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Tiivistelma

Opinnaytetydn tavoitteena oli luoda diabetesaiheinen mobiilipeli, jonka avulla diabetesta sairastavat, 10 - 17-vuo-
tiaat nuoret voivat opetella hallitsemaan oman sairautensa hoitoa. Pelin tarkoitus oli opastaa laskemaan ravinnosta
saatavia hiilihydraatteja ja pistdmaan omaan insuliiniherkkyyteen sopiva annos insuliinia. Pelin tuli olla informatii-
vinen, hauska, mielenkiintoinen ja houkutteleva. Mobiilialustan vuoksi peli haluttiin pitéa yksinkertaisena. Liséksi
2D-grafiikoita pidettiin alustalle sopivina. Informatiivisuuden ja hauskuuden yhdistéminen teki suunnittelusta haas-
tavan.

Peli toteutettiin Unitylla Android-kayttdjarjestelmalle. Unity valittiin, koska se oli entuudestaan tuttu. Grafiikoiden
luomiseen kaytettiin sdhkoisia piirustustydkaluja Paint X Litea ja MS Paintia. Toteutuksen suurimpia kokonaisuuksia
olivat pelaajahahmon ja vihollisten luominen sekd tason rakentaminen. Hahmojen luomisen vaiheita olivat piirta-
minen, animoiminen ja ohjelmoiminen. Tason rakentamisessa hyédynnettiin automatisointia, mutta viimeistely teh-
tiin kasin. Pelille annettiin nimeksi Serial Snacker.

Toteutuksen aikana tavoite muuttui. Pelistd haluttiin monimutkaisempi versio tietokoneelle; pelin laajentamisen
katsottiin parantavan sitd. Samalla siirryttiin piirretyista 2D-grafiikoista 3D-grafiikoihin. Unreal Enginelld toteutettiin
demo, joka hyédynsi aiemmin luotuja grafiikoita. Tahén vaiheeseen valittiin Unreal, koska sité pidettiin kiinnosta-
vana vaihtoehtona Unitylle. 3D-mallinnukseen kaytettiin Blenderia.

Lopputuotteena syntyi kaksi demoa: yhden tason kasittdva mobiilipelialku seka konseptia esitteleva, tietokoneella
pyoritettava pieni taso. Mobiilipeli vastasi alun perin asetettuja tavoitteita muuten kuin laajudeltaan. Syyna sup-
peuteen oli tavoitteiden muuttuminen. Toinen demo jdi huomattavan suppeaksi teknisten ongelmien vuoksi. Un-
realin havaittiin vaativan kehityskoneelta huomattavasti enemman kuin Unityn. Kehityskoneen suorituskyky ei riit-
tanyt laajempaan toteutukseen. Pelin idea vaikutti lupaavalta, ja tdysi versio halutaan toteuttaa.
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Abstract

The original purpose of this thesis was to create a mobile game aimed towards the 10 - 17 year old youngsters
freshly diagnosed with diabetes. The game was meant to guide the player to estimate the carbon hydrates consu-
med during a meal and to decide the amount of insulin to be injected based on their insulin sensitivity. The game
needed to be both fun and informative which was found challenging in the designing phase. It also had to be kept
simple due to the mobile platform. The game would be made in 2D for it was regarded the best solution for this
platform.

The game was made with Unity which the author was already familiar with. Drawing tools Paint X Lite and MS Paint
were used to create graphics. The target platform was Android. The game has a player character and enemies
which were made by drawing, animating and programming. The level uses an algorithm to build itself automatically.
The game was given the name Serial Snacker.

However, the goal was later changed as the client desired a pc game instead of the planned mobile game. The
platform was switched because the game needed to be more complex which meant that mobile was no longer a
viable option. It also felt natural to switch to 3D graphics. The new game was designed and a small demo was
made with Unreal Engine. Unreal was a new experience and it was chosen for this phase because it was thought
to be an interesting alternative to Unity. Blender was used to create a 3D model.

As a result of this thesis, two demos were made. The first one was a one-level game for Android and the other was
a piece of a level meant to be run on pc. The Android demo met the original goals except for the amount of content
designed. It was left short after the idea for a new game was conceived. The pc demo did not reach its goals due
to performance issues on the computer used for development. The idea, after all, was found solid and the game is
wished to be realized later.
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TERMIT JA LYHENTEET
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Peli, jonka grafiikat ovat 2D:n ja 3D:n valimaastossa. Esimerkiksi peli, joka on

toteutettu 3D:nd, mutta jossa ndkyma ja liike on rajattu 2D:hen.

Kuvatiedosto, jolla esitetédan esim. puu- tai kivipintaa (Geig, 2013-10-07).

2D-bittikartta, joka piirretdan kohteeseen ilman lisdkasittelya (Microsoft, 2017).

Ohjelman sisadltamat valmiit ohjeet materiaalin kuvantamiseksi (esim. kiilto, hei-
jastus, rosoisuus) (Geig, 2013-10-07).

Resurssi, jolla annetaan esineelle sen pinta. Unityssa tehty lisaamalla tekstuu-
riin shader. (Geig, 2013-10-07.)

Unityn komponentti, joka mahdollistaa olion kdyttdytymisen fysiikan lakien mu-
kaisesti (Unity documentation a, 2017-03-08).

Tassa: Boolean, jonka erityispiirre on palautuminen valittdmasti epatodeksi,
kun se asetetaan todeksi (Unity documentation b, 2017-03-08).

Heads-up display, pelaajalle térkeaa tietoa esittédva kayttdliittyméan osa (Wilson,
2006-02-03).
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1 JOHDANTO

Opinndytetyon alkuperdinen aihe on mobiilialustainen peli, jota voidaan hyédyntaa diabeteksen
hoidossa. Tyd pitaa sisallaan pelin aiheen rajauksen, ominaisuuksien suunnittelun ja demon
toteutuksen. Lisaksi mukana on eri tekniikalla toteutettu pienempi demo, joka vastaa muuttu-

neita vaatimuksia seka suunnitelmia pelin lopullisesta muodosta.

Peleja pidetdan yleensa leluina. Suuri yleisd on alkanut vasta vahitellen ymmartaa pelien po-
tentiaalin niin taidemuotona kuin vaikkapa opetuksessa kaytettavana tyokaluna. Pelillisyyden
hyddyntamisesta julkaistaan jatkuvasti uusia tutkimuksia. Kuopiossa jérjestetaan kahdesti vuo-
dessa Health Game Jam, jossa osallistujat luovat 48 tunnissa jollakin tapaa terveyteen liittyvan
pelin tai sovelluksen. Tallaiset tapahtumat poikivat lukuisia esimerkkeja pelien hyddyntémisesta
niin sairauksien kuin yleisterveyden tapauksessa, mutta markkinoilla terveyspelien osuus on

pieni. Ne eivat mydskaan saa osakseen erityisen paljon huomiota.

Tyon tilaaja sairastaa tyypin 1 diabetesta ja seuraa tarkasti hoidon ja tutkimuksen kehittymista
niin maailmalla kuin Suomessa. Tyypin 2 diabetes yleistyy kaikkialla epaterveellisten elintapojen
vuoksi, mutta Suomessa myos tyyppi 1 on yleinen. Sitd sairastaa yhteensa 50 000 suomalaista
(Diabeteskeskus, 2016). Tyyppiin 1 sairastutaan tavallisesti nuorena. Tilaajan mielesta erityi-
sesti sairastuneilla lapsilla ja nuorilla olisi kayttéa pelille, joka opettaisi taudin kanssa elamista

hauskalla tavalla. Sairastuminen on kuitenkin iso ja pelottavakin asia.

Tyypin 2 diabeteksen hoidossa tarkeinta ovat terveelliset elaméntavat ja painonhallinta, joiden
avuksi on saatavilla runsaasti erilaisia sovelluksia. Siksi opinnaytetydssé otetaan huomioon vain
tyyppi 1. Tyypin 1 diabetesta hoidetaan pitkin pdivaa otettavilla insuliinipistoksilla, joten peli
keskittyisi erityisesti téhan puoleen. Pelin on tarkoitus olla yhta aikaa hauska ja opettavainen,
ja se olisi suunnattu 10 - 17-vuotiaille nuorille, joiden diabetes on vasta todettu. Tarkempia
vaatimuksia esimerkiksi pelin tarinasta, mekaniikasta tai genresta ei esitetty, vaan ne keksittiin

suunnitteluvaiheessa.
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2 DIABETES

Diabetes on ryhma sairauksia, joissa keho ei pysty hallitsemaan verensokerin tasoa normaalisti.
Néma sairaudet jaotellaan lisdksi tarkemmin eri ryhmiin, joista yleisimmin kaytetyt ovat tyypin
1 ja tyypin 2 diabetes. (Diabeteskeskus, 2016.) Tassa opinnadytteessa keskitytaan tyyppiin 1,
koska tahdn tarpeeseen vastavaa pelid tai sovellusta ei ole ainakaan yleisessé levityksessa.
Tyypin 2 tarkein ehkaisy- ja hoitomuoto on hyvien eldaméntapojen noudattaminen (Diabetes-

keskus, 2016). Tahan kannustavia sovelluksia on olemassa jo runsaasti.

2.1  Tyypin 1 diabetes

Tyypin 1 diabetekseen ei nykytietojen mukaan ole olemassa parannuskeinoa, vaan hoidon tar-
koitus on pitaa oireita kurissa, jotta sairastunut voi eldaa hyvaa elamaa. Hoitona kaytetdan li-
sainsuliinia, jota annostellaan joko pistoksina tai pumpulla. Pistoksia otetaan paivassa useita:
Pitkavaikutteisen perusinsuliinin lisdksi pistetddn lyhytvaikutteista ateriainsuulinia. (Diabetes-
keskus, 2016.)

Kerralla pistettédvan insuliinin maara on yksildllista. Ateriainsuliinin annosta maaritettdessa tér-
keimmat tekijat ovat aterialla nautittujen hiilihydraattien maara seka henkildn insuliiniherkkyys.
Muutkin tekijat kuitenkin vaikuttavat. Esimerkiksi ravinnon laatu vaikuttaa hiilihydraattien imey-
tyvyyteen ja sitd mydta naiden aiheuttamaan verensokerin nousuun. Liséksi koholla olevaa ve-
rensokeria korjataan aterioiden yhteydessa, mika tarkoittaa suurempaa ateriainsuliiniannosta.
Myds perusinsuliinin tarve vaihtelee yksittdisellakin henkil6lla péivittdin muun muassa stressin

ja liikunnan maaran mukaan. (Diabeteskeskus, 2016.)

Hyvan hoitotasapainon saavuttaminen on elintarkeaa, sillda huonosti hoidetulla diabeteksella on
vakavat seuraukset (Diabeteskeskus, 2016). Diabetekseen vaikuttavat kuitenkin monet seikat,
eikd sen hoito ole lainkaan niin yksinkertaista kuin ensin voisi kuvitella. Tyyppiin 1 sairastuu
paljon lapsia, Suomessa suhteessa enemman kuin missaan muualla. Siksi olisi hyva saada eri-
laisia, erityisesti lapsille ja nuorille sopivia, sovelluksia, joiden avulla voisi opetella oman sairau-
den hallintaa. Naiden sovellusten haaste on sairauden monimuotoisuus ja sen vaikutusten il-

meneminen eri tavalla eri yksil6illa.

2.2 Pelin hyédyntaminen diabeteksen hoidossa

Diabetesta siis hoidetaan insuliinipistoksilla, ja pistettavan insuliinin maara riippuu suurelta osin
nautittujen hiilihydraattien maarasta. Siksi on tarkeda seurata hiilihydraattien maaraa joka ate-
rialla. Téhan tarkoitukseen on olemassa erilaisia taulukoita, joiden avulla hiilihydraattimaara
voidaan laskea. Prosessi nopeutuu, jos tarkeimpien ruokien sisaltémat hiilihydraattimaarat ope-
tellaan ulkoa. Taulukoiden ulkoa opettelu on kuitenkin tylsaa, eikd motivaatiota moiseen valt-

tamatta 16ydy.
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Videopelin avulla opetteleminen olisi mielekkddmpaa. Pelia voisi pelata vaikka paivittdin, ja hii-
lihydratit jaisivat vahitellen mieleen. Ateriainsuliinin maaran laskeminen helpottuisi ja hyvén

hoitotasapainon saavuttaminen olisi helpompaa.

Kuten aiemmin todettiin, verensokerin tasoon ja paivittdiseen insuliinintarpeeseen vaikuttaa
moni muukin seikka. Hiilihydraattien laskeminen on kuitenkin konkreettinen asia, joka toimii

samalla tavalla kaikille potilaille. Siksi se on luonteva valinta pelin mekaniikaksi.
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3 SERIAL SNACKER

Tassa luvussa esitelldan Serial Snacker -pelin suunnittelu ja toteutus kaytettyine tydkaluineen.
Suunnitteluvaihe oli pitka, koska vaatimukset olivat tulkinnanvaraisia. Toteutusvaihe jakautui

kahteen osaan kahden eri demon vuoksi.

3.1  Suunnitteluprosessi

Vaatimusmaarittelyvaiheessa kohderyhmaksi valikoituivat 10 - 17 -vuotiaat nuoret, joiden dia-
betes on vasta todettu. Liséksi todettiin, etta paras alusta pelille on mobiili, jotta peli tavoittaisi
mahdollisimman monta kohderyhmaan kuuluvaa. Samalla pelin pitaisi sopia myods laajemmalle
yleisélle. Ihannetapauksessa myds muun ikdiset ja henkil6t, jotka eivét sairasta diabetesta, ha-
luaisivat pelata pelia. Pelin tulisi keskittya hiilihydraattien laskemiseen ja ottaa samalla huomi-
oon kayttdjan insuliiniherkkyys. Pelin tarkoitus olisi opettaa nuorille itsendisyytta ja vastuuta
oman taudin hoidosta. Naiden lisdksi pelin pitaisi olla informatiivinen, hauska, mielenkiintoinen

ja houkutteleva.

Mobiilialustan vuoksi peli oli pidettdva yksinkertaisena; supersuositut Angry Birds, Pokémon GO
ja Candy Crash Saga toimivat kaikki vain yhdelld sormella. Pienessa ruudussa kayttdliittymén

piti olla minimalistinen ja huomioon tuli ottaa myds puhelinten rajallinen prosessointiteho.

Ikaryhmalle sopiva peli olisi sévyltaan kepea ja iloinen, mutta ei liian lapsellinen. Kirkkaat varit
ja selked, omintakeinen tyyli uppoavat kaikenikaisiin. Aihe saisi olla helposti Iahestyttava. Dia-

betesta ei mydskaan saisi tunkea peliin lilan vahvasti, muuten lopputuloksesta tulisi teenndinen.

Suurin haaste oli yhdistda hauskuus ja opettavaisuus. Monet opetuskdyttéon tarkoitetut pelit
tulkitsevat aihettaan hyvin kirjaimellisesti. Paras tapa toteuttaa diabetespeli olisi vahingossa
oppiminen: Pelia ei pelattaisi siksi, etté halutaan oppia jotakin, vaan koska peli on hauska.
Oppiminen tapahtuisi huomaamatta, kun diabetekseen liittyvid elementtejé toistettaisiin riitta-

vasti olematta kuitenkaan liian paallekayva.

Pelistd paatettiin tehda yhdelld sormella pelattava 2D-peli, jossa seikkailisi supersankariviittaan
pukeutunut poika. Pelissa olisi useita tasoja, joissa olisi tavoitteena poimia erilaisia ruokia. Li-
saksi pelaajan pitdisi taistella vihollisia vastaan. Peli toteutettaisiin entuudestaan tutulla Unitylla

(ks. luku 3.2.1). Ensimmainen versio paatettiin tehda Androidille.

Mobiilipelidemon valmistuttua todettiin, ettd peli voisi olla monimutkaisempikin. Myds tilaaja
oli tata mielta. Tallaista pelia ei kuitenkaan ollut mielekasta toteuttaa puhelimelle. Syntyi paa-
tds tehda pelistd uusi versio tietokoneelle. Samalla paatettiin kokeilla pelin tekemisté Unreal
Enginella (ks. luku 3.2.2). Tietokoneen suurempi naytté mahdollistaa monimutkaisemman

kayttoliittyman, ndppaimistd laajemman skaalan erilaisia ohjausvaihtoehtoja ja tehokkaampi
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prosessori seka suurempi muisti kehittyneemman pelin. Pelista tulisikin 2,5D-tasohyppely,

jonka grafiikat olisi toteutettu 3D:na.

3.2 Kaytetyt menetelmat

Tassa luvussa esitelldan toteutuksessa kaytetyt ohjelmat seké testauslaitteet. Tarkeimmat oh-

jelmat olivat pelien toteutukseen kaytettdvat Unity ja Unreal Engine.

3.2.1 Unity

Unity on sekd pelimoottori ettd pelien tekemiseen kaytettdva ohjelma. Se tarjoaa graafisen
kayttoliittyman, jossa voi rakentaa tasoja, luoda animaatioita ja hallita projektin resursseja.
Ohjelmointi tapahtuu C#:lla. Unity on monen aloittelevan pelinkehittdjan valinta, silld se on
helppokayttdinen, netisté |6ytyy runsaasti materiaalia avuksi ja siitd on saatavilla taysin ilmainen

versio. Unity oli luonteva valinta opinndytetyon tekemiseen, koska se oli entuudestaan tuttu.

3.2.2 Unreal Engine

Unreal Engine on Epic Gamesin tarjoama pelimoottori ja pelinkehitystytkalu. Unityn lailla siina-
kin on monipuolinen graafinen kayttéliittyma. Ohjelmointikielen& on kuitenkin C++. Ohjelmointi
on liséksi mahdollista jattéa kokonaan pois rakentamalla toimintalogiikka vuokaavioiden avulla
graafisessa kayttoliittymdssa. Unreal oli uusi tuttavuus, mutta se kiehtoi kehittyneempien omi-
naisuuksiensa vuoksi. Esimerkiksi materiaalien luonti vastaa 3D-mallinnustydkaluissa kaytetta-
vid. Unityn ja Unrealin materiaalinmuokkaimia on verrattu kuvissa 1 ja 2. Oli yllattdvaa huomata,

ettd Unreal vaatii huomattavasti enemmaén tehoa kehityskoneelta.

3.2.3 Muut tydkalut

Versionhallinta ja varmuuskopioiminen tapahtuivat GitLabilla. Ensimmaistd demoa tehtiin kah-
della eri koneella, ja GitLabin avulla tiedostoja sai siirreltya katevasti koneelta toiselle. Myds

GitLab oli entuudestaan tuntematon.

Ensimmaisen demon grafiikat tehtiin piirtdmalla PNG-kuvia p&dosin Paint X Litella, joka on Ma-
cille saatava ilmainen, MS Paintia hienostuneempi piirustusohjelma. Kaytossa oli laaja valikoima
erilaisia pensseleitéd ja kuviin oli mahdollista luoda lapinakyva tausta. Kaytdssa oli lisaksi MS

Paint, jolla kuvat lopuksi muokattiin.

Toiseen demoon tehtiin 3D-malli Blenderilla. Blender on ilmainen avoimen lahdekoodin 3D-mal-

linnusohjelma, jolla voi luoda mitd vain teknisista malleista animaatioelokuviin.

Ensimmaistd demoa testattiin kehityksen eri vaiheissa Huawein Y625-U51 -puhelimella, jossa
on Android 4.4.2 Jelly Bean.
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KUVA 1: Unityn materiaalimuokkain. Kayttaja valitsee valmiin shaderin ja sy6t-

taa tarvittavat parametrit.
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Category: [\l

4 Atmosphere
AtmosphericFogColor
4Blends
Blend_ColorBurn
Blend_ColorDodge
Blend_Darken

Blend_Difference
Blend_Exclusion
Blend_HardLight
Blend_Lighten
Blend_LinearBurn
3 Blend_LinearDodge
e AF ‘ Blend_LinearLight

g Ambient Occlusion Mask Blend_Overlay
) Details Blend_PinLight

[— Blend_SoftLight
Cr— o ~- oot
: Lerp_ScratchGrime
4 Physical Material Lerp_ScratchGrime2
Phys Mal Nonew 4= 0O 4Color
Desaturation
4 Material 4Constants

Material m 2 Constant
Blend Mc : - Constant2Vector

Constant3Vector
el Constant4Vector
Shading ! oo ] DistanceCullFade

S ParticleColor

ParticleDirection

ParticleMotionBlurFade
Subsurfa ParticleRadius

ParticleRandom

KUVA 2: Unrealin materiaalinmuokkain. Kayttaja lisda solmuja, joilla asetetaan materiaalille parametreja.

3.3 Mobiilipelin toteutus Unitylla

Pelin toteutus aloitettiin kirjoittamalla luokat pelin tallentamista ja lataamista seka lokalisaatiota
varten. Peliin haluttiin valmius kdantda se monelle kielelle. Tuetuille kielille kirjoitettaisiin kulle-
kin oma tekstitiedostonsa, jossa pelissa ndytettdva fraasi on yhdistetty englanninkieliseen
avaimeen. Pelin kdynnistyksen yhteydessa luetaan valitun kielen mukainen tiedosto ja puretaan
rivit avain-fraasi -pareiksi. Avaimet ovat joka tiedostossa samat, joten niihin voidaan viitata
muussa koodissa valittamatta valitusta kielesta. Avainten hyédyntamista on esitelty kuvassa 6.
Lisdksi laadittiin luokkia ylatason pelinhallintaan seka tasojen ja tasovalikoiden hallintaan. Pe-
lissd pitda jatkuvasti tietéda esimerkiksi valittu insuliiniherkkyys seka tasot, jotka pelaaja on jo
suorittanut. Tason sisalla taas on tiedettava, miten paljon hiilihydraatteja on keratty ja paljonko
pelaajalla on terveytta jaljella. Pelikertojen valilla tarvittava tieto tallennetaan omaan luok-
kaansa, joka serialisoidaan ja tallennetaan tiedostoon. Pelin kdynnistyessé tiedosto etsitaan ja
ladataan. Serialisoitu data puretaan luokaksi, jota voidaan helposti kasitellda muussa koodissa.
Serialisoitava luokka on esitetty kuvassa 3 ja tiedostojen kasittelysta vastaava luokka kuvissa 4

ja 5.



13 (33)

’Q GameController -

Bhsing System.Runtime.Serialization;
using System;
using System.Collections;

[Serializable()]
Elpublic class GameContreoller : ISerializable

{

//serializable class for saving the game information

public int score; //player's score

public double insulinSensit; //player's insuline sensitivity
public string lang; //selected language

public int theme; //current theme

public ArraylList levels; //passed levels

public bool soundsOn; //are the game's sounds on

//default constructor; used for new game
Bl public GameController()

{
score = @;
insulinSensit = 1.0;
lang = "FIN";
theme = 1;
levels = new ArraylList();
soundsOn = true;
}

//constructor for loading game; deserialization
=] public GameController(SerializationInfo info, StreamingContext ctxt)

{
score = (int)info.GetValue("score"”, typeof(int));
insulinSensit = (double)info.GetValue("insulinSensit", typeof(double));
lang = (string)info.GetValue("lang”, typecf(string));
theme = (int)info.GetValue("theme"”, typeof(int));
levels = (Arraylist)info.GetValue("levels”, typeof(ArraylList));
soundsOn = (bocl)info.GetValue("sound”, typeof(bool));
I ¥
//serialization
= public veid GetObjectData(SerializationInfo info, StreamingContext context)
{
info.Addvalue("score"”, score);
info.Addvalue("insulinSensit™, insulinSensit);
info.Addvalue("lang”, lang);
info.Addvalue("theme", theme);
info.Addvalue("levels", levels);
info.Addvalue("sound”, soundsOn);
¥

KUVA 3: Serialisoitava GameController-luokka.
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#3 FileController ~ @ Loadlanguage()
Flusing UnityEngine;
using System.Collections;
using System;
using System.IO;
using System.Runtime.Serialization;
using System.Runtime.Serialization.Formatters.Binary;

Elpublic static class FileController {

B //static class for handling the IO processes
//also holds the gamecontroller object

public static GameController gamecontroller;

B public static bool FileExists()

¢ return File.Exists(Application.persistentDataPath + "/savedgame.diab™);
I
B public static string NewGame()
{
try
{
gamecontroller = new GameController();
return "OK";
¥
catch (Exception e)
{
return e.ToString();
¥
L}
B public static string LoadGame()
{
try
{
Stream stream = File.Open(Application.persistentDataPath + "/savedgame.diab", FileMode.Open);
BinaryFormatter bformatter = new BinaryFormatter();
gamecontroller = (GameController)bformatter.Deserialize(stream);
stream.Close();
return "OK";
¥
catch (Exception e)
{
return e.ToString();
}
}

KUVA 4: FileController-luokka.



= public static string SaveGame()

{
try

{

}
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Stream stream = File.Open(Application.persistentDataPath + "/savedgame.diab"”, FileMode.Create);

BinaryFormatter bformatter = new BinaryFormatter();

bformatter.Serialize(stream, gamecontroller);
stream.Close();
return "OK";

catch (Exception e)

{

}
¥

return e.ToString();

= public static string LoadlLanguage()

{
try

{

}

TextAsset txt = (TextAsset)Resources.load(gamecontroller.lang, typeof(TextAsset));
string filetext = txt.text;

LanguageController.ProcessLanguageFileText(filetext);
Resources.UnloadUnusedAssets();

return "OK";

catch (Exception e)

{
}

return e.ToString();

KUVA 5: FileController-luokka, jatkoa.

tipText.text = Langu
nextText.text = Lz
placeholder.text = Lan
helpButtonText.text =
youCollectedText.text

totalText.text = LanguageContr

ler.UItexts["InsulinTipl"”] + FileController.gamecontroller.insulinSensit + LanguageController.UItexts["InsulinTip

~.UItexts["Next"];
.UItexts["InsulinInputPlaceholder™];
~.UItexts["InsulinHelpButton™];
troller.UItexts["YouCollected"];
er.UItexts["CarbTotal"];

KUVA 6: Esimerkki dynaamisista tekstikentistd. Teksti haetaan muuttujasta avainten avulla.

Tukitoimintojen toteutuksen jalkeen piirrettiin pelaajahahmo. Piirtéminen tapahtui siis Paint X
Litella Macilld. Hahmo piirrettiin paloissa, eli yhden kokonaista hahmoa esittavan kuvan sijaan
piirrettiin kaikki kehon osat erikseen. Jalkoja ja késia seka viittoja tehtiin erilaisia, jotta animaa-
tioista saataisiin monipuolisempia. Tiedosto ladattiin GitLabiin, josta se edelleen ladattiin varsi-
naiselle tydkoneelle. Unityyn tuomisen jélkeen kuvan tyyppi piti viela maaritelld. 2D-grafiikoissa
kaikki kuvat maaritelladn yleensa spriteiksi, jotka ovat joko yksi- tai monikuvaisia. Pelaajahahmo
on monikuvainen, koska hahmon osat on piirretty erillisind paloina. Sprite-muokkauksessa va-
littiin, mitka osat tiedostossa ovat erillisia kuvia. Esimerkiksi yksi jalka on yksi kuva ja paa toinen
kuva. Kuville asetettiin koko ja napapiste. Esimerkki sprite-muokkauksesta on esitetty kuvassa
7, jossa kasitellaén pelin muita hahmoja. Tassa vaiheessa Unityssa oli siis sprite-tyyppinen tie-
dosto, joka sisélsi useita kuvia. Kuvassa 8 ndytetdan, miltd monesta osasta koostuvat hahmot

ndyttdvat Unityssa.
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I e B X @ | Account ~ | [Layers ~|[Layout - |
Il ey e—Y © Inspector | Services &=

| sSlice #| Trim | Revert | Apply

L enemiesThemel Import Settings %,
— - | Open |
Texture Type | Sprite (2D and UI) n
Sprite Mode | Multiple n
Packing Tag

Pixels Per Unit 100

Sprite Editor

Generate Mip Maps ¥/

Filter Mode | Bilinear n

Default

[_]Override for Android
Max Size 2048

Format Compressed

Compression Quality| Mormal

| ReveltH Apply \

Only POT texture can be compressed if mip-maps are
A enabled

Sprite

Name enemiesThemel_0
Position X|22 Y 534

Border

R0
Pivot | Center
Custom Pivot X|0.5 Y 0.5

KUVA 7: Esimerkki sprite-muokkauksesta. Yksi tiedosto voi sisdltda useita kuvia.

Assets » Prefabs

BEOEz0BE»vOEEHENv»

apple backgroun... banana bread Canvas edgeTile_t... endTile_th.. floorTile_th.. grillTheme.. grillTheme.. Launcher

Emoess W

Lawnmower handle wheell wheel2 blades LevelButton LevelContro.. Main Came.. Player Head LeftArm RightArm Cape LeftLeg RightLeg

KUVA 8: Prefab-kansio. Pelin hahmot muodostuvat useasta osasta.

Seuraavaksi hahmo animoitiin. Pelihahmoilla on tavallisesti useita erilaisia animaatioita: yksi
joka toiminnolle seka joutilas-animaatio, jota kaytetadn, kun pelaaja ei anna mitdan komentoja.
Animaatioita voi toteuttaa 2D-pelissa kahdella eri tavalla. Sprite sheet -tekniikka toimii kuten
klassiset piirrosanimaatiot. Liikkeen eri vaiheista piirretdan kuvia, joiden valillda hahmon asento
muuttuu hieman. Kun kuvia toistetaan suurella nopeudella, hahmo nayttaa liikkuvan. Tuloksena
on kaunis animaatio, mutta tekniikka vaatii taidokasta piirtamista. Helpompi vaihtoehto on stop
motion -animointia muistuttava tekniikka, jossa hahmon osia liikutellaan véhan kerrallaan ja
kunkin muutoksen jalkeen uusi asento tallennetaan. Myds 3D-pelissa animoidaan talla teknii-
kalla. Unityssa valitaan olion ominaisarvoja, joita muokataan animaation aikana. Muutokset tal-
lennetaan avainkuviin (key frame). Nukkeanimaatioista poiketen kuvien vélilld tapahtuvien
muutosten ei tarvitse olla erityisen hienovaraisia. Unity osaa lisatd puuttuvat kohdat kahden

maaratyn avainkuvan valiin, jolloin animaatiosta tulee sujuva. Esimerkiksi kdvelyanimaatiossa



17 (33)

riittad tehda viisi avainkuvaa. Kolmessa kuvassa hahmon molemmat jalat ovat maassa ja kah-
dessa toinen jalka on ilmassa. Animaation ensimmadisen ja viimeisen avainkuvan tulee olla ident-

tiset, jotta animaatio toistuu saumattomasti kehéssa. Animointia esitelldén kuvassa 9.

'8 Animator
Layers ” Parameters | Base Layer Auto Live Lii
(arName

Animation/Player.contro

KUVA 8: Esimerkki animaatioleikkeen luonnista. Valitun olion komponentteja muokataan ja muutokset tallen-
netaan avainkuviin. Yksi vinonelid kuvaa yhtd muokattua komponenttia. Allekkain olevat vinoneliét kuuluvat

samaan avainkuvaan.

Yksittdisia animaatioleikkeita hallitaan animaatio-ohjaimella. Ohjain siirtyy animaatiosta toiseen
tiettyjen ehtojen mukaan ja hadivyttéda tarvittaessa leikkeiden rajat, jolloin liikkeet nayttavat
luonnollisemmilta. Serial Snackerin pelaajahahmolla on viisi erilaista animaatiota: joutilas, juok-
seminen, lydminen, vahingon ottaminen ja kuoleminen. Animaatioiden hallinnasta vastaava oh-
jain on esitetty kuvassa 10. Joutilas-animaatio on hahmon oletusanimaatio, joka kaynnistyy,
kun olio aktivoidaan suorituksen aikana. Tasta animaatiosta voidaan siirtya juoksuanimaatioon
ja takaisin. Kuvan 10 vasemmassa reunassa on lista parametreista, joiden avulla siirtymia hal-
litaan. Run-parametri on boolean-tyyppinen parametri, jonka ollessa tosi ndytetaan juoksuani-
maatio. Kun parametri palautetaan epatosi-tilaan, siirrytdan takaisin oletusanimaatioon. Muihin
animaatioihin voidaan siirtya mista tahansa tilasta. Naité siirtymia hallitaan trigger-tyyppisilla

parametreilla. Lydnnisté ja vahingon ottamisesta siirrytaén oletusanimaatioon, kuolemasta ei
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siirrytd mihinkaan. Naissa tapauksissa siirtyma ei tapahdu minkaan parametrin vaikutuksesta,

vaan leikkeen paattyessa.

#2 Animator
| Layers H Parameters | » Base Layer Auto Live Link
(arName DI

= Dash

o
= Hurt o
= Death @)

Animation/Player.controller

KUVA 9: Esimerkki animaatio-ohjaimesta. Oranssilla merkitty leike on oletusleike. Muihin leikkeisiin siirrytaén

vasemmassa reunassa listattujen parametrien mukaan.

Animoimisen jalkeen hahmolle kirjoitettiin oma luokka, joka vastaa pelaajan komentojen toteut-
tamisesta. Luokka kuuntelee pelaajan tekemisia ja liikuttaa hahmoa seka kaynnistéd animaa-
tioleikkeitd niiden mukaisesti. Luokan ensimmaisessa versiossa kaikki tuetut komennot olivat
nappainkomentoja, koska pelia testattiin aluksi vain tietokoneella. Ensimmaisten testien tarkoi-
tuksena oli hienosaataé animaatioita. Tietokoneella testaaminen oli nopeampaa kuin puheli-
mella testaaminen, joten nappainohjaus pidettiin mukana koko kehityskaaren ajan pienia kor-
jauksia silmalla pitden. Kun animaatioihin oltiin tyytyvaisia, lisattiin kosketustunnistus ja siirryt-
tiin testaamaan varsinaista hahmon ohjaamista puhelimella. Hahmon ohjaaminen kosketusnay-
tolla ei juuri eroa nappaimilld ohjaamisesta. Liikkumiseen ja animaatioiden kdynnistymiseen
tarvittava koodi on kummassakin tapauksessa sama, erona on vain syftteen tunnistus. Kun
ohjataan nappaimistélld, kuunnellaan tiettyjen néppéimien painalluksia. Kun ohjataan koske-
tuksella, lasketaan kosketusten maaraa seka tarkastellaan kosketuksen siirtymista edellisesta
mittauskohdasta. Tdssa tydssa oltiin kiinnostuneita vain yhdesta kosketuksesta, koska pelia pe-
lataan yhdelld sormella. Nappdinkomentojen seuraamista on esitelty kuvassa 11, kosketuksen

seuraamista puolestaan kuvassa 12.
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# if UNITY_EDITOR

if (hit)
{

}

transform.Translate(@F, forwSpeed * -1 * Time.deltaTime, OF);

else if (Input.GetKey(KeyCode.W) &% !dashing)

{
}

RunForward();

else if ((Input.GetKey(KeyCode.A) || Input.GetKey(KeyCode.D)) && !dashing)
{

animator.SetBool("Run", true);
transform.Translate(Input.GetAxis("Horizontal") * sideSpeed * Time.deltaTime, forwSpeed * forwCapper * Time.deltaTime, of);

¥

else if (dashing)

Dash();
i

else if (dashReady)
{

animator.SetTrigger("Dash");
dashing = true;

Dash();

Invoke("StopDash”, dashTime);

}

else if (ready)

Idle();

# endif

#if UNITY_ANDROID && !UNITY_EDITOR

else if (Input.touchCount

KUVA 10: Pelaajahahmon liikkumisesta vastaava koodin osa.

RunForward

KUVA 11: Pelaajahahmon liikkumisesta vastaava koodin osa, jatkoa.

Kun ohjattava hahmo oli valmis, piti rakentaa ymparistd. Suunnitteluvaiheessa oli paatetty, etta
pelissa olisi erilaisia teemoja, joiden mukaan koristelu, viholliset ja ruuat vaihtelisivat. Ensim-
maiseksi teemaksi valittiin takapiha. Piha on hiekkapohjainen ja sité reunustaa nurmikko. Pihalla
on vaja, roskapdnttdja, pyykkinaru, ruohonleikkuri, grilli, kivid ja marjapensaita. Pihalla seikkail-
lessaan sankari syo tavallisia vélipaloja, kuten suklaata, jogurttia ja banaaneja. Pelissa osa pihan

esineista on liikkumattomia esteitd, osa taas keinodlyn ohjaamia vihollisia.
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Ensimmainen vaihe ymparistdn rakentamisessa oli vihollisten luominen. Vihollisiksi valittiin ros-
kaponttd ja kasikayttdinen ruohonleikkuri. Nama luotiin samalla tavalla kuin pelaajahahmo —
hahmot piirrettiin osissa, tuotiin Unityyn ja animoitiin liikuttelemalla osia. Molemmille vihollisille
laadittiin omat animaatio-ohjaimensa ja ohjaavat luokkansa. Pelaajahahmosta poiketen viholli-
set eivat kuuntele pelaajan ohjausta, mutta sen sijaan ne seuraavat hahmon sijaintia tasolla.
Kun hahmo tulee riittévan lahelle, viholliset aktivoituvat. Viela [ahemmas tultaessa ne pyrkivat
hydkkdamaan ja vahingoittamaan pelaajahahmoa. Jos pelaaja onnistuu lydmaan vihollista, se

kuolee. Pelaaja voi myds vain ohittaa vihollisen, jolloin se siirtyy inaktiiviseen tilaan.

Seuraavaksi luotiin itse taso. Ymparistd tehtiin asettamalla kuva pihasta hahmojen taakse. To-
dellisuudessa kuva on kaukana hahmoista, jotta se ei hairitse pelin toimintoja, mutta ortografi-
nen kamera poistaa syvyysndakymén kokonaan, jolloin hahmot nayttévat olevan aivan taustan
paalla. Lisaksi kuva on rakennettu useasta pienesta kuvasta, jotta valtytdan suuren zoomauksen
aiheuttamalta huonolta kuvanlaadulta. Naita pienia kuvia kutsutaan jatkoissa laatoiksi. Laattoja
piirrettiin useita erilaisia: osa oli kokonaan hiekkaa, osa kokonaan nurmikkoa ja osassa oli mo-
lempia. Reunat tehtiin nurmikkolaatoista ja keskus hiekkalaatoista. Valissa oli sekoitelaattoja.
Yhden tason rakentamiseen tarvittiin satoja laattoja. Ty6ta nopeutettiin kirjoittamalla algoritmi,
joka sijoittaa laatat taustalle automaattisesti, kun taso ladataan. Algoritmi tarkistaa, mihin koh-
taan tasoa laatta on tulossa, ja valitsee oikeanlaisen laatan. Lisdksi puolet hiekan reunaan tu-
levista laatoista pitda kaantaa eri asentoon, koska ne ovat vastakkaisella puolella kuin miten ne
on piirretty. Laatojen automaattisesta asettelusta vastaava algoritmi on esitetty kuvissa 13 ja
14,

void Start ()

{
Renderer tileRenderer = floorTile.GetComponent<Renderer>();
Renderer floorRenderer = gameObject.GetComponent<Renderer>();
tileX = tileRenderer.bounds.size.x;
tileY = tileRenderer.bounds.size.y;
floorX = floorRenderer.bounds.size.x;
floorY = floorRenderer.bounds.size.y;
xcount = Mathf.CeilToInt(floorX / tileX);
ycount = Mathf.CeilToInt(floorY / tileY);
zeroPoint = floorRenderer.bounds.center;
zeroPoint = new Vector3(zeroPoint.x - floorX / 2, zeroPoint.y - floorY / 2, 0);
PlaceTiles();
}

KUVA 12: Laattojensijoitusalgoritmi.
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for (int 1 = @; 1 < ycount; i++)

1
for (int j = @; j < xcount; j++)
1
/;left edge
if (j==0 &% 1 !=0 & i != ycount - 1)
{

tile = edgeTile;
spawnrotation = Quaternion.identity;

¥
f/right edge
else if (j == xcount - 1 && i != @ & i != ycount - 1)
d
tile = edgeTile;
spawnrotation = Quaternion.Euler(@, @, 180f);
¥
//start
else if (1 == @ && j != @ && j != xcount - 1)
d
tile = endTile;
spawnrotation = Quaternion.Euler(@, @, 180f);
}
//end
else if (i == ycount - 1 && j != @ && j != xcount - 1)
1
tile = endTile;
spawnrotation = Quaternion.identity;
¥

KUVA 13: Laattojensijoitusalgoritmi, jatkoa.

Pelaajalla oli ymparistd, jossa lilkkua ja vihollisia, joita vastaan taistella. Seuraavaksi lisattiin
ruokia, joita pelaaja voi keratd. Ruuiksi valittiin banaani, omena, suklaapatukka, maustettu jo-
gurtti ja paahtoleipd. Ruuat piirrettiin samaan tiedostoon. Liséksi niille piirrettiin pieni varjo,
jotta ne nayttdisivat leijuvan véahan maan ylépuolella. Myos ruuille lisattiin yksinkertainen ani-
maatio vahvistamaan kuvaa leijuvasta esineesta. Ruokiin liitettiin koodia, joka havaitsee pelaa-

jahahmon kosketuksen ja kerryttéa kerdttyjen hiilihydraattien maaraa.

Kamera asetettiin siten, ettd kuvan rajat ovat tason reunoissa. Kamera lilkkkuu pelaajahahmon
mukana ainoastaan ruudulla yldspain, kohti tason loppua. Jos pelaaja siis ohjaa hahmoa riitta-
vasti sivulle, hahmo voi kdvelld pois kuvasta. Tama estettiin koodilla, joka havaitsee hahmon

lahestyvén reunaa ja tyéntaa tdman takaisin tulosuuntaansa.
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Kaikki pelaajahahmon kanssa kosketuksissa olevat hahmot ja esineet huolehtivat témén koske-
tuksen seurauksista. Joissakin tapauksissa tdma tarkoittaa pelaajahamon luokassa olevien jul-
kisten funktioiden kutsumista. Esimerkiksi vahingon ottaminen vihollisen koskemisesta aiheut-
taa hahmon siirtymisen taaksepain ja animaation kaynnistymisen, molemmat toimintoja, jotka
haluttiin pitdd muiden vastaavien toimintojen kanssa tdman hahmon omassa luokassa. Tassa
tapauksessa voisi kuvitella olevan viisaampaa, ettd pelaajahahmo itse havaitsisi kosketuksen
vihollisen kanssa. Tama ei kuitenkaan ole Unityn tapauksessa mielekasta. Unityssa kosketus on
helpointa havaita térmayksend. Térmayksessé yhden olion rigidbody-komponentti menee si-
saan toisen olion collider-komponenttiin. Toisin sanoen toisella oliolla on pakko olla rigidbody
ja toisella collider. Se olio, jolla on collider, havaitsee térmayksen. Rigidbody on samalla kom-
ponentti, jonka avulla olio altistetaan fysikaalisille voimille. Koska pelaajahahmoon kohdistetaan
pelin aikana voimia, tulee silld olla rigidbody. Toisella osapuolella, siis vihollisilla, ruuilla tai tason
reunalla, tulee olla collider. Siksi juuri vihollinen havaitsee kosketuksen pelaajahahmon kanssa

ja aiheuttaa vaikutukset molempiin osapuoliin.

Tassa vaiheessa kehitysta pelissa oli siis taso, jossa oli vihollisia ja ruokia. Lisdksi pelissa oli
tietysti my6s ohjattava hahmo. Taso oli kuitenkin edelleen kovin tyhjén tuntuinen ja pelista
puuttui palaute pelaajan suuntaan. Seuraavaksi piirrettiin siis kivia, grilli ja pyykkinaru, joita
aseteltiin tasolle esteiksi. Hahmo ei voi kulkea naiden esineiden lépi vaan ne pitaa kiertaa. Li-
saksi piirrettiin marjapensaita, joita asetettiin tason loppuun. Kun pelaaja saapuu talle alueelle,
kamera pysahtyy ja peli ottaa hahmon hallintaansa. Hahmo kavelee automaattisesti pensaiden

sekaan ja pois kuvasta, jolloin taso paattyy.

Pelaajalle pitaa kertoa, miten paljon terveytta hanelld on jaljelld ja kuinka paljon hén on keran-
nyt hiilihydraatteja. Ruudun yldreunaan liséttiin mittari terveydelle ja tekstikentta hiilihydraa-
teille. Myds muuta palautetta lisattiin. Vahinkoa ottaessaan pelaajahahmo valéhtaa punaisena.
Hahmon kaikille osille annetaan punainen paallys, joka hdivytetdan koodissa kuvan 15 mukai-
sesti. Kun ruoka poimitaan, sen sisaltdma hiilihydraattimaara ilmestyy hetkeksi ruudulle. Pelaa-

jahahmon peraan piirtyy valkoinen viiva, kun vihollisen lydminen on mahdollista.

m

numerator ColorFade()

=

while (rends[@].color != normalCclor)
r
1
foreach (SpriteRenderer rend in rends)
r
1
rend.color = Color.Lerp(rend.color, normalColor, fadeDelay * Time.deltaTime);
}

yield return null;

}

KUVA 14: Pelaajahahmon punaisen valdhdyksen hadivytys.



23 (33)

Pelissa oli tarkoitus olla useita samaan teemaan kuuluvia tasoja, joten peliin lisattiin teeman
mukainen tasovalikko. Tasovalikossa ei tarvinnut huolehtia huonosta kuvanlaadusta, koska ka-
meraa ei zoomattu yhteen alueeseen kuvassa. Siksi taustaksi piirrettiin yksi koko pihaa esittava
kuva. Keskelle ruutua lisattiin nappeja, joita painamalla padsee pelaamaan tiettya tasoa. Ruu-
dun ylareunaan lisattiin vaja, jonka ovi on kiinni. Ideana oli, ettd kun kaikki teeman tasot olisi
suoritettu, vajan ovi aukeaisi ja sisalla odottaisi klassinen pomotappelu. Tasovalikko on esitetty

kuvassa 16.

KUVA 15: Tasovalikko.

Suurin osa pelin komponenteista oli tassa vaiheessa kasassa. Pelille keksittiin nimi ja laadittiin
splash screen. Tamén pelin splash screen on yksinkertainen sinitaustainen nayttd, jossa lukee
pelin nimi. Kielitiedoston lataaminen ja mahdollisen tallennuksen etsiminen tapahtuvat tdman
naytdn taustalla. Peliin lisattiin siirtymat. Ajastetulta splash screeniltd siirrytaan tasovalikkoon.
Tasovalikosta padsee tasolle napista painamalla. Tasolta palataan tasovalikkoon kolmella ta-
valla: pelaamalla taso loppuun, kuolemalla tai keskeyttamalla. Kun tason pelaa loppuun, lisa-
tdan napin paalle tasovalikossa leimaa imitoiva merkki. Nain pelaaja ndkee, mitka tasot on suo-

ritettu.
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Viimeiseksi tason loppuun lisattiin hiilihydraattiyhteenveto. Se aukeaa ruudulle, kun pelaaja-
hahmo on kadonnut marjapensaiden sekaan. Yhteenveto koostuu kahdesta naytdsta. Ensim-
maisessa listataan kaikki tason ruuat hiilihydraattimaarineen, kuten kuvassa 17. Liséksi néyte-
tdan, kuinka monta kappaletta kutakin ruokaa pelaaja kerasi seké kokonaishiilihydraattimaara.
Toisella naytolla ndytetddn kokonaishiilihydraatit sekd pelaajan insuliiniherkkyys kuvan 18 mu-
kaisesti. Pelaajaa pyydetaan syéttamaan naiden perusteella oikea insuliinin maara. Hiilihydraat-
tiyhteenveto toteutettiin animoimalla kayttéliittymaelementtejd, joita voi Unityssa animoida sa-

malla tavalla kuin muitakin olioita.

SEURAAVA

Development Build Development Build|

KUVA 16: Hiilihydraattiyhteenveto, naytté 1 KUVA 17: Hiilihydraattiyhteenveto, naytté 2.
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Demon toteutus Unreal Enginella
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Unrealilla toteutettavan demon oli tarkoitus olla mahdollisimman samankaltainen kuin edellinen
demo. Tasosta pyrittiin siis tekemdan samannakoéinen hiekkapiha, jonka reunoilla on nurmikkoa.
3D-ymparistdn vuoksi kaikkia resursseja ei voinut vain siirtéa uudelle pelimoottorille. Kierratet-
tyja resursseja ovat siis vain ruohon ja hiekan tekstuurit. Edellistd demoa varten piirretyt kuvat
tuotiin Unrealiin yksinkertaisina kuvatiedostoina. Niiden pohjalta luotiin hiekka- ja ruohomateri-
aalit. Unrealissa on hienostunut materiaalinmuokkauskomponentti, jolla tdma tehtiin. Unrealin
materiaalit muodostuvat solmuista, joita yhdistelemalld saadaan aikaiseksi hyvin monimuotoisia
materiaaleja. Tekstuuri on yksi solmu. Demon materiaaleihin liséttiin kaksi muuta solmua: nor-
maalikartta ja rosoisuus. Normaalikartta antaa materiaalille 3D-pinnan, esimerkiksi puulle syyt.
Rosoisuus maarittda materiaalin kiiltdvyyden. Hiekasta ja ruohosta tehtiin kiillottomia ja niiden

pintaan tehtiin pienta rakennetta. Ruohomateriaalin luominen on esitetty kuvassa 19.
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KUVA 18: Ruohomateriaalin luominen.

Tason lattia rakennettiin asettamalla laattoja peliavaruuteen. Reunojen laatat paallystettiin ruo-
homateriaalilla ja keskialueen laatat hiekkamateriaalilla. Ruohoalueille lisattiin Unrealin omia
pensasresursseja. Nainkin pienen ja yksinkertaisen tason rakentamiseen kului paljon aikaa.
Pelkkd laattojen asettelu oli hidasta, koska Unreal jumiutui jatkuvasti. Sama ongelma ilmeni

materiaalien luomisessa. Solmujen lisédminen ja péivittdminen vei tietokoneen suorituskykynsa
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aarirajoille. Tilanne on kuvattu kuvassa 20. Nayténohjain kaatui useaan otteeseen kaataen sa-
malla Unrealin, mika johti muutosten menetykseen. Unreal ei mydskdan suostunut Iahtemaén
joka kaatumisen jalkeen kayntiin ilman koko koneen uudelleenkdynnistysta. Jumiutuminen taas

kesti joissakin tapauksissa tunteja.
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KUVA 19: Ruohomateriaalin luominen, teknisia ongelmia. Prosessorin kayttdaste on 100 % ja ohjelma ju-

miutuu.
Kun jonkinlainen taso oli lopulta tehty, piti luoda pelaajahahmo. Alkuperdainen hahmo on kuva-
tiedosto, joten sitd ei voitu tassa tapauksessa hyddyntda. Hahmon luontiin kaytettiin siis Blen-
derid. Blenderissé otetaan jokin aloitusmuoto, josta aletaan muokata haluttua hahmoa manipu-
loimalla muodon karkia. Kaikki aloitusmuodot ovat yksinkertaisia geometrisia muotoja lukuun
ottamatta apinan paata, joka Blenderistda myds I6ytyy. Aloitusmuodoksi valittiin kuutio. Ensin
kuutio venytettiin korkeaksi suorakaiteeksi, johon lisattiin karkia pitkin pituutta. Osaa karjista
vedettiin sitten ulospain, jolloin syntyi kddet ja jalat. Tasta eteenpdin muokkaus oli hienovarai-

sempaa, kun alun perin kantikkaaseen muotoon piti saada ihmismaista pyo6reytta.

Kun yksinkertainen ihmismalli oli valmis, lisattiin hahmon kateen keppi venyttéamalld kadessa
olleita pintoja ulospain. Valmis muoto on esitetty kuvassa 21. Sitten mallin eri alueet varitettiin,
jotta hahmolle saatiin hiukset, paita, housut, kengdt ja keppi. Valmis malli tuotiin Unrealiin ja
asetettiin seisomaan tason reunaan. Viitta tehtiin erikseen. Se on yksinkertainen, nelikulmainen
ja jaykka kappale, silla kunnollisen kankaan mallintaminen on erittdin vaikeaa jopa kokeineille

mallintajille ja suorastaan mahdotonta aloittelijoille.
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KUVA 20: Pelaajahahmon luominen Blenderissa.

Lopuksi tason valoja séadettiin ja kamera aseteltiin pelaajahahmon taakse. Toiveissa oli, etta
hahmoon voitaisiin liittda yksinkertaista koodia, joka mahdollistaisi tasolla liikkumisen. Se olisi
kuitenkin ollut turhaa, koska kone ei jaksanut kunnolla py6rittdd sitdkaan véhaa, mita oli saatu

aikaiseksi.



28 (33)

4 TULOKSET
Tassa luvussa esitelldan opinndytteen tulokset. Opinnaytetydssa luotiin kaksi erilaista pelidemoa

eri alustoille kayttden erilaisia tekniikoita.

4.1 Mobiilipeli

Tuloksena syntyi 2D-mobiilipeli, jossa kamera on hahmon takana ylhaalla. Kuvassa 22 nakyy
pelaajahahmo, vihollisena toimiva roskapontt6, kerattdva banaani seka HUD. Hahmoa liikute-
taan yhdella sormella. Ideana on kulkea tason paasta padhan keraten tasolle ripoteltuja ruokia,
joiden sisaltama hiilihydraattimaara ilmoitetaan pelaajalle kerdamisen yhteydessa. Tasolla on
myds vihollisia ja esteitd, joiden ohi tulee paastd. Tason lopussa ndytetadn pelaajalle yhteen-
veto kaikista keratyista ruuista ja niiden hiilihydraattimaarista. Kokonaishiilihydraattien pohjalta

pelaajan tulee sy6ttaa oikea insullinimaara perustuen pelaajan insuliiniherkkyyteen.

Pelissd on valmius useaan eri tasoon sekd eriteemaisiin tasovalikkoihin. Lisaksi pohjustettiin
mahdollisuutta kaantaa peli usealle eri kielelle. Tasoja ei tehty enempaa, koska yhdestakin ta-
sosta saa pelin idean hyvin esille, ja haluttiin siirtyd tekemaan monimutkaisempaa tuotetta.

Alkuperdinen ajatus oli kuitenkin ollut tehda valmiimpi ja laajempi peli.

Tilaaja oli tyytyvédinen peliin. Kiitosta tuli erityisesti ulkoasusta ja varien kaytosta seké tason
lopun hiilihydraattiyhteenvedosta, jota pidettiin selkednd ja tarkoitukseen sopivana. Hiilihyd-
raattiyhteenveto esitelldan kuvissa 17 ja 18. Pelitekniikka selvisi testauksessa lyhyen selostuk-
sen jalkeen, ja pelid aiemmin ndkemattdmatkin osasivat sitéd pelata. Peli vaikuttaa stabiililta,
mutta siind on joitakin pienia vikoja. Kokonaisuudessaan pelid pidettiin hyvana pohjana tule-

valle.
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Development Build

KUVA 21: Kuvakaappaus Serial Snacker -mobiilipelista.
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4.2 Tietokonedemo

Unrealilla toteutettu tietokoneelle tarkoitettu demo jai tyngéksi. Se sisaltdé pienen tason, jossa
on alkuperaisilla tekstuureilla toteutettu maisema seka uusi 3D-malli. Kuvassa 23 nakyy uusi
pelaajahahmo seka pieni taso. Léhinnd demosta saa jotakin ajatusta siitd, milté uusi tuote voisi
nayttaa. Siitd puuttuu paljon elementteja eika sitd voi pelata. Taustalla oleva idea vaikuttaa
kuitenkin lupaavalta. Tarkoituksena on toteuttaa suunniteltu peli, kun kdytettdvissa on tehok-
kaampi tietokone. Unrealissa olevan kameravian vuoksi lopullinen toteutus saattaa sittenkin
tapahtua Unitylla.

T - e

KUVA 22: Kuvakaappaus Serial Snackerin 3D-tietokonepeliversiosta.
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5 YHTEENVETO

Opinndytetydn aiheena oli diabetespeli, joka opettaisi nuoria potilaita hoitamaan tautiaan itse-
naisesti. Alkuperainen tavoite oli luoda mobiilipeli. Ty6n tilaaja antoi pelille joitakin reunaehtoja,
mutta muuten tekijalla oli vapaat kadet. Suunnitteluun kaytettiin paljon aikaa. Haastavaa ol
yhdistéda hauskuus ja opettavaisuus. Ideoita peliin oli runsaasti, mutta mobiilialusta itsessaan
oli haaste. Tietokonepelejé on olemassa visuaalisista novelleista avoimen maailman roolipelei-
hin, mutta mobiilipelien maailmassa valikoima on rajallinen. Pieni ndyttdé ja nappuloiden puute
rajoittavat ohjaamista eivatka grafiikat voi koskaan olla yhté hyvia kuin tietokoneissa ja konso-
leissa. Pelista oli tehtdva yksinkertainen. Tyon edetessa tavoite muuttui, kun paatettiin tehda
demo monimutkaisemmasta tietokonepelistd. Peli-ideaan ei kuitenkaan tehty muutoksia tassa

vaiheessa, vaan tyydyttiin vaihtamaan grafiikat 3D:hen.

Opinnaytteen tuloksena syntyi kaksi pelidemoa, joista toinen on tehty Unitylla mobiilialustalle
ja toinen Unrealilla tietokoneelle. Ensin mainittu kasittda splash screenin, tasovalikon ja yhden
tason, toinen yhden tason, jota ei kuitenkaan voi pelata. Unity-demo paatettiin jattda suunni-
teltua vajaammaksi, koska toiveissa oli monimutkaisempi peli. Unreal-demon toteutusta vai-
keutti kayttssa olleen tietokoneen heikko suorituskyky, joka ei ollut riittdva massiiviselle ohjel-

malle.

Toimeksiantaja oli tyytyvainen tulokseen. Mobiilipeli vastasi hyvin alussa asetettuja vaatimuksia.
Koska havaittiin, ettd mobiilialusta asettaa omat rajoituksensa, mietittiin, tekisikd monimutkai-
sempi malli pelista paremman. Tietokoneelle suunnatussa pelissa on mahdollista lisatda hahmon
hallittavuutta ja tuoda siten peliin uutta siséltdéd. Samalla voitaisiin kasitelld muita diabetekseen
liittyvia elementteja hiilihydraattien laskemisen lisaksi. Kenties voitaisiin jotenkin huomioida fyy-
sisen rasituksen tai ympdaristdbmuuttujien vaikutukset verensokeriin. Naiden lisdelementtien on-
gelma on, etta vaikutukset ovat yksil6llisia eivatka samalla tavalla mitattavissa kuin jonkin ruuan
sisaltdma hiilihydraattimaara. Uusia ominaisuuksia kehitellessa on myds pidettava huolta, ettei

pelin varsinainen idea, diabetes, havia kokonaan.

Uusi kohdealusta avaa mahdollisuudet toisenlaiseen peliin. Pelattavalle hahmolle keksittiin jon-
kinlainen taustatarina jo opinndytety®n aikana, mutta alun perin suunnitellun pelin padpaino oli
pelimekaniikassa. Uudessa versiossa on tilaa paremmin kehitetylle tarinalle ja usealle eri hah-
molle. Peli keskittyy kuitenkin jatkossakin enemman hauskuuteen kuin tarinaan. Uudet mahdol-
lisuudet tuovat myo6s uusia haasteita. Yksinkertaiset piirrokset toimivat 2D-pelissa, mutta 3D-
ymparistd vaatii taidokasta mallinnusta. Mobiilipeleja pelataan usein ilman danid, mutta tieto-
konepelissa musiikki on térked tekijé. Hahmot ja musiikki voitaisiin ostaa ulkopuolisilta, mika
saastdisi aikaa ja takaisi paremman laadun. Investointi voisi kuitenkin olla liian suuri. Pienissa
peliprojekteissa grafiikat ovat usein kallein osa. Jarkevinta olisikin ehka kayttaa ilmaisia valmiita
grafiikoita tilapaisesti, jotta pelid voitaisiin esitelld ja kenties saada sille rahoitusta esimerkiksi

Diabetesliitolta. Hahmojen ja musiikin valinta ovat kuitenkin vield matkan padssa. Ensimmainen
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vaihe on laajentaa peli-ideaa ja suunnitella pelin kokonaisuus. Tasojarjestelmé ja ruokien poi-
miminen ovat lopullisessa muodossa mukana. Itse tasoihin voidaan nyt lisété esimerkiksi hyp-

pimis- ja kiipeilyosuuksia, joiden toteuttaminen mobiiliversiossa olisi tuntunut pakotetulta.
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