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1 Johdanto

Taman opinndytetyon tavoitteena on saada kehitettya mobiilipeli mobiililaitteille.
Tutustutaan hieman mobiilipeleihin ja niiden osuuteen pelimarkkinoilla. Samalla selvitetdaan

pelinkehityksen eri vaiheita ja milla sovelluksilla mobiilipeli voidaan kehittaa.

Tyon aluksi tutustutaan mobiilipeleihin ja tutkitaan niiden suosiota. Tutustutaan
pelinkehityksen eri vaiheisiin ja pelinkehityksessa tarvittaviin tydkaluihin. Itse tyon toteutus
aloitetaan tutustumalla tyokaluihin, joilla mobiilipelia kehitettiin, jonka jalkeen tarkastellaan

mobiilipelin kehityksen kulkua.

Videopelit koostuvat saannoistd, haasteista, tavoitteista ja vuorovaikutuksista. Ennen
videopelin kehittamista, sinulla taytyy olla jonkinlainen suunnitelma videopelista ja miten
sellainen peli saadaan toteutettua. Kun Iahdetdan suunnittelemaan peli-ideaa, kannattaa
kirjoittaa muistiin kaikki ideat, jotka voitaisiin rakentaa mobiilipeliin. Pelisuunnittelussa
taytyy harkita useita pelin rakentamiseen liittyvia asioita: Milla tyokaluilla videopeli tehdaan,
mika on pelin genre, mille pelialustalle peli tehdaan, tehdaanké 2D- vai 3D-peli ja mika on
pelin kohdeyleis. Mobiilipeli voidaan rakentaa pelimoottorilla ja pelimateriaalit voidaan
tehda itse tai ostaa internetista lisensseineen. Kun on selva idea videopelistd, joka halutaan
kehittaa, pitaa paattaa minkalaisella pelimoottorilla videopeli kehitetdan. Suosittuja ilmaisia
pelimoottoreita, jotka ovat yhteison saatavilla ovat Unity Engine, Godot Engine ja Unreal

Engine.

Jos halutaan kehittaa 3D-videopeleja, tarvitaan 3D-mallinnussovellus 3D-mallien tekemiseen,
kuten Blender tai Autodesk 3ds Max. Peleissa voidaan tarvita seuraavia asioita: 2D-kuvia,
taidetta, 3D-malleja, musiikkia ja danitteita. Joskus omat taidonpuutteet tulevat esteeksi
videopelien kehittdmisessd, varsinkin jos niita tyostaa yksin. Tassa tilanteessa internetista
voidaan ostaa materiaalia lisenssien kanssa omaan kayttoon, joita voi hyédyntaa

mobiilipelien kehityksessa.



Opinndytetyon on tarkoitus vastata seuraaviin kysymyksiin: Mitd ovat mobiilipelit ja
pelinkehitys? Mita tyokaluja tai sovelluksia pelinkehityksessa tarvitaan ja miten niita

kaytetaan?

2 Mobiilipeleista yleisesti

Peli on kilpailun muoto tai sdantéjen mukaan pelattava urheilulaji. Peleja pelataan
useimmiten viihteen vuoksi, joskus my6s saavutuksen tai palkinnon vuoksi. Peleja voi pelata
yksin, ryhmissa tai verkossa. Pelit sisadltavat yleensa henkista tai fyysista stimulaatiota ja
usein molempia. Monet pelit auttavat kehittamaan kaytannon taitoja ja toimivat

harjoitusmuotona. (Kramer, 2000)

Videopelit ovat elektronisia peleja, joita voidaan pelata elektronisilla laitteilla, kuten
tietokoneella, pelikonsoleilla ja mobiililaitteilla. Mobiilipelit ovat peleja, jotka on suunniteltu

mobiililaitteille, kuten dlypuhelimille ja peruspuhelimille.

2.1 Tunnettuja mobiilipeleja

Mobiilipelit ovat hyvia kasuaaleille. Kasuaalipelaajat ovat pelaajia, joilla ei ole paljon aikaa
pelata tai he eivat pelaa kilpailuhenkisesti, vaan he yrittavat kuluttaa aikaa nopeasti ja pitaa
hauskaa. Kasuaalipelaajille kehitettyja peleja kutsutaan kasuaalipeleiksi, joissa on helpot ja
yksinkertaiset pelimekaniikat, joita on helppo ymmartaa ja hallita. Kasuaalipeleissa
eteneminen ei vaadi pitkia peliaikoja, joten niitad voi pelata tauoilla. (Computer Hope, 2018)
Esimerkki suositusta kasuaalipelista on Candy Crush Saga -peli (kuva 1), jossa pelaajan taytyy
saada tyhjennettya riveja ja sarakkeita, siirtamalla kolme tai enemman samaa objektia

vierekkain. (King, 2022)



Kuva 1. Candy Crush Saga -peli (King, 2022).

karkkikomboja!
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Mobiilipeleissa on yleensa toistuva pelimekaniikka jarjestelma, jota kutsutaan
ydinsilmukaksi, core loopiksi. Se on toimintojen sarja, jonka pelaaja toistaa jatkuvasti. Core
loop luo ydinolemuksen sille, miksi pelaajat palaavat pelaamaan pelid uudestaan. Core loopit
ovat yleensa lyhyita ja helposti ymmarrettavissa. Esimerkiksi pelaajan taytyy suorittaa
tehtdvia, jotta pelaaja ansaitsee rahaa, jolla han voi ostaa rakennuksia tai pelitarvikkeita.

(Wolstenholme, n.d.)

Clash of Clans (kuva 2) on Supercell Oy:n kehittdma reaaliaikainen strategiapeli
mobiililaitteille, jossa pelaajan tarkoitus on rakentaa oma kyla. Pelaaja pystyy rakentamaan
omaan kyldansa puolustuksia ja rakennuksia, joilla pystyy kouluttamaan sotilaita. Pelaaja

pystyy puolustamaan omaa kyldansa muiden pelaajien hyokkayksilta tai hyokkaamaan



toisten pelaajien kyliin. Pelaaja ansaitsee pelirahaa rakentamalla kultakaivoksia, tekemalla

tehtavia tai hyokkaamalla toisten pelaajien kyliin. (Katkoff, 2012)

Kuva 2. Clash of Clans (Supercell, 2022).

Rakenna
kylasi

Kuvassa 3 ndytetdan Clash of Clans -pelin ydinsilmukka, jossa pelaajan taytyy kerata kolikoita
ja eliksiireja, joilla pelaaja voi kouluttaa hahmoja tai rakentaa rakennuksia. Sen jalkeen
pelaaja voi puolustaa omaa kylaansa tai hyokata toisen pelaajan kyldan. (Wolstenholme,

n.d.)



Kuva 3. Clash of Clans - Core loop (Wolstenholme, n.d.).
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2.2 Mobiilipelien suosio

Mobiilipelit ovat nousseet suosioon pelimarkkinoilla. Data.ai:n ja IDC:n tekeman tutkimuksen
mukaan, vuonna 2022 mobiilipelaaminen tulee ylittdmaan 60 % pelimarkkinaosuudesta
(Kristianto, 2022). Kuvasta 4 ndemme pelimarkkinoiden arvon neljan eri pelialustakategorian

valilla.



Kuva 4. Kuluttajien kulutukset peleihin maailmanlaajuisesti (Kristianto, 2022).
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Plus, PlayStation Now, Nintendo Switch Online); handheld conscles are typified by Nintende 3DS and Switch Lite.

Mobiililaitteet ovat mahdollistaneet kuluttajille ja pelaajille helpon paasyn videopeleihin.
Mobiilipelaaminen on suosittua, koska mobiilipelien avulla voidaan kuluttaa aikaa ja
rentoutua, seka se sopii kiireellisten ihmisten elamaan. Yksi suurimmista syista
mobiilipelaamisen suosioon on ilmaisten pelien saatavuus. Nama ilmaiset pelit voidaan
ladata ja pelata ilmaiseksi, mutta ne tarjoavat pelin sisdisid ostoksia, mikrotransaktioita,
jotka voivat sisaltaa lisdelamia, tehosteita tai tasoja. Mikrotransaktiot ja pelin sisdiset

mainokset tuottavat ndiden ilmaisten pelien tuotot pelinkehittajille. (Moroni, 2022)



Alypuhelimien suuri kdyttajamaira vaikuttaa mobiilipelaamiseen. Yli kuusi miljardia aktiivista
alypuhelimen kayttajaa maailmanlaajuisesti, joten kohdeyleison tavoittaminen ei ole
mahdotonta. (Gajsek, 2022) Kuvasta 5 ndemme mobiilipelaajien maaran

maailmanlaajuisesti. Aasian maissa on eniten mobiilipelaajia, joista suurin osa on Kiinasta.

Kuva 5. Mobiilipelaajien maara maailmanlaajuisesti vuonna 2021, alueittain (Clement, 2021).
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Mobiilipeleja kehitetadn, koska niiden kehittaminen vaatii vdhemman tyévoimaa ja ovat
nopeampia testata. Mobiilipelien koko on huomattavasti pienempi verrattuna PC- ja
konsolivideopeleihin ja niiden kehittdamiseen kuluu vdhemman aikaa. Mobiilipelien
kehittaminen on myos kannattavaa, koska niiden kayttdjamaara ja pelimarkkinaosuus on

suuri. (Gajsek, 2022)



3 Pelinkehityksen vaiheet ja osa-alueet

Pelinkehitys on pelin luomisen kokonaisuus, joka alkaa pelin konseptin luomisesta ja se
paattyy analyysiin kuluttajan reaktiosta valmiiseen tuotteeseen ja havaittujen virheiden

korjaamiseen.

Pelinkehitys koostuu tyypillisesti seuraavista vaiheista: Esituotanto, tuotanto, testaus,
julkaisu ja jalkituotanto, mutta siihen voi kuulua myds muita vaiheita, kuten julkaisua
edeltdva vaihe, pre-launch, jossa julkaistaan pelattava versio kuluttajille testattavaksi. (Kuva
6) Esituotanto vaiheen ensimmainen askel on pelin suunnitteludokumentin (GDD) luominen.
Pelin suunnitteludokumentti on ohjelmistosuunnitteludokumentti, joka toimii
suunnitelmana rakennettavasta pelista. Suunnitteludokumentti auttaa pelinkehittajaa ja
pelinkehitystiimia maarittelemaan pelin laajuuden ja asettamaan projektin yleisen suunnan.

(Tyler, 2022)

Kuva 6. Pelinkehityksen vaiheet (G2.com, Inc, 2019).
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Esituotantovaiheessa tehddan pelisuunnitelma ja selvitetdan, milla tyokaluilla peli tullaan
kehittamaan. Esituotannossa selvitetaan vastaukset seuraaviin kysymyksiin: Mille
pelialustoille peli tehdaan, mika on pelin tyyppi, genre ja kohdeyleisd, mita pelimekaniikkoja
halutaan tehda, 2D vai 3D-grafiikat, milla pelimoottorilla peli tehdaan, milla sovelluksilla

tehdaan materiaalit. (Fisher, 2022)

Tuotantovaihe on ty6ldin osuus pelinkehityksessa, joka on jaettu seuraaviin sisdisiin
vaiheisiin: Prototyypin ja visuaalisen sisallon luominen, pelitason kehittaminen,
danisuunnittelu ja ohjelmointi. Tuotannossa kehitetdan ensimmaisena testattava
prototyyppi pelista, johon kehitetdan pelin paamekaniikat. Sen avulla tarkistetaan
pelimekaniikkojen ja kayttoliittyman toimivuus, pelattavuus ja kdyttokokemus. 2D- ja 3D-
Taiteilijat luovat pelihahmot, visuaaliset pelimateriaalit, erikoistehosteet ja
kayttoliittymaelementit. Visuaalisen sisdllon luominen vaatii luonnostelua, varitysta ja
animointia. Pelitason kehittdjat luovat pelimaailman ja muut peliin sisdltyvat pelattavat
kentat. Adnisuunnittelussa luodaan peliin danitteit3, musiikkia ja d3nitehosteita, joiden
avulla luodaan pelistd mukaansatempaava ja aidon tuntuinen. Pelidanien avulla annetaan
pelaajille tieto vaaroista, tappioista ja voitoista. Ohjelmoijat kirjoittavat tuhansia koodiriveja
vhdistaakseen kaikki pelin elementit ja kayttavat yleensa pelimoottoria tahan tarkoitukseen.
Ohjelmoijat pyrkivat pitamaan huolen siita, ettd koodissa ei ole virheitd, jotka voisivat rikkoa

pelikokemusta, jotta pelaajat saisivat positiivisen pelikokemuksen. (Game-Ace, 2021)

Testaus vaiheessa testataan pelin kunto ja toimivuus ennen pelin julkaisua. Testauksessa
tehdaan suuria paatoksia. Pelimekaniikkoja tai pelinsisdltoa saatetaan poistaa pelista tai
uusia ominaisuuksia on lisattava pelattavuuden parantamiseksi. Pelin alpha-versiossa suurin
osa padominaisuuksista on lisatty ja peli on pelattavissa. Joitakin elementteja voi vield
puuttua pelistd, mutta pelin sddtimien ja toimintojen pitaisi toimia. Testaajat varmistavat,
ettd pelin toiminnot toimivat ja raportoivat kaikista virheita takaisin pelinkehittajille. Pelin
beetaversiossa, melkein kaikki sisalto ja resurssit on integroitu. Pelinkehittadjat keskittyvat
tdssa vaiheessa pelin optimointiin, jotta peli toimisi kaikilla kayttajilla virheettomasti. Joitakin

uusia toimintoja ja ominaisuuksia saatetaan lisata beetaversion jalkeen. (Stefyn, 2022)
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Kun pelin testaukset ovat onnistuneet ja peli koetaan valmiiksi, peli julkaistaan ja
toimitetaan pelikauppoihin. Kayttajat voivat sen jalkeen ostaa pelin tai ladata sen ilmaiseksi,
riippuen siita, mille pelialustoille peli on julkaistu ja milla ehdoilla.

Pelinkehitys ei paaty viela pelin julkaisuun, vaan jopa julkaisun jalkeenkin pelia kehitetaan ja
parannellaan lisda, tata kutsutaan jalkituotannoksi. Pelinkehittdjat saavat pelin julkaisun
jalkeen palautetta kayttajilta pelissa olevista virheista, ongelmista ja puutteista.
Pelinkehittajat korjaavat kayttajien kohtaamia vikoja ja lisdavat peliin mahdollisesti myos
kayttajien toivomia lisdominaisuuksia. Korjausten jalkeen lahetetaan paivitetty versio pelista
ja kayttajat voivat ladata uudet paivitykset pelista ilmaiseksi ja automaattisesti.

(Mozolevskaya, 2021)

4 Pelinkehityksessa kaytettavat tyokalut

Pelinkehityksen esituotantovaiheessa tehddan selvitykset kaytettavista tyokaluista.
Pelinkehittajalle tarkein tydkalu on pelimoottori. Muita tydkaluja, joita pelinkehittadja

tarvitsee ovat kuvankasittelyohjelmat, 3D- mallinnusohjelmat ja danityokalut.

4.1 Pelimoottorit ja muut tyokalut

Varhaisia videopeleja varten, pelinkehittajat ja pelisuunnitteluyritykset kehittivat omia
pelimoottoreita, jotka oli suunniteltu erityisesti yhta pelia varten. Nykyaan pelinkehittajille
on tarjolla lukuisia pelimoottoreita, joita aloittelijat, pienet pelinkehittajat ja yritykset voivat

kayttaa omien videopelien kehittamiseen.

Pelimoottori luo ohjelmistokehyksen videopelien rakentamiseen ja luomiseen. Ne tarjoavat
useita tyokaluja pelinkehittdjille, joilla luodaan pelimaailmat, pelihahmot, animaatiot ja
muita videopelin rakentamiseen tarvittavia ominaisuuksia. Pelimoottorit vastaavat pelin
grafiikkojen renderdimisesta, pelimekaniikoista, muistinhallinnasta ja pelifysiikasta, kuten

peliobjektien térmaysten havaitsemisesta. (Interesting Engineering, 2016)
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Pelimoottorit vaativat kayttdjaltd ohjelmoinnin taitoja. Eri pelimoottorit kayttavat yhta tai
useampaa ohjelmointikielta, joista yleisin on C++. Muita ohjelmointikielia, joita pelimoottorit
kayttavat ovat C, C# ja JavaScript. Muita hyddyllisida ohjelmointikielid ovat Python ja Java.
(Radulescu, 2020)

Pelimoottoria valittaessa taytyy ottaa huomioon, mille pelialustoille tai laitteille peli
kehitetdaan, mita ohjelmointikieltd pelimoottori kdayttda. Samalla kannattaa selvittaa, kuinka
paljon dokumentaatiota tai ohjeita on tarjolla pelimoottorista. Mihin tarkoitukseen

pelimoottori on suunniteltu, kuten 2D- vai 3D-pelien kehittamiseen.

2D-pelien kehittamiseen tarvitaan kuvankasittelyohjelmia, joilla voidaan tehda
kuvamateriaalia videopeleihin ja 3D-pelien kehittamiseen tarvitaan 3D-mallinnusohjelma 3D-
mallinnusten luomiseen. Hyvia kuvankasittelyohjelmia ovat Adobe Photoshop, Adobe
[llustrator ja GIMP. 3D-mallinnukseen hyvida 3D-mallinnus ohjelmia ovat Blender ja Autodesk

3ds Max.

Opinnadytetydssa mobiilipeli kehitettiin kayttamalla Unity pelimoottoria ja Blender-
sovellusta 3D-mallinnuksiin. Projektin versiohallintajarjestelmana kaytettiin GitHub Desktop-

sovellusta.

4.2 Unity Engine -pelimoottori

Tassa Opinndytetydssa valitsin mobiilipelin kehittamiseen Unity pelimoottorin. Unity Engine
on Unity Technologies -yrityksen kehittdama pelimoottori, jolla voi luoda 2D- ja 3D
videopeleja useille eri alustoille. Unity engine on hyva vaihtoehto aloittelijoille, koska se on
yksinkertainen ja helppokayttdinen pelimoottori, josta on tarjolla paljon ohjeita ja kayttajille
on tarjolla useita eri yhteison tekemia lisdosia. Tassa opinnadytetyossa kaytettiin Unity

Enginen 2021.1.0f1 versiota.

Unity engine on ladattavissa Windows-, Mac OS X -kdyttojarjestelmille ja Unity tukee

virallisesti Linuxin Ubuntu ja CentOS kayttojarjestelmia. Unity Enginellda on mahdollista
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kehittda peleja useille eri pelialustoille, kuten tietokoneille, konsoleille, Android -ja iOS-

laitteille ja monille muille alustoille. (Jead, 2022)

Unity Enginen editorin kayttoliittyma (kuva 7) sisdltaa useita eri ominaisuuksia ja tyokaluja.
Hierarchy -ikkuna nayttaa jokaisen peliobjektin, joka on liitettyna sceneen. Scenet ovat
komponentteja, joihin peli rakennetaan ja ne voidaan kytkea toisiinsa. Jokainen scene voi

sisaltaa oman peliymparistonsa, hahmonsa ja kayttoliittymansa. (Unity Technologies, 2022a)

Kuva 7. Mobiilipeli Unity Enginen editorissa.

B opinnaytetyo - MonsterMenu - Android - Unity 2021.1.0f1 Personal <D

File Edit A

s GameObject Compenent Window Help

Game -ikkuna simuloi, miltd renderoity peli tulee ndyttamaan scenen kameroiden kautta.

Inspector -ikkunan avulla voidaan tarkastella ja muokata valittujen peliobjektien asetuksia ja
scripteja. Project -ikkuna nayttda kaikki projektissa kaytettavat resurssit, kuten scriptit,

danitteet, scenet, 2D ja 3D-mallinnukset. (Unity Technologies, 2022b)
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Kuvassa 8 Unity Enginen Build Settings -valikko mahdollistaa peliprojektin rakentamisen
valitulle pelialustalle. Scenes In Build- valikosta voidaan valita nakymat, joista rakennetaan
pelikokonaisuus. Player Setting -valikosta voidaan tarkastella ja muokata pelin sisdisia

asetuksia.

Kuva 8. Unity Enginen Build Settings.

1

Add Open Scenes

Platform

G Pc. Mac & Linux Standalone |ﬁ| Android

i ,
|'| Android xiure e ETC (default)

Universal Windows Platform

Default device

Development Build

Learn about Unity Cloud Build

Player Settings... Build Build And Run

Unity Enginesta on tarjolla nelja eri lisensointivaihtoehtoa: Personal, Plus, Pro ja Enterprise.
Personal lisenssiversio on ilmainen, jota voi kayttaa kaikki, joiden tulot tai rahoitukset ovat
alle 100 000 dollaria viimeisen 12 kuukauden aikana. (Unity Technologies, n.d.-a) Liitteessa 1

esitellaan Unityn Lisensointivaihtoehdot tarkemmin.
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4.3 Blender 3D-mallinnus ohjelma

Blender on ilmainen ja avoimen lahdekoodin 3D-mallinnustyodkalu. (Kuva 9) Blender 3D
ohjelman avulla pystytaan suunnittelemaan ja mallintamaan videopeleihin pelihahmoja,
esineita ja pelikenttia. Blenderilld pystytdan myos tekemaan animaatioita tehtyihin
mallinnuksiin. Blender on ladattavissa Windows-, Mac OS X-, ja Linux -kdyttdjarjestelmille.
Blenderista pystytdan siirtamaan 3D-mallinnukset, animaatiot ja muut tehdyt materiaalit

suoraan Unity Engineen. (Blender Foundation, n.d.-a)

Kuva 9. Blender 3D-mallinnuksen ohjelmisto.

Layout

User Perspective

(1) Collection | Cube
ube

» O Light

¥ Transfon

Rotation X

@+ Playback v Keying v View ° Mo P re»l @ Sstart 1 End 250

» Collections

Blenderissa on kolme erilaista tyokalua renderdintia varten: Cycles, Workbench ja Eevee.
(Kuva 10) Cycles on fyysinen polun jaljitin tuotannollisiin renderdéinteihin, joka tarjoaa
realistisia tuloksia renderdoityihin tuotoksiin. Cycles pystyy kayttamaan renderdinnissa
ndytonohjaimen lisdaksi myos prosessoria, joka nopeuttaa renderdintiaikoja. Workbench

renderdintimoottori on optimoitu nopeaan renderdintiin, mallintamisen ja animaation
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esikatselun aikana. Workbench ei ole tarkoitettu renderéimaan lopullisia tuloksia, vaan sen
ensisijainen tehtava on renderéida nopeasti mallinnus, kun sita kasitellaan. Eevee on
reaaliaikainen renderdintimoottori, joka on keskittynyt nopeaan ja vuorovaikutteiseen
renderointiin. Eevee pystyy renderéimaan mallinnuksia reaaliajassa Blenderin 3D-nakymassa
ja se pystyy tuottamaan lopullisia renderéinteja korkealaatuisina. (Blender Foundation,

2022)

Kuva 10. Blenderin renderdinti tydkalujen jarjestys vasemmalta oikealle: Workbench, Cycles

ja Eevee.

Blender tukee seuraavia 3D-tuotannon vaiheita: Mallintaminen, animointi, simulointi ja

renderdinti ja monia muita. (Blender Foundation, n.d.-b)

Blender tarjoaa useita mallinnustyokaluja, joka tekee mallien luomisesta, muuntamisesta ja
muokkaamisesta helppoa. Animointia varten, mallinnukselle voi lisdta virtuaalisen
luurangon, tata kutsutaan riggaukseksi, jonka avulla voidaan ohjata mallinnusta ohjailemalla

luurankoa, esimerkiksi liikuttamaan kasia ja jalkoja. (Kuva 11)
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Kuva 11. Mallinnuksen ohjaaminen virtuaalisen luurangon avulla.

4.4 Gitja GitHub

Opinnadytetyon versionhallintajarjestelmana on kaytetty GitHub Desktop-sovellusta (kuva
12), joka on tyopoytaohjelma, jonka avulla voidaan tallentaa ja ladata Git-projekteja. Git on
Linus Torvaldsin luoma versiohallintajarjestelma, jonka avulla voi sdilyttaa eri versioita
omasta projektistaan, seka jakaa niitd muiden projektiin osallistuneiden kanssa. GitHub
Desktop mahdollistaa Gitin kayton graafisesti komentorivin sijasta. GitHubin kautta voidaan
helposti ladata projekti omaan tai muiden projektin jasenten kayttoon. GitHubin avulla
voidaan myos palata takaisin aikaisempaan projektiversioon, jos nykyisessa versiossa on

ilmennyt virheita. (Chacon & Straub, 2014, s.14)
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Kuva 12. GitHub Desktop.

GitHub Desktop- sovelluksella voidaan ladata GitHubista valmis projekti tai tallentaa projekti
suoraan GitHub-palvelimille. Repository on kansio, joka sisaltaa kaikki projektin tiedostot ja
kunkin tiedoston versiohistorian. GitHub Desktop nayttaa kaikki projektin muutokset
”Changes”-ikkunassa, josta voi tarkastella muutoksia. Hyvaksytyt projektin muutokset
voidaan julkaista GitHubin palvelimille. History- ikkunasta voidaan tarkastella aikaisempia

projektiversioita, joihin voidaan palata tarvittaessa takaisin.

5 Mobiilipelin kehittaminen

Opinnaytetyon mobiilipelin kehittaminen eteni alkuun hitaasti, koska mobiilipelin kehitys
aloitettiin tutustumalla Godot-pelimoottoriin, josta kdytettiin Godot Enginen 3.2.3 versiota.
Godot on ilmainen ja avoimen ldhdekoodin ohjelma. Godot on vuonna 2014 MIT- lisenssilla

julkaistu 2D- ja 3D-pelimoottori (Linietsky, 2014), joka kayttda ohjelmointikielend GDScript,
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C# ja C++. GDScript on Godot Enginen oma ohjelmointikieli, joka vastaa Python
ohjelmointikieltd. Godot Engine tukee Windows, MAC OS ja Linux tietokonejarjestelmia.
Godot on hyvin kevyt pelimoottori, joka mahdollisti sen nopean kaynnistyksen ja toimintojen
suorittamisen. Godotissa voi kdyttaa pelikehityksessa satoja sisdanrakennettuja

pelikomponentteja, joita kutsutaan nodeiksi.

Lopulta paatettiin olla kehittamatta mobiilipelia Godot Enginelld, koska Godot vaikutti liian
monimutkaiselta ja tarjolla olevien yhteison tekemien tydkalujen maara oli hyvin vahadinen.
Godotissa piti tutustua Godotin kayttamiin nodeihin ja GDScripstiin, joista ei ollut ennen

kokemusta ja joiden opetteluun meni liian paljon aikaa.

Mobiilipelia aloitettiin kehittdmaan uudestaan kayttamalla Unity-pelimoottoria. Mobiilipelin
kehittaminen aloitettiin rakentamalla aloituspohjan kayttamalla Unity Enginen tarjoamia
tyokaluja ja elementteja. Aloituspohja on rakennettu ideoiden perusteella, jotka on
suunniteltu etukateen. Kun aloituspohja on saatu tehtya, ohjelmoidaan toimintoja tehdyille
kayttoliittymille ja pelin hahmoille. Seuraavaksi hahmotellaan pelimaailmaa tekemalla 3D-

mallinnuksia ja graafisia muutoksia esineille, hahmoille ja kayttoéliittymalle.

5.1 Pelisuunnitelma

Opinndytetyota varten tehtiin suunnitelma mahdollisesta mobiilipelista, joka kehitettaisiin
mobiililaitteille. Tarkoituksena oli kehittda lapsille ja nuorille suunnattu ilmainen mobiilipeli.
Ideana oli rakentaa Tamagotchin ja endless runner- genren tyylinen mobiilipeli. Tamagotchi
on kddessa pidettava virtuaalinen avaimenperalelu, jossa on kolme nappia. Tamagotchi on
lemmikkipeli, jonka padideana on pitaa virtuaalista lemmikkia elossa kasvattamalla ja
hoitamalla sitd. Tamagotchi- laite pitaa danta, jos lemmikki tarvitsee hoitoa, kuten ruokaa tai
huomiota. Lemmikkien kasvattamisen ja hoitamisen lisdksi, mobiilipeliin haluttiin lisatd myds
endless runner- tyylinen pelikenttd, jossa pelaajan valitsema lemmikki juoksee pitkaa rataa

pitkin keraten pisteita ja valtellen esteita.
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Pelisuunnitelmana oli kehittaa 3D- mobiilipeli, jonka padideana on kasvattaa ja hoitaa omia
lemmikkeja. Lemmikilla olisi elintasomittari, josta nakee lemmikin nalan-, janon- ja
onnellisuustilan. Pelaajan taytyisi vahtia lemmikkinsa hyvinvointia ja kuntoa. Lemmikin
hyvinvointia pelaaja pystyisi parantamaan antamalla lemmikille ruokaa ja vetta. Lemmikkeja
varten kehitetdan laaja alue, johon pelaaja pystyisi rakentamaan taloja, eldinkoppeja ja
muita esineita lemmikeille. Pelaajan taytyisi kdyda lemmikin kanssa juoksuradalla, jotta
lemmikin onnellisuus kasvaisi. Juoksuradalla pelaaja voi kerata pelikolikoita, joilla pelaaja
pystyy ostamaan kaupasta hyvinvointitarvikkeita ja hattuja lemmikillensa. Pelaajalla olisi
pelin alussa vain yksi lemmikki, mutta pelaaja saisi lisda lemmikkeja saavutettuaan tietyn
tason. Peli vaikeutuisi sita mukaan, kun pelissa on lisaa lemmikkeja, koska pelaaja joutuisi

keskittymaan useamman lemmikin hoitamiseen kerrallaan.

5.2 Projektin luonti Unitylla

Unity projektin luominen on yksikertaista. Oman Unity-projektin luomiseen taytyy ladata
Unity Hub-sovellus. (Kuva 13) Ennen projektin luontia, kdydaan lataamassa tai valitsemassa
projektissa kaytettava Unity versio latausosiosta, jonka jalkeen ladataan tarvittavat moduulit
projektiin. Tassa opinnaytetydssa kaytettiin Unity Version 2021.1.0f1 ja ladattiin Android
Build Support moduuli. Latausten jalkeen voidaan luoda uusi projekti, jossa annetaan
projektille nimi, tallennussijainti ja projektin rakenne. Projektiin valittiin 3D rakenne, joka luo

tyhjan 3D projektin, joka kayttaa Unityn sisddanrakennettua renderoijaa.
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Kuva 13. Unity Hub.

& Unity Hub 2.4.3 - m} X
& unity € Hub3.2.0 Available & AT
®  Leamn

Project Name Unity Version Target Platform Last Modified 4~ Q)

a» Community
opinnaytetyo
Installs 2021.1.0f1 Current platform

Unity Version: 2021.1.0f1

a few seconds
ago

Iii

Kuvassa 14 valitaan Unity versio, joka halutaan ladata ja kdyttaa Unity -projektissa. Jos
haluttavaa Unity versiota ei I6ydy listasta, voidaan kdyda Unityn latausarkistosta lataamassa

muu versio.

Kuva 14. Unity version valitseminen.

Add Unity Version X

o Select a version of Unity

Can't find the version you're looking for? Visit our download archive for access to long-term
support and patch releases, or join our Open Beta program releases.

Recommended Release

(O unity 2021.3.8f1 (ITS)
Official Releases

@ Unity 2022.1.13f1

(O unity 2020.3.38f1 (LTS)
(O unity 2019.4.40f1 (ITS)

Pre-Releases

CANCEL BACK NEXT




Kuvassa 15 on valittu Android tukimoduuli, jonka avulla saadaan kehitettya peli

mobiililaitteille. iOS tuen voi valita, jos peli halutaan myds kehittaa iOS-laitteille.

Kuva 15. Asennettavat moduulit.

Add Unity Version X

9 Select a version of Unity o Add modules to your install
Add modules to Unity 2022.1.13f1 : total space available 28.5 GE - total space required 17.6 GB
Platforms
v B Android Build Support 385.1 MB 2.0 GB
B8 Android SDK & NDK Tools 1.4GB 46GB
B8 openJok 70.5MB 153.0 MB
[] ios Build support 432.4MB 1.9 GB
[J tvos Build Support 427.9MB 1.9 GB
[J vuinuxBuild Support (IL2CPP) 57.4 MB 237.4 MB
CANCEL BACK NEXT
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Kuvassa 16 valitaan projektissa kdytettdava pohja, seka annetaan projektille nimi ja asetetaan

tallennuskansio.

Kuva 16. Uuden projektin luonti-ikkuna.

4 Create a new project with Unity 2021.1.0F1 - m] 'Y
Templates Settings

Project Name

opinnéytetyd

= N

Locatic
2D 3D ) .
G:\UnityProjects
(& upgrade
= N
High Definition RP Universal Render
Pipeline
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5.3 Pelipohjan rakentaminen

Mobiilipelin suunnitteluprosessin aikana oli tarkoitus rakentaa alkuun kolme erilaista scenea
eli pelinakymaa: Aloitusvalikon, lemmikkivalikko ja pelivalikko. Aloitusvalikossa pelaaja voi
valita aloittavansa uuden pelin tai jatkaa siitd, mihin pelaaja jai viime kerralla.
Lemmikkivalikossa pelaaja pystyy tarkastamaan pelaajan edistymistd, lemmikkien
hyvinvointia, ostamaan tuotteita ja pelaamaan tarjolla olevia peleja. Pelivalikossa on peleja,
joissa pelaaja pystyy keraamaan rahaa ja parantamaan lemmikkien kuntoa. Naiden
suunnitelmien perusteella aloitettiin kehittamaan projektiin yksinkertainen mallipohja
jokaiselle pelinakymalle, joihin kehitettiin objekteja, painikkeita ja toimintoja. Mallipohjan
avulla voidaan tehda ensimmaiset ja tarkeimmat ohjelmoinnit pelin toiminnoille. Mallipohjaa

rakennetaan ja parannellaan jatkuvasti, kunnes saadaan lopputulokseksi valmis versio.

Aloitusvalikko on ensimmainen pelindakyma pelaajalle, kun kdynnistetaan mobiilipeli.
Aloitusvalikon mallipohjaan rakennettiin alkuun nelja painiketta. Painikkeille ohjelmoitiin
komennot, jotka avaavat toisen pelinakyman tai sammuttaa sovelluksen. Asetukset-painike

avaa ponnahdusikkunan asetuksille, jossa voi muokata daniasetuksia. (Kuva 17.)

Kuva 17. Aloitusvalikon mallipohja.

Game name
New game | Continue
Settings

Exit




Kuvassa 18 on lemmikkivalikon mallipohja, jonka tarkoitus on havainnollistaa, millainen
nakyma halutaan kehittaa lemmikkivalikolle. Kayttoliittymaan on rakennettu painikkeita ja
liukusaatimia, joilla avataan ponnahdusikkunoita ja naytetdaan pelaajalle lemmikin

hyvinvoinnin tila.

Kuva 18. Lemikkivalikon mallipohja.

Pet name

Cmm— Store

Pelivalikon ensimmaiselle pelille rakennettiin pelattava hahmo, kaveltava tie ja
automaattisesti paivittyva teksti. Pelihahmolle ohjelmoitiin ensimmaiseksi automaattinen
lilkkkuminen. Tielle tehtiin kolme kaistaa, jolla pelihahmo voi liikkua. Pelaaja pystyy
siirtdmaan pelihahmoa eri kaistoille painamalla ruutua tai pyyhkaisemalla sormella

vasemmalle tai oikealle. (Kuva 19)

23
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Kuva 19. Pelivalikon mallipohja

Coins collected:

5.4 Kayttoliittyma

Kayttoliittyma on yksi tarkeimmistd videopelin osista, joka auttaa kdyttdjaa navigoimaan,
[6ytamaan tietoa ja saavuttamaan tavoitteita. Jokaisella pelindkymalla on oma
kayttoliittymansa. Osa kayttoliittyman osioista on piilotettu, jotka pelaaja saa tarvittaessa
nakyviin painamalla eri tarkoituksiin tarkoitettuja painikkeita. Unity kayttaa kayttoliittyman
ytimena Canvas- peliobjektia. Canvas- peliobjekti sisaltda kaikki kdyttoliittymaan sisaltyvat

elementit, kuten painikkeet, tekstit ja kuvat.

Kuvassa 20 on aloitusvalikon kayttoliittyma, jonka canvas-peliobjekti sisaltaa taustakuvan,
viisi painiketta ja otsikkotekstin. Continue-painike on pelaajalle nakyvissa, jos peli on I6ytanyt
laitteen tiedostoista pelitallenteen. New Game- painike aloittaa uuden pelin, mutta jos

laitteesta on 16ytynyt pelitallennus, tulee ponnahdusikkuna (kuva 21), joka varmistaa



pelaajalta, ettd haluaako pelaaja varmasti aloittaa uuden pelin. ”Settings”-painike avaa

ponnahdusikkunan asetuksille, jossa pelaaja voi muokata daniasetuksia.

Kuva 20. Aloitusvalikon valmis kayttoliittyma

Kuva 21. Uuden pelin luominen.

Kuvasta 22 pelaaja ndkee oman kdyttdjansa ja lemmikkinsa tiedot. Kayttoliittyma paivittaa

reaaliajassa lemmikin terveydentilan ja nayttaa pelaajan kdytossa olevien tarvikkeiden ja

25
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rahan maaran. Painikkeista avautuu lisaa kayttoliittymaelementteja tai kdynnistaa
ohjelmoidun komennon. Kayttéliittyma paivittyy reaaliajassa, jotta lemmikkien hyvinvointia
pystyy seuraamaan tarkasti. Pelaajan rahatilanne kuluu sitd mukaan, kun pelaaja ostaa
kaupasta tavaroita ja tavaroiden maara kayttoliittymassa nousee tai laskee riippuen niiden
kaytosta. Pelaaja pystyy vaihtamaan lemmikkia painamalla ”Pets”- nappulaa, joka tuo
nakyviin ponnahdusikkunan, jossa on kaikki pelaajan omistuksessa olevat lemmikit. Pelaajan
vaihdettuaan lemmikkid, kayttoliittyma nayttaa valitun lemmikin tiedot. Pelaaja pystyy
puhdistamaan lemmikkinsa painamalla ”clean”-painiketta ja ruokkimaan lemmikkia
painamalla ”Feed”-painiketta. Jokaiselle lemmikille pelaaja pystyy valitsemaan oman

hattunsa painamalla ”Hats”-painiketta.

Kuva 22. Kuva lemmikkivalikon valmiista kayttoliittymasta.

”Games”-ponnahdusikkuna (Kuva 23) nayttaa kaikki pelattavat pelit, joissa pelaaja voi kerata
rahaa ja parantaa lemmikkinsa kuntoa. Painamalla ponnahdusikkunan ”Play”-painiketta, peli

siirtyy pelivalikkoon, jossa pelaaja pystyy valitsemaan lemmikin, jolla suorittaa valittu peli.
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Kuva 23. Painikkeesta avautuva pelit-ponnahdusikkuna.

5.5 Grafiikat

Grafiikkojen varimaailman valitsemisessa kaytettiin hyodyksi Adobe Color-sivustoa ja
tutkittiin varitrendeja. Suunnitelmana oli 16ytaa varitrendi, joka olisi lapsille ja nuorille
sopiva. Opinndytetydssa kaytettiin hyodyksi kuvan 24 teemaa, jolla luotiin varit
kayttoliittyman painikkeille ja taustakuville. Samalla kadytettiin hyédyksi Adobe Colorin
helppokayttotyokalua (kuva 25), jonka avulla I6ydettiin mobiilipelin teksteille sopiva vari,
joka maaraytyi taustakuvan varin perusteella. Sijoittamalla varikoodi Tekstin vari- osiolle ja

Taustavari-osiolle, Adobe Color ilmoittaa kayttdjalle, jos varit sopivat hyvin yhteen.



Kuva 24. Flor Cebollan luoma Adobe Color teema.

#05C7F2 #03A62C #A9BF04
RGB 5,199,242 RGB  3,166,44 RGB  169,191,4
#F2B705 #F27405

RGB  242,183,5 RGB 242,116,5
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Kuva 25. Adobe Color Helppokayttotyokalu

Tekstin vari Taustaviri Kontrastisuhde (7)
#64401E [ | ‘ - #F2B705 ‘ 5 ,0 4:1e
_._ -
Esikatselu
Normaali teksti Suuri teksti Graafiset komponentit
S AR e Suuri virikontrasti helpottaa kaiken lukemista
helpottaa kaiken . . A
lukemista
@ Onnistui 1 pisteelie 3 pienemmilie & Onnistui 1 pisteelie 2 suuremmile £ 14 pisteen ihavoidulle 3 st suuremmille @ Onnistuj /2kkeliels toimis edeliytiavalle

grafiikalle

Blender 3D mallinnussovelluksella tehtiin kaikki 3D-mallinnukset. Kuvissa 11, 26, 27 ja 29 on
esimerkkeja luoduista 3D-malleista. Blenderista saa tuotua helposti Unity Engineen 3D-
mallinnukset. Valmis 3D-mallinnus voidaan vieda Blenderista Unity projektiin .fox-muodossa.
Tallenteen mukana tulee 3D-mallinnus ja animaatiot. Unity Engine tukee .fbx ja .obj 3D-
tiedostomuotoja. Unity Engine pystyy myos lukemaan seuraavia tiedostomuotoja; .dae ja

.dxf. (Unity Technologies, 2022)

Kuva 26. Blenderilla luotuja 3D pelihahmoja.
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Kuva 27. Blenderilld luotuja peliobjekteja.

Hahmojen ja esineiden kuvakkeet tehtiin Blenderilla ja Adobe Photoshopilla. Blenderissa
otettiin kuva esineista ja pelihahmoista Blenderin sisdanrakennetulla kameralla, jonka
jalkeen kuvia muokattiin Adobe Photoshopilla ja siirrettiin .png-tiedostomuodossa Unity

Engineen. 2D-kuvia hyddynnettiin kaikissa painikkeissa ja taustakuvissa.

5.6 Pelikentat

Pelin ensimmainen pelattava pelikentta on endles runner- tyylinen peli, jossa pelihahmo
juoksee niin pitkdan, kunnes se tormaa esteeseen tai padsee maaliin saakka. Pelikenttd on
rakennettu kdyttdaen peliobjekteja, joihin on liitetty ohjelmistokoodia ja muita
komponentteja. Kuvassa 28 on pelikentan kdytdssa olevat peliobjektit, jotka luovat
pelimaailman ja sen toiminnot. Jokaisella peliobjektilla on oma merkityksensa, komponentit
ja ominaisuudet. Main Camera, eli pdakamera kaappaa kuvaa pelista ja nayttaa

pelimaailman pelaajalle. Jotkin peliobjektit sisaltdvat pelkastdan ohjelmistokoodia ja ne eivat
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ole nakyvissa pelaajalle. Niiden tehtdva on ainoastaan suorittaa toimintoja ja siséltda pelille

tarkeita tietoja.

Kuva 28. Pelikentdn peliobjektit.

< MonsterMenu

ain Camera

Pelikenttd muuttaa suuntaansa satunnaisesti ja juoksuradalla on kolme kaistaa, jossa
pelihahmo voi liikkua. (Kuva 30) Pelaaja pystyy ainoastaan vaihtamaan pelihahmon kaistaa.
Kentta on ohjelmoitu poistamaan vanhat ja pelaajan ylittdmat tiet, jotta ne eivat aiheuta
suorituskykyongelmia pelattavalla laitteella. Peli lisaa uusia teita sita mukaan, kun niita
poistetaan, jotta pelissa on aina tietty maara teita. Kaistoilla tulee vastaan satunnaisesti
esteitd ja kolikoita. Tavoitteena pelaajan on vaistettava esteitd ja padstava maaliin saakka.
Lemmikin térmatessa esteeseen, pelaaja joutuu aloittamaan pelikentan uudestaan tai
palaamaan lemmikkivalikkoon. Matkan varrella pelaaja voi kerata kolikoita. Tdima pelimuoto

on pelaajan tarkein keino kerata rahaa. Pelaajan paastydan maaliin, pelaajalle naytetdan
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kerattyjen rahojen maara, jotka siirtyvat pelaajan kaytettavaksi. Pelikentdn esineet ja maasto

on tehty kdyttdaen Blender 3D-mallinnuksia. (Kuva 29)

Kuva 29. Blenderilla tehdyt 3D-mallinnukset endless runner pelikenttaan.

Kuva 30. Unityssa rakennettu endles runner pelikentta.

®
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Pelattavissa pelimuodoissa pelaaja pystyy valitsemaan lemmikin, jolla pelaaja haluaa pelata.
Pelaajan paastydan maaliin, pelaaja ja lemmikki saavat tasopisteita, seka lemmikki saa

nostettua onnellisuusmittaria.

5.7 Ohjelmointi

Unity pelimoottorilla on mahdollista ohjelmoida toimintoja kayttden CH#-ohjelmointikielta tai
javascriptia. Tassa opinnaytetydssa on kaytetty C#-ohjelmointikielen kirjoittamiseen

Microsoft Visual Studio 2017 -ohjelmistoa. Jos Visual Studio on liitettyna Unityyn, niin Visual
Studio kayttaa samalla Unityn omaa virheentarkistusta, joka nopeuttaa virheiden 16ytamista

ja korjaamista.

Tdssa opinndytetydssa ohjelmoitiin ensimmaisena aloitusvalikko, josta pystyy siirtymaan
muihin valikkoihin ja muokkaamaan pelin asetuksia painamalla niille tarkoitettuja
painikkeita. Lemmikkivalikossa ohjelmoitiin pelaajaa, seka lemmikkeja koskevia tietoja. Peli
on ohjelmoitu vahentamaan lemmikkien hyvinvointia ajan myo6ta ja pelaaja pystyy
nostamaan lemmikkien hyvinvointia painamalla ohjelmoituja painikkeita. Pelivalikossa
ohjelmointi keskittyy pelikentan luomiseen ja pelihahmon liikkeeseen, seka pelihahmoon

kohdistuvasta toiminnasta.

Unity kayttaa objekteja, joihin voidaan liittda komponentteja, joiden avulla objekteja voidaan
kontrolloida. Unity sallii kdyttdjan luoda omia komponentteja kayttamalla sripteja. Scripti on
komentosarja, joka kertoo peliobjektille, kuinka kayttaytya. Scriptien avulla voidaan suorittaa
komentoja, luoda tekoaly hahmoille tai automatisoida pelin kdyttaytymista, muokata

komponenttien ominaisuuksia ja kdytosta, seka vastata pelaajan toimintoihin.

Kuvassa 31 on Pelaaja peliobjekti, jossa on jokaiselle objektille yleinen Transform-
komponentti, joka maaraa pelikentdssa objektin sijainnin, kiertosuunnan ja objektin mitat.
Peliobjektiin on liitettynd myos pelaajalle térkea Player-scripti, joka kasittelee kaikkia

pelaajalle tarkeita tietoja. Kaikki peliobjektit, joihin vaikuttaa pelin fysiikat, tarvitsevat
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collider- tai rigidbody- komponentin, jotta ne eivat putoa maasta lavitse. Collider-
komponentit kasittelevat térmayksia ja osumia toisiin peliobjekteihin, joilla on collider-
komponentti liitettyna. Collidereiden avulla voidaan ohjelmoida tapahtumia, jotka
tapahtuvat silloin kun collider térmaa johonkin. Rigidbody- komponentti mahdollistaa
peliobjektin kdyton ja liikkumisen, kun niihin kohdistuu fysiikkaa, kuten painovoimaa ja

vaantomomenttia.

Kuva 31. Peliobjekti komponentilla ja scriptilla.

Tag Untagged v Layer Default

Transform

Kuvassa 32 on lemmikkivalikon kdytossa oleva koodi, jonka avulla naytetdan pelaajalle
lemmikin tiedot. Tiedot siirtyvat lemmikkivalikossa oleville liukusaatimille, joista ndkee missa

kunnossa lemmikki on.
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Kuva 32. Lemmikkivalikon toiminnot.

¢

gm = FindObjectOfTyp
currentMon FindObjectOfType<M
.GetActiveScene().name;
rentMonster.petiame;

curHP.value = currentMonster.Health;
curHap.value = currentMonster.Happine

curHun.value currentMonster.Hunger;
curThir.value = currentMonster.Thirst;
cur¥p.value = currentMonst

age.text = "A " + currentMonster.lvl;
petName.te: currentMonster.petName;
curHP . .maxValue = currentMonster.MaxHealth;
curHap.maxValue = currentMonster.MaxHappiness;
curThir.maxValue = currentMonster.MaxThirst;
curHun.maxValue = currentMons MancHun,
curXp.maxValue = currentMonster.xpToNex

Kuvan 33 ohjelmointikoodi mahdollistaa lemmikin vaihtamisen lemmikkivalikossa. Pelaaja
painaa lemmikkivalikossa ”Pets”-painiketta, joka avaa ponnahdusikkunan. Pelaaja valitsee

ponnahdusikkunasta lemmikin, jonka tietoja halutaan tarkastella.

Kuva 33. Ohjelmointikoodi lemmikin vaihtamiselle lemmikkivalikossa.

‘changeCurMonster:( monster)

em. SaveMonster();
Destroy(currentMonster.gameObject);
newMonster = Instantiate(monsters[monster @, 8), monsters[monster].transform.rotation, parent);
newMonster.transform. localScale = E
currentMonster = newMonster.GetComponent<

petMame.text = currentMonster.petName;

changeButtonImage

FindObjectOfType<hat er»().updatePlacement();

em. LoadMonster(

FindObjectOfTyp: er®{).curMonsterHat(currentMonster.hatnum);

Pelihahmoilla on kuvassa 34 kdytdssa Character Controller -komponentti ja scripti, jotka
kasittelevat hahmon liikettd ja toimintaa. Character Controller -komponentin avulla saatiin

luotua hahmaoille tasainen kavely, mutta sen toimintaa muokattiin scriptin avulla. (Kuva 35)



Character Controller -scriptin avulla muokattiin pelihahmoille liikkumiseen liittyvia
ominaisuuksia, kuten jatkuvaa suoraan liikkumista, hahmon kaantyminen mutkissa

automaattisesti ja kaistan vaihtamista pelaajan toimesta.

Kuva 34. Liikkuvan pelihahmon komponentit.

monster

ag Player * Layer Default

Transform

# Character Controller (Sc

Rigidbody

MNone

Continuous

36
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Kuva 35. Pelihahmolle ohjelmoitu automaattinen lilkkkuminen.

* moveSpeed;

3(x, welocity.y, z);

cc.Move(move);

velocity.y += gravity * Time.fixedDeltaTime;
cc.Move(velocity * dDeltaTime);

Quaternion target 1.Euler(@f, 8f, 8f);
transform.rotation =

Pelikentélle tehtiin toiminto, joka lisaa teita sitd mukaan, kuinka pitkalle pelaaja on edennyt.
Pelikentalle ohjelmoitiin myds toiminto, joka poistaa pelaajan ylittamat tiet, jotta ne eivat
ylikuormittaisi mobiililaitetta tai pelia. Pelikenttddan ohjelmoitiin satunnaisesti ilmestyvia
esteita tielle, joita pelaajan taytyy vaistaa. Esteiden lisaksi ohjelmoitiin kolikoiden

satunnainen ilmestyminen, joita pelaaja pystyy kerdamaan.

Peliin on ohjelmoitu kayttdjaa varten pelin tallennus- ja latausominaisuus, joka mahdollistaa
kayttajan edistyksen tallentamisen laitteen tietoihin. (Kuva 36) Kayttaja pystyy
latausominaisuuden ansiosta jatkamaan pelia siita, mihin kayttaja keskeytti pelin viimeksi.
Tallennusominaisuus tallentaa kaikki pelihahmon ja lemmikkien tiedot. Latausominaisuus
hakee laitteesta pelitallenteen, joka syottaa tallennuksen tiedot takaisin pelihahmolle ja

lemmikeille.
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Kuva 36. Pelin Tallennuksen ja tallennuksen lataus koodi.

SavePlaye

formatter =
persistentDataPath +
path, Filek
1.persistentDataPath);
g (player);
formatter.Serialize am, data);
stream.Close();

a loadPlayer()

ion.persistentDataPath + "/p

=er formatter i rFo r{):
1 stream = FileS ath, FileMode.Open);

a data = formatter.Deserialize(stream)
am.Close();

Kun peli kdynnistaa aloitusvalikon, suorittaa se ensimmaisena komennon, joka etsii laitteesta
mahdollisen pelitallennuksen. Jos pelitallennus I16ytyy, pelaaja voi jatkaa pelia siitd, mihin
hadn on jaanyt viimeksi. Jos pelitallennus ei l10ydy, pelaaja pystyy tekemaan uuden pelin.

Kuvassa 37 esitellaan aloitusvalikon komentoja.



Kuva 37. Aloitusvalikon painikkeiden komennot.

findSave()

ication.persistentDataPath + "/p
s{path))

continueGame()

FindObjectOfType
Sce -.Loads

newGame ()
(!saveExist)
FindObjectOFfTy, .newGame =

FindObjectOfType .deleteSaveData();

oadScene ("} enu™};

popUP.SetActive( )

quit()

n.Quit();

Peli tallentaa automaattisesti pelaajan edistyksen, jotta pelaajan ei tarvitsisi omatoimisesti

etsia tallennuspainiketta.

5.8 Materiaalit

Suurin osa materiaaleista tdssa opinndytetyossa, kuten kaikki 3D-mallinnukset ja osa
graafisista kuvista on itsetekemia. Jotkin materiaalit, kuten kaikki musiikit, aanitteet ja osa
graafisista kuvista ovat oman taidonpuutteen takia jouduttu ostamaan lisensseineen, jotta

niita saataisiin kayttaa pelissa.

Kaikki musiikit, adnitteet ja osa graafisista kuvista tassa opinndytetydssa on ostettu
lisensseineen Humble Bundle tarjouksista. Ostettuja Humble Bundle tarjouksia olivat:

Humble Big Royalty-Free Music Bundle, Royalty-Free RPG Game Development Assets, Find

39
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the Cure ja Game Dev GUI Goodness. Tarjoukset sisaltivat materiaaleja, kuten 2D- kuvia,

danitteita ja musiikkia useilta eri artisteilta ja taiteilijoilta.

5.9 Testaus

Pelin testaaminen on tarkeimpia toimintoja, joita taytyy tehda joka kerta, kun peliin tehddan
uusia toimintoja tai korjataan virheita. Pelitestauksia voidaan tehda Unityn
sisddnrakennetulla testausohjelmalla tai rakentamalla peli pelialustalle testattavaksi.
Pelitestaus onnistuu Unity Enginen sisdanrakennetulla pelitestaukseen tarkoitetulla
pelitestausikkunalla, jonka avulla peliad voi testata ilman, etta se taytyisi rakentaa
mobiililaitteille. Talla testaustavalla pystytdan korjaamaan selkeat ohjelmointivirheet ja muut
ongelmat, mutta se ei pysty nayttamaan kaikkia ongelmia. Rakentamalla Unitylla
mobiililaitteille testattava versio pelista, voimme tarkastella tarkemmin, mita vikoja pelissa
on. Pelifysiikkaan ja kayttoliittymaan liittyvat ongelmat huomataan helpommin varsinaisesta

mobiilipelin testiversiosta, joita Unityn sisdanrakennettu testiversio ei kykene nayttamaan.

Kuvassa 38 testaajalle on tullut Unityn konsoliin ilmoituksia testauksesta, joka ilmoittaa
kaikista mahdollisista virheista ja peliin tehdyista toiminnoista. Virheilmoituksista saa
helposti selville, missa koodissa ja koodirivilla virhe ilmeni. Debug-viestit ilmoittavat, mitka

kooditoiminnot onnistuivat tai saatiin suoritettua.
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Kuva 38. Debug-viestit ja virheilmoitukset Unityn konsolissa.

I Froject B Console

Clear = Collapse Error Pause Editor= a
sceneloaded: MonsteriMenu
bug:Log (object)

jle

jine.Debug:Log (object)

loading settings
ngine.Debug:Log (object)

6 Pohdinta

Opinndytetyon tavoitteena ollut mobiilipelin luominen onnistui. Mobiilipelin kehitys eteni
alkuun hitaasti, koska mobiilipelin kehitys aloitettiin tutustumalla Godot- pelimoottoriin.
Opinndytetyossa ei lopulta paadytty kehittamaan mobiilipelida Godot Enginelld, koska Godot
vaikutti liian monimutkaiselta ja tarjolla olevien yhteison tekemien tyokalujen maara oli
hyvin vahadinen. Godotissa piti tutustua Godotin kdayttamiin nodeihin ja GDScripstiin, joista ei
ollut ennen kokemusta ja joiden opetteluun meni liian paljon aikaa. Unity Enginen kdytosta
6ytyy enemman opastusta ja ohjeita, verrattuna nuoreen Godot Engineen. Koska
suunnitelmana oli kehittaa 3D-mobiilipeli, haluttiin valita oikea pelimoottori sen
kehittamiseen. Unity Engine tukee paremmin 3D-pelien kehittamista, kuin Godot Engine,

mutta se on hyva vaihtoehto 2D-pelien kehittamiseen.

Myohemmin aloitettiin projekti kokonaan uudestaan Unity Enginella ja aloitettiin
rakentamalla peli selkeasti ja yksinkertaisesti. Opinndytetyossa kaytetyt sovellukset ja
tyokalut, kuten Unity Engine, Blender ja Adobe Photoshop olivat ennestaan tuttuja ja niiden
kaytosta oli osaamista. 3D-mallit saatiin tehtya Blenderin avulla ja itse pelin luominen
onnistui helposti Unitylla. Osa materiaaleista, kuten aanitteet, musiikit ja osa graafisista
kuvista jouduttiin oman taidonpuutteen takia ostamaan netista lisensseineen.

Opinnaytetyoprojekti eteni suurimmalta osin tehdyn suunnitelman mukaan. Joitain
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ominaisuuksia poistettiin projektista, koska osa niista aiheuttivat virheita tai ne ei toiminut
halutulla tavalla. Projektiin myos lisattiin uusia ominaisuuksia, jotka vaikuttivat hyvilta

ideoilta.

Tyon tuloksena saatiin visuaalisesti, ominaisuuksiltaan ja toimivuudeltaan valmis mobiilipeli.
Projektista puuttuu vield uusia pelikenttid ja hahmoja, jotka tullaan lisdédamaan myéhemmin
osaksi pelin kokonaisuutta. Mobiilipelia on viela mahdollista jatkaa tulevaisuudessa

lisédmalla lisdominaisuuksia ja korjailemalla kayttajien kohtaamia ongelmia ja virheita.

Mobiilipeli on tehty toistaiseksi Android-mobiilijarjestelmille, mutta se on myds mahdollista
kaantaa iOS-kayttojarjestelmille. Silloin taytyisi tehda pelin ohjelmointiin muokkauksia ja

julkaisuprosessi Applen App Storeen on erilainen.

Pelinkehitys on pitka prosessi, jos pelia kehitetaan itsenaisesti. Pelinkehityksen
esituotannossa tehtiin mobiilipelista pelisuunnitelma ja tutkittiin tydkaluja, joista valittiin
sopivat tydkalut mobiilipelin kehittamiseen. Tuotantovaiheessa tehtiin prototyyppi pelista,
johon tehtiin pelin pddmekaniikat. Prototyyppia paranneltiin jatkuvasti ja lisattiin uusia
ominaisuuksia. Testausvaiheessa tehtiin testeja pelin toimivuudelle ja korjattiin testauksessa
ilmenneita ongelmia. Kun mobiilipeli julkaistaan, alkaa viimeinen vaihe, jalkituotanto, jossa
voidaan tehda korjauksia ja parannuksia mobiilipeliin kayttdjien palautteiden perusteella.
Seuraamalla pelinkehityksen vaiheita pystyttiin tekemaan tarkka suunnitelma mobiilipelista
ja aloittamaan mobiilipelin kehitys. Pelisuunnitelman avulla pystyttiin helpottamaan

mobiilipelin kehitysta.

Pelinkehittajaksi voi ruveta kuka tahansa, silla pelinkehityksessa ei tarvitse osata heti alkuun
ohjelmointia tai 3D-mallintamista. Aloittelijoille I6ytyy internetista paljon ohjeita ja
avustuksia pelinkehitykseen. Pelinkehittdjien kdytettavissa on useita ilmaisia pelimoottoreita

ja muita tyokaluja.

Ennen pelinkehitystd, suosittelen luomaan ensimmaisena pelisuunnitelman kehitettavasta

pelista ja tutkia, mita tyokaluja kannattaisi kayttaad. Suosittelen seuraamaan myos



pelinkehityksen vaiheita, varsinkin tuotantovaihetta, silla se kdsittelee itse pelin

rakentamista ja sen kulkua.
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