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C++ ohjelmointikielelld luotu koodi muutettin C# kielelle ja Unity:n lisdosiksi.
Samalla selvitettiin, millaisia ratkaisuja piti tehda pelimoottorien toimintojen
eroavaisuuksista johtuvista puutteista Unity:lla.

Tyo oli BeiZ Oy:n toimeksianto, ja sen tarkoituksena oli muuttaa peli pois van-
halta pelimoottorilta, jonka kehitystyd on paattynyt. Nain pelia voidaan jatkoke-
hittdd myos uudemman sukupolven laitteille. Tama on hyodyllista laitteiden ruu-
tukokojen muuttuessa ja uusien ominaisuuksien kehittyessa.
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A videogame running on Cocos2D game engine designed for mobile devices
was converted to Unity game engine in this thesis. The goal was to find out
what changes had to be made to the game itself, its code as well as other re-
sources when the programming language and the platform change. The game’s
animations were adjusted, and gameplay features were extended. Code made
with C++ programming language was converted into C# and added into Unity’s
plug-in extensions. Solutions into technical problems from changing to the Unity
platform were investigated at the same time.

The product was commissioned by Beiz Oy, as the game was to be converted
from an old game engine, which had its active development halted. This would
allow the games to be developed onto the devices of the newer generations.
This is especially useful, as new screen sizes and features become available
due to their advancements in technology.
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ERITYISSANASTO

Elementti

Mobiililaite

Nakyma
Partikkeli
Pelimoottori
Plug-in
TAMK

ul

Pelimoottorissa ilmeneva komponentti, joka voi olla
kuva, objekti, painike tai muu osa pelia.

Alypuhelimet, -tabletit, ja vastaavanlaiset kannettavat
laitteet

Jokin tietty osio pelista, kuten paavalikko

Pienikokoinen kuva suuremmassa erikoisefektissa
Videopeleille suunniteltu ohjelmistokehys

Lisdosa ohjelmalle

Tampereen ammattikorkeakoulu

“User Interface”, eli kayttoliittyma



1 JOHDANTO

BeiZ Oy on kehittanyt lapsille suunnattuja opetuspeleja mobiililaitteille aikai-
semmin Cocos2D -pelimoottorilla. Talla pelimoottorilla tehdyt ohjelmat on kirjoi-
tettu C++ -ohjelmointikielelld. Kyseinen pelimoottori on ollut pitkdan kaytossa
videopelien kehityksessa, mutta sita ei enaa aktiivisesti jatkokehiteta. Sen si-
jaan kyseisen pelimoottorin kehittajat ovat siirtyneet Cocos2D-x -nimisen uuden
pelimoottorin pariin (Chukong Technologies). BeiZ Oy:lla on myds koettu vaike-
uksia 16ytaa vanhalle pelimoottorille dokumentaatiota joillekin sen ominaisuuk-
sista, joka on vaikeuttanut jatkokehitysta yhtion ohjelmoijien vaihtuessa. Tasta
syysta BeiZ Oy otti kayttdon Unity -pelimoottorin, jota kehitetdan aktiivisesti ja
jolle léytyy useita lisdosia. Unity toimii sekd Javascript- ettd C# -
ohjelmointikielilla, joista paatettiin kayttaa paaasiallisesti jalkimmaista. Taman
myota tuli selvittda, millaisia toimenpiteita tuli ottaa pelimoottorin ja ohjelmointi-
kielen vaihtuessa. Tyossa on kaannetty Unity-pelimoottorille BeiZ Oy:n peli “Lo-

lan Matikkajuna”.



2 PELIMOOTTORIN VAIHTO

Cocos2D -pelimoottori julkaistiin vuonna 2010 ja sai viimeisen paivityksensa
vuonna 2017. Cocos2D:n oma sivusto ei ole tdman jalkeen nahtavasti saanut
paivityksia, jonka lisdksi suuri osa sivuston linkeista eivat ole toiminnassa. Chu-
kong Technologies on siirtanyt huomionsa sen kehittdmisestd uudempaan Co-
cos2D-x -pelimoottoriin, jota paivitetdan vakituisemmin. Myds Cocos2D-x:n do-
kumentaatio on kuitenkin vailla paivitysta vuoden 2019 jalkeen (Chukong Tech-
nologies 2019). Cocos2D on keskittynyt iOS-mallin Apple Incorporated -yhtion
laitteilla toimiville kayttojarjestelmille, mutta Cocos2D-x on laajentunut myos

muille alustoille.

BeiZ Oy:n halusi uuden pelimoottorin, jota paivitetdan vakituisemmin omien pe-
liensa jatkokehitysta ajatellen. Yhtion sisalla todettiin, ettd Cocos2D:n dokumen-
taatio oli paikoin myOs vajavaista, joka vaikeutti pelien uusimista Cocos2D-x -
pelimoottorille. Cocos2D ei ole yhta suosittu kuin Unity, jonka myoéta sille on
myos helpompi loytaa kehittdjia kuin Cocos2D:lle: suurin osa Cocos -
pelimoottoreiden kehittgjista ovat keskittyneet Cocos2D-x -pelimoottoriin. Unity
on maailman suosituin pelimoottori, silla noin puolet julkaistuista videopeleista
maailmassa pohjautuivat tahan pelimoottoriin vuonna 2018 (Unity CEO says

half of all games are built on Unity 2018).



3 PELIN OMINAISUUKSIEN DOKUMENTAATIO

3.1 Pelin ominaisuuksien dokumentaatio

Videopeleillda on dokumentaatiota kuten muillakin koodeilla ja ohjelmilla. Doku-
mentaatio helpottaa jatkokehittamista osoittamalla pelin ominaisuuksia ja toi-
mintoja koodista seka muista pelimoottorin komponenteista, joita jatkokehittaja
voi lukea ilman aikaisempaa kokemusta pelista. Tama on erityisen tarkeaa, jos
ketdan alkuperaisista kehittjista ei ole opastamassa jatkokehitysta omilla tie-
doilla pelin kehityksesta. BeiZ Oy:n Lolan Matikkajunan alkuperaisia kehittajia ei
ollut tyota varten saatavilla, jonka myota jatkokehittajien taytyi turvautua alkupe-

raisen pelin dokumentaatioon.

Dokumentaatio ei aina kata pelin kaikkia ominaisuuksia, jolloin kdannettavasta
pelista taytyy tehda uutta havaintopohjaista dokumentaatiota. Seuraavaksi esit-
telen BeiZ Oy:lla kaytettyja metodeja Cocos2D -pelin ominaisuuksien dokumen-

tointia varten, joita kaytettiin myos tassa tyossa.

3.2 Pelin pelaaminen

Pelin kaikkien kaantajien on hyva pelata kaannettava pelia kokonaisuudessan-
sa saadakseen tuntuman sen tunnelmasta, funktioista seka niiden ajoituksesta,
aanimaailmasta ja yleisesta struktuurista. Tama toimenpide helpottaa myos
kaantajien yhteydenpidossa pelin ominaisuuksista ja auttaa jatkokehittamisen
suunnittelussa. Pelia pelattiin jatkuvasti uudelleen lapi pelin kehityksen aikana,
silloin kun haluttiin selvittaa tiettyja yksityiskohtia pelista, esimerkiksi nappulan
sijainnista ruudulla tietyssa vaiheessa pelia. Tata tehtiin, jos otetut videot ja ku-
vat eivat osoittaneet haluttua kohtausta, tai jos kyseessa olevaa ominaisuutta ei

ilmennyt silla kerralla.

Kun uudesta Unity-kaannoksesta pelia saatiin pelattavissa oleva kehitysversio,
my0s sita pelattiin Iapi kehityksen. Talla tavalla havaittiin vikoja ja muita ongel-

mia, joita sitten pystyi tarpeen tullen korjaamaan.



3.3 Kuvien ja videoiden ottaminen

Koska elementtien asemia ja asentoa ei voida suoraan kopioida koordinaattien
pohjalta Cocos2d-pelistda Unity-peliin, tulee pelista ottaa kuvia. Kuvista voidaan

nahda, miten pelin elementteja, kuten painikkeita ja kayttoliittymaa, on aseteltu.

Pelilaitteelle on myos hyva asentaa jonkinlainen ohjelma, jolla voidaan ottaa
videoita pelistda animaatioiden liikkeiden ja tapahtumien valisten ajoitusten mit-
taamista varten. Ajoitus voidaan suurimman osan ajasta havaita suoraan pelin
koodista, mutta toisiinsa nahden lomittain tapahtuvia animaatioita, peliefekteja,

ja muita ominaisuuksia on hankala hahmottaa ilman visuaalista vertailua.
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4 PELIN KAANTAMINEN

4.1 Tiedostojen kaytto kaannoksessa

Unity-pelimoottorilla toimii suurin osa yleisista tiedostomuodoista, joita kayte-
tdaan myos Cocos2D-pelimoottorilla. Taman myo6ta vanhoja tiedostoja ei tarvitse
muuttaa toiseen muotoon vaan voidaan siirtdd suoraan uudelle alustalle. Cocos
Creator ja Unity -kayttoohjeista havaittiin, ettd molemmat pelimoottorit tukevat
samanlaisia kuva-, aani-, ja videotiedostoja. Unity kykenee kayttamaan laajem-
paa valikoimaa tiedostoformaatteja kuin Cocos2D, jolloin kaantamisessa Unity-

pelimoottorille ei tule suoria ristiriitoja tiedoston jalleenkaytossa.

Unity:lla suurin osa tiedostoista asetetaan “Assets’-tiedostokansioon, joka voi-
daan suomeksi kdantaa sanaksi “Resurssit”. Tiedostojen ei tarvitse tassa kan-
siossa olla missaan erityisessa jarjestyksessa tai lajiteltuna alakansioihin, silla
pelimoottori havaitsee ne sielta jo valmiiksi. Lajittelu on kuitenkin suositeltavaa
jatkokehityksen kannalta, jotta tiedostot I0ytyvat tulevaisuudessa kenelle tahan-

Sa.

BeiZ Oy:lla kansiot jaettiin paaasiallisesti tiedostomuodon ja sen tarkoituksen
mukaisesti. Kuvatiedostot asetettiin esimerkiksi “Textures’-kansioon ja Unity:n
lisdosat “Plugins”-kansioon. Kaikki tiedostot on nimetty englannin kielella kan-
sainvalisen ymmarrettavyyden saavuttamiseksi ja yleisten koodistandardien

mukaisesti (kuva 1).

Assets
Ani Editor Editor Def..  Facabook Firebase

Pluging Prafabs Resources Resources. Scanss Seripts Streaming SuperTied Taxtures UlTween google-sar

KUVA 1 Assets -kansio. Kuvassa esimerkki, kuinka kansion sisaltda on jaettu
alakansioihin.
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4.2 Taustakuvien kaytto kaannoksessa

Koska markkinoille on ilmestynyt pelin alkuperaisen julkaisun jalkeen uusia mo-
biililaitteita, joissa on uudet nayton kokosuhteet, piti tama ottaa huomioon pelia
tehtaessa. Pelin valikkoa tyOstaessa selvisi taustakuvien olevan lilan pienia uu-
sille, leveammille ruuduille. Tallaisessa tilanteessa oli kaksi vaihtoehtoa, joiden

mukaan toimia.

Ensimmainen ratkaisu olisi ollut lisata tummat reunukset kuville, jotka tulee
mahdollisimman vahan esille leveammilla ruuduilla. Tama on suosittu ratkaisu
vanhojen pelien uusimisessa nykyajan laitteille, jotta saadaan vanha kuvasuhde
keinotekoisesti samana. Tekniikasta kaytetdan englanninkielista ilmaisua “let-
terboxing”, joka on lainattu elokuvatuotannon sanastosta (Merriam-Webster
2021). Unity:lla tekniikka voidaan suorittaa asettamalla ndkyman kamera -
komponentin taustavari mustaksi, jolloin kaikki kameran nakemat tyhjat alueet
varitetaan mustaksi. Jos mikaan nakymassa oleva elementti ulottuu taustaku-
van ulkopuolelle, se kuitenkin nakyy mustaa taustaa vasten. Taman takia on
suositeltavampaa asettaa mustaksi varjatyt kuvaelementit heti taustakuvan ul-
kopuolelle niin, ettd ulos ulottuvat elementit peittyvat niiden alle, eikd niiden

kanssa voi olla vuorovaikutuksessa.

Toinen vaihtoehto, johon tydssa lopulta paadyttiin, oli laajentaa kuvaa kuvan-
muokkausohjelmalla. Tassa tapauksessa kaytetty muokkausohjelma oli Adobe
Photoshop, mutta kaytanndssa mika tahansa tiedostoon yhteensopiva ohjelma
olisi myos toiminut. Taustakuvaa laajennettiin kopioimalla sen reunoille toistuvia
elementteja muista pelin taustalla nakyvista kuvatiedostoista ja sen myoéta laa-

jennettiin maisemaa.

Joitain taustoja haluttiin jatkokehityksen yhteydessa uudistaa kokonaan, jolloin
graafikko loi uuden version taustakuvasta. Talla tavalla vanhasta taustakuvasta
saatiin nykyaikaisempi, eika vanhaa kuvaa siten tarvinnut venyttaa uusiin mit-
toihin tai sovitella eri ruudunkokoja varten. Kokonaan uuden taustakuvan luomi-

nen kuitenkin vie enemman aikaa kuin vanhan tiedoston kayttaminen.
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4.3 Koodin kdantaminen

Pelimoottorit kayttavat eri ohjelmointikielia: Cocos2D kayttaa C++ (Chukong
Technologies 2020) ja Unity C# ja Javascript-kielia (Unity Technologies 2019).
Osa vanhasta C++ -koodista voidaan kuitenkin muuttaa plug-in -lisdosiksi Uni-
ty:n versiolle pelista. “Plug-in” tarkoittaa Unity:n yhteydessa lisdosaa, joka laa-
jentaa pelimoottorin omaa koodia antaen sille uusia ominaisuuksia. Tyossa
kaannettiin alkuperaisen pelin koodista plug-in, jolla peli kykeni havaitsemaan
muita BeiZ Oy:n peleja yhtion Apple Incorpotated -laitteilla. Tama suoritettiin
luomalla uusi “.mm?” -tiedosto, johon haluttu koodi kopioidaan ja yksinkertaisesti
viedaan Unity -editorissa ‘Asset’ -kansioon, josta pelimoottori |10ytaa sen tarvit-
taessa. On suositeltavaa tehda plug-in kansio, josta ne 16ytyvat myoés jatkokehit-
tgjille helposti. Kun kyseista lisaosaa tarvitaan, se voidaan kutsua sen omalla

nimella (kuva 2).

("__ Internal™)] bool canOpenUrl{string url);
bool canOpenUrl{string url)

return canCpenUrl(url);

KUVA 2. Plug-in. Kuvassa on riveja koodista, joissa viitataan malliesimerkkina

“canOpenUr!” plug-in -tiedostoon.

4.4 Pelimoottorien eroavuudet

Unity- ja Cocos2D-pelimoottorit eroavat toisistansa ohjelmointikieleltdan. Co-
cos2D toimii kokonaan C++ pohjalta (Chukong Technologies 2020), kun taas
Unity:n pelit toimivat joko C# tai Javascript-kielilla (Unity Technologies 2021).
Monista samankaltaisuuksistansa huolimatta pelimoottoreilla on eri lahestymis-
tavat pelin kehitykseen, jotka taytyy ottaa huomioon pelin kdannoksessa. Kaik-
kia pelin koodeja, elementteja ja muita komponentteja ei voida suoraan kaantaa
alustalta toiselle, vaan useassa tapauksessa niita taytyy soveltaa uuden alustan

rajoituksien seka mahdollisuuksien mukaisesti.
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Unity tarjoaa laajan valikoiman mahdollisia uudistuksia Cocos2D:sta kdannetta-
ville peleille jatkokehittamisen suhteen. Animaatioita on helpompi ja sujuvampi
tehda Unity:n animaattorilla, joka mahdollistaa nopeiden animaatioiden teon
kaannokseen. Unity:lla on myds laajempi valikoima erikoisefekteja, kuten par-

tikkeleita, joita voidaan hyodyntaa visuaalisien ominaisuuksien parantamisessa.

4.5 Objekteihin ja ulkoiseen koodiin viittaaminen

Seka Cocos2D:ssa etta Unity:ssa voidaan viitata koodin ulkopuolisiin resurssei-
hin, oli ne sitten tiedostoja pelin resurssikansioissa tai muita objekteja, jotka
ovat silla hetkella aktiivisina pelissa. Unity kuitenkin suosii editorissaan toimi-
vaan “serialization” eli sarjoittamisjarjestelmaa. Jokainen resurssi pelissa saa
oman sarjanumeronsa automaattisesti, joita kayttaen Unity kykenee viittaamaan
koodista toiseen ilman pitkia ja monimutkaisia tiedonhakukomentoja. Kun koo-
diin maaritetaan julkinen muuttuja, voidaan sita muokata mista tahansa kysei-
sen koodin ulkopuolelta. Myds tama muuttuja saa oman sarjanumeronsa, jolloin
siihen voidaan tarpeen tullen maarittdd oma arvonsa editorissa koskematta itse
koodiin. Koodille yksityiseksi maaritetyille muuttujille voidaan myds asettaa erik-
seen sarjanumerointi asettamalla sen luomisen alkuun koodissa ilmaisu “[Se-
rializeField]”, jolloin se on kasiteltdvissa editorissa (Unity Technologies 2021)

Kuvassa 3 nakyy yhden koodikomponentin sarjoitetut muuttujat.

B ~ MT2Parents (Script)

Game Button

utton {Image)

KUVA 3. Sarjoitetut muuttujat. Kuvassa C#-koodiin perustuva komponentti, jos-

sa useampi sarjoitettu muuttuja.
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Sarjoitettuihin muuttujiin voidaan valita mista tahansa osasta resursseja tai sa-
man nakyman elementteja, jotka sisaltavat tarvittavan muuttujan. Jos muuttuja
on esimerkiksi tekstia, voidaan siihen vieda elementti, joka koostuu tekstista tai
sisaltaa tekstia. Kun haluttu elementti on viety sarjoitetun muuttujan paikalle,
voidaan sitd muokata sitten koodissa. Siihen ei tarvitse tehda silloin erillista viit-

tausta tai tiedoston hakua.

4.6 Editoriohjelma

Cocos2D-pelimoottorilla ei ole omaa editoriohjelmaa, vaan kyseinen ominaisuus
on tullut vasta uudemmalla Cocos2D-x -pelimoottorilla (Chukong Technologies
2020). Editorilla tarkoitetaan ohjelmaa, jossa voidaan muokata kehitettavan pe-
lin ominaisuuksia monipuolisilla tyokaluilla, jotka eivat rajoitu pelkastaan koo-
diin. Tama tarkoittaa siis sita, etta pelit Cocos2D-pelimoottorilla tehdaan puh-
taasti koodaamalla. Cocos2D:lle on olemassa editoriohjelmia, kuten SpriteBuil-
der, mutta ne taytyy asentaa ja ladata erikseen pelimoottorin liséksi (Trengrove
2015). Unity:n yksi huomattavimpia ominaisuuksia on sen editoriohjelma, joka
auttaa pelin elementtien asettelussa ja vahentaa vaadittavan koodin maaraa
pelille. Editorin ansiosta ei tarvita niin tarkkaa koordinaattikokoelmaa kuin Co-
cos2D:lla, vaan tarvittavat elementit voidaan asetella editorin ruudulla. Kyseisille
elementeille voidaan erikseen maarittaa editorissa myods omat kooditiedostonsa,
jotka antavat niille uusia ominaisuuksia. Naista tiedostoista kaytetdan nimitysta
“script”, eli kasikirjoitus (Unity Technologies 2021). Tama kaikki vahentaa tarvit-
tua aikaa ohjelmoinnille helpottaen pelin jatkokehittamista helppolukuisuudel-

lansa.

Haasteena huomattiin editorittomasta pelimoottorista kaantamisessa koordi-
naattien ja muiden koodin ominaisuuksien paikoittainen vaikealukuisuus, silla
ne eivat kdantyneet suoraan editoripohjaiselle Unity:lle. Ongelmaa alettiin ohit-
taa tekemalld suuresta osasta taustalla toimivista elementeistd ruudun koon
mukaan skaalautuvia. Tama siis tarkoittaa elementtien kasvavan ja kutistuvan
koossa ruudun kokosuhteiden mukaan, jolloin peli nayttaa ja toimii suunnilleen

samalla tavalla kaikilla laitteilla.



15

4.7 Virtuaalikoordinaatit

Cocos2D-pelimoottorissa ruudulla esiintyvat elementit asetellaan koordinaateil-
la. Cocos2D katsoo koordinaattien nollapisteen alkavan ruudun vasemmasta
ylakulmasta, kun taas Unity aloittaa vasemmasta alakulmasta. Cocos2D:ssa
elementeille voidaan kuitenkin asettaa “ankkuri”, joka maarittaa uuden sijainnin
kyseisen elementin nollapisteelle. Tama on erityisen hyodyllista, kun halutaan
asettaa ruudulla olevia elementteja ruudun kulmiin nayttokoosta huolimatta.
Muuten elementtien sijainti maaraytyisi yhden ainoan kulman pohjalta ilman
erillistéd ohjelmointia ja elementtien sijainnit olisivat aina samalla paikalla ruudun
koon kasvaessa tai kutistuessa. llman tata ominaisuutta osa elementeista voi
joutua ruudun ulkopuolelle tai muiden elementtien teille. Unity:lla “ankkuri’-
ominaisuus on vain Ul -elementeista, jonka myota kaannoksessa vuorovaikutet-
tavat elementit paatettiin laittaa kyseiseen muotoon. Ul on lyhenne sanoista
“User Interface” eli kayttoliittyma. Unity:n Ul-elementit ovat kuvia, nappuloita ja
muita elementteja, jotka on suunniteltu laitettavaksi pelinakyman paalle kuvas-
tamaan tietoa pelaajalle. Niita voidaan kayttdaéd myds moniin muihinkin tarkoituk-
siin. Ankkuriominaisuutta saadetaan Unity:n kayttdohjeen mukaan Ul -
elementista l0ytyvalla Rect Transform-komponentilla, josta saadetdaan myds

elementin kokosuhteita ja sijaintia (kuva 4).

Rect Transform

KUVA 4. Rect Transfrom. Ul-elementin kuvasuhteita saatava “Rect Transform”-
komponentti Unity:n editoriohjelmassa. Kuvassa on korostettuna elementin

“ankkurin” saadin, joka on asetettuna ruudun alareunan keskiosan kohdalle.

Virtuaalikoordinaateissa tulee ottaa huomioon myos Unity:n kamera-
komponentti. Unity:n kayttdohjeiden mukaan kyseinen komponentti maarittaa,
mitad ruudulla nakyy pelaajalle. Kameralla projektion perusasetuksena on per-
spektiivinakyma, joka on hyodyllinen kun halutaan tehda kolmiulotteisia efekte-
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ja. Perspektiivissa esineet muuttavat kokoansa suhteessa kameraan, mutta kun
pelin halutaan pysyvan samoissa kokosuhteissa kaikilla laitteilla, on parempi
laittaa asetus ortografiselle nakymalle. Ortografisessa nakymassa kaikki ele-
mentit piirretaan ruudulle samoilla kokosuhteilla, eli yksi senttimetri nayttaa aina
yhden senttimetrin pituiselta kameran etaisyydesta huolimatta. Koska Cocos2D
toimii ortografisella nakymalla, laitettiin tyossakin kyseinen nakyma paalle. Se
pitdd muistaa asettaa joka nakymassa erikseen, jos kamerakomponenttia tai
sen asetuksia ei suoraan kopioida uuteen nakymaan. Kuva 5 havainnollistaa,

missa osassa kamerakomponenttia tama asetus maaritetaan.

Solid Celor

Everything

Orthographic

Mear

Use Graphics Settings

Mone (Render Texture)

Use Graphics Settings

Use Graphics Settings

Both

KUVA 5. Kamerakomponentti. Kuvassa on kamerakomponentin ominaisuuksis-
ta nakyma, jossa kameran projektion asetus on korostettu.

4.8 Animaatiot

Cocos2D:ssa animaatioita tehdaan paaosin klassisesti kuvien nopean tahdin
vaihtamisella, luoden liikkeen illuusion. Elementteja voidaan myds liikuttaa ruu-
dulla koordinaatteja muuttamalla taydentaen animaatiota. Unity kayttaa manu-
aalinsa mukaan “animator” -kayttoliittymaa luodaksensa animaatioita eri ele-

menteille. Kayttoliittymassa voidaan tehda edella mainittu klassisen mallin ani-
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maatio tai liikkkeisiin ja muodon muuttamiseen perustuvia animaatioita. Animaa-
tion tekemiseen Unity:ssa ei tarvita koodia, vaan se voidaan tehda puhtaasti

elementtien kokosuhteiden ja koordinaattien manipuloinnilla editorin sisalla.

4.8.1 Animator -kayttoliittyma

Animator-kayttoliittymassa on “tallennus” -painike, jonka paalle asetettaessa
voidaan elementille asettaa tiettyja “valietappeja” ajassa. Kun kyseisen valieta-
pin kohdalla elementti asetetaan tiettyihin parametreihin koordinaattien, koon, ja
sille asetetun kuvan suhteen, animaattori tekee animaation valietappien valille.
Elementit muuttavat olemustansa valietapilta toiselle, kunnes animaatio paattyy.

Valietapit nakyvat kuviossa 6 valkoisina nelikulmioina aikajanalla.

Add Property

KUVA 6. Animator. Vasemmassa ylakulmassa on esilla tallennus, kelaus ja tois-
topainikkeet animaatiolle. Oikea puoli esittdad animaation aikajanaa sekunneis-
sa, jossa pienet nelikulmiot esittdvat animaation valietappeja aikajanalla ja val-

koinen viiva silla hetkella nakyvissa olevaa kohtaa aikajanasta.

Animaation sulavuutta voi saataa elementin omassa animator-komponentissa,
johon animaatiot tallentuvat ja jossa animaatiot voidaan asettaa kayttajan maa-
rittamaan jarjestykseen. Komponentilla on oma kayttoliittymansa, johon kuuluu
animaatioiden hierarkiaa kuvaava nakyma seka tarkkailunakyma. Hierar-
kianakymassa nahdaan animaatioiden jarjestys ja elinkaari. Nakymassa olevat
palikat esittavat eri tilaa, joissa elementti voi olla. Sisaantulo (entry) on aloitus-
piste, josta elementti aina aloittaa sen latautuessa peliin. Poistuminen (exit) vie
takaisin sisaantuloon, mutta sita ei tarvitse kayttaa. Loput tilat ovat taysin kehit-
tajan maariteltavissa, mukaan lukien tilojen siitymat yhdesta tilasta toiseen,

joita edustetaan valkoisilla nuolilla.
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Jokaiselle tilalle voidaan asettaa animaatio, jota elementti alkaa suorittamaan
siihen tilaan saapuessa. Tilojen valista siirtymista hallinnoidaan erilaisilla kehit-
tajan maarittamilla arvoilla, jotka voivat olla yksinkertaisia numeroarvoja, boolen
“tosi tai epatosi” muuttujia, tai Unity:n oma tapahtuma-arvo. Kun koodissa lahe-
tetaan animator-komponentille naissa maaritetyissa arvoissa tapahtuva muutos,
siirtyminen tilasta toiseen tapahtuu. Siirtymisia voidaan myos erikseen muokata
miten nopeasti animaatio vaihtuu aikaisemmasta seuraavaan tarkkailunaky-
massa. Unity kayttaa tasta siirtymaajasta nimitysta “Exit Time” eli poistumisaika.
Poistumisajassa animaatiot sulautetaan toisiinsa, jotta se nayttaa sulavalta.
Poistumisaika voidaan myds laittaa pois paalta, jolloin animaatio siirtyy ilman
sulautusta tilasta toiseen, mutta voi saada animaation liikkeista riippuen nopei-
ta, syOksyvia liikkeita. Tama johtuu elementin nopeasta siirtymisesta koordinaa-
teista toiseen, eika tama ole suositeltavaa, jos animaatioita ei ole suunniteltu
erikseen toimimaan siltd pohjalta. Tama saavutetaan asettamalla animaation
alku- ja loppukoordinaatit olemaan tismalleen samanlaiset. Kuvassa 7 esitellaan

animaatioiden hierarkiaa ja poistumisaikaa kuvaavien paneelien ulkonakoa.

KUVA 7. Kayttoliittyma. Vasemmalla hierarkianakyma ja oikealla tarkaste-
lundkyma, jossa nakyvissa siirtymisen poistumisaikaa maarittavat liukusaatimet.

Siirtyminen on asetettu tapahtumaan aina animaation loppuun.

4.8.2 Koordinaattipohjainen liike

Jos interaktiivisen elementin tarvitsee liikkua pelissa, on suositeltavaa silloin
muuttaa liikkuvan elementin koordinaatteja. Animator kasittelee hyvin animaati-
oiden visuaalista puolta, mutta todellista liikettd varten on suositeltavaa kayttaa

koodin kautta elementtien Transform- ja Rect Transform-komponentteja, jotka
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saatelevat elementtien sijaintia pelissa. Animator ei varsinaisesti liikuta element-
teja muuta kuin valiaikaisesti suhteessa alkuperaisiin koordinaatteihinsa. Kun
animaatio paattyy, palaavat elementin osat takaisin aloituspisteisiinsa, jos nii-

den sijaintia ei viela erikseen muuteta koodissa.

Kahden eri koordinaatin valilla tapahtuvaa sulavaa liiketta saadaan aikaiseksi
Lerp-metodilla. Lerp on lyhenne lineaarisesta interpoloinnista (englanniksi Li-
near Interpolation) (Dillet 2018). Lerp -metodia voidaan kayttaa Unity:ssa Mathf
-ominaisuudella, jossa Lerp on sen sisalla olevana ominaisuutena. Vector2-
ominaisuudella, joka edustaa 2D-koordinaatteja (leveys ja korkeus), voidaan
muuttaa Lerp -ominaisuuden antamat arvot yhteensopiviksi koordinaateiksi.
Tarvittava liike saavutetaan antamalla koodissa elementille uudet koordinaatit
halutulla ajalla Vector2-ominaisuutena, jonka elementin Transform, tai Rect
Transform Ul -elementin tapauksessa, tulkitsee elementin uusiksi koordinaa-
teiksi. Elementin koordinaatin muuttumisarvo, jota Unity:n manuaali edustaa
muuttujalla "t”, voidaan koodissa muokata itse asetetulla kertoimella nopeuttaen
tai hidastaen koordinaattien valisen liikkkeen nopeutta. Lerp-metodilla ei ole liik-
keelle loppua, vaan se kaytanndssa vain hidastaa elementin liiketta pikkuhiljaa
aarettoman pieneksi. Taman takia koodissa pitda tama ottaa huomioon ja lopet-
taa liike, kun se saavuttaa halutun nopeuden ja etaisyyden lopulliseen koordi-

naattiinsa. Talla tekniikalla luotiin usea liikkuva objekti tydssa (kuva 8).

KUVA 8. Lerp-metodi. Kuvassa osa koodia, joka maarittda pelissa esiintyvan
pilven liikettd kahden koordinaatin valilla. Pilven Rect Transform-komponentille
on annettu nimitys “cloudRT” ja kahdelle koordinaatille “upperPos” ja “lower-

”

Pos”.
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4.9 Tiedon sailytys

Cocos2D voi sailyttaa tietoa nakymien valilla, kunhan sita ei ole luotu eksklusii-
visesti tietyn nakyman sisaan. Kun nakymasta siirrytaan toiseen, pysyvat muut
tiedot tallella. Unity on sidottu lujemmin nakymiinsa, eivatka tiedot saily naky-
masta toiseen. Esimerkiksi, jos asetusten nakymassa tehtaisiin muutoksia, tie-
dot voidaan tehda muutoksena suoraan tarvittavaan tietoon Cocos2D:n koodis-
sa ja voidaan kayttaa toisessa nakymassa. Unity:lla tarvitaan erillinen koodi,
joka voi sailyttaa taman tiedon nakymien valilla. Yleisimpia ratkaisuja tahan on

niin sanottu “game manager” eli pelin hallinnoitsija.

Pelin hallinnoitsija useimmiten sisaltdaa asetuksien tietoja, kuten aanenvoimak-
kuus, kirkkaus ja muita pelimekaanisesti tarpeellisia muuttujia, jotka taytyy sai-
lyttdd nakymien ja kohtauksien valilla. Pelin hallinnoitsijan elementista, jossa
koodi on kiinni, taytyy tehda Unity:n objekti -tiedosto. Tama varmistaa, etta pelin
hallinnoitsija sailyy joka nakymassa samanlaisena, eikd muutu niiden vaihtues-
sa. Objekti-tiedoston luominen tehdaan editoriohjelmassa yksinkertaisesti “raa-
haamalla” elementtilistalta resurssipaneeliin kehittdjan haluamaan kansioon.
Pelin hallinnoitsijan pitaa taman jalkeen vain tarkistaa nakyman kaynnistyessa,
onko saatavilla edellisen nakyman versiota olemassa ja kopioida se sitten paal-

lekirjoittaessa.

Toinen tapa luoda pelin hallinnoitsija on kayttaa Singleton-mallia. Kyseisessa
mallissa peli tarkistaa nakyman vaihtuessa, onko pelin hallinnoitsijaa jo olemas-
sa ja ottaa edellisen hallinnoitsijan ominaisuudet kayttoon sellaisen 10ytyessa.
TyOssa kaytetty malli perustuu osittain tahan malliin, mutta on tehokkaampi ta-
pa, silld Singleton-malli saattaa aiheuttaa pelissa hidastuksia. Singleton-malli
soveltuu paremmin pienimuotoisiin tilanteen muutoksiin pelissa. (Santana A.F.

2021) Kuvassa 9 esitellaan tydssa kaytettya mallia.
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_instance;

»( "MathTrain2GameManager”));

return _instance;

KUVA 9. Pelin hallinnoitsija. Kuvassa on osa koodia, jolla saadaan pelin hallin-

noitsija tuomaan tietoja edellisesta nakymasta.

4.9.1 Tiedon tallentaminen verkkoon

Joskus tietoa taytyy tallentaa myds pelaamiskertojen valissa. Alkuperaisessa
Cocos2D-versiossa pelaajan eteneminen pelissa tallennettiin BeiZ Oy:n omalle
palvelimelle, josta pystyttiin seuraamaan pelaajan edistysta pelissa. Tahan kuu-
lui se, kuinka paljon virheita pelaaja teki pelin tehtavissa, missa tehtavakatego-
rioissa ja muuta lisatietoa. Tama on erityisen hyodyllista, kun halutaan opetus-
pelissa nayttaa lapsipelaajan edistymista pelin tehtavissa taman vanhemmille,

jota varten kyseinen systeemi kehitettiin.

Tallennussysteemi toimi JSON-tietoformaatilla, johon voidaan asettaa tietoa
koodaajan asettamien kategorioiden mukaan, kuten pelaajan nimi, pelattu aika,
onnistumisprosentti ja mita ikina tietoa tarvitaan talletettavaksi. Tiedon tallen-
nusta varten kaytettiin Unity:n manuaalista lOytynytta
“List<IMultipartFormSection>"-listamuuttujaa. Kyseiseen listaan voidaan asettaa
useita “MultipartFormDataSection’-muotoisia muuttujia. Nama muuttujat ovat
Unity:ssa yhteensopivia yleisten web-lomakkeiden kanssa, joita kaytetaan tie-
don tallentamiseen PHP- ja Javascript-tekniikoilla. Jotta tallentaminen toimii,

taytyy tietoa tallettava nettisivu ja palvelin valmistella sita varten erikseen.

Kun tarvittavat tiedot ovat asetettuna muuttujiinsa, voidaan ne lahettaa kayttaen
Unity:n “UnityWebRequest’-ominaisuutta. Kyseisellda ominaisuudella kyetaan

tekemaan internetin valityksella yleisia pyyntéja, kuten “POST”, “DELETE”, ja
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“GET"”. Tiedon tallentamiseen kaytetdaan “POST’-, ja sen hakemiseen “GET’-

pyyntoja.

4.9.2 Pelin tietojen tallentaminen laitteelle

Yleisempi tapa tallettaa tiedostoja on tallettaa ne itse pelaamiseen kaytetylle
laitteelle. Unity:n “PlayerPrefs”-ominaisuus tallettaa manuaalin mukaan teksti-
ettd numeropohjaisia muuttujia. Nama tiedot voidaan asettaa yksinkertaisilla
komennoilla, esimerkiksi “PlayerPFrefs.SetFloat(MuuttujanNimi, 1.0)” asettaisi
MuuttujanNimi -nimelld arvon pelin muistettavaksi. Tama on yksinkertainen,
mutta samaan aikaan hieman alkeellinen tapa tallettaa tietoa, sopien paaosin
pelin asetuksien, kuten aanenvoimakkuuden, kirkkauden ja muiden pelikoke-
mukseen liittyvien yksinkertaisten tietojen tallentamiseen. Nimi “PlayerPrefs” on
lyhenne “Player Preferences”, eli pelaajan mieltymykset, joka viittaa nimen-
omaan kayttajan asettamiin asetuksiin. Tyossa ei kehitetty metodia monimut-

kaisten tietojen tallettamiselle pelilaitteelle.

4.10 Kuva-arkit

Kuva-arkit ovat kuvia, joka koostetaan useasta kuvasta yhteen kuvatiedostoon
(kuva 10). Tama helpottaa pelimoottorin latauksia rajoittamalla useamman ku-
van latauksen yhteen tiedostoon. Seka Cocos2D etta Unity kykenevat rajaa-
maan nama arkit pienemmiksi kuviksi. Erona Cocos2D kykenee kaantamaan
naitd kuvia Cocos2D Creator-manuaalin mukaan, samalla kun se piirtaa ne
ruudulle. Unity ei kykene tahan ilman ettd kuvaelementin rotaatiokoordinaatteja
tarvitsisi muuttaa pelin koodissa. Tama on erityisen ongelmallista, jos pelissa
tarvitaan paljon kuvien vaihtelua keskenaan. Jokaisen kuvan kaantaminen erik-
seen Unity—pelin sisalla on aikaa vievaa, jonka myoéta taytyy varmistaa kuva-
arkkien kuvien olevan halutussa asennossa ennen niiden latausta tai tarpeen

tullen erillisina tiedostoina.
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KUVA 10. Kuva-arkki. Kuvassa pienikokoisia kuvia osana suurempaa kuvatie-
dostoa, jotka voidaan koota pelimoottorissa edustamaan pelissé esiintyvaa

hahmoa.

Unity tarjoaa mahdollisuuden kayttaa “Sprite Atlas”-objektia, johon voi varastoi-
da viittauksia useaan eri kuvatiedostoon. Myds Cocos2D kayttaa Atlasta, jossa
voidaan asettaa kuva-arkin kuvat valmiiksi johonkin tiettyyn asentoon. Jos ky-
seisenlainen objekti ladataan heti nakyman alussa, se lataa kaikki tehokkaasti
kaikki kuvat nakymaa varten, jolloin uusien kuvien tuominen kesken pelin ei hi-

dasta pelia niin paljoa. Kuvat ovat sen sijaan valmiiksi ladattuina taustalla.
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5 OMINAISUUKSIEN LISAAMINEN UNITY:LLE

Unity:ssa on useita valmiita ominaisuuksia, joita hyddyntaa pelin kehityksessa.
Siihen voidaan lisata ominaisuuksia ulkoisista lahteista, joita myydaan erinaisis-
sa verkkokaupoissa tai jaetaan ilmaiseksi erilaisilla blogeilla, foorumeilla, ja
keskustelupalstoilla. Suurin osa naista lisatyistd ominaisuuksista on luotu Uni-
ty:n valmiiksi olemassa olevista ominaisuuksista, usein yhden kooditiedoston
sisalla. Jotkin lisaosat antavat itse pelimoottorille uusia ominaisuuksia plug-in —
muodossa vaikuttaen pelin sijasta pelimoottoriin, johon sitten voidaan viitata

koodissa.

5.1 Partikkelit Ul-elementtina

Cocos2D-versiossa pelia esiintyy yksinkertainen partikkeliefekti, joka kuvastaa
ilotulituksia. Partikkeliefektit ovat visuaalisia erikoistehosteita, jotka koostuvat
pienista virtuaalisista partikkeleista. (Nemeth-Csoka 2020) Partikkelit ovat suu-
rissa maarissa ilmenevia kuvatiedostoja, jotka yhdessa esittavat jonkin sortin
erikoisefektia, kuten tulta ja rajahdyksia. Unity:lla on oma valmis partikkeliefekti,
mutta se ei nay Ul -elementtien alta, vaan toimii samassa nakymassa kuin muut
peruselementit. Koska kaannds toimii paaosin Ul-elementeilld, taytyi tehda uusi

ratkaisu partikkeliefektien nayttamiselle.

Partikkelisysteemin sijasta tehtiin uusi koodi, joka luo Ul-elementtien paalle
“Image” eli kuvatyypin elementteja, joille annettiin alkuperaisessa pelissa kaytet-
tyjen ilotulitteiden partikkeleiksi tarkoitettuja kuvatiedostoja. Cocos2D-versiossa
kyseiset partikkelit liikkuivat yksinkertaisissa kaarissa “rajahdyksen” keskipis-
teessa ilman muita erikoisefekteja. Kun Unityn versiolle annettiin partikkeleille
likeradat, lisattiin niille myos varin vaihtumis- ja kaantymisefektit. Tama saavu-
tettiin Unity:n coroutine-ominaisuudella. Coroutine on osa koodista, joka toimii
erillisesti muusta koodista ja kykenee muun muassa mittaamaan aikaa ja milloin
sen tulee esimerkiksi lopettamaan toimintansa. Jokaisella partikkelilla oli oma
coroutine, joka mahdollisti sen liikkeen ja varin vaihtumisen suhteessa ajan ku-

luun.
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5.2 Kielivaihtoehdot

Koska alkuperainen Cocos2D—peli tehtiin useammalle kuin yhdelle kielelle, tay-
tyi Unity:n versiolle luoda ominaisuus vaihtaa kielia tarpeen tullen. Kielen vaih-
taminen voidaan koodata peliin kasin, mutta se voi vieda paljon aikaa. Tyota
varten BeiZ Oy oli ostanut Unity:n nettikaupan kautta plug-in -lisdosan, joka hoi-
taa suuren osan lokalisaatiosta automaattisesti kayttaen XML-tiedostoja oikei-

den tekstien ja puhuttujen aanien asettamista peliin varten.

Kielen kdaantyminen saadaan aikaiseksi tekemalla jokaista tekstia ja puhuttua
aanitiedostoa varten koodi, joka ensin tarkistaa asetuksista mika kieli on paalla,
jonka jalkeen se asettelee kielta vastaavan tekstin tai aanen elementille. Tama
koodi tai tunniste tulee laittaa varsinaisen elementin tilalle. Koodissa sitten voi-
daan etsia tunnisteen mukaan siihen sopiva sen hetken kielen teksti tai jokin

muu tiedosto. (Everything You Need to Know About Localization in Unity 2020.)
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6 PELIN JATKOKEHITYS

6.1 Leikattujen ominaisuuksien lisaaminen peliin

Alkuperaisista Cocos2D-peleista jai muutama pelimekaniikka toteuttamatta ole-
tettavasti aikarajoituksien takia, joista kuitenkin oli jo tehty aani- ja kuvatiedos-
tot. Unity -kaannoksen yhteydessa ilmeni mahdollisuus tuoda nama ominaisuu-
det kayttdéon ilman sen suurempaa muutosta. Sopivia lisdominaisuuksia, joita
voitiin tuoda esiin, olivat esimerkiksi pelimuodot, joihin 16ytyi kaikki tarvittavat
resurssit valmiiksi. My6s erikoisefektit ja lisdanimaatiot toimivat tata tarkoitusta
varten, silla ne eivat suoraan vaikuta pelin varsinaiseen toimintaan. Tyohon to-
teutettiin parempi partikkelisysteemi, jossa kaytetaan suurempaa partikkelivari-
aatiota kuin alkuperaisessa. Alkuperainen partikkelisysteemi kaytti ainoastaan
yhtd useasta olemassa olevasta partikkelimuodosta ja yhdelld varityksella.
Kaannoksessa partikkelisysteemi kayttaa kaikkia partikkeleita ja on laajentanut

variskaalaa huomattavasti.

6.2 Vanhojen ominaisuuksien parantaminen

Ty6ssa havaittiin vanhan Cocos2D-pelin koodia ja muita tiedostoja tutkimalla,
ettd osa pelin tehtavien logiikoista sallivat vain yhdenlaisen vaihtoehdon siita,
millainen haaste pelaajalle esitettiin. Esimerkkina tasta on kertolaskutehtavas-
sa, jossa tarkoituksena oli yhdistaa kaksi numeroa, joiden yhteinen kerroin to-
teuttaisi pyydetyn numeron kertolaskussa mahdollisimman nopeasti. Kyseinen
tehtava pyysi aina luvuksi numeroa kahdeksan, mutta pelin kuvatiedostoista
I6ytyi myos muille numeroille kuvakkeet tehtavaa varten. Osana pelin jatkokehi-
tysta kyseinen tehtava uudistettiin tarjoamaan laajempaa valikoimaa mahdollisia

numeroita, joita pelaajalta pyydetaan.

Samankaltaisia pienempia muutoksia tehtiin peliin muidenkin tehtavien koodis-
sa. Paaasiallinen tarkoitus muutoksilla oli tuoda lisaa sisaltda ja sita myota hou-
kutella pelaajaa pelaamaan pelia uudelleen lapi. Saman tehtavan liiallinen tois-

taminen saattaisi tuttuna arsykkeena kyllastyttaa pelaajaa.
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Pelin erikoisefekteihin lisattin myos uusia aaniefekteja. Esimerkiksi aikaisem-
min kasitelty ilotulitusefekti oli alun perin taysin aaneton. Pelia pyrittiin elavait-
tamaan lisatyilla aanilla, jotka lisaavat arsykkeita aikaisemmin varsin hiljaiseen

tapahtumaan.

6.3 Pelin liittaminen sovellukseen

Huomattavin uudistus peliin on sen kuuluvuus sovellukseen, joka hallinnoi kaik-
kia siihen liitettyja BeiZ Oy:n peleja. Aikaisemmin BeiZ on julkaissut moninaisiin
verkkokauppoihin ilmaisia kokeiluversioita kokonaisista peleista. Tama ei ole
ollut tdysin mahdollista Android -systeemin “Play” -verkkokaupassa, joka tulkit-
see kokeiluversiot eri nimella oleviksi kopioiksi alkuperaisesta versiosta. Taman
myota tydstettyyn peliin kehitettiin yhteensopivuuksia BeiZ Oy:n muiden pelien
kanssa. Lopullisessa versiossa kaikki pelit toimisivat samassa sovelluksessa,
johon ladataan pelien tietoja erikseen niiden pelaamista varten. Moni kyseisista
peleista kayttaa yhteistda koodia valttaakseen liiallista tilan vientia pelilaitteen

muistissa.

6.4 Pelin paivittaminen uusille teknologioille

Unity-pelimoottori on jatkuvassa jatkokehityksessa. Tyon aikana pelimoottorille
iimestyi useampi paivitys laajentaen pelimoottorin ominaisuuksia ja kykenevai-
syyksia. Jatkokehitys pitda Unity:n ajan tasalla nykyaikaisten teknologioiden
kanssa, mahdollistaen pelien julkaisun myds uusilla alustoilla. Tahan kuuluu
myos uudet konsolisukupolvet, jolloin peli voidaan kaantaa myos niille tarpeen

vaatiessa.
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7 POHDINTA

TyOssa aikaansaatu Unity-kdannds Cocos2D-versiosta on onnistuneesti sa-
mankaltainen alkuperaiseen nahden huomattavien parannusten kanssa. Peli
kayttaytyy hyvin samalla tavalla, mutta uudessa versiossa on sulavammat ani-
maatiot ja uusia erikoisefekteja, jotka vanhaan versioon vertailtaessa ovat hyvin
sulavia. Jatkokehitys on ollut siis tyossa onnistunut. Uudistuksista huolimatta
peli testatessa nayttaa ja tuntuu samanlaiselta kokemukselta. Ajoitukset ja aani-
tehosteet ovat ajastettu samalla tavalla kuin ennen, vaikka animaatioissa on

havaittavissa eroja.

Ty6 perustui paaasiallisesti kokeiluun ja BeiZ Oy:n omiin kaytantoihin, jolloin
siihen ei tehty ennakolta paljoa tutkimustyotd Cocos2D:n toimintojen lapikatsa-
uksen lisaksi. Tyota tehdessa ei siten ollut varsinaista vertausmahdollisuutta
muihin teoksiin, joilla mitata tydén onnistumista, muuten kuin omien ja BeiZ Oy:n
asettamien tavoitteiden mukaisesti. Ennen tyon aloitusta tutkin kuitenkin, oliko
joku muu tehnyt aikaisemmin pelimoottorien valistd kdanndsta Cocos2D:n ja
Unity:n  valilla.  Etsinnan  tuloksena  1oytyi  ainoastaan  YouTube-
videotoistopalvelusta video vuodelta 2015, koskien uudempaa Cocos2D-x -
pelimoottoria, eika soveltunut BeiZ Oy:n tarkoituksiin. Suuri osa pelia joudutaan
uusimaan jatkokehitysta varten, eika suora kdannods ole edes kannattavaa, jos

edes mahdollista.

Suhteutettuna Cocos2D:hen, Unity on hyvin helppokayttdinen pelimoottori, vaa-
tien ainoastaan osaamista joko C# tai Javascript—kielen kanssa. Loput peli-
moottorin omista kaytanteistd on nopeasti opeteltavissa joko kokeilemalla itse
tai seuraamalla yksinkertaisia ohjeita joko Unity:n omilla verkkosivuilla tai tois-
ten videopelien kehittdjien vinkkien tai neuvojen mukaan. Pelimoottorin edito-
riohjelma helpottaa pelin kehitystd huomattavasti ilman ylimaaraisten tyokalujen
hankkimista, silla kaikki pelin elementit saadaan haluttaessa ruudulle nakyville
haluttuihin asemiin. Cocos2D vaatisi vastaavanlaisessa tilanteessa jonkinlaisen
emulaattorin, jolla saavutettaisiin elementtien katselmoinnille mahdollisuus. Ta-
man lisaksi C# on ohjelmointikielena erikseen suunniteltu helpommin ymmarret-

tavaksi, silla suurin osa sen koodin komennoista suoritetaan englanninkielisilla
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ilmaisuilla, joita ei ole lyhennetty. C++ -koodin kayttaminen ei vie niin paljoa lait-
teen muistia kuin C#, mutta siina tulisi ottaa huomioon muistin kaytt6 manuaali-

sesti, joka tapahtuu C#-koodilla automaattisesti.

TyOssa oli tarkoitukseni aluksi katsoa myds, millaista Cocos2D-pelin kehittami-
nen olisi, mutta Unity-version kehitysta varten olleessa koneessa ei ollut ky-
seisenlaisille tyokaluille sita varten enempaa tilaa muistissa. Taman koen tyon
lievaksi heikkoudeksi, silla suuri osa Cocos2D:n ominaisuuksista tuli ilmi puh-
taasti lukemalla muista lahteista oman kokemuksen sijasta. Tama ei lopulta hai-
tannut pelin kehitysta Unity:lle, mutta hidasti sitd koodia tulkittaessa ja pelin
komponentteja tarkastellessa. Tarkoituksena ei kuitenkaan ollut tehda taydellis-
ta kopiota alkuperaista, vaan paranneltu versio, jonka myoéta animaatioiden ja

koodin samankaltaisuus eivat olleet tyon paamaara.

Peli perustuu paaosin kayttdliittyman kanssa kanssakaymiseen, jonka myota
uudessa versiossa paadyttiin kayttamaan yksinomaan sille tarkoitettuja ele-
mentteja.. Tavallisesti Unity-pelit kayttaisivat kyseisia komponentteja kuvas-
taaksensa tietoja pelaajalle pelitilanteesta kayttden peruselementteja kuvas-
taaksensa varsinaista pelia. Ul -elementit Unity:lla asettuvat aina peruselement-
tien paalle niiden asetteluun liittyvasta hierarkiasta huolimatta, jonka myota pe-
ruselementteja ei olisi kyetty edes kayttamaan jalkikateen. Kuitenkin Ul-
elementit muuten kayttaytyvat samalla tavalla kuin peruselementit, suurimpana
erona niiden sijaintia ja muotoa hallinnoivat Transform ja Rect Transform-

komponentit.
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