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Tyon tavoitteena oli tuottaa Suomen Hammaslaakariliiton viimeisimpien suositusten
(Suomen Hammaslaakariliitto, 2008) mukainen hampaiden harjausajastin. Kohderyhmana
ovat alle kouluikdiset lapset. Julkaisukelpoinen mobiiliappi toteutettiin iOS alustalle ja
julkaistiin Applen sovelluskaupassa. Sovellus arpoo ruutuun erilaisia kuvitteellisia suun
bakteereita yksikatisen rosvon tyyliin. Kyseessa ei kuitenkaan ole peli, joten havi6ta tai
voittoa ei ole. Ajatuksena oli tuottaa appi siten, etta se ei kerdaa mitaan kdyttajainformaatiota
eikd vaadi internetyhteytta kayttamiseen ja ndin ollen se suojaa kayttajansa
identiteettitietoja. Appi toteutettiin kdyttden Unity-ohjelmointiymparistoa, jolloin samalla
C#-kiellella tuotettu koodi saadaan halutessa kadannettya Unitylla myds muille alustoille.

Tarkoituksena on saada nuori hampaiden harjaaja kiinnostumaan harjauksesta odottaessaan
saisiko han kolme samanlaista bakteeria tuloksena kolmen minuutin hampaiden
harjauksesta. Lisaksi on saatavilla lisatietoa suun bakteereista. Informaatiosivulla on kuva ja
lyhyt teksti kuudesta ihmisen suussa viihtyvadsta bakteerista. Kuvat ovat fiktiivisia
piirroskuvia, mutta tekstit pohjautuvat faktaan ja ne on muokattu sovelluksen kohderyhman
ikatasolle sopiviksi.

Kehitystydn tuloksena valmistui harjausajastinsovellus, joka ohjelmoitiin Unitylla ja c#:lla
seka lahetettiin Applen App Store -sovelluskauppaan. Tyon aikana havaittiin, etta Unity
soveltuu hyvin myds tavallisten sovellusten tekemiseen, ei vain pelien. Toinen havaittu asia
oli, etta ohjelman valmistelu sovelluskauppaa varten seka itse sovelluskauppaan
toimittaminen ei ole kovin kayttdjdystavallinen prosessi ja vaatii paljon tietoa eri vaiheista.

Tyo toteutettiin RexiCode Oul:n toimeksiantona. Yritys toimitti sovellukseen kuvia ja danet.
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ABSTRACT

The goal of this thesis was to produce a dental timer app for mobile iOS platform that
follows the latest recommendations of Finnish dental association (Suomen
Hammaslaakariliitto, 2008). The target group is children under school age. The publishable
mobile app is implemented for iOS platform and published in Apples application store. The
application raffles different fictional bacterial images in a slot machine style. Yet this
application is not a game, so there is no win or lose. One of the main thoughts is to produce
the application so that it does not collect any user information and does not need internet
connection for using the application, so it also protects user identity. The application is
implemented using Unity -programming environment which allows same code produced
using c# language to be transferred to other platforms.

The goal is to get children interested in brushing their teeth while they wait to see if they get
three different kinds of bacteria as a result of brushing their teeth for three minutes. There
will also be additional information available about mouth bacteria. On the information page
there is pictures and short text about bacteria that like to live in human mouth. Pictures are
fictional images of bacteria, but short information is fact and they have been modified
suitable for target groups age level.

As a result of this development work a brushing timer app was produced, planned, and
programmed using Unity and C# and submitted to Apple application store. During this
process it was found that Unity is suitable to produce also ordinary applications and not just
games. Another matter | found out is that preparation for application store and submitting it
to application store is not a very user-friendly process and it requires lot of knowledge about
different steps.

The work was carried out as an assignment for RexiCode OU. Graphics and sounds were
supplied by them.
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1 Johdanto

Opinndytetyon tarkoituksena on tuottaa iOS-mobiilialustalle mobiilisovellus, jonka avulla
pystyttaisiin pitamaan ylla alle kouluikdisen lapsen (2-6v.) kiinnostusta hampaiden
harjaukseen Suomen Hammaslaakariliiton suosituksen mukaisesti (Suomen
Hammaslaakariliitto, 2008) kolme minuuttia per harjauskerta. Ajastinsovelluksen
tarkoituksena on esittaa visuaalinen arvonta. Arvonnassa kolmen saman kuvan suora saa
esiin tahden. Tahti on kuva, joka esitetdan ruudulla. Mikali kolmen suoraa ei saavuteta,
esitetdan ruudulla Hienoa, hampaat pesty huolella! -kuva. Muita toiminteita ovat; danet
on/off, laskurin taukotoiminne ja pysayttaminen seka bakteerikuvaa painamalla avautuva
lisatietosivu kuudesta suun bakteerista. Sovelluksessa kdytetyt bakteeripiirrokset ovat

fiktiivisia, mutta lisatietosivun bakteeritietous on faktaa.

Valmistuva sovellus laitetaan ilmaiseksi kaikkien saataville Applen App Store -
sovelluskauppaan. Sovelluksen sovelluskauppaan hyvaksytysti toimittaminen on kokonaan
oma osa-alueensa. Tyossa kdaydaan lapi kaikki tarvittavat vaiheet sovelluksen kauppaan
hyvaksytysti julkaistuksi saattamiseksi. Tahan sisaltyvat muun muassa julkaisua varten
tarvittavat sertifikaatit, julkaisuprofiilit, kuvaustekstit, arkistopaketit, kuvat ja muut
sovelluksen julkaisemisen vaatimat asetukset niin Unityn kuin Xcoden puolelta seka Apple
App Store Connectin asetukset. Sovelluksen julkaisemista helpottaa ettei ohjelman haluta
kerddvan tietoa kayttdjistaan tai ohjelman kaytosta ja sen on tarkoitus toimia latauksen

jalkeen ilman internetyhteyttakin.

1.1 Kilpailevat sovellukset

Applen sovelluskaupassa hakusanoilla “hampaiden harjaus” tai “harjausajastin” ei [6ydy
yhtaan kilpailevaa sovellusta. Oral B hakusanalla I6ytyy Disney Magic Timer by Oral-B seka
Oral-B Fun Zone sovellukset, jotka molemmat ovat englanninkielisia ja kytkeytyvat vahvasti
Oral-B hammasharjabrandiin ja hammasharjan rajapinnan kautta itse hammasharjaan.
Englanninkielelld haettaessa hakusanalla "teeth brush timer” |6ytyy useampia

englanninkielisia sovelluksia. The HammasAppi -sovellus on kuitenkin kohdennettu



Suomeen, joten periaatteessa se on ensimmadinen suomenkielinen kolmen minuutin

harjausajastin.

1.2 Toimeksiantaja RexiCode Oii

RexiCode OU, yrityksen logo kuvassa 1, on vuonna 2013 Viroon perustettu pieni
ohjelmointialan yritys, joka on erikoistunut raataléityjen ohjelmointiratkaisujen
toteuttajaksi. Yritys tuottaa asiakkaan tarpeisiin suoraan sopivia raataloityja sovelluksia
tarvittaville alustoille sopivilla ohjelmistokielilld. Yrityksen oma tuote on Postilukija-sovellus
(RexiCode, 2016), joka on lanseerattu vuonna 2015. Postilukija-sovellus lukee yritykselle
tulleita tilausposteja ja tuottaa tilaukset automaattisesti Erp-jarjestelmaan vahentden nain
asiakaspalvelun/tilauspalvelun manuaalista ty6ta talta osin. RexiCode Ol tuottaa myos

yritysten www-sivustoja tilauksesta.

Kuva 1. RexiCode logo (RexiCode Ou Graafinen ohjeisto, 2022)

CODE

2 Tyokalut eli kaytettavat ohjelmat

Taman sovelluksen tuottamiseen kdytetdaan Unity 5 2021.3.1f1 (Unity Technologies, n.d. -a)
versiota seka C# koodin tuottamiseen Microsoft Visual Studio for Mac 8.10.22 versiota.
Kuvat on kasitelty Adobe Photoshop 2022 sovelluksella. XCode versio on 13.3.1. Ohjelmistot

toki saavat jatkuvasti paivityksia ja versiot voivat muuttua tyon aikana.



2.1 Unity

Unity (Unity Technologies, n.d. -c) on monialustainen pelimoottori. Unitylld voidaan tuottaa
seka 2D- ettd 3D-pohjaisia peleja. Peliohjelmointialustan termista huolimatta Unity soveltuu
hyvin myds tavallisten sovellusten tuottamiseen ja nimenomainen hyoéty on sovellusten
kdaantamisen mahdollisuudesta useille eri alustoille. Tassa opinnaytetydssa testaan
valmistuvaa sovellusta iOS:lla. Kuitenkin myéhemmin, tyoni ulkopuolella, olen suunnitellut

kdaantavani sovelluksen myds Androidille. Kaytdssani on maksullinen Unity Plus.

Aikaisemmin Unitylla saattoi kayttaa Boo, Javascript seka C# kielid. Boo:n ja Javascriptin tuki
on kuitenkin kdytanndssa paattynyt, joten C# on ainoa kaytettavissa oleva kieli. Taman

vuoksi ohjelmointityd toteutetaan c#:lla.

Unity tukee useita alustoja, joille sovelluksen tai pelin voi kdantaa. Yleisimmat kuten
Windows, MacOS, iOS ja Android ovat ilmaisia, mutta osaan vaaditaan rekisterdityminen
toisen alustan kehittdjaksi kuten Xbox ja toisille alustoille voidaan vaatia oma lisenssi alustan
valmistajalta. Joidenkin alustojen lisenssit voivat maksaa ja olla hyvinkin kalliita, varsinkin

julkaisua odottavien pelikonsolien lisenssit.

2.2 Microsoft Visual Studio Community

Microsoft Visual Studio Community on Microsoftin julkaisema ohjelmakehitysymparisto.
Tassa projektissa kdytettava versio toimii saumattomasti Unityn kanssa yhteen. Kun Unityssa
klikkaa .cs-scriptitiedostoa aukeaa valittu tiedosto Visual Studioon automaattisesti. Visual
studiossa kaytamme C# kielta Unityn kanssa, mutta Visual Studio itsessaan tukee muitakin
kielid kuten C++ ja F#. Community versio on kevyt ja maksuton. Kaytan Visual Studio 2019 for
Mac Community -versiota, koska Visual Studio 2022 for Mac on edelleen elinkaarensa RC

versiossa macille ja mielestani sen kdyttaminen tuotantoon on toistaiseksi ennenaikaista.



3 Ohjelman rakenne

Mobiilisovellukset koostuvat Unityssa erillisista tapahtumaosista (scene). Ohjelma voi omata
lukuisan maaran sceneja ja niistda naytetdan yleensa vain yhta kerrallaan. Lisdksi Unity tukee
niin iOS kuin Android latausanimaatioita, mutta taman voi korvata yhdelld Unityn scenelld
joka voi sisdltaa mita tahansa materiaalia. Suunnittelin hammasappiin (nimeltaan The
HammasAppi) kolme rakenteellista scened. Nama scenet ovat latausruutu, nimeltdan
latausRuutu, itse ajastinsivu nimeltdaan ajastinSivu ja suun bakteerien esittelysivu nimeltaan
popoSivu. Ohjelmassa on vain muutama scene ja tdman vuoksi toimintakaavio, joka on

kuvattu kuvassa 2, on hyvin yksinkertainen.

Kuva 2. Ohjelman toimintakaavio

Aloitus

Splash screen

Arvonta Bakteeriesittely

3.1 LatausRuutu

Sovelluksesta tehddan kolmen scenen appi. Sovellusta kdynnistettdessa ladataan ja
naytetdaan ensin latausRuutu, johon sijoitetaan ohjelmaa kuvaileva taustakuva seka
RexiCode-logo. Tata sivua ndytetdan kolmen sekunnin ajan. LatausRuutu ei sisalla
toiminteita, eika sen nayttamista voi nopeuttaa napauttamalla ruutua. Kun kolme sekuntia
on kulunut latausRuutu poistetaan muistista ja tilalle ladataan ajastinSivu. Nailla Splash

screeneiksi kutsutuilla latausruuduilla on oikeasti olemassa myds tehtdavansa. Latausruutujen



aikana usein ladataan seuraava scene kayttovalmiiksi, jolloin vaistytaan pelkan ladataan-
palkin ndyttamiselta. Valmistuva sovellus on kuitenkin niin pieni, ettei scenen

ennakkolataamiseen ole tdssa tydssa tarvetta.

3.2 AjastinSivu

Ajastinsivulla on visuaalisesti nelja padelementtia, joilla kaikilla on oma tarkoituksensa.
Elementit asetellaan Kayttoliittymassa kayttajaystavalliseen tapaan. Unityn koodissa
elementit ovat canvas tyyppia, joille annetaan sijaintia maarittavat asetukset elementin Rect

Transform -osiossa.

3.2.1 Aanivalinta

Ensimmaisena oikeassa ylareunassa on danet paalla -logo. Tasta logosta napauttamalla logo
muuttuu ddnet poissa -logoksi ja ohjelmaan valittu dani havidaa. Ohjelma ei soita
taustamusiikkia. Kun ajastin kdynnistetaan arvottavat hammasbakteerit alkavat pitaa
yksikatinen rosvo -pelin tyyppistd d44ntd. Adnet on mahdollista laittaa paalle ja pois kuvan 3

kuvakkeista.

Kuva 3. Adninappi-kuvakkeet on/off

3.2.2 Bingoalue

Tapahtuma-alue, jossa arvonta tapahtuu, on nimeltadn bingoalue. Kun ohjelma

kdaynnistetadn on talla alueella aloituskuva, kuva 4, joka viestii ohjelman tarkoitusta.



Aloituskuvassa lukee: Avuksi lasten hampaiden hoitoon. Kun ohjelma kaynnistetdan, eli
aloitetaan hampaiden harjaus, tama alue vaihtuu itse arvonnaksi. Aloituskuva piilotetaan ja
tilalle tulee arvontaelementti, kuva 5, jossa yksikatisen rosvon tapaan bakteerien kuvat
pyorivat ympyrad. Minuutin valein yksi kuvista pysahtyy, kunnes kolme minuuttia on kulunut
ja arvonta on suoritettu loppuun. Lopuksi esitetdan jompikumpi kuvan 6 tuloskuvista.
Vaihtoehtoisia tuloskuvia on kaksi; tahti, jonka saa kolmesta samanlaisesta bakteerista tai

ympyrdkuva, jossa kannustetaan huolelliseen hampaiden hoitoon.

Kuva 4 Aloituskuva

AVUKS]|

LASTEN
HAMPAIDEN
HOITOON

5/

Kuva 5 Arvontaelementti
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Kuva 6. Kolmen samanlaisen bakteerin tahti tai huolellisen pesun merkki

IPPII! HIENOA,

KERASIT HAMPAAT PESTY
HUOLELLA!

\\

N

3.2.3 Ajastinkentta

Ajastintekstikenttd, joka on esitetty kuvassa 7, on Unityssa nimeltaan laskuriAlue. Se on
muotoiltu teemaan sopivin varein ja fonttina on Peachykeen-fontti. Kun ajastin
kdynnistetdan tata kenttaa paivitetaan Unityn ajastimella sekunnin valein. Ajan loppuessa
tassa kentassa lukee 0:00. Kenttd myos nollautuu takaisin 3:00 kenttdaan painamalla lopeta-

tai aloita-nappeja. Tama kentta kertoo paljonko harjausaikaa on jaljella.

Kuva 7. Ajastinkentta




3.2.4 Kayttonapit

KayttoNapit alue, kuvassa 8, asemoituu ajastinSivun alareunaan ja sisaltdaa kolme nappia;
aloita-nappi aloittaa laskurin ja arvonnan, lopeta-nappi lopettaa arvonnan ja nollaa laskurin
seka tauko-nappi, jos hampaiden harjauksen joutuu keskeyttamaan. Tauko-napin teksti
vaihtaa varia tauolla. Harjauksen voi my0ds lopettaa kesken tauon. Aloituksessa muut napit
ovat harmaita ja kun laskennan kdynnistaa muuttuvat lopeta- ja tauko-napit varillisiksi.
Varien vaihtuminen kertoo kayttdjdlle nappien olevan valmiita kaytettaviksi. Laskurin
kdaynnistyttya aloita-nappi muuttuu harmaaksi, silla kesken olevaa laskentaa ei voi aloittaa

uudelleen.

Kuva 8. Ajastimen hallintanapit aloituksessa

N

3.3 PopoSivu eli hammasbakteerien esittelysivu

Talla sivulla voi sovelluksen kayttdja tutustua tarkemmin muutamaan suun bakteeriin.
Hammasbakteerien kuvia voidaan katsella isompina ja lapsi voi lukea itse tai aikuisen
avustuksella pienen asiatekstin jokaisesta hammasbakteerista. Talle sivulle padsee
painamalla vasemman yldareunan bakteerikuvaa. Bakteerikuva-nappi ei ole kaytettavissa, kun

arvonta on kdynnissa.

Kuvassa 9 ovat hammasbakteerit, joita sovelluksessa kdytetdaan. Kaikki hammasbakteerit

ovat fiktiivisida ulkomuodoltaan, mutta niiden nimet ja kuvaukset ovat todellisuutta vastaavia.



Kuva 9. Bakteerit

Mutans-
Kariesbakteeri P jitti
ariesbakteeri Streptokokkibakteeri arodontiitti

Suusieni Laktobasilli Veillonella
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4 Tietosuoja

Tietosuojasivu on tarkea osa kaikkia ohjelmia. Ohjelmiston kayttdjan tulee tietda, mihin ja
miten ohjelmisto kdyttdaa kerdaamaansa dataa. Tama ohjelma ei kuitenkaan kerda dataa
hampaiden harjauksen kestoa enempada ja tamakin data nollaantuu kun pesun lopettaa.
Dataa ei siis [aheteta mihinkdan, ei kasitelld mitenkaan, eika sitd edes tallenneta kayttdjan
laitteelle. Koska dataa ei kerdta ja kasitelld helpottuu apin julkaisu App Storen sadntdjen
mukaan seka myodskin GDPR:n noudattamisesta tulee helppoa. Yleisimmat sovelluskaupat
kuten Applen AppStore seka Googlen Play -kauppa vaativat kuitenkin netissa olevan
tietoturvasivun (tietosuojalausekkeen) englanniksi nahtaville sovelluksen kotisivuilla ja linkki

talle sivulle tulee asettaa sovelluskauppaan appia julkaistaessa.

4.1 GDPR

EU:n yleinen tietosuoja-asetus, 2016/679 (engl. General Data Protection Regulation, GDPR)
on Euroopan parlamentin, Euroopan unionin neuvoston ja Euroopan komission yhteinen
pyrkimys yhtenaistaa tietosuojaa koskeva lainsaadanto kaikkien Euroopan unionin
jasenmaiden kesken. EU:n sisdisen sadtelyn lisaksi se koskee myds tahoja, jotka tallentavat
EU:ssa asuvien henkildiden henkilotietoja Euroopan unionin ulkopuolelle. Yleisen tietosuoja-
asetuksen tarkoituksena on ensisijaisesti vahvistaa EU:ssa asuvien henkildiden oikeuksia
omiin henkildtietoihinsa seka yksinkertaistaa saantely-ymparistéa niin, etta seka EU:n

sisdinen etta kansainvalinen liiketoiminta helpottuu (Council of the European Union, 2015).

Ohjelmistokehityksessa tama asetus, jonka Suomikin on ratifioinut, asettaa rajoituksia sille
mitd dataa saa kerata ja sailyttaa seka missa dataa saa sdilyttaa. Tarkeimmat huomioitavat
asiat ovat, ettei mitdaan turhaa yksilon tunnistavaa dataa saa kerata ja data tulee sailyttaa
EU-alueella. My6skin tdma tuo mahdollisuuden datan kerdayksen kohteelle vaatia ja saada
nahtdvaksi seka poistettavaksi hanta koskevan datan. Tama toki on Suomen lainsaadannén

mukaan ollut mahdollista jo aiemminkin, mutta yleisesti saanndsto on silti kiristynyt.
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GDPR:n noudattamista Suomessa valvoo tietosuojavaltuutetun toimisto seka Euroopan
unionin tietosuojavaltuutettu. Nama tahot valvovat, etta sadantdja noudatetaan ja
henkilotietoja kasitelladn asianmukaisesti. Euroopan tietosuojavaltuutettu suorittaa myos
tutkimuksia ja tietosuojavaltuutetun toimisto ottaa vastaan kanteluita GDPR:3a loukkaavista
menettelyistd. GDPR toi lisdksi tiedon keradjille velvollisuuden ilmoittaa

tietoturvaloukkauksissa 72 tunnin kuluessa valvontaviranomaiselle.

4.2 Tietosuojalauseke

Koska tama ohjelmisto ei kerda dataa on tietosuojalauseke lyhyt. Kokeilin aikaisemmin
julkaisemieni appien kanssa pelkdstaan kohdilla 1 ja 4, mutta muutkin kohdat ovat pakollisia
sovelluskauppojen mukaan, vaikka rekisteria ei edes ole kdytanndssa olemassa.
Tietosuojalausekesivu on tehty html5-kielelld. Tietosuojalausekesivun ldahdekoodi on

liitteessa 2 ja itse sivu on julkaistu rexicode.fi-palvelimella (RexiCode, 2022).

1. The controller 3. Data protection Officer
Name: Yritys:

Y-Business id: Nimi:

Address: Puhelinnumero:

Zip code: Sahkopostiosoite:

Post office:

Phone number:

Email address:

2. Person in charge of registry matters 4. Purpose of the register
Company: No data is collected
Name:

Phone number:

Email address:



12

5 Unity Asset Store

Unity Asset Store on sovelluskauppa Unitylle. Tarjolla ei ole valmiita ohjelmia vaan valmiita
moduleita noin 60 000 kappaletta, joita voi kdyttda omassa sovelluksessa. Hinnat alkavat
0.00€:sta. Koska kaikkea ei tarvitse tehda itse uudelleen, kdytan projektissani valmista
modulia arvonnassa. Taman modulin nimi on Simple Scroll Snap ja sen on kirjoittanut Daniel
Lochner. Moduli on ilmainen. Simple Scroll Snap:ia kuvaillaan Unity Asset Storessa

seuraavasti.

” "Simple Scroll-Snap" is an elegantly designed, intuitive solution that allows for elements
within a ScrollView to be snapped to, offering a wide range of customization options.”

(Lochner, 2022)

Teksti vapaasti suomennettuna. ” "Yksinkertainen vieritys-napsahdus" on elegantisti
muotoiltu, intuitiivinen ratkaisu, joka sallii rullausnakymassa olevien elementtien kiinnittya,

tarjoten laajan valikoiman muokkausoptioita.”

6 Koodi

Unity kayttaa CH kieltd, joka voi ohjata eri elementteja seka suorittaa kaikkea mahdollista
mita ohjelmointikoodin halutaan suorittavan. Kirjoitan useita metodeita, jotka ohjaavat

toimintaa eri sceneissa. Metodeista kerron lisda kohdassa 6.3.

6.1 LatausRuutu

LatausRuudulle tein oman C# scripti tiedoston nimeltdaan loadinScr.cs. Kaytan usein
projekteissani sekaisin suomen- ja englanninkieltd, silla se luo persoonallisen tavan kasitella
tietoa seka koodata, mutta samalla tekee muille koodien toiminnan selvittamisen
vaikeammaksi. Taman vuoksi kdytan tapaani lahinna vain omissa projekteissani, joita
kasittelen itsendisesti. Kaytan tassa public tyyppisen muuttujan sijaan [SerializeField]

komentoa muuttujalle, joka tekee siita tulkille nakyvan joka puolella koodia.
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LatausRuutu scenen halutaan nakyvan kolme sekuntia, joten aluksi tehdaan float tyyppinen
muuttuja nimelta delayBeforeLoading, jolle annetaan arvoksi haluttu aika eli 3f. F tarkoittaa
Unityssa “yksi aste sekunnissa” joka kerrotaan Delta-ajalla. 1f on ndin ollen yksi sekunti ja 3f

on kolme sekuntia.

Seuraavaksi halutaan kertoa ohjelmalle mika scene ladataan kun kolme sekuntia on kulunut
ja sitd varten tehddaan merkkijonotyyppinen muuttuja, johon kirjoitetaan ladattavan scenen
nimi Unityn puolella scriptin tiedoissa inspectorissa. Lisdksi tarvitaan float tyyppinen

muuttuja, johon tallennetaan jo odotettu aika.

Unityn omassa update()-metodissa lisatdaan timeElapsed-muuttujaan Time.deltaTime-
komennolla jarjestelmdsta saatu aika. Time.deltaTime kertoo kuluneen ajan edellisen

kehyksen suorittamisen ja nykyisen kehyksen valilla.

Taman jalkeen verrataan timeElapsed ja delayBeforeLoading aikoja keskendan. Mikali
kulunut aika on isompi kuin 3f, suoritetaan SceneManagerilla uuden scenen lataus.
Uudemmissa Unity versioissa Unity poistaa itse muistista muut scenet kuin juuri ladatun, eli
ne joita ei kdytetd, joten niista ei tarvitse huolehtia enempaa. Joissakin sovelluksissa voi olla
tarpeen kdyttdaa useampaa scened yhta aikaa, vaikka vain yhta naytettaisiinkin ja tamankin

toteuttamiseen l6ytyy keinot tarvittaessa.

Viela pitaa lisata alkuun using.UnityEngine.SceneManagement; rivi, joka kertoo tulkille etta
tama koodi ladattaessa otetaan kdytt6on Unityn Scene management moduli, joka osaa

ladata halutun scenen kayttéon. Koko loadinScr.cs koodi on nahtavilla liitteessa 3.

Nyt koodi lataa kolmen sekunnin paasta aloitusruudun jalkeen itse padscenen eli
ajastinSivun. Koodi pitaa viela kiinnittaa elementtiin. LatausRuutu scenen rakenne selviaa
kuvasta 10. Kuvassa on canvas nimeltaan tausta, johon on lisatty image elementit taustakuva

ja Rexicodelogo. Muut scenet eivat ole ladattuna.
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Kuva 10. LatausRuutu-scenen rakenne

 latausRuutu
) Main Camera
(7] tausta
() taustakuva

) RexicodelLogo
7 EventSystem

P
P

Taustaelementille lisataan script komponentti, johon loadinScr scripti vedetadan drag & drop
tekniikalla Asset kansiosta. Scriptille voi maarittaa tassa kohdassa kauanko tata scenea
naytetaan, jonka jalkeen ladataan ajastinSivu. Myds ladattavan scenen nimen voi laittaa
Ohjelma joka ladataan -kenttdan kuten kuvassa 11. Mikali seuraavaan versioon
haluttaisiinkin ohjelman kdynnistyvan suoraan bakteerisivulle, tahan kirjoitettaisiin popoSivu

ja kdadannettdisiin ohjelma uudelleen.

Kuva 11. LoadinScr scripti tausta elementin Script komponentissa

ﬂ v Loadin Scr (Script)

Delay Before Loadinc 3

Ohjelma Joka Ladata ajastinSivu

Taustaelementille maaritellaan tausta canvaksen, canvas scaler osiossa ja Ul scale modeksi
”Scale with Screen size”, kuva 12. Tama saa taustakuvan skaalautumaan automaattisesti
ruudun koon mukaan. Kaytan tata samaa asetusta kaikkien tausta canvasten kanssa

jokaisessa scenessa.
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Kuva 12. Tausta canvaksen canvas scaler elementin asetukset

] v Canvas Scaler

Ul Scale Mode Scale With Screen Size

Reference Resolution X 800 Y 600

Screen Match Mode Match Width Or Height

Match

Width

Reference Pixels Per Unit 100

6.2 AjastinSivu

AjastinSivu on koko ohjelman tarkein ruutu. Siina kiteytyvat kaikki toiminnot samassa
scenessa. Siind ovat ajastin, daninappi, kdayttonapit, nappi bakteerisivulle sekd arvontarullat.
Tahan sceneen lisadn kaksi canvas elementtid. Toisen nimeksi asetan pyorijat ja toisen
Tausta. Pyorijat sisaltda vain Simple Scroll Snapin arvontarullat. Tausta sisaltdaa taustakuvan
seka muut elementit scenessa. Kummatkin canvakset asetetaan canvas scaler -
komponenteissa ”"Scale with Screen size” tilaan, jotta namakin saatyisivat automaattisesti

ruudun koon muuttuessa eri laitteilla.

6.2.1 Tausta canvas

Tausta canvakseen lisatdan ensin Taustakuva-niminen imagemodauli, jolle asetetaan

taustakuvaksi hammastausta.png-niminen taustakuvatiedosto, joka on kuvassa 13.
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Kuva 13. hammastausta.png-taustakuva

Tausta canvakseen lisatdan seuraavat canvakset child elementeiksi; ylaNapit, kayttoNapit,
laskuriAlue ja bingoAlue. N&illd saadaan jaoteltua erilaiset toiminteet omiin alueisiinsa
ajastinsivulla ja niiden tydstaminen toimintaan on selkedampda. Samalla saadaan asetettua
nama elementit pitdmaan paikkansa suhteessa ruudun reunaan tai keskikohtaan, kun
skaalausta tehdaan. Talla saavutetaan se, etta kdytettdessa sovellusta suhteessa erikokoisilla
naytoilla ohjelman perusvisuaalinen ulkoasu sdilyy hyvinkin samanndkoéisend. Mikali
kayttdisiin kiinteitda mittoja jotkin elementit voisivat paatya kokonaan tai osittain ruudun
ulkopuolelle. Kiinteiden mittojenkin kayt6lla on kuitenkin paikkansa ja niitakin voidaan
asettaa toimimaan erilaisilla ruuduilla siten ettd ne nakyvat kokonaan, vaikka ruudun koko

vaihtuisikin. Silloin useimmiten lasketaan elementin paikka ruudulla ruudun koosta ja ndin
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usein joudutaan tekemaan mydskin lisattaessa dynaamisesti elementteja ruudulle.

Tausta canvakseen lisatdaan myds tarvittaville aanille omat Audio Source -tyyppiset modulit.
Yhteensa nelja kappaletta, nimiltdan plotl-3 ja clap. Naihin jokaiseen maaritetaan
danitiedosto. Adnet ovat mp3-tyyppisid ja nimeltdin plot.mp3 seka clap.mp3. Kun arvontaa
ajetaan jokainen rulla soittaa omaan nopeuteensa tasmatylla sekvenssilla plot-aanta. Unity
osaa soittaa vain yhden aanilahteen kerrallaan, joten kolmelle rullalle tarvitaan kolme
danilahdetta. Talla myodskin saadaan aikaiseksi autenttisemman kuuloinen aani, kun danet
muuttuvat rullien nopeuden mukaan ja vahenevat kun rullat pysahtyvat. Kuvassa 14 nakyy

Tausta canvaksen lopullinen rakenne.

Kuva 14. Tausta canvaksen rakenne

) Tausta
0 Taustakuva
ylaNapit
kayttoNapit
laskuriAlue

) plot3

6.2.2 AaniNappi canvas

AaniNappi canvaksen kooksi maaritin 180px * 180px ja se sijoitetaan scenen oikeaan
ylareunaan. Vaikka elementit asetellaan ruudulle dynaamisesti ruudun koon mukaan
saatyvasti, nappien koot asetaan kiinteiksi. Kuitenkin niiden parent element, tassa
tapauksessa Tausta canvas, sdaatyy ruudun koon mukaan. Rect Transform maarityksessa
valinta laitetaan top right -kohtaan, jotta tulkki tietda sijoittaa aaniNappi canvaksen aina
vastaavaan paikkaan nayt6lla. AaniNappi:n alle sijoitetaan child elementiksi Button

elementti, jonka teksti poistetaan ja lisatdan Button elementille Image komponentti. Tahan
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image komponenttiin laitetaan kuvan 3 vasemmanpuoleinen kuvake indikoimaan sita, etta

danet ovat paalla. Talla rakenteella saadaan kuva toimimaan nappina.

6.2.3 KayttoNapit canvas

KayttoNapit canvas asetetaan Rect Transform komponentissa bottom-stretch asettelulle,
joka venyttaa alueen aina ruudun leveyden mukaan suhteessa asetettuun leveyteen.

KayttoNapit canvaksen sisdan laitetaan kolme imageobijektia; aloita, lopeta ja tauko.

Aloita imagelle asetetaan Rect Transform komponentissa bottom-left asetus, joka pitaa sen
ruudun muuttuessa vasemmassa alanurkassa. Kuvaksi valitaan kuvassa 8 vasemman
reunimmaisena oleva aloita-nappi kuvake, joka on vihredana. Tama kertoo kayttdjalle, etta
napista lahtee kayntiin laskuri. Muut napit tdssa canvaksessa tulevat olemaan harmaita
aloituksessa. Kun laskenta kdynnistetdaan napin sprite kuva vaihdetaan harmaaksi ja napin
interactable asetus laitetaan koodista arvoon false. Aloita-napin button elementin onClick()
madritykseen lisataan Tausta canvas, joka tuo kayttoScriptin public metodit valittaviksi.
Valitaan OnSpin()-metodi, joka kdynnistaa ajastimen ja rullat. OnSpin() metodin toiminta on

selvitetty tarkemmin tyén kohdassa 6.3.3.

Lopeta imagelle asetetaan center-middle -asetus, joka keskittaa kuvan kayttoNapit alueen
keskelle. Kuvaksi laitetaan kuvassa 8 keskella oleva harmaa lopeta-nappi kuvake. Lopeta-
nappi kuvakkeelle annetaan OnClick() maaritykseen OnStop()-metodi, joka pysayttaa laskurin
ja resetoi kaiken uutta aloitusta varten. Taman metodin tarkempi toimintatapa on selvitetty

kohdassa 6.3.4.

Lopuksi laitetaan vield kolmas image paikoilleen ja Rect Transformissa bottom-right -
sijainniksi. Kuvaksi valitaan kuvan 8 oikean reunimmainen kuvake, joka on harmaa tauko -
nappi. Tdman napin osalta kaikki toimii samoin kuin aiempienkin, mutta kaytetaan

OnPause()-metodia. Metodin toimintapa on selvitetty kohdassa 6.3.5.
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6.2.4 Pyorijat canvas

Pyorijat canvaksen, kuvassa 15, alle lisdtdaan toinen canvas ja sille annetaan nimeksi
rullaSlotit. Se on kuitenkin vain tavallinen canvas, jolle asetetaan sijainti Rect Transformissa.
Taman alle laitetaan kolme valmista prefab objektia ja niiden nimet ovat valmiina Slot1,
Slot2 ja Slot3. Jokaisella Slot prefabilla on komponenttina Simple Scroll-Snap komponentti.
Slot objektilla on valmiiksi child objektina viewPort-Unity objekti ja silla taas child objektina
content-unity objekti. Content sisaltaa kaikki ne objektit, joita kyseisessa slotissa arvotaan.
Tassa tapauksessa laitetaan sinne kuusi image objektia nimettyna popol-popo6, joista

jokaisessa on yhden tietyn bakteerin kuva. Sama toistetaan Slot2 ja Slot3 komponenteille.

Kuva 15. Pyorijat canvaksen rakenne

& rullaSlotit
> o

Itse arvonnan saa kayntiin suorittamalla OnSpin() metodin. Tata voidaan kutsua vaikka
napilla, mutta ensin on laitettava muutakin koodia ylimman tason canvakselle, jotta scripti
saadaan kayttoon. Lisataan siis tausta canvakselle kayttoScripti.cs tiedosto. Tama lisattiin
tausta canvaksen scripti komponentiksi. Tdssa vaiheessa ajetaan pyoérivia slotteja kayttaen
Simple Scroll Snapin mukana tullutta SlotMachine.cs esimerkkikoodia, mutta myohemmin

koodi siivotaan julkaisua varten ja poistetaan ylimadrainen nappi seka siirretdan metodit
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SlotMachine.cs:sta kayttoScripti.cs:dan. Nain SlotMachine.cs jaa kokonaan pois kaytosta

lopullisesta versiosta.

Tekemisen aikana lisattiin tausta canvakselle ylimaardinen nappi, jolla ajettiin
SlotMachine.cs-scriptid. SlotMachine.cs on Simple Scroll-Snapin mukana tuleva tiedosto.
Myohemmin nappi poistettiin, kun paastiin siihen vaiheeseen etta kaikki kdyttonapit olivat
paikoillaan ja oltiin tyytyvaisia siihen miten slotit arpoivat bakteereja ja nopeudet ja
ajastukset olivat kohdallaan. Edellisen ja seuraavan bakteerin kuva jatettiin nakyviin

ylareunasta, jotta lopputulos ndyttdisi hieman yksikatinen rosvo -pelilta.

6.3 Metodit

Kayn lyhyesti lapi kaikkien metodien toiminta-ajatuksen. Metodit 16ytyvat liitteesta 3. Selitdan
jokaisen metodin rakenteesta olennaisia asioita, selittdmatta kuitenkaan koodin

kirjoitussemantiikkaa.

6.3.1 AvaaPopoSivu() ja avaaAjastinSivu()

AvaaPopoSivu() metodissa kaytetddan Unityn SceneManager luokkaa. Tatd metodia
kutsumalla ladataan bakteerien esittelysivu. AvaaAjastinSivu() metodissa kaytetdan samoin

Unityn SceneManager luokkaa ja tatda metodia kutsumalla ladataan paasivu eli ajastinSivu.

6.3.2 Update()

Tama metodi on yksi Unityn vakiometodeista. Se ajetaan automaattisesti jokaisessa
kehyksessa, jos MonoBehaviour perusluokka on kdytdssa. Update on MonoBehaviourin
funktio. Tassa tiedostossa kdytetaan update89 metodia audiosekvenssin laskemiseen, danien
soittamiseen, slottien hidastamiseen, jaljella olevan harjausajan laskemiseen, tuloksen

tarkastamiseen seka slottien ja arvontatuloksen haivyttamiseen/nayttamiseen.
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6.3.3 OnSpin()

OnSpin() metodi kdynnistaa itse laskennan. Sita kutsutaan painamalla aloita-nappia. Se vie
bingoAlueen piiloon kutsumalla ShowbingoAlue() metodia ja tuo slotit nakyville kutsumalla
HidePyorijat() metodia. Tassa asetetaan kayttdnapit siten ettd aloita on lukittu, lopeta ja
tauko ovat kdytettavissa. Tama tapahtuu kutsumalla asetaKayttoNapit(false,false,3) metodia.
asetaKayttoNapit metodille kerrotaan, etta aloita-nappi on false, lopeta-nappi on false ja
tauko-nappi on 3, mika tarkoittaa falsea asetaKayttoNapit() metodissa. Jaljelld oleva
harjausaika asetetaan 180 sekuntiin ja aikandyttdon, joka kertoo kayttajalle jaljella olevan
harjausajan, laitetaan ”3:00”. LaskuriOn boolean arvo laitetaan true:ksi. Tama kertoo
update() metodille etta aikaa lasketaan. Slotit 1-3 saavat hidastuvuusarvoksi 1, mika
tarkoittaa ettei pyoriminen hidastu lainkaan. Inertia eli hitaus saa arvoksi true, eli inertia on
kaytossa. Lopuksi vield jokaiselle slotille annetaan vauhtia foreach-loopissa. RandonNumber
float muuttujaan arvotaan luku 400-800 valilta. Se antaa pienta vaihtelua eri slottien
pyorimisnopeuksiin. AddVelocity funktiolla annetaan slotille nopeutta 5000 lisattyna

randomNumber maaralla.

6.3.4 OnStop()

OnStop() metodia kutsutaan painamalla lopeta-nappia. Lopeta-napilla voidaan laskenta
paadttaa kesken. Talldin ei harjaustuloksesta puhuta mitaan vaan ohjelma palautetaan
alkutilaansa. Aluksi kutsutaan metodeja ShowbingoAlue() ja HidePyorijat(), jotta saadaan
aloituskuva nakyviin ja slotit piiloon hdivyttamalla. LaskuriOn boolean muuttuja asetetaan
false tilaan, jotta laskenta paattyy jo jaljelld olevan ajan naytt66n asetataan ”3:00” seuraavaa
laskentaa odottamaan. Jokainen slotti laitetaan Addvelocitylla nopeuteen nolla eli

AddVelocity.zero. Lopuksi asetetaan aloituskuvaksi kuva 4.

6.3.5 OnPause()

OnPause() metodia kutsutaan painamalla tauko-nappia kun nappi on aktiivinen. Tauko-
napilla on kolme olomuotoa; harmaa = ei kdytdssa, varikas valkoisella tekstillad =

kaytettavissa ja varikas keltaisella tekstilla = tauko on aktiivinen. Kun tauko-nappia painetaan
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metodissa katsotaan ensin onko harjaus tauolla. Mikali jaljelld olevan ajan ndytdssa lukee
"tauko”, on laskenta tauolla. Talléin metodi ajattelee, ettd tauko paattyi ja laskentaa
jatketaan. Se asettaa slottien 1-3 inertian paalle ja jokaiselle slotille SetVelocitylla
tallennetun nopeuden. Lisaksi laskuriOn asetetaan true arvoon, jolloin update() metodissa
suoritetaan taas laskentaa. Kaytténapit asetetaan arvoihin false, true, 1. Tall6in aloita-nappi
on harmaana eli inaktiivisena, lopeta-nappi on aktiivinen eli suorituksen voi halutessaan

lopettaa ja tauko-nappi on valkoisella tekstilla eli kaytettavissa uutta taukoa varten.

Mikali jaljelld olevan ajan ndytdssa on muuta kuin tauko, metodi olettaa kadyttdjan haluvan
pitda tauon ja se asetta laskuriOn arvoon false, kutsuu metodia slottienNopeus(), joka
tallentaa muuttujiin kunkin slotin nopeuden, asettaa jokaisen slotin 1-3 velocityn eli
nopeuden arvoon zero vectorin2 mukaisesti, eli pystysuunnassa. Lisaksi kaikkien slottien
inertia asetataan false arvoon, mika estda joskus Unity elementeilla nakyvaa nykimista, kun
inertia on paalla mutta nopeus nolla. Tama nakyva nykiminen on sellaista paikallaan tarinaa.
Jaljelld olevan ajan nayttoon laitetaan “Tauko” ja kdyttdnapit kutsumalla metodia
asetaKayttoNapit() arvoihin false, true, 2, eli aloita-nappi on harmaa, lopeta-nappi on

kaytettdvissa ja tauko-nappi keltaisella varikkaalla kuvalla.

6.3.6 NimiEsiin(int paneelinNumero)

Tama metodi katsoo jokaisen slotin ndkyvan paneelin nimen talteen valintal-3 muuttujiin.
Tama tapahtuu kutsumalla SimpleScrollSnap modulin slotsia[x] viittaamalla pinon

jarjestyslukuun 0-2 ja kutsumalla halutun paneelin CurrentPanel metodia.

6.3.7 NaytaArvonta(string kuva)

NaytaArvonta(string kuva) metodi vaihtaa bingoalueelle halutun kuvan kuvastringissa
tulevan tekstin mukaan. Vaihtoehdot ovat bingo, perus ja aloita. Bingo on tahti, jonka saa
kun arvonnassa osuu kohdalle kolme samanlaista bakteeria. Perus on kuva, jossa kerrotaan
ettd hampaat on pesty huolella. Kyseisen kuvan saa kolmen minuutin harjauksesta, vaikka
bakteerit olisivat toisistaan eridvid. Aloituskuva on kuva, jonka ndakee ohjelmaa

kdaynnistettdessa. Bingokuva gameObijectille on Unityn puolella liitetty aloituskuva image
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komponentti. NaytaArvonta vaihtaa spritea talle elementille kuva stringin mukaan.
kayttoScripti.cs:n alussa on kolme public Sprite kuvaa, joille on Unityn puolella laitettu kuvat

bingovoitto ja peruspeli kuvassa 6 ja aloita kuvassa 4.

6.3.8 AsetaKayttoNapit(bool nappil, bool nappi2, int nappi3)

Tama metodi saataa alareunan kolmea kayttonappia, jotka nakyvat kuvassa 8. Napeilla
ohjataan sovelluksen toimintaa. Metodi odottaa saavansa aina kaksi bool arvoa seka yhden
int arvon. Nappil ohjaa aloitusnappia, nappi2 ohjaa lopetusnappia ja nappi3 taukonappia.
Napit, jotka laitetaan interactable on true eli toimiviksi tai otetaan pois sen mukaan onko
arvo true vai false seka kuva vaihdetaan falsella harmaaksi ja truella varikkaaksi. Nappi3 on
poikkeus, koska silld on kolme olomuotoa. Taman vuoksi sitd ohjataan numeroilla 1-3.
Nappi3 voi olla true seka keltaisella tekstilla etta valkoisella tekstilld, riippuen siita ollaanko

tauolla vai ei.

6.3.9 ShowPyorijat() ja HidePyorijat()

Talla metodilla ohjataan slotit nakyville tai piiloon hadivyttdaen. Kun pyorijatFadeln on true,
update() metodilla ajetaan deltaTimen avulla slotit haivyttdaen nakyville tai kun
pyorijatFadeOut on true niin update() metodilla ajetaan deltaTimen avulla slotit hdivyttden

pois nakyvilta.

6.3.10 ShowbingoAlue() ja HidebingoAlue()

Talla metodilla ohjataan bingoAluetta, jossa on lopputulos/aloituskuva, nakyville tai piiloon
haivyttaen. Kun bingoalueFadeln on true niin update() metodi ajaa deltaTimen avulla
bingoAlue haivyttaen nakyville tai kun bingoalueFadeOut on true niin update() metodi ajaa

deltaTimen avulla bingoAlueen hadivyttden pois nakyvista.
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6.3.11 SoitaPlot1(), SoitaPlot2(), SoitaPlot3() ja SoitaClap()

N&illa metodeilla soitetaan haluttu dani metodia kutsuttaessa. Kaikki kolme SoitaPlotX()
metodia soittavat saman danen, mutta jokaista metodia kutsutaan erikseen. SoitaPlot1 on
slotille yksi ja muut vastaavasti kaksi ja kolme. Talla tavoin dania voidaan mydskin erikseen
ohjata slottien py6rimisnopeuden mukaan ja danisekvenssia voidaan vaihtaa
pyorimisnopeuden mukaan. SoitaClap() metodi soittaa Clap-danen, joka on taputusdani. Kun

laskuri padsee nollaan soitetaan taputusdani samalla kun bingoAlueen kuva vaihtuu.

6.3.12 AanetOnOff()

Tama metodi ohjaa danet paalle tai pois padalta muuttamalla bool muuttujan aanetPaalla
joko true tai false arvoon. Lisdksi samalla vaihdetaan kuvasprite kuvassa 3 olevaan aaniNappi
komponenttiin, joka kertoo kadyttajalle ovatko danet paalla vai poissa. Update() metodissa on
if-lauseke, joka joko soittaa ddnet tai jattaa soittamatta aanetPaalla muuttujan arvon

mukaisesti.

6.3.13 PyoriikoKolmasRulla()

Tama metodi katsoo kolmannen slotin pydrimisnopeuden. Mikali nopeus on suurempi kuin
300, bool muuttuja kolmasRullaSpeed on true tai nopeus on alle 300 niin muuttujaan
laitetaan false. Taman tiedon mukaan Update() metodissa ohjataan laskennan lopettamista.
Kun kolmas rulla on pysahtynyt tarkistetaan arvotut kuvat, tuliko tdysosumaa vai ei ja

samalla tehdadan lopettamistoimenpiteet.

6.3.14 SlottienNopeus()

Tama metodi tallentaa kutsuttaessa slottien 1-3 nopeudet jokaisen slotin omaan
muuttujaan, esimerkiksi slotinlNopeus muuttujaan. Tietoa kdytetddn muun muassa update()

metodissa ohjattaessa dania tai tuloslaskentaa.
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6.3.15 Update() (loadinScr.cs tiedosto)

Tama metodi ajaa padscenen (ajastinSivu) latauksen maaritellyn sekuntimaaran (3) paasta

kayttden Unityn SceneManager luokkaa.

7 Julkaisu

Valmis appi julkaistaan Applen App Storessa. Julkaisua varten sovelluksesta pitda ottaa App
Storeen soveltuvat kuvaruutukaappaukset seka kirjoittaa tarvittavat kuvaustekstit. App
Storella on omat vaatimuksensa tekstien minimimitoille seka kuvien koolle. Ohjelmasta

suositellaan myds tekemaan lyhyt esittelyvideo.

7.1 Apple Developer Sertifikaatti ja App ID

Julkaistaessa mille tahansa alustalle Unityssa pitdaa ensin asentaa kyseisen alustan moduli,
ellei sita ole jo valmiiksi asennettuna. Yleensa sen alustan moduli asentuu aina Unityn
mukana, mille alustalle Unityn asentaa. Tassa tapauksessa iOS Build Support on tarvittava
moduli. Modulin asentaminen tapahtuu Unity Hubissa, installs kohdassa. Kuvassa 16 nakyy,
ettd asennettuna on tarvittavat modulit seka Androidille etta iOSille (Unity Technologies,

2020 -b).
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Kuva 16. Unity Hub, modulien hallinta

Add modules for Unity 2021.2.7f1

Add modules Required: O bytes Available: 15.58 GB

Installed

In

Seuraavaksi pitda tehda ja asentaa Apple Developor portaalissa sertifikaatit paikoilleen.
Tama vaatii rekisterditymisen Apple Developeriksi jollakin Apple ID -tunnuksella. Samalla
pitda suorittaa Apple Developer maksu. En kasittele taman enempaa Apple developeriksi
rekisteroitymista. Prosessin voi tehda https://developer.apple.com/ -osoitteessa, jossa myds
tapahtuu kirjautuminen Apple Developer portaaliin. Apple Developer portaalissa, kohdassa
Certificates, lisatdan uudet sertifikaatit. Uuden sertifikaatin lisddminen tapahtuu plus-

merkista klikkaamalla.

Sertifikaatin tyypiksi valitaan iOS Distribution. Erilaisia vaihtoehtoja on runsaasti erilaisiin
tarkoituksiin. esimerkiksi testausta varten iOS Distribution (App Store And Ad Hoc), jolla saa
100 asennuskertaa App Storesta lahinna pienimuotoista levitysta ja beta-testausta varten.
Tahan tyohon valitsin kuitenkin suoraan sellaisen sertifikaatin, jolla voidaan levittda valmista
sovellusta rajattomasti. Uutta sertifikaattia varten tarvitaan sertifikaatin pyyntétiedosto,
jonka luomisen kasittelen kohdassa 7.2. Tama tiedosto tarvitaan Apple Developer portaaliin.
Mikali valinnat ovat jotenkin ristiriidassa tai esimerkiksi sertifikaattitiedoston muoto on
vaara, sivusto ei anna prosessin jatkua. Seuraavassa vaiheessa valmis sertifikaatti voidaan

ladata ja ottaa kaytt66n ohjelmassa.
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Ohjelma tarvitsee oman Apple ID:n. Se on vahan kuin henkilén Apple ID, mutta ohjelmaa
varten eika silla voi kirjautua erilaisiin Applen toimintoihin. Apple Store tunnistaa tehdyn
ohjelman ID:n avulla. Apple Developer portaalissa valitaan Identifiers valilehti, jossa tehdaan
talle ohjelmalle oma ApplelD. Plussasta lisdtaan uusi ja valitaan valikosta App IDs. Taman

jalkeen valitaan App ja jatketaan.

Ohjelmalle luodaan Bundle Identifier ja valitaan mahdolliset lisdpalvelut, joita sovellus voisi
pyytaa laitteelta tai kayttojarjestelmalta kdayttoonsa. Koska sovellus itsessaan on melko
yksinkertainen ei tasta kohdasta tarvita mitaan lisavalintoja. Jatketaan ja valitaan Register.
Ohjelmalle on nyt luotu App ID. Talla tunnisteella App Store tunnistaa sovelluksen ja sita

kdytetdaan niin Unityssa kuin Xcodessakin.

Seuraava vaihe on luoda ohjelman julkaisuprofiili Apple Developerin kohdassa Profiles.
Profiilin tyypiksi valitaan App Store, kuva 17. Taman jadlkeen siirrytddan seuraavaan
vaiheeseen ja valitaan aiemmin luomamme App ID alasvetovalikosta. Jatketaan ja valitaan
sertifikaatti listasta, jossa nakyy viimeksi tekemamme sertifikaatti. Seuraavaksi luodaan

profiili ja nimetaan se. Kirjoitetaan nimi kenttdan ja valitaan Generate.

Kuva 17. Julkaisuprofiilin luominen, valitaan jakelutapa

Certificates, Identifiers & Profiles

Register a New Provisioning Profile Continue

Development

iOS App Development

macOS App Development
Create a provisioning profile to

Distribution

gistered tvOS devices.

Mac App Store
Create a distribution provis:

Developer ID
Create a Developer
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Generate-napin jalkeen tulevalta sivulta ladataan valmis sertifikaatti ohjelmaa varten. Nyt on
tuotettu Sertifikaattipyynto, sertifikaatti ja APP ID. Seuraavaksi siirrytdadan tekemaan julkaisua

varten muutokset Unityyn kohdassa 7.2.

7.2 CSR tiedoston generointi

Seuraavaksi tarvitaan .csr-tiedosto, joka on digitaalinen sertifikaattipyynto.
Sertifikaattipyynnon luomiseen on tarjolla useita eri keinoja, joista osa kohdistuu suoraan eri
tarkoituksiin. Mikali tama sovellus tehtaisiin Microsoft Windowsilla kdytettaisiin luultavasti
Certreq ohjelmaa komentokehoitteella. Koska sovellus tehddaan Macilla tapahtuu tama
sertifikaattipyynnon luominen avainnippu-sovelluksessa. Kuvassa 18 on kuvallinen ohje
sertifikaattipyynnon luomiseen. Valitse Avainnippu >> Varmenneapuri >> Pyyda

varmennetta varmentajalta.

Kuva 18. Varmenneapuri Avainnippu-sovelluksessa

.‘ Avainnippu  Arkisto Muokkaa Naytd Ikkuna Ohje

Tietoja: Avainni L
@ Tietoja: Avainnippu frer (] Qs (<} l

Asetukset...
|

=y Varmenneapuri > Avaa...
Lippujen katseluappi Luo varmenne...
Luo varmentaja...
Palvelut > ) o .
| Luo varmenne jollekin toiselle varmentajana...
Katke Avainnippu G d
Katke muut Aseta oletusvarmentaja...
Arvioi varmenne...

B o

Laji Muutospiiva Vanhenee Avainnippu

Lopeta Avainnippu

Avautuvaan ikkunaan maaritelldan sama sahkopostiosoite, jolla on kirjauduttu Apple
Developer portaaliin, yleinen nimi seka valitaan sertifikaattipyynnon tallennus levylle. CA
sahkoposti -kohdan voi jattaa tyhjaksi. Lopuksi tiedosto tallennetaan levylle ja tiedosto

syOtetdan Apple Developer portaalissa sille varattuun kenttaan.
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7.3 Sovelluksen julkaisemisen valmistelu Unityssa

Unityssa laitetaan paikoilleen juuri tehdyt asetukset, jotta julkaisu voidaan tehda. Unityn File
valikosta valitaan Build Settings. Minulla on jo tuossa koldassa valmiina iOS, silla olen
alunperinkin tehnyt tata sovellusta iOS-profiilin paalle. Player settings kohdasta taytetdan
Company Name ja Product Name seka laitetaan versiointinumero. My6s kuvake pitaa olla

ennen julkaisua ja ne maaritelladn tassa kohdassa.

Kuva 19. Player settings kohdan perustiedot

Identification
Override Default Bundle Identifier
Bundle Identifier fi ode.TheHammasAppi
Version*

Build

Signing Team ID

Browse
7adb5e16-f73d-4

Distribution

Seuraavaksi Other Settings kohta laajennetaan ja valitaan Bundle Identifier Identification
kohdan alta, kuten kuvassa 19, ja tdhan kenttdan kirjoitetaan sama Bundle Indetificator kuin
Apple Developerissa luotuun App ID:n laitettiin, kuva 17. Versionumero kannattaa valita
huolella ennen julkaisua. Itse olen julkaissut ensimmaisen version 1.0.0 -versiona. Ainakin
aiemmin jos Play-kauppa vaati jotain muutoksia ja uudelleen arviointiin |ahetyksen piti
version kasvaa muutosten valissa vaikka itse Appi ei ollut padssyt julkiseksikaan vield. Tama
oli kehno ratkaisu, silla se kasvatti softan versionumeroa jo ennen julkaisua. Lisaksi valitsin,
ettd julkaisen ohjelman vain puhelimelle, silla koen iPadin kdytdn harjausajastimena
hankalaksi. Valitsen siis iPhone only asetuksen ja minimi kayttojarjestelmaksi (iOS) 11.
Kuvassa 20 lukitsen puhelimen suunnan pystyyn, silla vaakatason tuesta ei olisi lisdarvoa
sovellukselle. Tassa vaiheessa valitaan Build ja Unity kddantaa ohjelman Xcodelle ja avaa sen

Xcodeen.
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Kuva 20. Orientation valinnan lukitseminen pystyyn

lcon

Resolution and Presentation

Disabled

Orientation

Defa rientation*® Portrait
Multitasking Support

Requires Fullscreen

us Bar Hidden v

Default

Don't Show
1 multiple platforms.
Splash Image

Debugging and crash reporting

Other Settings

Lopuksi ajetaan Unityssa Build Settings valilehdelta Build ja annetaan kansio, johon

julkaistava versio rakennetaan. Seuraavaksi siirrytaan Xcoden puolelle.

7.4 Sovelluksen julkaisun valmistelu Xcodessa

Kun kaikki on laitettu paikoilleen Unityn puolella, laitetaan seuraavaksi kaikki kuntoon
Xcoden puolella. Unityssa ajoimme Buildin, joka kdansi Unity projektin Xcodea varten.
Taman kdanndksen voi nyt avata suoraan Xcodeen. Xcoden puolella ohjelmasta tehdaan
arkistoitu versio, joka lopuksi [ahetetdaan Applen AppStoreen. Ohjelmasta pitda ensin tehda
paketti sopivaan muotoon App Storea varten. Ajamme siis Xcodessa Products valikosta
Archive ja taman jalkeen odotellaan kun ohjelma tarkastetaan ja kddnnetaan
arkistomuotoon. Kun kaannds on valmis arkistoikkunaan ilmestyy arkistoitu ohjelma.
Seuraavaksi valitaan arkistoikkunasta Distribute App, kuva 21, joka lataa arkistomuotoisen
ohjelman AppStoreen vietdvaksi, tarkemmin Applen App Store Connect (Apple Inc, n.d.) -

sivustolle.
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Kuva 21. Xcode Archives - Distribute App

0@ Archives

& Unity-iPhone B Name Creation Date Version

Unity-iPhone 16. May 2022 at 10.13 1.0.2 (0)

Archives

Validate App

3™ Crashes Details
£ Disk Writes or 1.0.2 (0)
1, :ntifier fi.RexiCode.TheHam...
47 Energy

Type iOS App Archive

Team REXICODE QU

: tures armé4
o0l Regressions
Download Debug Symbols
[ Battery Usage
£ Disk Writes Description
% Hang Rate
®

Distribute App aiheuttaa sarjan kysymyksia, kuten millainen jakelu on kyseessa.
Vaihtoehtoina ovat tavallinen App Store, Ad Hoc, Enterprise tai Development. Ad Hoc on
tiettyihin laitteisiin osoitettu jakelu. Julkaisusta saa linkin, jonka kautta ohjelman voi asentaa
maksimissaan sataan laitteeseen. Enterprice on jakelu, joka on suunnattu yrityksen sisdiseen
kdayttoon. Development taas on jakelu oman tiimin kesken, jolloin kesken olevan ohjelman
saa testaukseen tuotantotiimin kesken. Koska julkaisemme ohjelmaa vapaaseen kayttoon,

valitsemme App Store Connect.

Seuraava vaihe on valita lahetetddanko tama ohjelma nimenomaan App Store Connectiin vai
ainoastaan allekirjoitetaan ja viedaan paketti levynkulmalla odottamaan jatkokayttoa.
Valitaan App Store Connectiin. Tassakin on luonnollisesti useampia vaihtoehtoja. Valitaan
kaikki vaihtoehdot, silla annamme App Storen kadntaa sovelluksen kaupan puolella, jolloin
saadaan viimeisimmat paivitykset mukaan ohjelmaan automaattisesti. Seuraava valinta
koskee Ohjelman symboleja eli bitcode symbolikarttaa. Tama vie mukana App Storeen dSYM
tiedostot, jolloin mahdolliset kaupan kautta tulevat kaatumisraportit kohdistuvat suoraan
silhen koodiin joka on Xcodessa. Tama helpottaa mahdollista virheenetsintaa. Valitsen
taman vaihtoehdon, vaikka koodi onkin tehty Unityssa c#:lla ja koodi on Unityn kdantamaa.

Se voi kuitenkin auttaa |0ytamaan mahdollisen massiivisen virheen tutkimalla Xcoden koodia
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ja siita vertaamalla vastaavaan toiminteeseen Unityssa. Vield kolmantena valintana on antaa
App Storen hallita versiointinumeroita. Koska julkaisuversioni on 1.0.2 niin mahdollinen

bugikorjattu versio olisi automaattisesti 1.0.3.

Seuraava vaihe onkin jo valita profiilit, joiden pitdaa tdsmata aiemmin Apple Developerissa
luotujen profiilien kanssa. Profiileja tosin tarjotaan suoraan oletuksena, koska laitoimme ne
paikoilleen Unityssa ja Xcodessa. Seuraavaksi Xcoden App Store Connectiin vienti tarkastaa
automaattisesti avaimet, koodin, paketin ja kaikki mitda olemme valinneet ja antaa

yhteenvedon siita mita ollaan julkaisemassa App Storeen, kuva 22.

Kuva 22. Xcodessa yhteenveto ennen ohjelman latausta App Storeen

Review TheHammasAppi.ipa content:

Archives v TheHammasAppi.a.. BL TheHammasAppiapp | .
UnityFramework... =

SUMMARY

Team: REXICODE OU

Certificate: Apple Distribution

Profile: The HammasAppi °

Symbols: Included
Bitcode: Included
Architectures: arm64
Version: 1.0.2 (0)
Disk Writes ENTITLEMENTS
application-identifier
9XNXAPBB8CP.fi.RexiCode . TheHammasAppi

beta-reports-active

Cancel

Taman jalkeen hyvaksytaan kaikki mitd olemme asettaneet kohdalleen ja annetaan ohjelman
aloittaa itse App Storeen lataus. Kuvassa 22 nakyvan Upload napin painamisen jalkeen Xcode
tekee vield lisaa tarkastuksia ja kdytanndssa lataa paketin App Store Connectiin. Kun Xcode
on saanut kaikki tarkastukset ja lataukset suoritettua tulee lopulta ruudulle ilmoitus
latauksen valmistumisesta. Seuraava vaihe on kertoa App Storelle kaikki tarvittava

ohjelmasta, lisata esittelytekstit ja kuvat seka suorittaa ohjelman Idahetys arvioitavaksi.
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7.5 Sovelluksen julkaisun valmistelu ja julkaisu App Store Connectissa

Ohjelma on nyt siirretty App Storeen Connectiin, mutta sita ei vielad ole julkaistu. Ennen
lopullista julkaisua kaupassa ohjelma tarvitsee muun muassa kuvat, hinnat, esittelytekstit

seka Applen hyvaksynnan julkaisuun.

Kirjaudutaan App Store Connect -portaaliin osoitteessa
https://appstoreconnect.apple.com/apps ja siellda Apps vililehdelta 16ytyvat kaikki ohjelmat,
jotka talla kyseiselld tunnuksella on julkaistu tai odottavat julkaisua. Koska ohjelma siirrettiin
App Store Connectiin juuri dsken se nakyy viela harmaana ilman kuvaketta, kuva 23,

odottamassa lisatietoja ja lopullista julkaisua.

Kuva 23. App Store Connect -ohjelmajulkaisun viimeistely alkaa

The HammasAppi

Saadaksemme ohjelman hyvaksyttya ja julkaistua sovelluskaupassa teemme vield asetteluita
ja kerromme App Storelle mitd olemme julkaisemassa. Koska teimme ohjelman vain
iPhonelle ja pystyasentoon meidan ei tarvitse laittaa ohjelmasta kuin muutama kuva parille
erikokoiselle ruudulle suunnattuna. App Store Connect pyytaa kuvia 6.5” ja 5.5” ndyttdjen
iPhoneille. Koska testilaitteeni on 6.5” naytolla varustettu iPhone saan
kuvaruutukaappaukset otettua helposti suoraan puhelimella. Otan kuvaruutukaappaukset
Splash Screenista, alkuruudusta ja kesken olevasta arvonnasta. Nama kuvat voidaan laittaa
suoraan sellaisenaan App Store Connectiin. Vaikka sivuilla sanotaan, etta kuvat muun
kokoisille ruuduille tehdaan naista kuvista automaattisesti, huomaan myéhemmin

tarkastukseen lahetettdessa etta sivusto herjaa puuttuvista 5.5” ndyton kuvista. Minulla ei
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ole 5.5” ndytdlla varustettua iPhonea, joten padadyn venyttamaan kuvat sopivan kokoisiksi
Adobe Photoshopilla. 6.5” ndytolla varustettu puhelimeni otti suoraan 1284px x 2778px
kokoisia kuvia, mutta 5.5” nayton kuvien pitaisi olla kooltaan 1242px x 2208px. Photoshopilla

muutetut kuvat kelpasivat App Store Connect sivustolle suoraan.

Ohjelma tarvitsee sovelluskauppaan myds sopivan kuvailevat tekstit. Naihin kuuluvat muun
muassa promootioteksti, kuvaus ja lisdotsikko. Otsikoksi tulee ohjelman nimi, joka maaraytyi
jo Unityn asetuksissa. Ohjelman nimi on siis “The HammasAppi”. Promootiotekstinad kdytan
lausetta ”3 minuutin kestoinen The HammasAppi -harjausajastin avuksi lasten hampaiden

harjaukseen.”.

Itse kuvaukseksi riittaa lyhyehko teksti ohjelman sisallosta. “Ohjelmassa on kolmen minuutin
ajastin ja piirrettyja fiktiivisia bakteereita. Lisdksi lyhyesti tietoa oikeista suun bakteereista.
Ohjelma arpoo kolmen minuutin aikana kolme bakteeria yksikatisen rosvon tyyliin,
tarkoituksena on saada kolme samaa bakteeria. Saatko sina kolmen bakteerin suoran?”. En
halua viitata liilkaa arvontaan, silla App Storessa ollaan tarkkoja siita ettei ohjelma ole
uhkapeliluokassa. Tassa ohjelmassa ei voi havita eika asettaa panosta, joten ollaan jo pitkalti

turvallisilla vesilla uhkapeliasetusten suhteen.

Ohjelman loytamista App Storesta auttavat hakusanat ja paddyin seuraaviin sanoihin;
hampaiden harjaus, harjausajastin, lasten harjausajastin, suun terveys, hammashygienia.
Talle sivulle kirjataan myds tukisivuston URL eli mista ohjelman kaytt6on voi saada apua.
Tahan kenttaan laitoin https://rexicode.fi, kuten my6s vapaaehtoiseen markkinointisivun
asetukseen. Versioksi laitoin 1.0.2 ja copyright kenttdaan 2022 RexiCode. Sivulla on muitakin
mahdollisia konfiguroitavia asetuksia, esimerkiksi iMessage ja Apple Watch asetukset.
Sovellus ei kdyta naita, joten jatan ne tyhjaksi. Talla sivulla voi myds maarittda ohjelman
julkaisun. Itse valitsin automaattisen julkaisun. Sitten kun ohjelma hyvaksytaan Applen
padssa ilmestyy se suoraan kauppaan. Muita vaihtoehtoja olisivat olleet ajastettu julkaisu tai

manuaalinen julkaisu.

Koska kyseessa on kuitenkin sovelluksen julkaisu eivat yhden sivun tiedot viela riitd ohjelman

lahettamiseksi sovelluskauppaan. Seuraavaksi pitaa tayttaa tiedot App Information sivulla.



35

Talla sivulla voi maarittaa sovelluksen julkaisunimen, mutta mikali se eroaa kovasti siita mita
ohjelma kertoo olevansa muun muassa Splash Screenissa, ei Apple suostu julkaisemaan
sovellusta. Annan siis nimeksi The HammasAppi, alaotsikoksi ”3 minuutin ajastin”. Alaotsikko

on sen verran lyhyt kenttd, ettei siihen mahtunut harjausajastin -tekstia.

Sivulla on toki muutakin tietoa, kuten BundelD ja ohjelman Apple ID. Paaasiallisen kielen
asetan arvoon Finnish. Ohjelmalle myds valitaan taalla luokat. Mielestani sovellus kuuluu
kategoriaan Health & Fitness seka Lifestyle. Muitakin soveltuvia luokkia on olemassa kuten
suoranainen medical luokka, mutta siind julkaisuvaatimukset ovat tiukemmat. Tama on hyva
asia sen kannalta, jos sovellusta kayttdisi suoranaisena ladketieteellisena sovelluksena,

mutta lapsille suunnattuna harjausajastimena hieman liioiteltua.

Lisaksi talldkin sivulla on pienimuotoinen kysely koskien kolmannen osapuolen nadytettavasta
sisallostd. Tassa sovelluksessa kdytin SimpleScrollSnappi modulia, joka on kolmannen
osapuolen tuottama mutta se ei ota yhteyksia sovelluksen ulkopuolelle eika lataa muualta
naytettavaa sisaltoa sovellukseen. Nain ollen valintani tdssa kohdassa on, ettei kolmannen

osapuolen sisdltéa nayteta.

Valitsen oletuslisenssiehdoksi Applen standardiehdon. En nde syyta kirjoitella ohjelmalle
omaa lisenssiehtoa, koska sovellus on ilmainen ja kaikkien vapaasti kdytettavissa eika se

keraa mitaan tietoa mihinkaan.

Vield yksi asetus on talla sivulla tarkea, nimittdin ikd. Tamakin vaatii pienimuotoisen kyselyn
tayttamisen, jossa kysytdan muun muassa onko ohjelmassa vakivaltaa tai uhkapeleja
missdadan muodossa. Mikali yksikdan valinta tulee edes keskitason valikkoon, hyppaa
ikdsuositus valittomasti 12+ luokkaan, jota pidan itse hyvana asiana. Ohjelmani on kuitenkin
lapsiturvallinen ja valitsen kaikista kysymyksista alimman kategorian joka on ei lainkaan.
Lopputuloksena sivu arvioi ohjelmani ikdluokkaan 4+ sopivaksi. Tama sopii hyvin

alkuperdiseen suunnitelmaani.
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Seuraavaksi siirrytdaan Pricing and Availability sivulle. Taalla valinnat ovat jo hieman
helpompia. Valitsen ohjelman hinnaksi EUR 0.0 (Free) ja Availability kohdassa valitsen
ainoaksi sovelluskaupaksi Finland. Maita olisi kaikkiaan tarjolla 175, mutta koska sovelluksen
kielena on suomi julkaisen ohjelman tdssa yhteydessa vain ja ainoastaan Suomen
sovelluskaupassa. Vield lopuksi talld sivulla voi tehda valintoja sen mukaan onko sovellus
julkinen kaikille sovelluskaupassa vai erikoistarjous esimerkiksi Apple School Managerin
kautta tai massoittain ostettaessa. Ohjelman voi maarittaa myods yksityiseksi siten, ettei sita
tarjota Apple School managerin kautta tai Apple Business Managerin kautta. Oma

sovellukseni on kaikkien vapaasti kdytettavissa, joten valitsen ”Public”.

Seuraava sivu on App Privacy. Taalla asetan Privacy Policy URL kenttaan linkin, josta [6ytyy
kohdassa 5.2 tehty tietosuojalauseke. Saman linkin laitoin User Privacy Choices URL kohtaan.
Vaikka App Store Connect sanoo taman kohdan olevan vapaaehtoinen ei sivun validaattori
anna jattaa kenttaa tyhjaksi. Sivulla on vielda Product Page Preview kohta, jossa otan
muutaman kohdan kyselyn koskien datankerdysta. Lopputuloksena ohjelma ei keraa mitaan

tietoja, kuten aiemmin maadrittelin ohjelman tavoitteeksi tyon alkupuolella.

Sivuja olisi vield paljonkin koskien muun muassa Apin sisdisia ostoja, tilauksia,
tarjouskampanjoita, ohjelman sisaisia tapahtumia, mutta koska sovelluksessani ei ole mitdan
naistd kaytossa en tayta nadille sivuille mitdaan tietoja. On aika palata sivulle App Information,
josta kaupan tietojen tayttaminen alkoi. Sivun oikeassa ylakulmassa on nappi ”Submit for
Review”. Klikkaan napista ja ohjelma lahetetdaan Applen arviointiin, kuva 24. Mikali arviointi
menee odotetusti, sovellus julkaistaan automaattisesti sovelluskaupassa aiemmin tekemieni

valintojen mukaan.
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Kuva 24. The HammasAppi Applen arvioitavana

App Review

All items submitted to App Review and your messages with Apple are shown below.

v In Progress
TYPE DATE VERSION REVIEW STATUS

App Store Submission May 16, 2022 at 12:29 PM i0S1.0.2 Waiting for Review

7.6 Valmis ohjelma App Storessa

Kun App Store review on hyvaksytty tulee siita sahkdpostilla ilmoitus. Taman jalkeen menee
noin vuorokausi kunnes appi alkaa ndakya App Storessa. Alla olevasta QR-koodista, kuva 25,
padsee suoraan tehdyn ohjelman sivulle App Storeen ja sen voi ladata ilmaiseksi iOS-

kayttojarjestelman puhelimille.

Kuva 25. QR-linkki Applen App Storeen, The HammasAppi sovellukseen
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8 Yhteenveto

Tuotettu sovellus on julkaistu Applen sovelluskaupassa. Se toimii suunniteltujen speksien
mukaan ja on luokiteltu sovelluskaupassa 4+ vuotiaille sopivaksi. Se on GDPR ynteensopiva ja
tietoturvallinen seka toimii ilman internetyhteytta. Ohjelma itsessdaan on pieni, mutta
pienenkin sovelluksen tuottaminen vaatii samat tyévaiheet kuin isomman sovelluksen
tuottaminen. Rajasin sovellukseni kokoa, jotta sen toteutusprosessi onnistuu yhdelta
ihmiselta ja kustannukset pysyvat alhaisina. Jos projekti laajenee tarvitaan pian lisdaa osaajia
ja kustannukset voivat nousta helposti sovelluksen tuottamisen esteeksi varsinkin

pienemmilla tilaajilla.

Sovelluskaupassa julkaisu oli yllattavan monimutkainen prosessi, jota hankaloitti entisestdaan
kiristetty tietoturva ja GDPR vaatimukset. Tietoturvan ja yksilotietojen suojaamiseen ei voi
panostaa koskaan liikaa ja pienessakin tydssa naita asioita joutui pohtimaan syvemmin.

Mielestani tietoturvavaatimusten kiristyminen on kuitenkin positiivinen asia.

Mikaan sovellus ei ole taydellinen eika loppuun asti hiottu heti julkaisun jalkeen ja siksi
bugikorjauksien lisdaksi on hyva jatkokehittdaa sovellusta. Oman sovellukseni osalta on
noussut ajatuksiin muutamia mahdollisia jatkokehitysajatuksia. Esimerkiksi danten tilalle
voisi tulla kolme minuuttia pitka luettu satu. Satuja voisi olla erilaisia ja ne arvottaisiin
satunnaisesti. Saduissa voisivat seikkailla kuvista tutut bakteerit. Toinen mahdollinen
jatkokehitysajatus on yhteydet kehittyneisiin dlyhammasharjoihin. Hammasharjoista saisi
harjaustiedon, liian lujaa painamisen tiedon ja joistakin voisi saada jopa harjattavan
hampaan tiedon. Naita tietoja voisi kdayttaa lasten kannalta hauskasti, esimerkiksi
lyhytanimaatioihin. Kun saat yhden alueen hampaista harjattua, niin ndet animaatiossa

kuinka bakteerit juoksevat karkuun suustasi.

The HammasAppi -harjoitustyd osoitti, ettd pelien valmistamiseen tarkoitettua
ohjelmointiymparistoa voidaan kayttdaa auttavasti myos sovelluksien tuottamiseen.
Sovellusta ohjelmoidessani tein huomion, etta aikaa kului paljon eri elementtien toiminnan

testaukseen ja bugien etsintaan.
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Liite 1: Unityn tukemat laitealustat (Unity Technologies, 2022)

Mobiilialustat

i0S

Android (Android TV)
tvOS

Ty6poytaalustat
Windows (Universal Windows Platform)
Mac

Linux

Selainalustat

WebGL

Konsolialustat

PlayStation (PS4, PS5)

Xbox (Xbox One, Xbox Series X/S)
Nintendo Switch

Stadia

Virtuaali / lisdtyn todellisuuden alustat
Oculus

PlayStation VR

Google's ARCore

Apple's ARKit

Windows Mixed Reality (HoloLens)
Magic Leap

Via Unity XR SDK

Steam VR

Google Cardboard



Aiemmin tuetut alustat
Wii

Wii U

PlayStation 3
Xbox 360

Tizen

PlayStation Vita
3DS

BlackBerry 10
Windows Phone 8
Samsung Smart TV
Gear VR
Daydream

Vuforia

Facebook Gameroom
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Liite 2: Tietosuojalausekkeen lahdekoodi

<!Doctype html>
<html lang="en">
<head>

<meta charset="UTF-8">

<title>Tietosuojalauseke 3 minuutin Hammasajastin</title>

</head>

<style>

div{

font-size:10;

}

</style>

<body>

<div>

<b>1. The controller </b></p>
Name: RexiCode Ou</p>
Y-Business id: 2589049-2</p>
Address: Linjatie 26</p>

Zip code: 04500</p>

Post office: Jarvenpda</p>
Phone number: +358 (0)45 164 0007</p>

Email address: info@rexicode.fi</p><br>

<b>2. Person in charge of registry matters</b></p>

Company: RexiCode Oli</p>

Name: Jarno Vallo </p>

Phone number: +358 (0)45 164 0007</p>
Email address: info@rexicode.fi</p><br>
<b>3. Data protection Officer</b></p>
Yritys: RexiCode Oli</p>

Nimi: Aaro Kallioinen</p>

Puhelinnumero: +358 (0)45 164 0007</p>
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Sahkopostiosoite: info@rexicode.fi</p><br>
<b>4. Purpose of the register</b> </p>

No data is collected</p>

</p>

</div>

</body>

</html>
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Liite 3: kayttoScripti.cs ja loadinScr.cs lahdekoodi

using UnityEngine;

using UnityEngine.Ul;

using UnityEngine.SceneManagement;

using TMPro;

using Random = UnityEngine.Random;

namespace DanielLochner.Assets.SimpleScrollSnap {

public class kayttoScripti: MonoBehaviour {

public Button popoRuutu;
public float timelLeft = 180;
[SerializeField] private string ohjelmalokaladataan;
[SerializeField] private string paaSivu;
[SerializeField] private CanvasGroup pyorijat;
[SerializeField] private CanvasGroup bingoAlue;
[SerializeField] protected SimpleScrollSnap([] slots;
public TMP_Text aikaalaljella;
public ScrollRect slottil, slotti2, slotti3;
public GameObject Contentti;
public int valintal, valinta2, valinta3;
public GameObject rullat;
public GameObject palkintoKuva;
bool laskuriOn = false;

public Sprite bingovoitto, peruspeli, soundOn, soundOff, aloita, aloitaNappiSininen,
aloitaNappiHarmaa, lopetaNappiSininen;

public Sprite lopetaNappiHarmaa, taukoNappiSininen, taukoNappiKeltainen,
taukoNappiHarmaa;

public GameObject bingoKuva;

public Vector2 slotin1lNopeus, slotin2Nopeus, slotin3Nopeus;
public Button aloitaNappi, lopetaNappi, taukoNappi, aaniNappi;
public GameObject bakteeriNappi;

bool aanetPaalla = true;

bool kolmasRullaSpeed = false;

public AudioSource plotl, plot2, plot3, clap;



public double aanisekvenssil = 0.3;
public double aanisekvenssi2 = 0.3;
public double aanisekvenssi3 = 0.3;
private bool pyorijatFadeln = false;
private bool pyorijatFadeOut = false;
private bool bingoalueFadeln = false;
private bool bingoalueFadeOut = false;
private string sekunnit;
// Tama metodi avaa bakteereita kertovan sivun
public void avaaPopoSivu() {
SceneManager.LoadScene(ohjelmalokaladataan);
}
//Tama metodi avaa ajastinsivun
public void avaaAjastinSivu() {
SceneManager.LoadScene(paaSivu);
}
// Unityn vakio metodi
void Update() {
// laskuri toiminteet
if (laskuriOn == true) {
if (aanetPaalla == true) {
slottienNopeus();
//Otetaan aikabase aanisekvenssin muutokselle
aanisekvenssil -= Time.deltaTime;
aanisekvenssi2 -= Time.deltaTime;
aanisekvenssi3 -= Time.deltaTime;
if (aanisekvenssil <= 0) {
if (slotin1Nopeus.y > 500) {
SoitaPlot1();

//Jos slotl nopeus on vakio, soitetaan normaalilla danisekvenssilla

if (slotin1Nopeus.y >= 4000) {

aanisekvenssil = 0.3;

}

//Jos slot2 nopeus on alle 500, lasketaan sekvenssi sopivaksi pyérimisnopeuteen
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else {
aanisekvenssil = ((5000 - slotin1Nopeus.y) / 8000);
}
}
}

if (aanisekvenssi2 <= 0) {
if (slotin2Nopeus.y > 500) {
SoitaPlot2();
if (slotin2Nopeus.y >= 4000) {
aanisekvenssi2 = 0.3;
}else {
aanisekvenssi2 = ((5000 - slotin2Nopeus.y) / 8000);
}
}
}

aanisekvenssi3 -= Time.deltaTime;
if (aanisekvenssi3 <= 0) {
if (slotin3Nopeus.y > 500) {
SoitaPlot3();
if (slotin3Nopeus.y >= 4000) {
aanisekvenssi3 = 0.3;
}else {
aanisekvenssi3 = ((5000 - slotin3Nopeus.y) / 8000);
}
}
}
}
if (timeLeft > 0) {
//Mikéli aikaa on jaljelld, lasketaan jaljelld oleva aika ndytettavaksi kayttajalle
timelLeft -= Time.deltaTime;
float minutes = Mathf.Floor(timeLeft / 60);
float seconds = Mathf.RoundTolnt(timeLeft % 60);
// Lisataan etunolla jos seskunteja on alle 10

if (seconds < 10) {
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sekunnit = "0" + seconds.ToString();
} else {
sekunnit = seconds.ToString();
}
aikaalaljella.text = minutes.ToString() + ":" + sekunnit;
}
if (timeLeft < 120) {

//Kun aikaa on kulunut 1 minuutti, hidastetaan slottia yksia ja otetaan valittu paneeli esiin
muuttujaan

slottil.decelerationRate = 0.75 f;
nimiEsiin(0);

}

if (timelLeft < 60) {

//Kun aikaa on kulunut 2 minuuttia, hidastetaan slottia yksia ja otetaan valittu paneeli esiin
muuttujaan

slotti2.decelerationRate = 0.75 f;
nimiEsiin(1);

}

if (timeLeft < 9) {

//Kun aikaa on kulunut ldhes 3 minuuttia, hidastetaan slottia yksi ja otetaan valittu paneeli
esiin muuttujaan

slotti3.decelerationRate = 0.75 f;
nimiEsiin(2);
}
if (timeLeft < 0) {
pyoriikoKolmasRulla();
// Aika loppui, laitetaan aloitusaika valmiiksi ja katsotaan tuliko "bingo"
aikaalaljella.text = "3:00";
if (kolmasRullaSpeed == false) {
if (valintal == valinta2) {
if (valinta2 == valinta3) {
//Laskuri pois paalta
laskuriOn = false;
//Slotit piiloon
HidePyorijat();
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//Logoalue esiin
ShowbingoAlue();
//Logoaalueeseen jacpot kuva
naytaArvonta("bingo");
SoitaClap();
}
}
if (valintal !=valinta2 || valintal !=valinta3) {
//Laskuri pois paalta
laskuriOn = false;
//Slotit piiloon
HidePyorijat();
//Bingoalue esiin
ShowbingoAlue();
//Tavallinen harjaus valmis kuvake esiin
naytaArvonta("perus");

SoitaClap();

}
}
}
//Pyorijaiden Haivytys
if (pyorijatFadeln) {
if (pyorijat.alpha < 1) {
pyorijat.alpha += Time.deltaTime;
if (pyorijat.alpha >=1) {
pyorijatFadeln = false;
asetaKayttoNapit(false, true, 1);
}
}

}
if (pyorijatFadeOut) {

if (pyorijat.alpha <= 1) {

pyorijat.alpha -= Time.deltaTime;



if (pyorijat.alpha <= 0) {
pyorijatFadeOut = false;
}
}
}
//Bingoalue Haivytys
if (bingoalueFadeln) {
if (bingoAlue.alpha < 1) {
bingoAlue.alpha += Time.deltaTime;
if (bingoAlue.alpha >=1) {
bingoalueFadeln = false;
asetaKayttoNapit(true, false, 3);
}
}
}
if (bingoalueFadeOut) {
if (bingoAlue.alpha <= 1) {
bingoAlue.alpha -= Time.deltaTime;
if (bingoAlue.alpha <= 0) {
bingoalueFadeOut = false;
}
}
}
}

//Tama metodi kaynnistaa laskurin ja bakteeriarvonnan

public void OnSpin() {

//Asetataan danisekvenssit l[ahtotasolle
aanisekvenssil = 0.3;

aanisekvenssi2 = 0.3;

aanisekvenssi3 = 0.3;

//Piilotetaan logo kuva
HidebingoAlue();

//Naytetaan slotit

ShowPyorijat();
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//Laitetaan muuttujaan etta kolmasrulla pyorii
kolmasRullaSpeed = true;
asetaKayttoNapit(false, false, 3);
//Asetetaan aika alkuun
timelLeft = 180;
//Nollataan nadytettava aika
aikaalaljella.text = "3:00";
//Aika laskenta kayntiin
laskuriOn = true;
//Asetetaan slottien hidastusvauhdiksi 1
slottil.GetComponent < ScrollRect > ().decelerationRate = 1;
slotti2.GetComponent < ScrollRect > ().decelerationRate = 1;
slotti3.GetComponent < ScrollRect > ().decelerationRate = 1;
slottil.GetComponent < ScrollRect > ().inertia = true;
slotti2.GetComponent < ScrollRect > ().inertia = true;
slotti3.GetComponent < ScrollRect > ().inertia = true;
// Slotit vauhtiin
foreach(SimpleScrollSnap slot in slots) {
float randomNumber = Random.Range(400, 800);
slot.AddVelocity((5000 + randomNumber) * Vector2.up);
}
}

//Tama metodi pysayttda bakteeeriarvonnan ja laskurin
public void OnStop() {

//Naytetaan logokuva

ShowbingoAlue();

//Piilotetaan slotit

HidePyorijat();

//Asetetaan kayttonapit oikein

asetaKayttoNapit(false, false, 3);

//pysdytetaan laskuri

laskuriOn = false;

//Asetetaan naytettava aika kolmeen minuuttiin

aikaalaljella.text = "3:00";
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//Varmisteaan etta kaikki slotit on seis
foreach(SimpleScrollSnap slot in slots) {
slot.AddVelocity(Vector2.zero);
}
//Naytetaan aloituslogo
naytaArvonta("aloita");
}
//Tama metodi laittaa laskurin tauolle tai jatkaa laskentaa tauolta
public void OnPause() {
//Jos ollaan tauolla, niin jatketaa
if (aikaalaljella.text.Equals("Tauko")) {
//Sloteille nopeudeksi tallennettu nopeus
slottil.GetComponent < ScrollRect > ().inertia = true;
slotti2.GetComponent < ScrollRect > ().inertia = true;
slotti3.GetComponent < ScrollRect > ().inertia = true;
if (slotin1Nopeus.y >= 500) {
slots[0].SetVelocity(slotin1Nopeus);
}
if (slotin2Nopeus.y >= 500) {
slots[1].SetVelocity(slotin2Nopeus);
}
if (slotin3Nopeus.y >= 500) {
slots[2].SetVelocity(slotin3Nopeus);
}
//Laskuri kdyntiin jatkaen kohdasta mihin jaatiin
laskuriOn = true;
//Asetetaan kadyttonapit oikein
asetaKayttoNapit(false, true, 1);
}
//Aloitetaan tauko
else {
//Laskuri seis
laskuriOn = false;

//Otetaan slottien nopeus talteen
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slottienNopeus();
//Asetataan kaikki slotit on seis
slottil.velocity = Vector2.zero;
slotti2.velocity = Vector2.zero;
slotti3.velocity = Vector2.zero;
//Asetaan kaikkien Slottien inertia seis
slottil.GetComponent < ScrollRect > ().inertia = false;
slotti2.GetComponent < ScrollRect > ().inertia = false;
slotti3.GetComponent < ScrollRect > ().inertia = false;
//limoitetaan kayttajalle etta ollaan tauolla
aikaalaljella.text = "Tauko";
//Asetetaan kadyttonapit oikein
asetaKayttoNapit(false, true, 2);
}
}

// Tama metodi ottaa talteen paneelit jotka on arvonnassa valittu
public void nimiEsiin(int paneelinNumero) {
foreach(SimpleScrollSnap Paneeli in slots) {
// Jokaisen arvotun paneelin nimi talteen omaan muuttujaan
valintal = slots[0].CurrentPanel;
valinta2 = slots[1].CurrentPanel;
valinta3 = slots[2].CurrentPanel;
}
}

//Tama metodi ndyttaa joko arvottavat slotit tai bingoalueen logoin oikealle kuvalla
public void naytaArvonta(string kuva) {

// Asetetaan kuvaksi paavoitto -kuva

if (kuva.Equals("bingo")) {

bingoKuva.GetComponent < Image > ().sprite = bingovoitto;

}

//Asetetaan kuvaksi tavallinen harjauskuva

else if (kuva.Equals("perus")) {

bingoKuva.GetComponent < Image > ().sprite = peruspeli;

}
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//Asetetaan kuvaksi aloituskuva
else if (kuva.Equals("aloita")) {
bingoKuva.GetComponent < Image > ().sprite = aloita;
}
}
// Metodi saataa kayttonappien statusta ja asettaa niihin tarvittavat kuvat valintojen mukaan
public void asetaKayttoNapit(bool nappil, bool nappi2, int nappi3)
{
//Aloitusnappi
if (nappil == true) {
//Asetetaan aktiiviseksi ja varikas kuva
aloitaNappi.interactable = true;
aloitaNappi.GetComponent < Image > ().sprite = aloitaNappiSininen;
//Asetetaan bakteerisivulla ohjaava nappi pois kdyttoon ja nakyville
bakteeriNappi.SetActive(true);
}else {
//Asetaan nappi tilaan, ettei sita voi kayttaa ja harmaaksi
aloitaNappi.interactable = false;
aloitaNappi.GetComponent < Image > ().sprite = aloitaNappiHarmaa;
//Asetetaan bakteerisivulla ohjaava nappi pois kdytosta ja nakyvista
bakteeriNappi.SetActive(false);
}
// Lopetusnappi
if (nappi2 == true) {
//Asetetaan aktiiviseksi ja varikas kuva
lopetaNappi.interactable = true;
lopetaNappi.GetComponent < Image > ().sprite = lopetaNappiSininen;
}else {
//Asetaan nappi tilaan, ettei sita voi kayttaa ja kuva harmaaksi
lopetaNappi.interactable = false;
lopetaNappi.GetComponent < Image > ().sprite = lopetaNappiHarmaa;
}
// Taukonappi
if (nappi3 == 1) {
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//Asetetaan aktiiviseksi ja varikas kuva
taukoNappi.interactable = true;
taukoNappi.GetComponent < Image > ().sprite = taukoNappiSininen;
} else if (nappi3 == 2) {
//Asetetaan taukonappiin keltaisen tekstin kuva, mika kertoo ettd nappi on kaytossa
taukoNappi.interactable = true;
taukoNappi.GetComponent < Image > ().sprite = taukoNappiKeltainen;
} else if (nappi3 == 3) {
//Asetaan nappi tilaan, ettei sita voi kayttaa ja kuva harmaaksi
taukoNappi.interactable = false;
taukoNappi.GetComponent < Image > ().sprite = taukoNappiHarmaa;
}
}

// Tama metodi ohjaa hdivytyksen kautta bingoalueen ja slottien nayttoa

void ShowPyorijat()

{
pyorijatFadeln = true;

}

void HidePyorijat() {
pyorijatFadeOut = true;

}

void ShowbingoAlue() {
bingoalueFadeln = true;

}

void HidebingoAlue() {
bingoalueFadeOut = true;

}

// Tama metodi soittaa PLOT-danen

void SoitaPlot1() {
plotl.Play();

}

void SoitaPlot2() {
plot2.Play();

}
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void SoitaPlot3() {
plot3.Play();
}
// Tama metodi soittaa Clap-danen
void SoitaClap() {
clap.Play();
}
//Tama metodi saataa aanet pois paalta / paalle ja vaihtaa danikuvakkeen sen mukaan sopivaksi
public void aanetOnOff() {
if (aanetPaalla == true) {
aanetPaalla = false;
aaniNappi.GetComponent < Image > ().sprite = soundOff;
}else {
aanetPaalla = true;
aaniNappi.GetComponent < Image > ().sprite = soundOn;
}
}
// Taméa metodi kertoo ajastukselle, pyoriiko kolmas rulla vield
void pyoriikoKolmasRulla() {
if (slotti3.velocity.y > 300) {
kolmasRullaSpeed = true;
}else {
kolmasRullaSpeed = false;
}
}

void slottienNopeus() {
slotinlNopeus = slottil.velocity;
slotin2Nopeus = slotti2.velocity;
slotin3Nopeus = slotti3.velocity;

}



Liite3/13

LoadinScr.cs

using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
public class loadinScr: MonoBehaviour {
[SerializeField]
private float delayBeforeLoading = 3 f;
[SerializeField]
private string ohjelmalokaladataan;
private float timeElapsed;
// Update is called once per frame
void Update() {
timeElapsed += Time.deltaTime;
if (timeElapsed > delayBeforeLoading) {
SceneManager.LoadScene(ohjelmalokaladataan);
}
}
}
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Liite 4: Kaytetty grafiikka
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