukaisun voima saadaan kertomalla LaunchController-skriptissa maaritelty launchMultiplier-
muuttuja pelipallon ja PointA-peliobjektin valisella etaisyydella. Mita suurempi etaisyys, sen
kovempaa pallo laukaistaan. Lisaksi LaunchController-skriptissa on maaritelty muuttuja max-
PullDistance, joka asettaa etaisyydelle ylarajan. Kun tama raja ylitetaan, etaisyyteen perus-
tuvaa laukaisuvoimaa ei enaa kasvateta. Etaisyyden ylittaessa maxPullDistance-muuttujan ar-
von, laukaisuun lisataan etaisyyskertoimen lisaksi ennalta maaritellyn arvon verran extra-voi-

maa (Kuvio 18).
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if (currentDistance <= maxPullDistance)
launchArea = currentDistance;
else

launchArea = maxPullDistance;

it (launchArea == maxPullDistance)
launchPower = Mathf.Abs({launchArea) * (launchMultiplier + 5);
else

launchPower = Mathf.Abs(launchArea) * launchMultiplier;

Kuvio 18: Laukauksen voiman laskeminen

Pelaajan nostaessa sormensa ruudulta tapahtuu laukaisu, joka toteutetaan prototyypissa On-
MouseUp-metodilla. Android-laitteilla OnMouseUp-metodi vastaa sormen nostamista ruudulta.
OnMouseUp on tarkoitettu nimensa mukaisesti hiiriohjaukseen, eika sita ole optimoitu mobiili-
kayttoon. Prototyypin tarpeisiin kuitenkin riitti, etta laukaisumekaniikka saatiin toteutettua
nopeasti ja etta se toimi testilaitteissa. Tuotantovaiheessa OnMouseUp-metodi korvattiin kos-

ketukseen perustuvalla ohjauksella. Laukaisun OnMouseUp-metodi on kuvattu kuviossa 19.

0

lineRenderer.enabled =

Vector3 launch = launchDirection * launchPower;
playerBody.AddForce{launch, ForceMode.Impulse);

Kuvio 19: Pelipallon laukaisu OnMouseUp-metodilla

5.6 Kamerakontrollit

Projektissa haluttiin, etta kamera seuraisi pelipalloa takaapain ylaviistosta ja etta pelaaja
pystyisi kaantamaan kameraa. Ratkaisuun paadyttiin kahdesta syysta. Ensinnakin pallon mu-
kana litkkuva kamera tuo peliin vauhdin ja toiminnan tuntua. Toiseksi sopivan etaalta seu-
raava ja kaannettava kamera auttaa pelaajaa hahmottamaan ymparistoa ja tahtaamaan lau-

kauksia paremmin.

Kamerakontrollien toteuttamisessa hyodynnettiin Unityn Cinemachine-pakettia, joka nopeutti
kontrollien kehitysta. Cinemachine-paketti ladattiin ja asennettiin editorin Package Manager-
ikkunasta. Jotta Cinemachine toimisi, taytyi kohtaukseen MainCamera-peliobjektiin liittaa Ci-
nemachineBrain-komponentti. Tama komponentti monitoroi kaikkia kohtauksessa olevia virtu-
aalikameroita, jotka nayttavat pelin tapahtumat pelaajalle (Unity Technologies 2021i). Koska

tassa pelissa seurataan vain yhta peliobjektia, riitti kohtaukseen yksi virtuaalikamera.
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Virtuaalikamera tehtiin luomalla tyhja peliobjekti, johon kiinnitettiin CinemachineVirtualCa-

mera-komponentti ja CameraController-skripti.

Kuten pelipallon laukaisumekaniikan, myos kamerakontrollien tuli olla mahdollisimman yksin-
kertaisia. Kontrollit paatettiin toteuttaa siten, etta pelaaja kaantaa kameraa liikuttamalla
kahta sormea vaakatasossa alypuhelimen ruudulla. Nain pelin pelaaminen vaatisi vain kahta
erilaista kosketusta: yhdella sormella laukaistaan pelipallo ja kahdella sormella kaannettaan
kameraa. Kuviossa 20 on esitetty kameran kaantaminen mobiililaitteella CameraController-
skriptin LateUpdate- ja TurnCamera-metodeilla. Kun pelia testattiin Unity-editorissa, kame-

ran kaantaminen tapahtui painamalla oikea hiirennappi pohjaan ja liikuttamalla hiirta.

0

foreach (Touch touch in Input.touches)
I
L

if (touch.phase == TouchPhase.Began)
{

initTouch = touch;
}
:

lse if (Input.touchCount >= 2 && touch.phase == TouchPhase.Moved)

TurnCamera();
}
:

lse if (touch.phase == TouchPhase.Ended)

initTouch = Touch();
}
by
transform.position = player.transform.position + offset;
transform. LookAt (player.transform.position);

transform.Rotate(-168f, transform.rotation.y, transform.rotation.z);

TurnCamera()

X") * turnSpeed,

Kuvio 20: Kameran kaantaminen Android-laitteella

5.7 HUD

Prototyypin HUD toteutettiin Unity Ul -tyokalulla, joka on peliobjekteihin perustuva kaytto-
liittymajarjestelma (Unity Technologies 2021j). Ensimmainen askel HUDi:n kehityksessa oli li-
sata kohtaukseen Canvas-peliobjekti, jonka lapsiobjekteiksi varsinaiset Ul-elementit tulivat.
Seuraavaksi luotiin Ul-elementit aloittaen pelikelloa kuvaavasta tekstiobjektista. Pelikellon
lisaksi HUD tarvitsi elementit kuvaamaan pelaajan jaljella olevia elamia, jaljella olevia piste-

palloja, pelaajan pistesaldoa ja taukovalikkoa.
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Pelaajan elamat ja pistepallo toteutettiin kuvaobjekteina, joiden Image-komponentteihin
vaihdettiin lahdekuviksi Unityn mukana tulevat ympyranmuotoiset kuvat. Taukovalikossa kay-
tettiin kuvaobjektia, jonka lahdekuvaksi vaihdettiin nelio. Pistepallojen varsinainen luku-

maara ja pelaajan pistesaldo tehtiin tekstiobjekteista.

Kuten kohdassa 5.3 esitettiin, prototyypissa HUD:in paivittaminen tapahtui paaasiassa Sco-
reArea-objektiin kiinnitetyssa skriptissa. Poikkeuksena tasta, kiinnitettiin pelikello-objektiin
yksinkertainen aikaa vahentava Timer-skripti. Protyypissa pelikelloon asetettiin kierroksen
kestoksi kolmekymmenta sekuntia. HUD:in taukovalikkoon ei lisatty toiminnallisuutta tassa

vaiheessa. Kuviossa 21 on kuvattu Timer-skriptin Update-metodi.

()

if (timeLeft > 8)

timelLeft -= Time.deltaTime;
timerText.text = timelLeft.ToString("8");

Time.timeScale

Kuvio 21: Timer-skriptin Update-metodi

Kun HUD:in elementit oli luotu, taytyi ne sommitella peliruudulle. Elementit paatettiin sijoit-
taa nayton ylareunaan, jotta pelaajan kasi ei peittaisi niita kameraa kaannettaessa tai peli-
palloa laukaistessa. Pelikellosta tehtiin muita elementteja suurempi ja se sijoitettiin ylareu-
nassa keskelle. Ratkaisuun paadyttiin siksi, etta jaljella olevaa peliaikaa pidettiin pelaajan
kannalta tarkeimpana informaationa. Kellon vasemmalle puolelle sijoitettiin pelaajan elamat
ja jaljella olevat pistepallot. Pistesaldo ja taukovalikko sijoitettiin pelikellon oikealle puo-

lelle. Kuvio 22 havainnollistaa prototyypin HUD:ia.
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Kuvio 22: Prototyypin HUD
5.8 Prototyypin testaus

Kehityksen aikana prototyyppia testattiin aina, kun jokin uusi ominaisuus saatiin valmiiksi. Al-
kuvaiheessa testaus tapahtui editorin Play-tilassa ja toiminnallisuuden karttuessa aloitettiin

suurempien muutosten testaaminen myos Android-puhelimilla. Jotta prototyyppia voitiin tes-
tata Android-laitteella, taytyi pelin Build Settings -asetuksista vaihtaa alustaksi Android ja ra-
kentaa prototyypista puhelimeen asennettava Android-pakettitiedosto. Kuvio 23 nayttaa Build

Settings -asetukset Android-testilaitteelle.
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Build Settings n
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Player Settings... Build Build And Run

Kuvio 23: Build Settings -ikkuna

Testauksen aikana selvisi muun muassa, etta prototyypin fysiikka-asetuksia taytyi saataa use-
aan otteeseen, silla pallot kimpoilivat valilla kummallisesti pelikentan tasaisella pinnalla.
Syyksi osoittautui, etta pallot osuivat kentan 3D-mallin saumoihin ja lahtivat tormayksista
vaariin suuntiin. Ongelmaa ratkottiin muokkaamalla pelikentan ja pallojen Colliderien Physics
Material -assettien ja Rigidbodyjen asetuksia. Lopulta paastiin tyydyttavaan tulokseen, jossa
pallojen liike muistutti tarpeeksi hyvin biljardipallojen tormailya, eivatka ne enaa kimpoilleet

kentan saumoista.

Prototyyppi toimi testilaitteilla suurimmaksi osaksi halutulla tavalla. Yhdella sormella tapah-
tuva tahtays ja laukaisu seka kameran kaantaminen kahdella sormella sopivat hyvin mobiili-
laitteen kontrolleiksi. Koska testilaitteet olivat vanhempia Android-puhelimia, ei prototyypin
ruudunpaivitys pysynyt aina tasaisena. Suurin syy ruudunpaivityksen nytkahtelyyn oli, ettei
prototyypin valaistusta ollut optimoitu mobiililaitteille. Optimointi jatettiin tuotantovaihee-
seen, silla prototyypin kannalta oli tarkeinta, etta mekaniikat toimivat ja pelaaminen oli tar-

peeksi viihdyttavaa.

Testaus tapahtui paaosin itsenaisesti, mutta prototypoinnin loppuvaiheessa paatettiin tiedus-

tella pelaamista harrastavilta lahipiirilaisilta, kiinnostaisiko heita prototyypin testaaminen.
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Lahipiirilaisista viisi vastasi myontavasti, ja he osallistuivat testaukseen pelaamalla prototyy-
pin verkkoselaimessa pyorivaa versiota. Testaustilanteet jarjestettiin etana siten, etta testaa-
jat pelasivat prototyyppia omilta tietokoneiltaan ja kommunikointi tapahtui reaaliajassa Dis-
cord-viestintapalvelun valityksella. Lahipiirilaiset testasivat prototyyppia vapaamuotoisesti

kokeillen ja he raportoivat havaintojaan suullisesti pelaamisen yhteydessa.

Prototyypin testaajilta saatiin palautetta, etta hiirella pelattaessa kolmenkymmenen sekunnin
aikaraja vaikutti lilan armolliselta. Aikaraja pidettiin kuitenkin kolmessakymmenessa sekun-
nissa, silla alypuhelimella testattaessa kierrokset olivat hyvin tiukkoja. Taman takia paatet-
tiin myOs nostaa pussitetuista palloista ansaittua lisaaikaa viidesta sekunnista kymmeneen se-
kuntiin. Lisaksi huomattiin, etta pussiin uppoava pelipallo oli mahdollista pelastaa kimmotta-
malla se takaisin kentalle ennen pallon tormaamista ScoreArean Collider-komponenttiin. Omi-
naisuutta ei ollut suunniteltu tietoisesti, mutta se vaikutti lisaavan peliin mielenkiintoisen tai-

toelementin.

Kun prototyypin pelattavuus ja eri osa-alueiden toiminnallisuudet oli todettu tyydyttaviksi,
siirryttiin esituotannosta tuotantovaiheeseen. Kuviossa 24 on Unity-editorissa otettu kuva-

kaappaus siita, milta valmis prototyyppi nayttaa pelitilassa.

000 xh 27 Score: 400 I
e

—e O

Kuvio 24: Pelikuvaa valmiista prototyypista

6  Yhteenveto

Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa mobiilipeli Android-alypuhelimille ja kartuttaa siten

omaa osaamista pelikehityksesta Unitylla. Raportin teoriaosuudessa luotiin katsaus
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pelikehityksessa yleisesti kaytettyihin prototyyppeihin. Opinnaytetyon raportti rajattiin kasit-
telemaan kehitysprosessin suunnittelu- ja prototypointivaiheita. Suunnittelun aikana kehitet-
tiin peli-idea, paatettiin julkaisualusta ja ansaintalogiikka seka kirkastettiin pelin paameka-

niikka ja ydinsilmukka. Lisaksi hahmoteltiin pelaajan kulkua pelin sisalla ja pohdittiin mita as-

setteja peli tarvitsisi.

Vaikka suunnitteluprosessin aikana ei pelin kaikkia osa-alueita pohdittu kovin syvallisesti, an-
toi se silti hyvan suunnan prototyypin kehittamiselle. MyOs prototypoinnin teoriaan perehty-
minen auttoi keskittymaan oikeisiin asioihin. Prototyyppivaiheessa paatettiin ohittaa paperi-
prototyyppien tekeminen ja siirtya suoraan kehittamaan pelattavaa prototyyppia. Digitaalisen
prototyypin kehitys sujui jouhevasti lukuun ottamatta laukaisumekaniikkaa, joka vaati eniten

pohdintaa seka erinaisia fysiikan simulointiin liittyvia ongelmia.

Pelin ensimmaisesta pelattavasta prototyypista tuli lahes valmis poikkileikkaus pelista: siita
puuttui ainoastaan eri valikoiden toiminnallisuudet, musiikki ja aaniefektit. Tuotantovaihee-
seen siirryttaessa prototyyppia kaytettiin pelin ensimmaisena iteraationa, jota alettiin jatko-

kehittaa lisaamalla siihen uusia kenttia ja toiminnallisuutta.

Tuotantovaiheessa peliin tehtiin muutamia suunnitellusta poikkeavia muutoksia. Suurin muu-
toksista oli se, etta jokaisesta pelikentasta kehitettiin kaksi versiota. Toinen versioista oli
normaali kentta, jossa pelattiin aikaa vastaan ja kerattiin pisteita ja toinen oli "meditaatio-
versio”. Kenttien meditaatioversioista poistettiin pelikello, elamat, pussit ja pisteiden keraa-
minen. Meditaatioversion ideana oli, etta pelaaja voisi rentoutua laukomalla pelipalloa ja kat-

selemalla pallojen kimpoilua kentalla.

Valmis peli julkaistiin Google Play Kaupassa nimikkeella ”Blaardz”. Raportin kirjoittamishet-
kella pelia oli pelannut kymmenisen pelaajaa, joista suurin osa oli pelitestaajia ja muuta lahi-
piiria. Pelin hukkuminen Play Kaupan tarjontaan oli odotettavissa, silla suunnitteluvaiheessa
ei mietitty pelin markkinointia, kilpailijoiden kartoittamista tai kohderyhman tarkempaa ana-
lysointia. Tulevissa projekteissa taytyy pelisuunnittelun naihin aspekteihin kiinnittaa enem-

man huomiota.

7  Oman oppimisen arviointi

Ennen opinnaytetyon aloittamista olin tehnyt Unitylla vain pienempia harjoitusprojekteja ja
kaynyt lapi lyhyita pelikehityksen eri osa-alueisiin liittyvia tutoriaaleja. Olin opetellut Unityn
skriptien kirjoittamisessa kaytetyn C#-ohjelmointikielen perusteet ammattikorkeakoulussa ja

syventanyt osaamistani siita itsenaisesti.
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Opinnaytetyossani kehitin ensimmaista kertaa pelin konseptista julkaisukelpoiseksi tuotteeksi.
Aikaisemmissa harjoitusprojekteissani olin hyodyntanyt valmiita assetteja, kuten musiikkia,
aanitehosteita ja peligrafiikkaa. Paatin tata projektia aloittaessani, etta tekisin, mahdolli-

suuksien rajoissa, itse kaikki pelissa tarvittavat assetit.

Peli-ideaksi valikoitui kolmiulotteinen alypuhelimilla pelattava ajanvietepeli, joka tarkoitti,
etta minun taytyi luoda pelin kentista ja niita elavoittavasta rekvisiitasta 3D-mallit. Minulla ei
ollut aikaisempaa kokemusta 3D-mallinnuksesta, joten opettelin mallinnuksen perusteet in-
ternetista loytamieni videotutoriaalien avulla. 3D-mallien tuottaminen eteni aluksi hitaasti

yrityksen ja erehdyksen kautta, mutta prosessi nopeutui kokemuksen karttuessa.

Grafiikan lisaksi peliin taytyi tehda myos musiikki ja muutamia aanitehosteita. En ollut aikai-
semmin tehnyt musiikkia, mutta aaniefektien tuottamisesta minulla oli vahan aikaisempaa ko-
kemusta. Opettelin musiikinteorian alkeet samaan tapaan kuin olin opetellut 3D-mallinnuksen
internetvideoiden avulla. Savelsin pelimusiikin iPadin mukana tulevalla GarageBand-musiik-
kiohjelmalla ja aanitehosteiden luomisessa kaytin Audacity-editoria, joka on ilmainen avoi-

meen lahdekoodiin perustuva aanieditori.

Prototyypin testaamisen aikana huomasin, ettei pelin ruudunpaivitys pysynyt tasaisena testi-
laitteilla. Suurimman osan ajasta peli pyori hyvin, mutta valilla ruudunpaivitys nytkahteli.
Tuotantovaiheessa tata ongelmaa ratkottiin optimoimalla pelin skripteja, grafiikkaa ja valais-

tusta siten, etta peli pyorisi tasaisesti vanhemmillakin Android-puhelimilla.

Jouduin opettelemaan pelioptimoinnin perusteet tuotantovaiheen aikana, silla en ollut har-
rastanut optimointia aikaisemmissa Unity-projekteissani tai ohjelmointiharjoituksissani. Opti-
moinnin jalkeen peli toimi testilaitteilla hyvin, mutta sen asetuksiin lisattiin varmuuden
vuoksi mahdollisuus rajoittaa ruudunpaivitys kolmeenkymmeneen ruutuun sekunnissa. Ruu-
dunpaivityksen pakottaminen kolmeenkymmeneen ruutuun sekunnissa varmistaa, etta peli

saadaan toimimaan nykimatta myos testilaitteita vanhemmissa alypuhelimissa.

Nainkin yksinkertaisen pelin kehittaminen suunnittelusta julkaisuvaiheeseen oli yllattavan
tyolas prosessi yhdelle ihmiselle, koska kaikki pelin osa-alueet grafiikasta ja musiikista ohjel-
mointiin taytyi toteuttaa itse. Projektin jalkeen ymmarran paremmin, miksi pelikehitys ta-
pahtuu yleensa tiimeissa, joissa jasenet keskittyvat pelin eri osa-alueiden tyostamiseen.
Vaikka pelikehitys oli valilla tyolasta ja pelin julkaisu sujui heikosti, oli projektin tekeminen

silti opettavainen ja palkitseva kokemus.
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