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pohjalta voidaan my0s todeta, ettd GPI pelien tekemisestd on tehty erittdin helppoa ja
jokaisen pelikehittdjan kannattaisi miettia GPI version tekemistd, silla ne antavat paljon

hyotya pienelld vaivalla.



ABSTRACT

Lappeenranta—Lahti University of Technology LUT
School of Engineering Science
Degree Program in Computer Science

Frans Paasonen

Google play instant from gaming industry point of view

Bachelor’s Thesis

26 pages, 7 figures, 1 appendices

Examiners:  Associate professor Ari Happonen

Keywords: Android, Google Play Instant, mobile games,

The goal of this thesis was to research Google Play Instant apps from gaming industry
point of view. This thesis describes shortly the GPI technology, and the different ways of
producing GPI games is explained in detail, with some research to marketing possibilities.
This thesis provided information and examples about different technologies that can be use
make GPI games and how they differ from each other. From these technologies Unity and
Cocos Creator game engines have plugins, which help in making GPI games, but these
games can also be done with other technologies such as Apache Cordova. Based on the

thesis we can conclude that it has been made really easy to develop GPI games and every

game developer should consider making a GPI version of their game.
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1 JOHDANTO

Mobiililaitteita kéytetddn nykypdivana todella paljon ja teknologioita niiden ympdrille on
kehittynyt kovaa tahtia viime vuosina. Teknologian kehittyminen on tuonut mukanaan
paljon uusia mahdollisuuksia luoda mitd monimutkaisempia sovellusratkaisuita, kuten mm.
paikkatietoon liittyvid sovelluksia [1][2], Kiihtyvyys sensoreita hyddyntavié ratkaisuita [3]
ja erilaisia kamerateknologin kautta rakennettuja uusia sovelluksia, kuten kasvontunnistus,

pin koodin sijasta [4]

Googlen adlypuhelimille, tablettitietokoneille ja alytelevisioille suunniteltu ohjelmistopino
Android on kaytetyin kayttojarjestelma mobiililaitteille ja se kattaa jopa 74 % Kkaikista
mobiililaitteista vuonna 2020 tammikuussa [5]. Kyseinen luku oli vuonna 2010, 5 % ja
2015, 60 % [5]. Google on siis suuressa roolissa ajamassa uusia teknologioita
mobiililaitteille ja onkin onnistunut siind mainiosti. Tama voidaan todeta suuresta

Androidin suosiosta vuosi toisensa jalkeen.

Google paljasti suunnittelevansa uutta teknologiaa Google Play Instant (jatkossa GPI),
kevéalla 2016 Google 1/0-kehittdjatapahtumassa. 2017 Googlelta ei tullut juurikaan
paivityksia kyseiseen teknologiaan liittyen. Kevéélla 2018 Google julkaisi palvelun
virallisesti ja siita lahtien sovellusten kehittdjat ovat voineet tata palvelua hyodyntaa. GPI
mahdollistaa sovellusten “testaamisen” Google Play Storesta, ilman ettd sovellusta
tarvitsisi asentaa omalle puhelimelle. Tdma tietysti on mahdollistettu Googlen tarjoaman
ohjelmointirajapinnan (engl. Software Development Kit, SDK) avulla, jota kehittdjat
voivat hyodyntda sovelluksia tehdessd. Vuoden 2018 aikana Google lisasi GPI
teknologiaan my0ds suoran tuen peleille, julkaisemalla Unity-pelimoottorille oman

ohjelmointirajapinnan.

GPI sovellukset ja pelit tuottavat paljon hyo6tya ja niiden tekeminen ei ole kovinkaan
vaikeaa, joten sovellusten/pelienkehittdjien tulisi miettia GPI palvelun hy6dyntamista.
Pelien kohdalla GPI versioiden tekemistd on helpotettu Googlen tekemilla liitannaisilla



Unitylle ja Cocos Creatorille. VVaikka Google ei suoraan tue muita pelimoottoreita, on
mahdollista tehdd GPI peleja muillakin teknologioilla kuin Unityll4 tai Cocos Creatorilla,

kuten esimerkiksi Apache Cordovalla tai Defold pelimoottorilla.

1.1 Tavoitteet ja rajaukset

Taman kandidaatintyon tavoitteena on késitella GPI sovelluksia. Tydssa tutkitaan mitad GPI
sovellukset ovat, miten niitd voidaan tuottaa, minkalainen on toteutusprosessi ja mité
hyotyja kyseisestd teknologiasta saadaan. Ty® perustuu omaan kokemukseen ja

Kirjallisuuteen.

Ty0 on rajattu tutkimaan GPI teknologiaa pelialan nakdkulmasta, mutta ty6ssd myds
mainitaan yleisid asioita kyseisesté teknologiasta vertailun vuoksi. Nain saadaan hyva kuva
siitd, miten GPIl:n kayttd pelialalla eroaa teknillisesti ja kaupallisesti normaaleiden
sovellusten GPl:n kéytostd. TyoOssd kéytetddn esimerkkind Kirjoittajan aikaisemmin

tekemien GPI pelien toteutusprosesseja ja niisté syntyneita ajatuksia.

1.2 Ty0On rakenne

TyOon ensimmaisessd osiossa keskitytddn tutkimaan GPIl teknologiaa yleisesti ja
hahmottamaan lukijalle minkalaisesta palvelusta on kyse. Tédssa osiossa pohditaan myods
palvelun hyvid ja huonoja puolia Kkehittdjien ja palvelua kayttavien yrityksien
nakokulmasta, ottaen huomioon tydajan kayton toteutuksessa, palvelun rajoitteet seké
mahdollisen kaupallisen hyodyn. Toisessa osissa keskitytadn tyon nédkokulman kannalta
olennaisimpaan eli GPI:n kayttoon pelialla. Tassa osiossa mainitaan eri tapoja tuottaa GPI
pelejéd ja myos vertaillaan teknillisia ja kaupallisia ominaisuuksia muihin GPI sovelluksiin

nahden.



2 GOOGLE PLAY INSTANT

Android laitteille tarjotut sovellukset ovat jo vuosia kayttaneet Android Application
Package (jatkossa APK) julkaisumuotoa ja siitd on tullut standardi Android maailmassa.
APK paketin maksimikoko on 100MB mutta Google tarjoaa myds mahdollisuuden liittd&
jopa kaksi lisdpakettia, joiden maksimikoko on 2GB [6]. Muutama vuosi GPI julkaisun
jalkeen Google esitteli uuden julkaisumuodon sovelluksille, Android App Bundle (jatkossa
AAB). Vuoden 2021 puolivélin jalkeen kaikki uudet sovellukset vaativat AAB:n kayttoa.
AAB tulee siis korvaamaan APK julkaisumuodon. Kayttamélla AAB julkaisumuotoa,
kehittdjat jattavat paketin muodostamisen Google Play:n vastuulle. AAB:sta voidaan luoda
optimoituja paketteja, joiden avulla sovelluksista voidaan tehdd mahdollisimman
optimoituja kyseiselle laitteelle [7]. AAB:n maksimikoko, 150MB on suurempi kuin
APK:lla, mutta AAB:n kanssa ei voida kayttaa erillisia lisapaketteja.

GPI sovellukset perustuvat edelld mainitun AAB:n kayttdon ja eroavat normaaleista
mobiilisovelluksista siten, ettd ne tarjoavat mahdollisuuden kayttajille testata sovelluksia
ennen asennusta. Google Play Storesta sovelluksia voi testata “Try now” napista
painamalla, jos sovellus on tehty tukemaan GPI teknologiaa. Google Play Store tarjoaa
myos pelejd Google Play Games sovelluksen kautta. Nama pelit ovat kdytettavissa taysin

ilman asennusta ja niitd kutsutaan ”Instant play” peleiksi.

2.1 Teknillinen osuus

Kuten edellda mainittiin GPI sovellukset perustuvat AAB:n toimintaan. Sovellukset
pilkotaan moduuleihin, joista voidaan tehda omia paketteja ja nditd paketteja voidaan
kayttad irrallaan sekd yhdessd saman sovelluksen kautta. Tama mahdollistaa tietyn osion
sovelluksista testattavaksi ilman asennusta. Sovelluksen voi tehdd myds téysin ajettavaksi

ilman asennusta.



Vaikka AAB:n kayttd mahdollistaa sovellukselle 150MB kokorajoituksen on GPI
sovelluksille tehty huomattavasti pienempi kokorajoitus, vain 15MB. Kokorajoitus oli GPI
teknologian alussa 4MB [8], josta se on vuosien saatossa kasvanut edelld mainittuun 15MB
rajaan. Kokorajoitus koskee vain GPI kattavaa osuutta sovelluksesta eli sitd osiota mité
kayttdja voi ajaa esimerkiksi “try now” nappulan kautta Google Play Storesta. Mité
pienempi koko sovelluksella on, sitd parempi kokemus kaytt4jalla tulee olemaan, mutta

nykyaikaisella netilla ei pitdisi olla ongelmia kéayttaa GPI sovelluksia.

Aikaisemmin mainittua ohjelmointirajapintaa GPI sovelluksille kutsutaan Google Play
Instant Development (jatkossa, GPID) SDK:si. Sitd kayttamalla kehittajat padsevat kasiksi
ominaisuuksiin, joita GPI tarjoaa [9]. Naihin ominaisuuksiin kuuluu esimerkiksi
mahdollisuus asentaa koko sovellus GPI sovelluksen sisaltd (engl, Install Prompt) ja
Cookie API, jonka avulla voidaan tallentaa tietoa GPI sovelluksesta, johon varsinaisella
sovelluksella on paasy asennuksen jalkeen.

GPI SDK:sta loytyvé InstantApps luokka tarjoaa funktion “showlnstallPrompt()”, jonka
avulla voidaan nayttad kayttajélle ikkuna koko sovelluksen asentamiselle.

ic class MyInstantExperienceActivity extends AppCompatActivity {

ate void showInstallPrompt() {

Intent postInstall = new Intent{Intent.ACTION_MAIN)
.addCategory(Intent.CATEGORY_DEFAULT)
.setPackage( F

InstantApps.showInstallPrompt(MyInstantExperienceActivity.this,
postInstall, . null);

Kuva 1 Esimerkki ""'showlInstallPrompt' funktion kaytdstd (Android developers)

Cookie APIL:n kéytté on hieman monimutkaisempaa, onneksi Google on julkaissut
esimerkkeja molempien ominaisuuksien kayttdmiseen. Esimerkit ovat 16ydettavissa app-

bundle-samples github sivun InstantApps kansiosta [10].

6



GPI sovellusten tekeminen ei ole kovin monimutkaista ja siihen 10ytyy nopealla etsinnall
useita erilaisia ohjeita, joiden avulla l&hte&d rakentamaan sovellusta. Google tarjoaa
virallisen ohjeen [11], miten aloittaa GPI sovelluksen tekeminen ja mitd kaikkea taytyy
ottaa huomioon. Riippuen sovelluksen monimutkaisuudesta ja ominaisuuksista, vaikein

osio GPI sovelluksen tekemisessa saattaa olla paketin koon pitdminen 15MB rajan alla.

Sovelluksen muuttaminen GPI sovellukseksi seuraa samoja ohjeita kuin uuden GPI
sovelluksen aloittaminen. Jos sovellus sisaltdd useita ominaisuuspaketteja (engl. feature
modules), voidaan sellainen muuttaa ”Instant-enabled” versioksi. Tama tarkoittaa sité, etta
kyseisestd ominaisuuspaketista tehdéén kayttdjien testattava/kéytettdva Try now” napin
kautta. Jostain syystd tdmmoisessa tilanteessa Google on paattanyt laittaa pienemman
rajoituksen paketin koolle, perusominaisuus paketti ja ”Instant-enabled” paketti taytyy olla
yhteensa alle 10MB. [12]

2.2 Kaupallinen puoli

GPI sovellukset ovat nopeasti ihmisten kéytettavissd, eivatkd ne vaadi sovelluksen
asentamista. Tadma tarkoittaa sitd, ettd sovellusten testaaminen ja yksittdiset kaytot voidaan
hoitaa nopeasti ja helposti, mikd pienentdd kayttdjan kynnysté tehda kyseiset asiat. Mité
helpompaa ja nopeampaa kayttokokemuksesta tehddan kéayttajélle, sitd parempi mieli
sovelluksen kaytosta jaa. GPI sovelluksen kautta on myds helppo markkinoida jotain

tiettya ominaisuutta, joka saattaisi muuten vaatia kéyttajalta aikaa 16ytad/paasta kasiksi.

Googlen Instant markkinointi sivulla [13] on kehittajien tarinoita siitd4, kuinka GPI
sovellukset ovat parantaneet heidan sovellusten suosiota ja kdyttokokemusta. Suurin osa
néistd tarinoista on pelien tiimoilta, ndihin palataan my6hemmin. Esimerkkina
normaaleista sovelluksista Vimeo, joka tarjoaa videoita katseltavaksi, on GPI sovelluksen
julkaisun jélkeen nahnyt sessioiden pituuden jopa tuplaantuneen parissa kuukaudessa ja

koko sovelluksen kayttajamadrien nousseen 20 % joka kuukausi [13].



2.3 Hyddyt, haitat ja mahdollisuudet sovelluskehittgjille

Kuten edell& jo mainittiin, GPI sovellusten tekeminen ei vaadi paljoa aikaa/vaivaa ja niista
koituva kaupallinen hyoty saattaa olla todella suuri. GPI sovellukset tekevat sovellusten
testaamisesta tai lyhyestd kayttdtarkoituksesta helppoa sekéd nopeaa, pienentden kayttajien
kynnysté kayttad sovellusta. N&in ollen GPI sovellusten tekeminen on yleensa positiivinen
asia, jota jokaisen sovelluskehittdjan kannattaisi miettid. On tietysti olemassa tilanteita,
jossa GPI sovelluksen tekeminen ei ole vélttdmattd kovin helppoa tai mahdollista.
Esimerkiksi jos alkuperdinen sovellus on todella monimutkainen ja sen muuttaminen GPI

sovellukseksi ei ole rajoitteiden puitteissa mahdollista.

GPI sovelluksille on monta eri kayttotarkoitusta. Sovellusta tehdessa voi péattad mité
ominaisuutta haluaa esitella tai haluaako jopa tehdéd koko sovelluksesta GPI sovelluksen.
Sovelluksen voi my6s suunnitella niin ettd sen paakéayttotarkoitus on tarjota sovelluksen
kayttod selainpohjaisen toiminnan sijasta. Esimerkiksi uutissovellukset voivat tehd&
sovelluksesta sellaisen, etta linkkid klikkaamalla se ohjaa valitsemaan haluaako kayttaa

”Instant”-sovellusta vai jatkaa selaimessa.



3 PELIALAN NAKOKULMA

Mobiilipeleja voidaan tehda monella eri tyokalulla, jokainen tyokalu siséltdd omat hyvat ja
huonot puolet, ja onkin tarkead ottaa ne huomioon, kun valitsee teknologioita mobiilipelin
tekoa varten. Useimmat pelien GPI versiot ovat tehty samalla teknologialla kuin millg itse
peli, varsinkin jos kyseessd on Unity tai Cocos Creator. Kyseisille pelimoottoreille on
julkaistu Googlen toimesta liitdnndiset (engl. Plugin), jolla GPI pelien tekeminen on tehty

mahdollisimman helpoksi.

3.1 GPI pelien kehitysalustat

Kuten edelld mainittiin, Google on julkaissut suosituimmille pelimoottoreille
mobiilipelimarkkinoilla, Cocos Creator sekéd Unity, liitannaiset, joilla GPI peleja voidaan
tehda helposti ja vaivattomasti [14]. Liitdnnéiset integroituvat pelimoottoriin ja tarjoavat
erilaisia apuvélineitda GPI pelien tekoon, suoraan pelimoottorin sisalla. GPI peleja voi myos
tehda muilla tyokaluilla hyddyntden suoraan GPID ohjelmointirajapintaa. Rajapinnan
avulla voidaan kayttaa kaikkia GPI:n tarjoamia ominaisuuksia, mutta niiden kéyttaminen ei
ole aivan niin suoraviivaista ja helppoa kuin Unitylle ja Cocos Creatorille tarjotuilla

liitdnnaisilla.

3.1.1 Unity

Google julkaisi toukokuussa 2018 ohjelmointirajapinnan Unity-pelimoottorille. Tamé
rajapinta mahdollistaa GPI pelien tekemisen kyseiselld pelimoottorilla [15]. Kyseisen
ohjelmointirajapinnan kehitys jatkui aika maltillisesti ja se pysyikin “beta” vaiheessa
toukokuuhun 2020 asti. Toukokuussa 2020 Google julkaisi Google Play Unity Plugins
github sivun, joka sisaltad kaikki Googlen tekemat liittanndiset Unitylle [16].



Google Play Unity Plugins github sivu sisaltdd erilaisia liitdnnaisid sovellusten tekoa
varten. Esimerkiksi Play In-App Review, Play Billing ja Android App Bundle liitannéiset.
Taman tyon kannalta tarkein on kuitenkin Play Instant liitdnndinen, joka tarjoaa tyokaluja
GPIlA-sovelluksen tekemiseen. Kyseiset liitannéiset voidaan asentaa Unityyn lataamalla

edelld mainitulta github sivulta uusin julkaisu ja lisadmalla se Unityyn [17].

Play Instant liitanndinen tarjoaa Unitylle pari asetusvalikkoa, Build Settings ja Player
Settings. Build Settings valikko tarjoaa mahdollisuuden vaihtaa GPI version ja normaalin
sovelluksen valilla, kun taas Player Settings tarjoaa erilaisia suosituksia asetuksille, jotta
sovelluksesta saataisiin  mahdollisimman optimaalinen Instant App kokemus.

® & Check Player Settings
Required changes

Build Target should be Android

Android targetSdkVersion should be 26 or higher

Android build system should b adle

The Internal build system does sign with APK Signature Scheme v2.

Graphics APl should be OpenGLES2 only Update

Android Multithreaded Rendering should be disabled
Pre-Oreo devices do not support instant apps using EGL shared contexts.
Android Device Filter should be ARMv7 only

Pre-Oreo x86 devices are generally unsupported for instant apps. Removing x86 reduces APK
size.

Recommended changes

Android minSdkVersion should be 21 Update

Lower than 21 is fine, though 21 is the minimum supported by Google Play
Instant.

.NET API Compatibility Level should be ".NET 2.0 Subset”

This setting reduces APK

Mono builds should use the highest code stripping level (micro mscorlib) Update

This setting reduces APK size.

Kuva 2 Player Settings valikko (GPIA Unity dokumentaatiosta)

10



Liitdnndisen avulla saadaan pelin julkaisuunkin helpotusta kayttden Quick Deployta. Quick
Deploylla osa sovelluksesta pakataan AssetBundleen ja vain Unityn pelimoottori ja
latausruutu lisatdan itse sovellukseen. Sovelluksen kaynnistyesséd ladataan loput
sovelluksesta latausruudun aikana. [17] Kaupallisuuden kannalta ehkd tdrkeimpéana
ominaisuutena Play Instant liitinndinen tarjoaa c# rajapinnan GPID SDK:n kaytolle. Eli
sovellus voi kayttad aikaisemmin manittua Cookie APl rajapintaa seké
”showlnstallPrompt()” funktiota. Play Instant liitdnndisen ansiosta ndiden rajapintojen

kayttd on helpompaa kuin suoraan GPID SDK:n kautta.

int requestCode
sessionInfo =
ar activity = UnityPlayerHelper rren

var postInstallIntent = Installlauncher .( stInstallIntent{activity))

1stalllLauncher InstallIntentSt ra(postInstallIntent, onInfo", sessionInfo);
stalllLaunche wInstallPrompt(activity, requestCode, postInstallIntent, “test-referrer");

Kuva 3 "'showlnstallPrompt()" funktion kutsuminen (GPIA Unity dokumentaatiosta)

le.Play.Instant;
playerInfo =

cookieBytes

var maxCookieSize setInst
if (cookieBytes.L¢ > maxCookieSiz
{
UnityEngine.Debug.LogErrorFormat("Cookie length {8} 1imit {1}.", cookieBytes.length, maxCookieSize);

e(cookieBytes))

display the app install dialog...");

UnityEngine.Debug.LogError("Failed to se

eApi.Instant ion ex
p

UnityEngine.Debug.lLogErrorFormat(“Failed to se

Kuva 4 Cookie:n asettaminen Cookie API:n avulla (GPIA Unity dokumentaatiosta)
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var cookieBytes = Cook
var playerInfoString =
if (!string.IsNullOrEm

{

}
Kuva 5 Cookien lukeminen Cookie API:n avulla (GPIA Unity dokumentaatiosta)

3.1.2 Cocos Creator

Versiosta 2.0.4 alkaen Cocos Creator pelimoottori tukee GPI sovellusten tekemisen. GPI
sovelluksena julkaiseminen on tehty erittdin helpoks, Cocos Creator sisaltad valmiiksi
ominaisuudet GPI sovelluksen tekoon, eli kehittdjan ei tarvitse asennella erillisid lis&osia,
toisin kuin edelld mainitulla Unitylla. Jos koko peli on GPI rajoitteiden puitteissa,
kehittdjan ei tarvitse kuin valita ”Build” valikosta ”Android Instant” alustaksi ja muut

tarvittavat muutokset hoidetaan automaattisesti.

Kuten Unitylld, GPID SDK on abstraktoitu kehittajalle helposti kaytettdvaksi, jopa
helpommaksi kuin mitd Unityll&. Tarvittavat funktiot on tarjottu ”cc.androidinstant” API:n
kautta ja ne vaativat minimaalisen maaran parametreja. Esimerkiksi ’showInstallPrompt()”
funktio ei vaadi ollenkaan parametrej&, vaan toimii ihan sellaisenaan. Cookien asettaminen
vaati parametrind vain datan, joka halutaan tallettaa [18]. Esimerkki projekti n&iden

funktioiden kaytosta on tarjolla cocos-creator github sivuilla [19].

Cocos Creatorin erottava GPI sovellukseen liittyvd ominaisuus on Refactor. Sen avulla
voidaan pelata pelid halutun flown mukaan ja tallentaa mit& kaikkia resursseja on kaytetty
pelauksen aikana. Tama mahdollistaa GPI paketin sisallon valitsemisen pelid pelaamalla.
Refactor ikkunasta ndhd&an hyvin tarkasti mita resursseja on kaytetty ja kuinka paljon ne

vievat tilaa. [18]
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+ Open record

Total

* audio-dip B

* texture 9 1.03MB 1021.15KB

* animation-clip i 84.17KB 22.3TKB

* prefab 6 T0.52KB 11.80KB

* particle 36.09KB 18.70KB

* bitmap-font 3 21.29KB 3.42KB

+ Manual Cancel

Kuva 6 Refactor ikkuna (Cocos Creator Instant App ohje)

On myds mahdollista lis4ta/poistaa manuaalisesti resursseja paketista Refactor ikkunan

kautta. Talléin voidaan madarittaa erittain tarkasti mita kaikkea pakettiin tulee.

<+ Open record

Total

* audio-clip 2.40MB 2.30MB

¥ texture 93 641.75KB 607.69KB

AF homr _logo_dark,

+ Manual Cancel

Kuva 7 Manuallinen resurssin lisays/poisto Refactor ikkunassa (Cocos Creator Instant App ohje)
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3.1.3 Apache Cordova

Apache Cordova on open-source mobiilikehitys ympéristd. Sen avulla voidaan rakentaa
sovelluksia kéyttden web teknologioita. Cordova rakentaa oikeanlaiset paketit halutuille
alustoille ja antaa paasyn laitteiden ominaisuuksiin erilaisten liitdnnéisten avulla. Cordovan
liitdnnéiset tarjoavat laiteominaisuuksille APIL:n jota voidaan kayttd4d suoraan webbi
puolelta. [20]

Cordova tarjoaa listan liitdnndaisia, joita he itse yll&pitavat ja ne kuuluvat ”Core Plugins”
kategoriaan. N&ma liitdnndiset ovat hyvin yleisessa k&ytdssa ja tarjoavat
perusominaisuuksia kayttajille, kuten akuntason, kameran tai padsyn laitteen
tallennustilaan. [21] Kaikki Cordovan liitanndiset ovat asennettavissa npm pakettien
hallinnan [22] kautta ja kaytt&jat voivat itse kehittdd omia liitdnndisid helposti omiin
tarpeisiinsa, esimerkkind ”Google Firebase Cloud Messaging Cordova Push Plugin” [23],
joka tarjoaa notifikaatioita Google Firebase eventeistd. Tdéman tyon kohdalla tarkein
liitinndinen Cordovalle on GPID SDK:n toiminnallisuuksien lisd&dminen. Tall& hetkell&
Cordovalle ei ole tehty liitdnnaistd, joka tuottaisi halutut toiminnallisuudet, mutta onneksi
sen tekeminen ei ole kovin vaikeaa. Liitdnndisen tekemiseen I0ytyy ohjeet Cordovan
omilta sivuilta [24]. Liitteessd 1 on esimerkki varsinaisesta java tiedostosta liitdnnaista

varten.

Koska Cordovalla voidaan tuottaa GPI sovellus kéayttamalla web teknologioita, antaa se
mahdollisuuden kéytt44d pelattavaa mainosta pohjana GPI sovellukselle. Pelattavan
mainoksen muuttaminen GPl muotoon on todella yksinkertaista. Mainos voidaan
sellaisenaan paketoida Cordovalla ja edella mainitulla liitannaisella lisdtd GPID SDK:n

toiminnallisuus.

14



3.2 GPI pelien kaupallinen potentiaali

GPI mahdollistaa useamman pelin testaamisen ja I0ytdmisen, nopean k&ynnistyksen ja
asennuksettoman luonteen takia ja Googlen 1/0 18 [23] videolla mainitaan, ettd kun jokin
asia muuttuu nopeaksi, niin kayttdjamaarat nousevat. Taméd on nahtavissa GPI pelien
kayttdjamaarien kasvussa. Pelit, jotka ovat julkaisseet GPI version ovat saaneet jopa 20 %
nousun kayttajien hankinnassa kuukauden sisalla [25].

GPI pelit eivat ole kaikki suunniteltu samalla tavalla, pelien GPI version kayttotarkoitukset
saattavat olla erilaiset ja yleensa ne jakautuvat kahteen eri kategoriaan. Ensimmainen on
kaytannodssa pelin tutoriaalin tuonti GPI muotoon ja edistymisen jatkuminen asennuksen
jalkeen. Toinen tapa on luoda versio, joka esittdd pelin pdadmekaniikat ja
paatoiminnallisuuden, eli kdytanndssa mitd peliltd voidaan odottaa asennuksen jalkeen.
Valinta néiden valill4 saattaa olla vaikeaa, mutta kuten edell& mainittiin, GPI:n vaikutus

kayttdjamaariin ja pelin julkisuuteen on todella positiivinen.

3.3 Vertaus GPI sovelluksiin

GPI pelit eroavat normaaleista GPI sovelluksista siten ettd ne on tehty eri teknologioilla ja
niiden tavoitteet eroavat hieman. Normaalit GPI sovellukset ovat yleensa tarkoitettu
luomaan helppo kanava kayttajélle testata jotain ominaisuutta, kun taas GPI pelit on
tarkoitettu saamaan kayttajan huomio ja luoda kéyttajélle addiktiivinen ymparisto, jotta
kayttédja jaisi koukkuun ja asentaisi varsinaisen sovelluksen. Google Play Storesta on myds
saatavilla taysin ”’Instant enabled” peleja, jotka ovat siis kayttdjien pelattavissa taysin ilman

asennusta.

Vaikka GPI pelit eroavat teknologian osalta GPI sovelluksista, on GPID SDK:n kéaytto
kuitenkin molemmilla samantyylinen. Tosin kuten edelld mainittiin, Unity ja Cocos
Creatoreille julkaistut liitinndiset helpottavat GPID SDK:n asennusta ja kayttoad

peliteknologioilla. Kehittdjien kdyttdma aika GPI pelin tai sovelluksen tuottamiseen ei
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myo6skadn eroa ndiden kahden vélilla kovinkaan paljoa, mutta se mihin sen ajan aikana
keskitytadan saattaa erota huomattavasti. GPI sovelluksilla useimmiten aikaa vievin osa on
koko rajoitusten puitteissa pysyminen, kun taas pelien kohdalla aikaa saattaa kulua eniten
GPI osion suunnitteluun ja ’flown” muotoilemiseen. Cocos Creatorin Refactor ominaisuus
ja Cordovan pelattavasta mainoksesta GPI pelin tekeminen helpottavat pelien kannalta

koko rajoituksissa pysymistd, jotta aikaa voitaisiin kdyttada edella mainittuihin asioihin.
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4 YHTEENVETO

Google esitteli uuden teknologian Android sovelluksille nimeltd&dn Google Play Instant,
2016 kevéan Google 1/0 tapahtumassa. Tama teknologia mahdollistaa sovellusten
ajamisen ilman. Parantamaan GPIl sovellusten toimintaa, Google kehitti uuden
julkaisumuodon Android sovelluksille, AAB. Tama julkaisumuoto esiteltiin ensimmaisté
kertaa vuoden 2018 Google I/0 tapahtumassa. Se korvaa pitkddn toimineen APK
julkaisumuodon ja tulee olemaan pakollinen kaikille 2021 puolivélin jélkeen julkaistuille

sovelluksille [7].

GPI sovelluksien tekeminen on suhteellisen helppoa, silla se ei vaadi kuin GPID SDK:n
lisadmistd projektiin ja kyseisen SDK:n ominaisuuksien kéayttd oikeissa kohdissa. Ainut
vaikeus GPI sovelluksien teossa on pitda sovelluksen koko alle rajoituksien. Tata tyota
kirjoittaessa kyseinen raja on 15MB. Té&mé raja saattaa kasvaa vield ldhiaikoina, sill&
teknologian julkaisun aikaan kyseinen raja oli 4MB [8]. GPI sovellukset ovat tuoneet
julkaisijoille hyvinkin paljon kaupallista hydty. GPI sovellukset ovat erittdin hyvia
markkinoinnin kannalta, silla ne vahentavat kynnysta kayttda sovellusta, olemalla taysin
toimivia ilman asennusta sekd nopealla kaynnistysajalla. Hyvana esimerkkind GPIl:n
kaupallisesta hyodystd on Vimeo, jonka sessioiden pituus on tuplaantunut ja sovelluksen
kayttajamaarat nousseet jopa 20 %, GPI sovelluksen julkaisun jalkeen [13].

Tama tyo keskittyi tarkastelemaan GPI teknologiaa pelialan nédkdkulmasta. Erityisesti
etsittiin erilaisia keinoja tuottaa GPI pelejd, ja mitd eri ominaisuuksia pelimoottorit tuovat
GPI1 sovellusten tuottamiseen. Google on luonut suosituimmille pelimoottoreille
mobiilipelimarkkinoilla, Unitylle ja Cocos Creatorille omat liitdnnaiset. Nailla liitdnnaisilla
saadaan pééasy GPl SDK:n kayttéon ja néin ollen voidaan tehda erittéin helposti GPI peli.
Cocos Creatorille liitdnndinen on rakennettu suoraan pelimoottoriin siséan, joten se ei
vaadi erillista asennusta. Cocos Creator tarjoaa myos Refactor ominaisuuden. Sen avulla
voidaan pelata pelid halutun flown mukaan ja tallentaa mit4 kaikkia resursseja on kaytetty
pelauksen aikana. Tdmé& mahdollistaa GPI paketin siséllon valitsemisen pelia pelaamalla.
Refactor ikkunasta ndhd&&n myods hyvin tarkasti mitd resursseja on kaytetty ja kuinka
17



paljon ne vievét tilaa Kuva 7. [18]

GPl peleja voidaan myds tehda muillakin teknologioilla kuin Unitylla tai Cocos
Creatorilla. Esimerkiksi Defold pelimoottori tarjoaa tuen GPI SDK:lle mahdollistaen GPI
pelien tekemisen. Apache Cordova on toinen esimerkki teknologiasta, jonka avulla voidaan
GPI sovellus. Se ei kuitenkaan ole yhtd helppoa kuin aikaisemmin mainituilla
pelimoottoreilla, silla Cordovalle taytyy kirjoittaa liitdnndinen, jonka avulla saadaan paasy
GPI SDK:n kayttoon. Onneksi tdmaén liitanndisen tekeminen ei ole kovin vaikeaa ja siihen

edelld onkin mainittu simppeli esimerkki liitdnnaisesta.
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LIITE1

org.test.instantlink;
android.content.ComponentName;
android.content.Intent;
android.content.pm.PackageManager;

com.google.android.gms.instantapps.InstantApps;
com.google.android.gms.instantapps.PackageManagerCompat;

org.apache.cordova.CordovaPlugin;
org.apache.cordova.CallbackContext;

org.json.JSONArray;
org.json.JSONException;

java.nio.charset.Charset;

instantlink CordovaPlu

@0verride
boolean execute(String action, JSONArray args, CallbackContext callbackContext) JSONException {
if (action.equals("showInstallPrompt")) {
String message = args.getString(0);

.setCookie(message);

.showInstallPrompt(message, callbackContext);
return 5
¥

return

void setCookie(String message) {
if (message != && message.length() > 0) {
PackageManagerCompat manager = InstantApps.getPackageManagerCompat(cordova.getContext());

byte[] cookiebytes = message.getBytes(Charset.forName("UTF-8"));

if (cookiebytes.length < manager.getInstantAppCookieMaxSize()) {
manager.setInstantAppCookie(cookiebytes);
}

void showInstallPrompt(String message, CallbackContext callbackContext) {
if (message != && message.length() > 0) {
Intent postInstallIntent = new Intent();
postInstallIntent.setComponent(new ComponentName("<package name>", "<MainActivity path>"));
InstantApps.showInstallPrompt(cordova.getActivity(), postInstallIntent, 123, "test");

callbackContext.success(message);
} else {
callbackContext.error("Expected one non-empty string argument.");




