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Opinnéaytetyon aihe oli oman pelin suunnitteleminen ja toteuttaminen Unityn 4.3-
version mukana tulleiden 2D-ty6kalujen avulla. Opinnéytetyoni tavoitteena oli toteut-
taa toimiva ja pelattava pelin ideaa esitteleva pelidemo Applen kosketusnayttolaitteil-

le.

Opinndytetyon aiheena olevan pelin suunnittelun aloitin miettimé&lla aikaisemmin pe-
laamiani kosketusnayttopelejd, joista etsin kosketusnayttolaitteille sopivia ohjaussys-
teemeja. Pelin suunnitelman ollessa valmis siirryin valitsemaan tydhon sopivat tyoka-
lut jo valitun Unity-pelimoottorin lisaksi. Valitsin tydhon kaytetyt tyokalut kokemuk-
seni perusteella. Opinndytetytssé perehdytéan tarkemmin valitsemiini tyokaluihin ja

pelidemon toteutukseen, sekd Applen kosketusnayttolaiteversion tekemiseen.

Tyon tuloksena syntyi Applen kosketusnéyttolaitteilla pyoriva ja pelattava pelidemo.
Sain myd6s kokemusta Unityn kaytosta ja Applen kéyttojarjestelmien ohjelmointitoi-

menpiteista.
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The focus of this thesis was the design and creation of a game using 2D tools from
Unity version 4.3. The objective was to create a working gameplay demo of a game

for Apple i0s touchscreen devices.

Design process of the game was started by comparing existing touchscreen games to
find a fitting touchscreen control scheme for the game. After the design process of the
game was completed, it was time to choose fitting tools to go with the already chosen
Unity game engine. The tools were chosen according to experience. The selected tools
were examined and briefed on in the study. The creation of the gameplay demo and

making of the iOs version were also documented and presented in the thesis in detail.

A playable gameplay demo working on an Apple iOs touchscreen device was made as
a result of this thesis. The process also provided experience in working with Unity and

the steps needed for programming for Apple operating systems.
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TERMIT JA LYHENTEET

2D /3D

Build

Bundle identifier

Indie-pelinkehittaja

iOs

0OS-X

Proof of concept

Pelimoottori

Retina-naytto

Sprite

Xcode

2D ja 3D tulevat englannin kielesté kaksi ja kolme ulottei-
nen. Pelien tekemisesséd ndma ulottuvuudet tarkoittavat
korkeutta leveyttd ja syvyytta.

Pelimoottorin rakentama pelattava versio pelistéa.

Pakettitunniste. Applen ohjelmasertifikaatteihin vaadittava

tunniste.

Yksityinen ilman julkaisijaa toimiva pelinkehittéja.

Applen mobiililaitteiden k&yttojarjestelma.

Applen Mac-tietokoneiden kayttojarjestelma.

Yksinkertainen toteutus jostain ilmidstd, jonka tarkoitukse-

na on hahmotella ilmion toimintaa.

Pelimoottoriksi sanotaan ohjelmia, jotka on kehitetty pe-
lienkehitysté varten.

Retina-nayttd on nimitys Applen mobiililaitteiden naytoil-

le.

Spriteksi kutsutaan yksittéisia kuvia 2D-

peliohjelmoinnissa.

Xcode on Applen ohjelmointiymparisto.



1 JOHDANTO

Opinndytetyoni aiheena oli kehittad kosketusnayttolaitteille sopiva pelidemo omasta
peli-ideastani. Kymenlaakson ammattikorkeakoulussa toimiva Pelilabra eli Gamelab
mahdollisti oman pelin toteuttamisen opinnéytetydn aiheena. Pelilabra on vuonna
2011 Kymenlaakson ammattikorkeakoulussa toimintansa aloittanut peliohjelmointiin

ja -kehittdmiseen suuntaava oppimisymparisto tietotekniikan koulutusohjelmassa.

Pelilabrassa opiskelu on hyvin vapaamuotoista ja mahdollistaa myds suuntautumisen
normaaleihin ohjelmistotehtéviin perusopetusten kautta. Pelilabran kautta voi myds tu-
tustua paikallisiin peliyrityksiin, koska koulu tekee yhteistyota yritysten kanssa ja jar-

jestaa kursseja yritysten tiloissa.

Koska harrastuksenani on aina ollut videopelien pelaaminen, oli oman pelin tekeminen
hyvin mieleinen aihe. Pelattaessa muita peleja tulee valilla mieleen ideoita, kuinka joi-
takin eri peleissa kaytettyja pelimekaniikoita yhdistelemalla kyseiseen peliin saataisiin
aikaiseksi jotakin uutta ja mielenkiintoista. Opinnaytetyosséani kaytetty peli-idea syntyi

my0s téalla tavalla.



| DRAW FAST, DRIVE FAST - FEEL THE FUN!

....

Kuva 1. RedLynx-peliyrityksen Drawrace.

Peli-idea syntyi kun pelasin Applen kosketusnayttolaitteelle tehtyé pelid Drawrace, jo-
ka nakyy kuvassa 1. Drawrace pelin paapelimekaniikkana on pelaajahahmolle piirret-
tavé reitti, jota pelaajahahmo seuraa kun reitin piirto on valmis (1.). Kyseinen pelime-
kaniikka on mielestani paras kosketusnayttolaitteille sopiva ohjaussysteemi, jota olen
kokeillut. Peli-ideani oli yhdistaa se ylhaalta kuvattuun réiskintapeliin, jossa on tarkoi-

tus vaistelld suuria maaria vihollisen ampumia luoteja.

Muihin olemassa oleviin peleihin vertaaminen on my6s pelin kehittdamisessa hyodyllis-
ta. Valilla jaa pitkaksi aikaa miettiméén ratkaisua jotain pelimekaniikkaa ohjelmoides-
sa ja ongelma saattaa ratketa heti kun nékee, ett4d miten ongelma on ratkaistu muissa
samantyyppisissa peleissa. Tdman tavan huomasin olevan myods kaytossa peliyrityk-

sessd, jossa tydskentelin tydharjoitteluni aikana.

Peli-idean synnyttya oli valittava tydhon sopiva pelimoottori. Tahén peliin valitsin
Unity-ohjelman, koska lukemani mukaan pelimoottori toimii hyvin tehtéessa pelia

usealle eri alustalle. Valintaa myos helpotti, ettda Unity on hyvin suosittu pelialan yri-



tyksissd, joten sen osaamisesta ja kokemuksesta on hyotya. Pelimoottoriin on myds la-

hiaikoina lisatty 2D-ohjelmointirajapinta, jota halusin kokeilla.

2 TYOKALUT

Ennen ohjelman tekemisen aloittamista oli valittava siihen sopivat tyokalut. Suurin
osa tyossa kaytetyista tyokaluista olivat minulle entuudestaan tuttuja, mutta mukaan
mahtui myos taysin uusia ohjelmia, kuten Xcode. Tyokalujen valintaan vaikutti myds

hinta, koska kaikissa tapauksissa paadyin ilmaiseen ratkaisuun.

Tyokaluina kaytin myods poytakonettani ja kannettavaa tietokonettani. Pelin iOs-
version kaantamiseen kaytin Applen uusimmalla OS-X -kayttojarjestelmalla varustet-
tua tietokonetta. Kahden Windows 7 -koneen valilla tydskentely oli yksinkertaista,
koska kaytin tyossani versionhallintaa. Kosketusndyttdohjausten ja k&&nnetyn ohjel-
man testaamiseen kaytin Applen iPhone4S -puhelinta ja iPad -tablettia, joissa uusim-

mat versiot Applen iOs -kayttojarjestelmasta.

2.1 Unity

Unity on Unity Technologies yrityksen kehittdma monille alustoille sopiva pelimootto-
ri. Sitd voi kayttaa pelinkehitykseen useille eri alustoille kuten selaimille, Windowsil-
le, Applen OS-X -kayttojarjestelmalle, yleisimmille konsoleille sek& useille eri mobii-

lialustoille.

Ensimmainen Unity julkaistiin 2005 vain Applen OS-X -kayttojarjestelmélle, mutta
uusien julkaisujen myota se ulottui usealle eri alustalle. Unity on ollut Iahiaikoina erit-
téin suosittu peliyrityksissé ja indie-pelikehittajien keskuudessa. Uusin virallinen jul-
kaisu on 2014 tammikuussa tullut 4.3.4-versio. Version 4.3 mukana ohjelmaan lisat-

tiin virallinen 2D-tuki, jota k&ytin pelini tekemiseen.
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Unity on suurimmaksi osaksi taysin ilmainen kokeiltavaksi. Opiskelijana ei tarvitse

vélittda ohjelman maksullisista versioista.

Unityssa on myds Asset store. Se on nettikauppa, jossa on mahdollista ostaa muiden

tekemid pelimateriaaleja tai myyda omia.

Unity sopii erittdin hyvin aloittelevalle ohjelmoijalle, koska se on melko yksinkertai-
nen ja Unity-skriptit on Kkirjoitettavissa usealla eri ohjelmointikielell&. Moottorin kay-
tosta 16ytyy myos helposti tutoriaaleja. Koska Unity on yleisesti kaytetty moottori, on-
gelmiin I0ytyy vastauksia nopeasti. Unity-editorin ominaisuuksia voi my0s paivittaa
muiden tekemilld lisdosilla. N&ista esimerkkind oli 2D-ohjelmointia tukeva lisdosa en-

nen virallisten tydkalujen julkaisua.
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Kuva 2. Kuvakaappaus pelisté Tiny Troopers 2.

Pelimoottorilla on kehitetty useita tunnettuja peleja. N&it& ovat esimerkiksi Kotkalai-

sen Kukour-yrityksen kuvassa 2 nédkyva Tiny troopers pelisarja (2.).
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2.1.1 Peruselementit

Unityssa kehitetyt pelit koostuvat padasiassa eri peruselementeistd. Kaikkia elementte-
ja voi rakentaa itse, kayttad Unityn mukana tulevia osia tai ostaa muiden tekemia net-

tikaupan kautta.

Scenet ovat tasoja, joihin muut elementit lisatddn. Scenejé pystyy vaihtamaan koodin

kautta, mika mahdollistaa pelikenttien rakentamisen eri sceneihin.

Gameobject eli peliobjekti on Unityn scenen rakennuksen peruselementti. Jokainen
scenessd oleva esine tehdaén peliobjektin sisadn. Objektit ovat tyhjia séilidita, joiden
sisalto eli komponentit maaraavat, mita objekti tekee scenessa. Peliobjektilla on vakio-
ominaisuutena vain sijainti ja orientaatio scenessa. Peliobjekteja pystyy myos lisaa-

méaan muiden peliobjektien lapsiksi, jolloin ne seuraavat isantédobjektia scenessa. (3.)

Komponentit ovat peliobjektin sisaltoa. Tarkeimpéna on transform-komponentti, joka
on vakiona kaikissa peliobjekteissa maaraamassa sen sijainnin. Peliobjektin kompo-
nenttien hallitseminen k&y helposti Unityn Inspector-ikkunan kautta, jossa nékyy sce-
nessa valitun objektin komponenttivalikko. Valikon kautta tapahtuu komponenttien li-
sdaminen poistaminen ja muokkaus. Komponentteihin lukeutuvat myos 3D-mallit ja
spritet. Jos jotain ominaisuutta ei 16ydy Unityn perus-komponenteista, ominaisuuden
voi rakentaa itse kayttéen skripti-komponenttia. Komponentille asetetaan skripti, jota

kyseinen peliobjekti seuraa. (4.)

Skriptit ovat tekstitiedostoja, joihin siséllytetddn kaikki itse kirjoitettava koodi. Unityn
mukana tulee myos valmiita skriptitiedostoja. Skriptien paatehtavana on toimia objek-
tien tekodlynd, mutta niiden avulla voi myos tehda objekteja, jotka pitavat muita pelis-
sé olevia objekteja yll&. Esimerkkind tyohoni tekema objekti GameManager, joka hoi-

taa pelin etenemisen, vaikka objektia ei ndy scenessa pelin aikana.

Kun peliobjektiin on lisatty kaikki tarvittavat komponentit, voi siité tehda prefab-
tiedoston. Prefab-tiedosto on klooni kokonaisesta peliobjektista, joka perii kaiken al-
kuperdiseltd objektilta nimed mydten. Esimerkiksi yleisesti peleissa kaikista erilaisista
hahmoista on omat prefabit, jotta niiden luominen skriptien avulla olisi helpompaa.
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2.1.2 Kayttsliittyma

Unitya kaytetddn paaasiassa editorin kautta. Editorin K&yttoliittymé on vapaasti muo-
kattavissa. Skriptien Kirjoittamiseen voi kayttdd mita vain haluamaansa tekstieditoria,
mutta ohjelman mukana tuleva Monodevelop on hyvin kaytannéllinen ja toimii hyvin

Unityn kanssa yhteistydssa.

3 Unity - Untitled - New Unity Project 1 - PC, Mac & Linux Standalone =18]x
Fie Edt Assets GameObject Component Window Help
[ center] ® Local > 1> rr—
B2 # Scene € Game % Animator: o= O inspector | aem

- | Gizmes + (@A

& Project _ O console

......
¥ Favorites  Assets
(LAl Materials )
(L All Models
Al Prefabs

This folder is smpty

(Al Seripts

Kuva 3. Unity-editorin peruskayttoliittyma.

Uutta projektia avattaessa Unity-editorilla ruudulle tulee ndkymaan kuvan 3 mukainen
tyhja scene ja sen ympéarille muita ikkunoita. N&ité ikkunoita ovat Scenen hierarkia,
projektin siséltoluettelo seka valitun peliobjektin ominaisuudet. Scenen hierarkiasta
nakee sceneen laitetut objektit. Tyhjassa scenessa pitaisi olla vain Main Camera -
objekti. Projektin sisaltoluettelosta ndkee ohjelmaan tuodut assetit eli materiaalit. Kun
scenesté valitsee jonkin peliobjektin sen ominaisuudet tulevat ndkymaan Inspector-
ikkunaan. Inspector-ikkunan kautta luodaan objektien siséltd kayttden komponentteja,
skripteja, spriteja tai 3D-malleja. Perusikkunoiden lisaksi Unitysta 16ytyy tiettyihin
toimenpiteisiin liittyvid ikkunoita, kuten animator, jossa luodaan animaatiotaulukoita.

(5.)
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2.1.3 Unity2D

Unity2D on Unity 4.3 -version mukana tullut uusi 2D-pelien kehittdmiseen suunniteltu
kehitysympaéristd. Version ominaisuuksina tuli kehityksid spritejen tuomiseen ja hallit-
semiseen, helpotuksia 2D-animaatioiden luomiseen ja kdyttamiseen editorin kautta, ai-
kaisempien 3D-komponenttien pohjalta kehitetty 2D-pelifysiikkasysteemi, seka uusi
esimerkkiprojekti tyokaluilla toteutetusta 2D pelista. (6.)

2.2 Monodevelop

Monodevelop on Unityn mukana tuleva ohjelmoimiseen tarkoitettu tekstieditori. Oh-
jelma on ilmainen péaéasiassa C# tai muille ”.NET” -ohjelmointikielille suunniteltu oh-
jelmointiympéristo (7.). Unityn tapauksessa ohjelmaa voi kéyttaa kaikkien tuettujen
ohjelmointikielien kanssa. Ohjelma on saatavilla Windowsille ja OS-X -

kayttojarjestelmalle.

2.3 Versionhallinta

Versionhallinta on ohjelmointitekniikassa yleisesti kaytetty menetelmd, jonka avulla
hallitaan ohjelman eri versioita. Versionhallinta mahdollistaa ohjelman versioiden tal-
lentamisen kehitysympaériston ulkopuolelle, seké eri versioiden eroavaisuuksien tarkas-
telun. Versionhallinta mahdollistaa my0s aikaisemman version palauttamisen ja uusi-
en haarojen aloittamisen. Tarkein ominaisuus versionhallinnalla ohjelmistoty6ssa on,
ettd se mahdollistaa useamman eri ohjelmoijan samanaikaisen kooditiedostojen muok-

kauksen.

2.3.1 TortoiseSVN

TortoiseSVN on helppokayttdinen versionhallintaohjelmisto Windows kayttojarjes-
telmille. Ohjelma on rajoittamattomasti taysin ilmainen kaikille, mukaan lukien myods
kaupalliset yritykset. Ohjelman I&hdekoodi on tarjolla ilmaisena, jos haluaa kehittad

oman version ohjelmasta. (8.)
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Ohjelma toimii Windows explorerin lisdosana ja kaikkia sen tarkeimpi& ominaisuuksia
voi kayttaa hiirivalikon kautta. SVN yhdistaa jarjestelmalta valitun kansion ulkoisella
palvelimella tai paikallisella kiintolevyll& olevaan versionhallinnan alaiseen kansioon.
Yhdistdmisen jalkeen kansion kautta voi hallita versionhallinnassa olevaa versiota, tai
péivittad kansion versionhallinnassa olevan version mukaiseksi. Kun versionhallinnan
kansion sisaltoa muokataan yhdella koneella, siité voi ottaa paivityksen muilla koneil-

la.

2.3.2 Assembla

MyStart - SchoolGameProject A B & tepporistola ¥
Upgrade fer unlimited repos, mere projects & team members, a ton more storage, and phone support ®
3 ProiPrivate Project Owner
SchoolGameProject PINEIE Frolee: G
Tickets A standUp | ) Messages | () Files | &h SVN | @ Team | s Stream | & Admin ®
Source  Commits ~ Compare  Merge Requests  Instructions  Impor/Export  Seftings
schoolgameprojec[ Checkout | hitps:/isubversion.assembla.com/svn/schoolgameprojec [E] @ New Merge Request L] compare
[ trunk GameProject Previous Versions Download
NAME DATE COMMIT MESSAGE REVISION
B Assets 2014-04-26 [TeppoRistola] 12
[ ProjectSettings 2014-04-26 [TeppoRistola] 13
Assembly-CSharp-vs.csproj 2014-04-26 [TeppoRistola] 12
Assembly-CSharp.csproj 2014-04-26 [TeppoRistola] 12
Assembly-UnityScript-firstpass-vs.unityproj 2014-04-26 [TeppoRistola) 12
Assembly-UnityScript-firstpass. unitypro 2014-04-26 [TeppoRistola] 12
GameProject-csharp.sin 2014-04-26 [TeppoRistola] Same cleaning up 1
GameProject sin 2014-04-26 [TeppoRistola] Same cleaning up "
GameProject.userprefs 2014-04-26 [TeppoRistola] Some cleaning up. n

Kuva 4. Lopullinen tilanne Assembla.com -sivustolta pelini SVN-serverista.

Kéytin versionhallintaan ilmaista Assembla-sivustoa. Assembla on versionhallinta-
sivusto, joka mahdollistaa yksinkertaisten projektien siirtdamisen useammalle koneelle
internetin vélityksell&. Versionhallintaan tehtyihin lisdyksiin voi myos laittaa lisdys-

viestin, joka nékyy kuvassa 4.

2.4 Paint.net ja Opengameart

Paint.net on ilmainen kuvankaésittelyohjelma Windows alustoille. Kaytin ohjelmaa pe-

lin spritejen muokkaamiseen.
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Koska tyoni tarkoituksena oli tehda pelista vain demoversio, en kayttanyt turhaa aikaa
spriteihin, jotka luultavasti vaihdan myohemmin. Kaytin tydssani kuvia Openga-
meart.org -sivustolta. Sivustolta 16ytyy ilmaista peligrafiikkaa tai 4&dnimaailmaa, joita
voi kéayttaa, kun mainitsee tekijat pelissd. Muokkasin spriteja tekemalla niistd kuva-

atlaksia tai lisédmalla yksinkertaisia animaatioita.

Opengameart-sivusto avattiin vahentdmaan ohjelmoijataidetta ilmaisissa peleissa.
Yleensé peliin tehd&an lopullinen ulkonaké vasta silloin, kun peli on viimeistelyvai-
heessa, mutta useat ilmaiset peliprojektit eivat koskaan péése tahan pisteeseen asti ja
paatyvat kayttdmaan valiaikaiseksi tarkoitettua taidetta. Sivun tarkoituksena on tarjota
ilmaisten pelien tekijoille laaja ja koko ajan kasvava korkean laadun taidekirjasto. Si-
vun taidetta voi myos kayttaa kaupallisissa tdissa, mutta on toteltava taiteen lisadjan

maaraamia sopimuksia. (9.)

2.5 Xcode

Xcode on Applen ohjelmistotuotantoon tarkoitettu ohjelmointiympaéristd, jota on kéy-
tettdva i0s-versioita kddnnettaessa. Xcode on ilmainen ohjelmisto, jonka voi ladata vi-
rallisen OS-X -kayttojarjestelmén ohjelmakaupasta. Vaikka Xcode on ilmainen ohjel-
ma, sen kayttoon tarvitsee ainakin i0s-peleja tehtaesséd Applen kehittgjatunnukset. Ke-
hittdjatunnusten hankkiminen vaatii vuosimaksua, mutta sain tyotani varten tunnukset

koululta.

Unity kdantaa automaattisesti Xcode-projektitiedoston, kun ohjelmasta valitaan iOs-

version kaantaminen.

3 OHJELMAKOODIN KIRJOITTAMINEN

Kaiken tuotettavan koodin pitaa olla selvasti luettavaa ainakin koodin kirjoittajalle,
vaikka koodin pariin palattaisiin paljon myéhemmin. Koodin luettavuutta auttaa eri

muuttujien selvd nimedminen. Omana tapanani on nimetd muuttujat pienella alkukir-
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jaimella tyypin mukaan ja isolla kirjoitettuna jokin selva nimi. Esimerkkind nimeaisin

float-tyyppisen muuttujan, jonka tarkoituksena on pitéé ylla aikalaskuria fTimer.

private List<vector3: path = new List<vector3:();
private bool izMoving = false;

private float fDistance;

private vector3 destination = vectors.zeroc;
private vector3 lastpathnode = vVectors.zero;

Ffline renderer handles poth drowing

private LineRenderer line;

private int icurrentline = 2;

.SetPause|false);

GameManager. SetInstance( ). SetPausetrue) ;

UpdateControls();

fffunction that gets controls for player ship movement

wodd UpdateControls( )

S/shoot towords mouse if mowing
if (Input.GetMouseButtonUp(a) && isMowing)
shoot ()5

Sfpath drawing if mouse is held down go to moving otherwise
if (Input.GetrouseButton(a) & !isMoving)

orawPath ();
else

e LT

Kuva 5. Esimerkki kooditiedostostani

Koodin lukemista auttaa my6s koodirivien oikea sisennys ohjelmarakenteiden perus-
teella. Kaikki vastakkain kuuluvat hakasulut on oltava samalla tasolla, jolloin koodista
on helppo 16ytaa kaikki ehtolausekkeet ja toistot. Peleissa luokan Update-funktio kan-
nattaa pitdd mahdollisimman siisting ja siirtad kaikki ylimaaréiset toiminnot omiin
funktioihinsa. Koodin redundanssin poistamisesta on myos hyotyé. Jos koodissa kayte-
t44n samaa laskua useampaan kertaan, on hyva tehda kokonaan uusi funktio ja kutsua

sitd kaikissa tapauksissa.

Hyvin tdrkeda on myods koodin huolellinen kommentointi. Kommentointi tarkoittaa
koodirivien véliin merkittyja selvakielella kirjoitettuja kommentteja. Kommenteista on
helppo lukea, mitd mikékin koodin kohta tekee ja se auttaa koodin korjausta, jos oh-
jelmassa ilmenee virheita tai halutaan lisata jokin uusi ominaisuus vanhan liséksi.

Myos liséselvennykset muuttujia luodessa auttavat koodin selvyytta.
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4 TOTEUTUS

4.1 Suunnittelu

Halusin tehda pelistani kosketusnaytolle sopivan, joten aloitin peli-idean kehittdmisen
pelin ohjausmekaniikasta. Kokeiltuani useita erilaisia i0s-peleja oli mieleeni jaanyt
selvasti yksi ohjausmekaniikka. Kotimaisen RedLynx-peliyrityksen pelissa Drawrace
kaytetty reitin piirtdiminen sopii mielestani taydellisesti kosketusnéyttopeleihin, joten
halusin kehittad pelin samanlaisella ohjaussysteemilla. Paatin kuitenkin tehda pelistéa
mahdollisimman omanlaisensa, joten mietin ohjauksille sopivan uuden peligenren.
Lopulta pdadyin tekemadn ylhaaltapdin kolmannen persoonan kamerakulmalla kuva-

tun taktisen réiskintapelin.

Pelinbudjetin paatin pitdé ilmaisena, joten kdytin tydssa vain koululta ilmaiseksi saata-
via, tai etuk&teen omistamiani tyokaluja. Pelin kohdeyleisoksi mietin yleisesti kaiken-
ikaiset kosketusnéyttolaitteen omistajat, silla suunnitelmanani oli pitaa pelin ohjaukset
simppelind ja intuitiivisena. Padosassa pelin kohdeyleiso luultavasti maéraytyy pelin
graafisen suunnittelun yhteydessd, mutta en aikonut tdméan tyon aikana kiinnittaa sii-

hen huomiota.
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A B
1 Pelaajana haluan pelihahmon
2 Pelaajalla on Sprite
3 Pelaajalla on scripti
4 Pelaajalla on animaatiota
5 Pelaajalla on prefab
6 Pelaajana haluan lLikkua
7 Pelaajahahmon liikortus tiettvyn pisteeseen
Eeitin telceminen
Reitin piirtdminen
10 Ohjankset
11 Pelaajana haluan ampua
12 Ammulkcsen luominen
13 Ammuksen spawnaus
14 Ammuksen ampuminen
15 Ammulcset voi osua
16 Pelaajana haluan vihollisia
17 Ainalin vksi vihollistyvppi jolla sprite_ scripti ja prefab
15 Tekodly
19 Pelaajana haluan haastetta
20 Viholliset voi ampua
21 Pelaaja voi kuolla

Kuva 6. Peliini valitsemani kayttdjatarinat ja niiden tehtavéjako.

Aloitin pelin suunnittelemisen miettimalld, mitd kaikkia ominaisuuksia haluan peliin ja
tekemalla kayttajatarinalistan, jonka jaoin pienempiin tehtdviin. Lopullinen lista nakyy
kuvassa 6. Kayttajatarinalistan tekeminen auttaa selventamaan kaikkia ominaisuuksia,

jota haluan peliini. Tehtavélista ei ole lopullinen, vaan siihen voi lisité tehtavia tarpeen
mukaan. Yhden miehen projekteissa siitd ei ole edes erityisemmin hyotyd, mutta se an-

taa suuntaa ohjelmoinnille ja auttaa jos ohjelmoinnissa ilmenee ongelmia.

En suunnitellut pelin graafista ilmettd etukateen, koska en ole erityisen kiinnostunut
artistin roolista ja pelin tekemisessa se ei ole yleensa ohjelmoijan tehtdva. Tasta syysta
paadyin kayttaméaan Opengameart-sivustoa, josta 16ytyy eri artistien lisdédmia pelimate-
riaaleja. Pelin ulkonddksi paatin tehd& avaruuspelin, joten etsin sivustolta tdhan aihe-

alueeseen sopivia spriteja. Spritejen oli myos tarkoitus olla kaikenikéisille sopivia.
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Vihollinen

Kuva 7. Suunnitelman perusteella pelisté piirretty kuva.

Suunnittelun paatteeksi paadyin avaruuspeliin, jossa pelaaja-alus seuraa pelaajan piir-
tdmaa reittid ja véistelee luoteja, joita pelin viholliset ampuvat. Pelin idea on arcade-

mainen eli peli jatkuu kunnes pelaaja kuolee.
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Unity - Project Wizard (4.3.4f1) |

' Open Project  Create New Project |

Project Location:

I C:\sVM\Gameproject] Browse. .. |

Impart the following packages:

O character Controller, unityPackage -
O Light Cookies. unityPackage

[ Light Flares.unityPackage

O Fartides. unityPackage

O Physic Materials, unityPackage

O Frojectors. unityPackage

O scripts.unityPackage -
™ -~ T |
4| |

Setup defaults for; IED vI Create I

Kuva 8 Unityn projektin luonti.

4.2 Unity-asetukset

Asennettuani Unity 4.3.4-version aloitin ohjelman tekemisen luomalla uuden projektin
Unityssa. Uuden projektin tekoikkuna Unityssa nakyy kuvassa 8. Valitsin projektin
kansioksi ”C:\SVN\SchoolGameProject”, koska halusin muuttaa projektin myéhem-
min versionhallintaan ja helposti 16ydettavéksi. En valinnut mitdén Unityn valmispa-
keteista, koska niita voi helposti tuoda projektiin myos luomisen jalkeen tarvittaessa.

Lopuksi valitsin valikosta 2D-asetukset ja loin projektin.

Unityn latauduttua ruudulle ilmestyi tyhja projekti. Tein projektin valikkoon uusia
kansioita, joita arvioin tarvitsevani. Lopulta tallensin tyhjan scenen nimelld Mainsce-
ne. Projektiasetuksista vaihdoin 2D-fysiikoiden painovoiman nollaksi, jolloin ylh&al-
tapdin kuvatut peliobjektit eivat valu alas ruudusta painovoiman mukana. Lisasin myos
tuontiasetuksista peruspartikkelipaketin projektiini. Perusasetusten jalkeen siirryin

asettamaan versionhallinnan toimimaan.

Versionhallinnan kdyttdminen Unityssa edellyttdd myos Unityn metatiedostojen siir-

tdmistd. Unityssa metatiedostot pitavat yll4 materiaalitiedoston uniikkia tunnistetta, jo-
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ta Unity kayttad materiaalien tunnistamiseen tiedoston nimen tai sijainnin sijaan. Jos
metatiedostoja ei ota huomioon ja siirtelee tiedostoja, Unity kadottaa tiedoston. VVakio-
na metatiedostot ovat nakyméttomi&, mutta projektin editorin asetusten kautta ne voi

maarata nékyviksi. (10.)

Seuraavaksi avasin Assembla-sivuston, johon olin jo aikaisemmin kirjautunut. Kaytta-
en Assembla-sivustolta saatua osoitetta siirryin tekeméani projektikansion tortoiseSVN-
asetuksiin, josta valitsin import. Seuraavaksi valitsin SchoolGameProject-kansiosta
checkoutin, miké tekee kansiosta versionhallinnan mukaisen aikaisempaa Assembla-
osoitetta kéayttéden. Versionhallinta mahdollistaa useammalla koneella tydskentelemi-
sen samaan projektiin. Se myds mahdollistaa muutosten palauttamisen, vaikka ne oli-

sivat tapahtuneet jo paivia aikaisemmin.

4.3 Spritet ja animaatio Unityssa

2D-spritejen ja animaatioiden luominen ja kdyttdminen on Unityssa hyvin yksinker-
taista. Spritet voi tuoda yksittaising tai isommissa kuva-atlaksissa, jolloin Unityssa on
tyokalut niiden erottelemiseen. Tein spriteista kuva-atlaksia, joihin asettelin pienia
animaatioita. Kuvien taustat muokkasin lapinakyviksi ja tallensin ne png-tiedostoina.
Unity etsii projektin kansioistaan tiedostot automaattisesti ja lisda ne projektinéky-

maan.
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Sprite Editor

Ll i © Inspector A=
seses DUMTTSpaceShip_2 Import Setl  #
|_Cpen]

Texture Type Sprite 3

Sprite Mode |Multiple |
Packing Tag ]
Pixels To Units 100

Filter Mode | Bilinear %]

oefaute [ 6B | & [0 | % & 07| @
Max Size [oze 5]

Format [ Compressed ™|

| Revert || apply |

Preview

L

Kuva 9. Unityn Sprite Editor -ikkuna.

Kuvassa 9 nakyy, kuinka olen muuttanut tiedoston tekstuurityypin spriteksi ja Sprite
mode -asetuksen useammaksi eri spriteksi. Sprite editor -ikkunan kautta kuva-atlaksen
jakaminen useampaan spriteen kay helposti ja katevéasti. Tassa tapauksessa tiesin jo-
kaisen spriten olevan 160x160 pikselin kokoisia, jolloin pystyin kdyttdm&an automaat-
tista 160x160 pikselin taulukon tekemistd. Kuvaan 9 valitsemassani kuva-atlaksessa on
2 yksinkertaista animaatiota. Animaatiot ovat suihkumoottorein varustettu lentdminen,
sekd ohjauskopin valoja valkyttavéa paikallaan seisominen.
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ot anmaror [ == spaceshipide -> spaceshiptly @

Base Layer Auta Live Link w== 1 Transition

I’ Transitions Solo Mute

| - J
. #*

%% Base Layer.spaceshipidle - > Base L

Base Layer

Atomic &)

spaceshipidle

Conditions

— | animstate 4| [Equals ¢ | [1

Preview

animstate o |- 0:00 (000.0%)

Textures/DurrrSpaceShip_2_0.contraller

Kuva 10. Unity Animator -ikkuna.

Uusien animaatioiden luominen editorin kautta on yksinkertaista. Kun projektiluette-
losta valitsee animaatioon halutut kuvat ja vie ne scenen objektiluetteloon, Unity tekee
niista automaattisesti objektin, jolla on kyseinen animaatio, ja ohjelma pyytaa tallen-

tamaan animaation. (11.)

Unityn spriteanimaatiot toimivat Animator komponentin kautta, jolle annetaan ”cont-
roller”-tiedosto. Controller-tiedosto on tilakone, jolle voi antaa useampia animaatioita
ja ehdot niiden vaihtamiseen. Kuvan 10 tapauksessa tein controller-tiedostoon 2 tilaa
paikallaan olo ja lento, joiden vélillda on mahdolliset tilanvaihdot. Tilanvaihto tapahtuu
koodin kautta muuttamalla controllerin muuttujaa animstate, jonka arvot asetetaan ti-
lan vaihdoille. Esimerkiksi rivi ”animator.SetInteger("animstate",1);” vaihtaa luokan
animaattorin animstate muuttujan arvoon 1, joka tassé tapauksessa tarkoittaa lento-
animaatiota. (11.)

Controller-tiedostoon on mahdollista lisata useita eri muuttujia tai animaatiokierroksia,
joka takaa monimutkaisten ja kaytdnnollisten animaatioiden yksinkertaisen ja ripean
kehittdmisen.
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Unity tukee useita eri ohjelmointikielid skriptien kirjoittamiseen. Mahdollisia ovat Ja-
vascript, C# tai Boo ohjelmointikielet. Valitsin pelini padohjelmointikieleksi C#.
Skripti-tiedostojen kéyttdminen Unityssa tapahtuu liittdmalla ne peliobjektiin skripti-
komponentilla. Kun komponentin omistava peliobjekti on lisattyna sceneen, se alkaa
kutsua skriptinsd Update-funktiota, joka on vakiona jokaisessa skriptissa. Update-
funktioiden lisdksi skripteissa on myds Start-funktio, jota kutsutaan kerran ohjelman
kaynnistyessd. Muita vakioskriptifunktioita peliobjektit perivat isdntdobjektinsa kom-

ponenteilta. (12.)

Unity-editorin kautta aseteltavia skriptin muuttujia saa peliobjekteille lisadmalla skrip-
tiin public-tyypin muuttujia, jolloin editori huomaa sen automaattisesti ja lisaa sen pe-
liobjektin skripti-komponenttiin. Public-muuttujaksi pystyy lisédmaén myos prefab-
tyyppisié esineitd, jolloin niiden luominen koodin kautta on helppoa.

4.4.1 GameManager

Tein peliini GameManager-skriptin. Skriptin ideana on pitaa pelia pydriméssa. Skrip-
tin ansiosta pystyin jattamaan pelin scenen miltei tyhjéksi ja vélttdamaan kenttdsuunnit-
telun. Skripti pitéa ylla itse tekemaani aikaskaalaa, joka maéraé ajan kulkua pelissé ta-
pahtuvien hidastusten aikana. Halusin tehd& uuden aikaskaalan, koska Unityn perusai-
kaluokka ei toiminut aivan halutulla tavalla. Pelin aikana skriptin perivé objekti tark-
kailee, onko pelikentalla tarvittava maara vihollisia ja luo uusia, jos niitd puuttuu. Vi-
hollisten luomiseen on luokalla oma funktionsa. Luokalla on myds funktio Getlnstan-
ce, joka palauttaa luodun peliobjektin instanssin. Funktion avulla paasee kasiksi Ga-

meManagerin funktioihin muista kooditiedostoista.

Luokan Spawnenemy-funktio etsii pelikameran alueelta arvotun alueen. Tarkistettu-
aan alueen saatavuuden fysiikka2D-laskulla se luo uuden vihollisen paikalle. Viholli-
sen luonti koodin kautta tapahtuu Instantiate-funktion avulla, jolle annetaan paramet-

reiksi vihollistyypin prefab, sek& koordinaatit johon vihollinen luodaan (13.).
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4.4.2 PlayerShip

Playership-skriptin tehtavané on liikuttaa pelaajan hahmoa scenessd, seka kuunnella
pelaajan antamia ohjausliikkeitd. Skripti muokkaa GameManagerille asetettua pelin
pysaytysominaisuutta riippuen siité, ettd onko pelaajan hahmo liikkeessa. Tdma tekee
pelin kulusta sopivamman kosketusnayttélaitteelle ja ohjauksilleni, koska niiden kayt-
tdminen nopeasti on hankalaa. Skripti my0ds péivittaa pelaajan animaatiotilaa riippuen

pelaajan liitkkumisesta.

Kuva 11. Pelikuva josta nakyy pelaajan ohjausviiva piirrettyna.

Pelaaja-skriptilla on piirtofunktio, joka on hyvin tarked osa pelidemoa. Se kayttaa Uni-
tyn omaa LineRenderer-luokkaa ja -komponenttia, joka on asetettuna pelaajan peliob-
jektille. LineRenderer piirtaa pelialueelle viivan kahden tai useamman pisteen valille.
Funktio tarkastaa hiiren tai painetun sormen laheisyyden pelaajan hahmoon ja alkaa
pistdm&&n muistiin pisteitd reitiltd, jota pelaajan hiiri tai sormi piirtdd. Funktio ei tal-
lenna uusia pisteitd liian kaukaa, jonka takia liian nopea osoittimen liikuttaminen ei
toimi, mutta lyhyilla pisteilla reitistéd tulee paljon pyéredmméan nakdinen suoran sijaan.

Valmiissa pelissé piirretty viiva nakyy kuvassa 11.
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Skripti myos paivittdéd pelaajan ampumista, joka on mahdollista vain pelaajan aluksen
ollessa liikkeessd. Luodin ampuminen tapahtuu luomalla luodin aluksen vierelle pelaa-
jan sormen painalluksen suuntaan k&annettyn4, jolloin luoti kdy paivittamaan itseaan.
Luodulle ammukselle annetaan myos pelaajan nimi, jolloin sita ei oteta huomioon pe-

laajaan osuessa.

4.4.3 Enemyship

Enemyship-skripti ohjaa pelin vihollisaluksia. Koska GameManager maaraa vihol-
lisaluksen paikan, on sen tekodly hyvin yksinkertainen. Vihollisaluksen péivitysfunk-
tio laskee sopivaa aikaa ampumiselle arvotun numeron avulla, ja siirtyy ampumiseen

tarkoitettuun funktioon, kun tilanne on sopiva.

Ampumafunktio etsii pelaajan aluksen ja luo sarjan ammuksia pelaajan suuntaa. Luo-
dut ammukset nimet&én vihollisaluksen mukaan, jolloin ne eivét ota vihollisaluksia

huomioon osumissaan.

4.4.4 Projectile

Projectile-skripti ohjaa peliin luotuja ammuksia. Kun ammus on luotu, se alkaa laskea
olemassaoloaikaansa. Jos aika ehtii kulua loppuun ennen osumaa, ammus tuhotaan au-
tomaattisesti. Pelissé tdmé tapahtuu ruudun ulkopuolella. Tdma varmistaa, ettei pelisséa
ole loputtomasti objekteja lilkkumassa ja kayttdmassa laitteen tehoja. Skripti péivittaa
peliobjektin paikkaa scenessa eteenpadin ja tarkistaa mahdolliset osumat Unityn

2DCollider-komponenttien avulla.

Kaikilla pelissé olevilla peliobjekteillani on komponenteissaan ’Collider”. Collider on
komponentti, joka on tarkoitettu tarkastamaan eri peliobjektien kosketuksia scenessa.
Kun ammus osuu pelin aikana toiseen collideriin, skripti ajautuu automaattisesti OnT-
riggerEnter2D funktioon, jossa osuneista peliobjekteista tarkistetaan tunniste ja kutsu-
taan objektin osumafunktiota tarvittaessa. Osuessaan ammus myo6s luo osumapistee-

seen rajadhdyspartikkelin prefabista ja tuhoaa itsensé.
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4.5 Asettelu scenessa

Pelin asettelu scenessé on hyvin yksinkertainen, koska suurin osa pelin toiminnalli-

suudesta luodaan skriptien kautta. Alkutilanteessa pelin scenessa on vain pelaaja-alus,

GameManager, seka padkamera.

4.6 10s-versio pelista

Pelien iOs-versioiden tekeminen edellyttdd Applen kayttojarjestelmien kéyttamista, jo-
ten tehtdvaan tarvitsee ainakin ylimaaraisen Mac-tietokoneen, seké jonkin laitteen mis-
sé testata pelid. Ennen iOs-version tekemisen aloittamista asensin Mac tietokoneelleni
Applen Xcode-ohjelman uusimman version ja saman version Unitysta, jota olin pelin
kehittdmiseen kayttanyt. Koska Apple haluaa pitdd ohjelmistonsa suljettuna ymparis-

tond, Apple-laitteille ohjelmoiminen edellyttaa lisenssin hankkimista.

[ Developer Member Center
Programs & Add-ons Your Account
Organization: Kymenlaakso University of Applied Sciences (Tietoteknilkan koulutusohjeima) H Teppo  Sionout
o] O Name i0S Developer Program
o a per Prog =
. __________________________________________________________|] Details
2%, i0S Developers
] Details
.Li Invitations [ Teppo Ristola @ Admin Details

Copyright @ 2014 Apple Inc. All rights reserved.  Terms of Use | Privacy Policy

Kuva 12. Apple member center -sivusto.

Lisenssin pystyin hankkimaan koulun kautta. Itse hankittuna siihen kuuluisi vuosimak-
su. Lisenssin luominen oli yksinkertainen prosessi, koska koululla oli kaikki valmiina
ja se vain edellytti lyhyttd nettilomakkeen tayttdmistd. Lomakkeen tayttdmista auttoi
myaos se, ettd minulla oli jo entuudestaan Apple id kaytdssé puhelimessani. Kuvassa 12
nakyy Applen kehittdjasivusto, josta nakyy kaikki ryhmén jasenet. Nettisivu 16ysi tilil-

téni vaaran nimen, mutta selvyyden takia muutin nimen omakseni tekstissa ja kuvissa.
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Siirrettyani peliprojektini tiedostot Mac-tietokoneelleni, kaynnistin projektin Unitylla.
Unityn kayttdminen OS-X -kayttojarjestelmélla tapahtuu samalla tavalla, kuin Win-

Buil 1 7 N
i Teppo Ristola
Scenes In Build Product Name SpaceGame
0
[ Scenes/Mainscene.unity Befault can
Sertings for 105
Resolution and Presentation
Resolution
Default Orientation™ | Landscape Left
Identification
- Bundle Identifier” com.TeppoRistola. SpaceGame
Bundle Version* 1.0
Platform
3 Configuration
@ Web Player a E i0s Target Device {Phane Only :]
N Target Resolution 640p (IPhone Retina Display) &
é_, PC, Mac & Linux Standalone €} Symlink Unity libraries O Optimization
Development Build o Api Compatibility Level |_NET 2.0 Subset i
Autoconnect Profiler AOT Compilation Options
a andord Script Debugging =] SDK Version Device SDK El|
ndro Target i0S Version [43 i)
e BlackBerry
‘. Google Native Client
G xbox 360 e

| Switch Platform || Player Settings... | [ Build || Build And Run_|
4

Kuva 13. Unity build ja Player Settings -valikko.

Tassa tapauksessa projektini oli valmis, joten siirryin kuvassa 13 nakyvaan build set-
tings -valikkoon. Unityn asetuksista valitsin iOs-buildin ja valitsin pelin Mainscene-
tiedoston kaannettavaksi. Player-asetuksista asetin tekijan nimeksi Apple kehittaja-
profiilini ja pelin nimeksi SpaceGame. Naisté asetuksista syntyy pelin pakettitunniste
joka pelini tapauksessa oli com.TeppoRistola.SpaceGame. Pelin pakettitunniste pitda
olla oikea, jotta pelin sertifikointi onnistuu. Lisédksi muokkasin pelille ikonin vihol-
lisalusspritesta. Asetin buildin luomaan iPhone retina-naytolle sopivan kuvan. Vaih-
doin asetuksista myos laite ohjelmointiympariston simulaattorin sijaan, jolloin Xcode
osaa kaantaa ohjelman oikealle laitteelle. Applen laitteille kd&nnettdessa Unity tekee

automaattisesti Xcode-projektitiedoston.
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Bha
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B8 Console Restore using iTunes
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B screenshots
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L BTt
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© e
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Kuva 14 Xcode-ohjelman Organizer-ikkuna.

i Developer Technologies Rezources Programs Support Member Center
Certificates, Identifiers & Profiles Teppo Ristola
i0S Apps - 10S Devices + | [z a
¥ Certificates You can register 197 additional devices.
All Name UDID
Pending Nikos iPad

Development tikkuPhone

Production
10/ ldentifiers
App IDs
Pass Type IDs

Website Push IDs

| Devices

All

Provisioning Profiles

All

Kuva 15. Applen Developer-sivuston laitendkyma.
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Xcode-ohjelmassa siirryin kuvassa 14 nakyvaan device organizer -ikkunaan. Ikkunas-
sa lisatdadn member centeriin koneeseen kiinnitettyja kaytettavia laitteita. Laitteitten li-
sdaminen vaatii kehittdjalisenssiin ainakin admin-tason oikeuksia. Pelini tapauksessa
lisasin iPhone4S -puhelimen, seké iPad mini -tabletin. Ohjelma asettaa laitteille auto-
maattisesti sertifikaatit. Kun sertifikaatin lisdédminen onnistuu, laite tulee nékyviin ku-
vassa 15 nakyvaadn kehittdjasivustoon, josta tarkastin laitteen lisdyksen onnistuneen.
(14.)

P [ | [l unity-iphone ) I tikkuPhone (null): Ready | Today at 20:32 2 EH7A | L&
QA& = > 8 |4 >[5 Uniy-iPhone PSS D B
L ity=iP el [l unity-iPhone + General Capabilities Info Build Settings Build Phases Build Rules Identity and Type
ages. ¥ Identity
Bundle Identifier |COM. TeppoRistola.SpaceGame
Versian Lo
Build 1.0

¥ Deployment Info

: s
in
Main Interface - withe . .
Tab indent
Device Orientation () Portrait .
& Wrap lines
Upside Down
& Landscape Lefc Saurce Control
Landscape Right
Repository
Status Bar Style | Default . Type —-
Current Branch
 Hide during application launch
0D{ & =

- Objective-C class - An Objective-
- i
App lcons cd eader for Cacoa

Source | Applcon

% Objective-C protocol - An
I Objective-C protocol for Cocoa
prove] Tou

¥ Launch Images ch

L= Objective-C test case class - An
Source |gmliseyAxsenCanalog Objective-C class implementing a
unit test
iPhone
Non-Retina {i0S 6.1 and Prior) 320x480 Default
trlea@ Botinn A€ &1 amd Neinn £anungn ST CJ

Kuva 16 Xcode-projektin perusnakyma ja asetukset.

Xcode-projektin asetuksista vaihdoin pelin kehittajatiimin koulun tiimin mukaiseksi ja
muita laitekohtaisia asetuksia. Asetusten ollessa kohdallaan ohjelman kaantdminen
onnistuu ja ohjelma siirtda pelin koneeseen kiinnitettyyn laitteeseen, joka nakyy kuvan
16 yl&laidasta. Kun k&&ntdminen onnistui, peli ilmestyi puhelimen valikkoon valitta-

vaksi ohjelmaksi.
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V2™
" DEVIGE®. Oceanhom

Kuva 17. Peli pelattavana iPad mini -tabletilla.

Kuvassa 17 nakyy peli kdynnissé ja pelattavana kosketusnayttolaitteessa, seké pelin
ikonin ulkonakd puhelimen valikossa. Testauksen perusteella peli py6rii moitteetto-

masti iPhone4S -puhelimella, seka pelin ohjaukset toimivat hyvin kosketusnaytolla.

5 YHTEENVETO

Tyoni tekeminen eteni suunnitellun mukaisesti. Lopputuloksena tyostani tuli koske-
tusnayttolaitteella pelattava pelimekaniikkaa esitteleva proof of concept demo. Opin
tyoni aikana valmistamaan peleja Unity-pelimoottorilla ja uskon siit4 olevan hyotya
tulevaisuudessa. Sain myds kokemusta Applen laitteille ohjelmoitaessa tarvittavista

toimenpiteista.
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5.1 Pelista

Vastaisuudessa aion luultavasti jatkaa pelinkehitystd vapaa-ajallani. Pelin kehitys jat-
kuu uusien ominaisuuksien suunnittelemisella ja toteuttamisella. Jos aion tehd& pelin
julkaistavaan kuntoon asti, on tarkeéa kiinnittdd enemman huomiota pelin ulkokuo-
reen. Uniikki ja siisti graafinen ulkondko ja ddnimaailma tekevat peleista paljon pa-
rempia. Niiden ansiosta huonosti pelattavat pelit voivat tuntua hyvilta, tai hyvat pelit
voivat tuntua vield paremmilta. Tamén takia pelin kehittdmista auttaisi jonkun graafi-

sesta suunnittelusta kiinnostuneen kaverin l1dytdminen

Peli& voisi mielestéani kehittéda kahteen eri suuntaan. YKksi suunta on arcademainen peli,
jossa tarkoituksena on vain selviytyd hengissa. Toinen suunta olisi rakentaa pelin ym-
parille isompi avaruusstrategiakokonaisuus ja kehittaé pelin pohjalta taktinen taiste-

lusysteemi.

En ollut aivan tyytyvéinen pelaaja-aluksen liikkumisfunktioihin, joten luultavasti
muokkaisin niita jonkin verran. Pelaajan k&dantymisesta voisi tehda hitaampaa ja liik-
kumisesta enemman painovoimaa tottelevaa, jolloin peli tuntuisi paljon aidommalta

pelata.

5.2 Tyokaluista

Valitsin tyoni tekemiseen hyvin kéytannolliset ja joustavat tydkalut. Unity oli peli-
moottorina erittéin kaytettdvan tuntuinen ja helposti opittavissa, joten jos vastaisuudes-
sa teen peliprojektia, on Unity erittain todennakdinen valinta siihen. Applen ohjel-
mointisysteemit tuntuvat turhauttavan sekavilta, mutta niissa ei ole erityisemmin va-
linnan varaa, jos haluaa tehdé peleja Applen kosketusnayttolaitteille. Tyokaluista vaih-
taisin vain Paint.net tilalle jonkin paremman kuvankasittelyohjelman kuten Adobe

Photoshopin.
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