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1 JOHDANTO

Nykypaivan suurin viihdealan jatti ovat pelit. Niiden tarjonta on kasvanut hur-
jasti ja monipuolistunut merkittavasti. Pelit on luotu viihdyttdmaan vapaa-ajalla,
ja osa on suunniteltu kilpailulliseksi esports-urheiluksi. Pelaamisen suosio ei
ole mikaan ihme, silla pelaamisen aloittaminen on todella helppoa, jos kaytta-
jalla on kaytéssaan mika tahansa alylaite, tietokone tai konsoli. Lisaksi muiden
intohimo pelien harrastamiseen houkuttelee uusia kokeilijoita mukaan. Tama
laaja markkina avaa ovet ohjelmistokehittgjille, joita kiinnostaa pelikehityksen

ala.

Tama opinnaytetyo kasittelee pelikehitysta yksittaisen ohjelmistokehittajan na-
kOkulmasta, eli indie-kehittgjan nakokulmasta. Tulevissa osioissa kasitellaan,
mita indie-kehitys on, miten indie-kehityksen voi aloittaa ja sopiiko se juuri si-
nulle. Tavoitteena on kertoa yleisesti ja yksityiskohtaisemmin indie-pelikehityk-
sesta ja siita, mita asioita kannattaa ottaa huomioon, kun ryhdytaan tekemaan
peliprojekteja. Kaymme lapi markkinoinnin merkitysta projektin menestymisen
kannalta ja eri tapoja markkinoida. Tyo tarjoaa myos nakokulmaa yrittajahen-
kiselle henkildlle seka siita, millaista on tehda indie-kehitysta yksin tai mikroyri-
tyksessa. Tydssa kaytetaan Unity-alustaa ja sen ymparille tarvittavia ohjelmis-
toja. Tyon viimeisessa osiossa kasitellaan luomaani 2D-pelikehitysprojektia ja

sen julkaisua Google Play -kauppaan.



2 INDIE-PELIKEHITYS

2.1 Mika on Indie-kehitys?

Indie-kehitys tarkoittaa ohjelmistoprojekteja, joita kehittavat itsenaiset ohjel-
mistokehittajat. Talla viitataan kehittajiin, jotka eivat tyoskentele suurissa tun-
netuissa yrityksissa, kuten EA tai Ubisoftilla, vaan toimivat itsenaisesti omalla
toiminimellaan, vapaa-ajallaan tai omassa mikroyrityksessaan. Indie-kehittajat
ovat siis yksityisyrittajia tai pienia aloittavia yrityksia pelikehitysalalla. Tyypilli-
sesti indie-studiot koostuvat muutamasta kehittajasta, eikd henkiléstomaara
yleensa ylitd kymmenta asiantuntijaa. Indie-studiot eivat mydskaan kayta jul-

kaisijoita omassa tyossaan. (Mozolevskaya, 2021)

2.2 Onko sinusta Indie-kehittajaksi?

Itsenadinen kehitystyd on raskasta, mutta se on erittain vapaata kuin olisit yrit-
taja. Sinun ei kuitenkaan tarvitse luopua aiemmasta tydstasi, silla indie-kehi-
tysta voi tehda omalla vapaa-ajalla harrastuksena, kunnes kiinnostus mahdol-
lisesti kasvaa. Vaikka kaikki taidot eivat riittaisi koko projektin toteuttamiseen,
indie-kehitysta voi ajatella tilaisuutena oppia uutta alalta. Esimerkiksi, jos hal-
litset hyvin ohjelmointikielen ja pelimoottorin kdyton, mutta laadukkaan visuaa-
lisen sisallon tuottaminen ei viela onnistu, voit opetella sita ja kokeilla, onko se
mieleistasi. Projektin suunnittelussa on kuitenkin tarkeaa ottaa huomioon pie-
net tavoitteet ja projektin mittakaava. ltsenainen kehitys vaatii kykya olla oma-
toiminen ja asettaa itselle aikatauluja. Kun nama perusasiat hallitsee ja saa

ensimmaisen projektin valmiiksi, on jo oppinut, miten vieda projekteja loppuun.

Itsetuntemus on tarkeaa yksittaiskehittajan roolissa. On hyva kartoittaa omat
taipumukset ja niiden vaikutus omaan tyéhon. Jos et pida tietysta tyotehta-
vasta, on hyva yhdistaa sen rinnalle jotain mieluisampaa tekemista. Pakolliset
asiat on kuitenkin hoidettava omista mieltymyksista riippumatta. (Robertson,
2022)



2.3 Indie-kehityksen vahvuudet ja heikkoudet
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Kuva 1. Kevuru Games -artikkelin kuva indie-kehittdjan eduista. (Mozolevs-
kaya 2021.)

Indie-yrityksilla on taysi vapaus kokeilla epatavallisia ideoita, jotka eivat mark-
kinatasolla ole viela tunnettuja tai suosittuja. Tama tekee indie-yrityksista joh-
tavan kokeilualustan uusille, trendaaville peli-ideoille verrattuna suuriin peliyh-
tidihin, jotka keskittyvat tarkkaan suunnitteluun varmistaakseen yritykselle

kannattavia ja tuottoisia ratkaisuja. (Mozolevskaya, 2021)

Indie-yritykset koostuvat yleensa pienesta tiimista, ja heillda on suora yhteys
palautteeseen. Suurissa yrityksissa palaute kulkee usein asiakastuen kautta,
jolloin se ei aina paady suoraan kehitysryhmalle. Indie-kehittajat voivat usein
korjata virheita ja bugeja muutamissa tunneissa ilmoituksen jalkeen, ja pienet
yritykset julkaisevatkin yleensa sisaltéd nopeammin kuin suuret yhti6t.
(Mozolevskaya, 2021)

Vaikka indie-yrityksilla ei valttamatta ole resursseja tehda jokaisesta osa-alu-
eesta huippuluokkaa, ne voivat silti loistaa jollakin erityisalueella, kuten visu-
aalisessa toteutuksessa, ainutlaatuisessa pelimekaniikassa tai tarinankerron-

nassa. (Mozolevskaya, 2021)



Indie-yritysta ei voi pitaa itsenadisena, jos projekteille asetetaan julkisia maara-
aikoja; kehitys tapahtuu indie-kehittdjan omassa tahdissa. Kehitykseen kuluva
aika on taysin indie-kehittajan paatettavissa. (Mozolevskaya, 2021)

Indie-yritykset eivat jaa suurten julkaisijoiden varjoon, vaan ovat usein trendien
luojia. He voivat vapaasti puhua omista projekteistaan, ja parhaimmillaan hei-
dan luomansa uudet ideat voivat saada valtakunnallista huomiota. Esimerkiksi
pieni tanskalainen yritys yhdisti tasohyppely- ja pulmapelin, mista syntyi tun-

nettu Limbo-peli. (Mozolevskaya, 2021)
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Kuva 2. Kevuru Games artikkelin kuva indie-kehittajan heikkouksista.
(Mozolevs-kaya 2021.)

Indie-yritykset karsivat usein osaamisen puutteesta, mika voi vaikuttaa pelin
laatuun. Talloin pelaajat saattavat turhautua, jos jokin pelin osa-alue on tehty

epaammattimaisesti, mika voi pilata pelikokemuksen. (Mozolevskaya, 2021)

Indie-kehittajat kattavat kaikki projektin kustannukset itse, usein omilla henki-
|Okohtaisilla varoillaan tai joukkorahoituksen avulla. Budjetin rajoitukset vaikut-

tavat huomattavasti pelin lopulliseen julkaisuun. (Mozolevskaya, 2021)



Muutamien indie-pelien menestys on motivoinut muita kehittajia julkaisemaan
omia versioitaan samankaltaisista peleista, mika on johtanut markkinoilla yli-

kyllaisyyteen. (Mozolevskaya, 2021)

Heikko markkinointi voi johtua rahoituksen puutteesta, mutta markkinointia voi
toteuttaa myds ilman suuria kuluja. Kuitenkin markkinoinnin sivuuttaminen on
suuri virhe, jos tavoitteena on projektin menestys. On tavallista, ettd markki-
nointi aloitetaan lilan myohaan. Kannattaa muistaa, etta projektille on vain yksi
julkaisuajankohta, ja tavoitteena on saada mahdollisimman moni tietoiseksi

pelin olemassaolosta. (Mozolevskaya, 2021)

Projektin hallinnassa ilmenee aina haasteita, olivatpa ne yksilon tai tiimin ta-
solla. Jos projektin tarkoituksena on saada tuote markkinoille, aikataulut, ty6-
vaiheet ja tydmaarat on suunniteltava tarkasti. Hyva projektinhallinta on avain
valmistumiseen ja projektin sujuvuuteen. Valitettavasti kaikilla ei ole resursseja
palkata projektisuunnittelijaa, mutta se on tarkeaa ottaa huomioon, silla ilman

hallintaa projekti voi paattya nopeasti. (Mozolevskaya, 2021)
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3 PELIMOOTTORI JA KAYTETTY TEKNIIKKA

3.1 Pelimoottorien monipuolinen tarjonta

Pelimoottoreita 10ytyy vaikkapa mita, Gore, GameMaker, Unreal, Godot,
CryEngine, Lumberyard, Unity, jne. Voidaan todeta, etta pelimoottoreista ei ole
pulaa, vaan suurin kysymys on valinnassa ja siina, mika niista sopii parhaiten
kayttajalle. Monet pelimoottorit tarjoavat kattavat hienosaadot yksildllisiin tar-
peisiin ja kilpailevat asiakaskunnasta. Toiset kuten Cocos2d ja GameMaker
keskittyvat 2D-kehitykseen ja Amazon Lumberyard on suunnattu 3D-kehityk-
seen. Erilaisiin pelimoottoreihin kannattaakin tutustua ja arvioida, mika niista

vastaa parhaiten omia tarpeita.

Opinnaytetyon tekemiseen on valittu Unity-pelimoottori, silla se on todella mo-
nipuolinen kaytollaan ja mita ikina opit Unityssa, silla voi olla hydtya muissa
projekteissa ja moni yritys kayttaa Unityd omissa projekteissaan. Tyomarkki-
noilla voi olla hyodyllista osata kayttaa Unitya. Projektissa voidaan kayttaa
Unity Asset Store -kaupasta aiemmin hankittuja lisdosia ja materiaaleja. On
hyva havainnollistaa ideansa paperille, mita resursseja on kaytettavissa ja ver-

rata pelimoottoreita keskenadan, mika niista toteuttaa peli-idean parhaiten.

3.2 Unity pelimoottorina

Unity on erinomainen pelimoottori, joka tarjoaa valmiudet kunnianhimoiseen
pelikehitykseen koko alalla. Pelimoottorin omaaminen tuo mahdollisuuden mo-
nipuolisesti eri alustoille: PC, Xbox, PS, Android, 10S ja teknologioille kuten
3D, 2D, AR, VR kehitykselle. Unityn oppiminen ei ole myoskaan huonoksi tu-
levaisuuden kannalta. Jos pelikehitys kiinnostaa, mutta et halua julkaista omia
pelejasi tai ne eivat olleet niin onnistuneita, muut kehittajat voivat olla kiinnos-
tuneita taidoistasi Unityn kayttamisessa. Tama voi luoda mahdollisuuksia tyol-
listya alalla. Unity tarjoaa my0s kattavan tuen muille ohjelmistoille ja sen kaytto
on taysin ilmaista tiettyyn rajaan asti. Jos Unitylla kehitettyjen ohjelmien tuotot

ylittavat 100 000 dollaria, taytyy maksaa osuus Unityn kehittajille. Vuonna
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2024 julkaistiin uudet maksuehdot, jotka koskevat Unityn 2023 LTS -versiota
ja uudempia: henkildkohtainen kayttaja voi tienata jopa 200 000 dollaria 12
kuukauden aikana ennen maksujen alkua, mika koskee tulevaa Unity 6 -ver-

siota. (Unity, n.d.)

Vaikka urasi ei olisi pelikehittdminen, Unitylla voi tehda suunnittelu- ja simu-
lointiprojekteja. Ympariston mahdollisuuden antavat kattavat tyokalut niiden
tekemiseen. Jos esimerkiksi olet taiteilija ja hallitset 3D-mallinnuksen, voit
Blenderin ohella kayttaa Unitya asetelmien luomiseen omista malleistasi. Jos
kehitat tekoalya voit myds kouluttaa agentteja Unityn ymparistdssa suoritta-

maan haluttuja tehtavia.

Unity on suosittu pelimoottori, joka tarjoaa kayttajilleen rikkaan dokumentaa-
tion ja tukevan yhteisdn projektien ongelmien ratkaisemiseksi. Verkossa on
runsaasti Unity-videoita ja -opetusmateriaalia, joiden avulla voi oppia paljon.
Unityn sanotaan olevan helppo oppia, silla sisaltda on paljon saatavilla, mutta

oppiminen vaatii oman aikansa.

3.3 Git-versiohallinta

Git on ilmainen ja avoimen lahdekoodin versionhallintajarjestelma, jota kayte-
taan tiedostojen muutosten seuraamiseen. Sita kaytetaan yleisesti I1ahdekoo-
din hallintaan ohjelmistokehityksessa. Git tarjpaa muun muassa:

- seurannan muutoksille lahdekoodissa

- hajautetun tyokalun 1ahdekoodin hallintaan

- mahdollisuuden useamman kehittajan tydskentelyn yhdessa

- tuen epalineaariselle kehitykselle rinnakkaisten haarojen kautta

(Perveez, 2022)

Ennen Gitin kayttoa kehittajat Iahettivat koodinsa keskuspalvelimelle ilman,
etta heilla oli omia kopioita. Muutokset, jotka lahtivat palvelimelle olivat tunte-
mattomia muille kehittajille, ja niiden kanssa kommunikointi oli hankalaa. Gitin

saapuessa julkiseen kayttoon se ratkaisi ongelmia. Jokaisella kehittajalla on
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mahdollisuus kopioida koko projektikoodi paikalliseen jarjestelmaan. Jokaisen
kehittajan tekemia muutoksia pystytaan seuraamaan ja kehittajien valille on

muodostunut saannollista viestintaa. (Perveez, 2022)
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Kuva 3. Git kolmen kehittajan kaytdssa. (Perveez 2022)

Nykypaivana, mita ikina teetkaan digitaalisessa muodossa, on tarkeaa pitaa
siité versiota. Unity-projektin tapauksessa tai missa muussakaan ohjelmisto-
kehitysprojektissa vaitan versiohallinnan pitamisen pakollisena. Se palvelee
tekijaa ja kaikkia projektin osallisia. Opinnaytetyon projektissa kaytamme Git-
Hubia pitamaan tiedostomme pilvessa. GitHub tarjoaa valmiina .gitignore-tie-
doston, joka estaa ei-valttamattomien tiedostojen lataamisen versiohallintaan.
Arkiston luominen palveluun on yksinkertaista ja kayttoonotto onnistuu helposti
esimerkiksi GitHub-tyopoytaohjelmiston avulla.
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4 PELIKEHITYSPROJEKTIN ALOITTAMINEN

Hyvin suunniteltu projekti on jo puoliksi valmis sovellus. Suunnitteluvaiheessa
on hyva merkita ylds projektin tavoitteet, luoda aiheesta ajatuskartta ja nostaa
esiin tarkeat paakohdat. Kun tavoitteet on merkitty, on aika hahmotella, miten
niita lahdetaan ratkaisemaan. Alussa se ei ole helppoa, eika valttamatta oikeita
ratkaisuja synny heti. Suunnitteluvaihe on osa koko projektityéta ja vie usein
enemman aikaa kuin moni osaa kuvitella. Hyvin suunniteltu projekti voi pelas-

taa paljon aikaa ja mahdollistaa myohemmin lisakehitysmahdollisuuksia.

Voidaan ajatella tilannetta, jossa mietitdan mika kieli tulee kayttoliittymaan ja
tehdaan ratkaisu, etta se kirjoitetaan ohjelmakoodiin suomeksi ja huomataan,
etta ohjelmalla olisi kayttda myds ulkomailla. Tama olisi voinut ottaa huomioon
suunnitteluvaiheessa, jossa olisi luotu ID-arvot tekstikentille tai luotu valmiiksi
lokalisaatiojarjestelma silta varalta, jos ohjelmaa paikallistettaisiin muihin mai-
hin.

Suunnittelussa ota huomioon omat vahvuutesi ja mitka asiat kiinnostavat si-
nua. Projektit ovat yhta lailla mahdollisuuksia oppia uutta, mutta se ei tarkoita,
etta kaikkia pitaisi opetella. Valmiita sisaltéja kannattaa harkita suunnitteluvai-
heessa ja kartoittaa, mita voidaan hyddyntaa etukateen. Jos projekti tarvitsee
musiikkia, voiko sita 10ytaa jostain ja millaisilla oikeuksilla sita voidaan kayttaa?
Tai et ole I6ytanyt viela sopivaa visuaalista ulkonakda projektillesi, etka sita
itse halua tehda, mista sellaisen I6ytaisin? Haluanko siihen panostaa rahalla
vai loydanko ilmaisen? Tai teenko yksinkertaisen pelin, jossa visuaalit eivat ole

lainkaan oleellisia.

Oman aikataulun pitdminen ja pienten tavoitteiden asettaminen antaa moti-
vaatiota tyota tehdessa. Voit asettaa, etta viikkon aikana teet yhden tavoitteen,
kuten toimivat aloitussivun nappulat tai Blenderi-miekka Unityyn. Tavoitteet
voivat olla omien mieltymysten mukaan haastavia tai helppoja. Laadittu tavoite

toimii ohjeena sille, mitad tulisi saada valmiiksi. Visuaalinen merkinta
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tavoitteesta auttaa motivaation sailymisessa, kun naet, missa vaiheessa pro-

jektin tavoite etenee.

Yleisesti pitkdstyminen tapahtuu, jos projekti jaa seisomaan tai omaa tyota ei
voi nahda kaytannossa. Siksi niille on hyva laittaa jonkinlainen paikka, johon
voit merkata tyon tehdyksi. Se edesauttaa nakymatonta tyota. Yksinaisena ke-
hittdjana on tarkeaa osata suorittaa laadittuja tavoitteita loppuun. Tavoitetta
suorittaessa ei kannata tarttua monen asian hoitamiseen yhtaaikaisesti, vaan
suorittaa asetettu tehtdva ennen seuraavaa. Kehitysvaiheessa tama tarkoit-
taa, etta ohjelmointi, suunnittelu ja grafiikan luominen kannattaa ajoittaa omille
paivilleen tai erillisiksi tyopaketeiksi. Usean asian tekemista samanaikaisesti
ei aina voida valttaa, mutta monien eri asioiden tekeminen yhta aikaa voi joh-

taa useampiin virheisiin ja keskittymisen heikentymiseen.

Lyhyesti mita kannattaa ottaa huomioon projektin suunnitelmaa tehdessa:
1. ldea
- Kerrotaan mista on kyse. Projektin idea ja mita siina tapahtuu.
2. Tavoite
- Kerrotaan millaiset tavoitteet projektissamme on.
3. Resurssit
- Kerrotaan paljonko kaytetaan resursseja ja hyddynnetaanko aikaisem-
pia projekteja.
4. Aika
- Kerrotaan aikataulutus, jos sellainen on.
5. Julkisuus
- Otetaan selkea asenne, sille tehdaankd projekti jonka tarkoitus on tulla

jossain vaiheessa julkiseksi.

Hyviin kaytantoihin kuuluu tyon dokumentointi, vaikka tekisit tyota itsellesi. Do-
kumentoinnilla teet tydstasi ymmarrettavan jokaisessa projektin vaiheessa ul-
kopuolisille ja tulevaisuuden itsellesi. On suositeltavaa luoda projektille oma
Git-versiohallinta, johon kirjataan muutokset koko matkan ajalta puhtaasti ja
selkeasti kirjoitettuna. (Robertson, 2022)
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5 MARKKINOINTI

Indie-kehittajana itsensa mainostaminen on erittdin tarkeaa, vaikka suurta
budjettia mainostamiseen ei olisi tai sita ei ole lainkaan. Yksi tapa on muodos-
taa oma yhteiso pelien pariin. Tama voi tarkoittaa ilmaisen Twitch- tai Youtube-
tilin avaamista ja yhteison kasvattamista alustalla tekemalla videoita tai strii-
maamalla itselleen mieluisia asioita. Taman lisaksi on mahdollista laajentaa
sita Instagramiin tai Twitteriin. Nama ovat vain esimerkkipaikkoja, silla alustoja

missa voit mainostaa projektiasi on loppumattomasti. (Karnes, 2021)

Kuitenkin pelin I6ytaminen on yhta tarkeaa kuin sen mainostaminen. Puhutaan
ASO:sta (App Store Optimization) eli tuotekaupan optimoinnista, jossa tarkoi-
tuksena on kirjoittaa tuotteelle nimi, avainsanat, kuvaus ja sovelluskuvakkeet.
Myohemmin sovelluksen arvostelut ovat osana ASO:a. Tata tulemme teke-
maan kaytannossa projektin loppuosassa, jossa julkaisemme pelin Google

Play -kauppaan. (Karnes, 2021)

Jokaisen indie-kehittajan taytyy osata markkinoida, jos haluaa projektinsa on-
nistuvan. liman kunnollista markkinointia projektisi nakyvyytta ei juurikaan ole
eika kunnollisia tuloksia. Vaikka projektin tarkoituksena ei olisi panostaa mark-
kinointiin vaan projektin ominaisuuksiin, se silti katoaa muiden kilpailevien pro-
jektien sekaan, jos sen nakyvyys ei paase kayttajille tietoon. Taman vuoksi
moni alusta on rakentanut "wishlist” -jarjestelman tai seuraa ominaisuuksia,

jossa kehittajan projektia voi seurata tilapaivityksilla.

Julkaisu on aina tarkea, silla onnistunut julkaisu on askel kohti menestysta.
Jos julkaisu on onnistunut, voidaan odottaa passiivista nakyvyytta. Tallin jul-
kaisualusta mainostaa sovellusta kohdennetusti kayttajille, jotka saattaisivat

olla kiinnostuneita julkaisun tyypista.
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6 PROJEKTI NEOGON

6.1 Projektin aloittaminen

Projektin aloittamisessa oli useita ideoita. Ajatuksina oli muun muassa opetella
VR-kehittamista, tekoalyagentteja Unityssa, valmistaa harrastuksen taustalta
Dungeons & Dragons inspiroitunutta pelia, mutta kuitenkaan ei paadytty luo-
maan niin kunnianhimoista pelia. On helppo valita suuri maali ja asettaa epa-
realistisia odotuksia, siksi taman projektin tarkea rooli on asettaa selkea maali,
jotta ei syntyisi ikuisuusprojektia. Siksi ideoiden havainnollistaminen paperille

ja niiden vertailu keskenaan on suunnittelussa tarkeaa.

Suunnittelu aloitettiin ensimmaisella aiheella Clarasos Entrepeneur -nimella,
se perustui luotuun fantasiamaailmaan, jossa olisi toimittu yrittajana tavoit-
teena rikastua keraten kuuluisuutta ja rahaa. Kuitenkin projekti oli selkeasti
liian iso kooltaan toteutuakseen asettamissa ajoissa ja nykyisen elamantilan-

teen takia.

Paadyttiin toiseen ratkaisuun Neogoniin. Neogon on rento yksinkertainen mo-
biilipeli ja paljon parempi vaihtoehto tyon toteuttamiselle. Pelissa olet palomuu-
ritekoaly, jonka tehtdvana on torjua hyokkayksia varikkaissd neonvaloissa.
Laadittiin alustava suunnitelma digitaaliseen muotoon, jossa sanallisesti ker-
rottiin miten peli tulisi toteuttaa ja millaisia ominaisuuksia peli sisaltda. Suunni-
telma siirtyi paperille ajatuskartan muodosssa, joka oli tekemisen hahmottami-

selle erinomainen idea, silla se auttoi hahmottamaan kokonaisuutta.

Tekniset valmistelut jatkuivat luomalla projektille oman GitHub-sailidn ja Unity-
version 2022.3.1.
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6.2 Valikko

Uuden projektin aluksi luotiin yksinkertainen valikko, joka sisaltaa muutamia
painikkeita, kuten Play, Settings ja Exit. Kuvassa 4 esitellaan Unitylla luotu
Scene Main Menu, jonka CanvasHolder sisaltaa valikon objektit. Valikko koos-

tuu kuvista, teksteista, painikkeista ja MainMenu.cs -skriptista.

Jokaisen painikkeen takaa I0ytyy Unityyn integroitu OnClick-ominaisuus, jonka
avulla painikkeista saadaan toiminnallisia. Esimerkiksi painettaessa Settings-
painiketta, Unity piilottaa nykyisen nakyman ja paljastaa CanvasHolder-objek-
tista SettingsMenu-objektin. Vastaavasti painettaessa Play-painiketta, On-
Click-ominaisuus kayttaa MainMenu-objektiin kiinnitettya skriptia pelin kayn-

nistamiseksi. Skriptissa on kaksi metodia: PlayGame() ja ExitGame().

Skripti vaatii toimiakseen Unityn SceneManagement-kirjaston, joka vastaa pe-
lissa tason vaihtamisesta. Tassa tapauksessa kaytetaan int-parametria, silla
build order kertoo, etta varsinainen peli sijaitsee id-numerolla 1. Taman voisi
my0s toteuttaa string-muodossa kirjoittamalla vastaavan Scene-nimen para-
metriksi. Kuvassa 5 painikeobjektin OnClick-tapahtuma sisaltaa linkitetyn
MainMenu-skriptin, ja se kutsuu luokan metodia PlayGame() arvolla 1.
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= Hierarchy

4

Play
Settings
Exit

Kuva 4. Valikon ulkonakd ja hierarkian rakenne.

UnityEngine.SceneManagement;

PlayGame( scenelD)

anager.LoadScene(scenelD);

ExitGame()

Application.Quit();

Kuva 5. MainMenu.cs ja OnClick() painike.

Pelin asetuksiin on myds lisatty logiikkaa. Hierarkiasta 16ytyy peliin kulkeutuva
SoundFXManager-objekti, johon on komponentiksi lisatty oma skripti Sound-
FXManager. Tama objekti saadaan kulkeutumaan muihin skeneihin Unityn pe-
limoottorimetodin Awake avulla. Tama erikoinen metodi kutsutaan aina auto-
maattisesti, kun pelimoottori lataa uuden instanssin. Sen tarkoituksena on al-
kuvalmistella tehtavat, jotka tapahtuvat ennen pelin alkua tai objektin aktivoin-

tia.
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Asetuksissa liukusaadinta kayttamalla voidaan maarittaa pelille haluttu danen
taso. Adnen voimakkuuden s&ato tapahtuu logaritmisesti, miké tarkoittaa, etta
pienet muutokset danen tasossa vaikuttavat eri tavoin suurilla voimakkuuksilla.
Talla saavutetaan paljon tarkempi aanen skaalautuvuus kuin lineaarisesti. Ha-
luttiin, ettd kaikki peliddnet tulevat tdman kautta, joten on luotu metodit
PlaySoundFXClip() ja PlayRandomSoundFXClip(), joita voidaan kutsua pe-
lissa. Niiden toimintana on luoda pelikentalle aanitiedosto kayttaen paramet-
reinaan aaniraitaa, paikkaa ja aanitasoa. Kun aani on kuunneltu loppuun, me-

todi vastaa myds sen poistamisesta.

PlayRandomSoundFXClip() eroaa silla, etta aaniraitaparametrin sijasta kayte-
taan taulukkoa (Array) yksittaisen tiedoston sijaan.

0

if (Instance — null

i
Instance = this;
DontDestroyOnLoad(gameObject);

else

Destroy(gameObject];
¥

1 PlaySoundFXClip(A lip audioClip, Tra rm spawnTransform, float volume)
Source audioSource = Instantiate(soundFXObject, spawnTransform.position, Quaternion.identity);
Source.clip = audieClip;
audioSource.volume = volumeo:

audioSource.Play();

Loat clipLenght = audieScurce.clip.length;
Destroy(audioSource.gameObject, clipLenght);

Kuva 6. SoundFXManager-luokka.

6.3 Kentta

Pelia tehdessa 2D-muodossa ei tarvinnut paljon ajatella visuaalista viehatta-
vyytta. Suunnitelmassa oli selkea kuva, miten kentta tulisi asettaa, se tarvitsi
vain seinat ympairille, jotka rajaavat pelialueen ja siivoavat ylimaaraiset objek-

tit. Kuvassa 7 violetti laatikko toimii DestroyerController-objektin alla, joka
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sisaltda skriptin DestroyerController.cs. Tama violetti raja pitda huolen, jos
mika tahansa muu asia taikka esine koskee siihen, se tullaan poistamaan pe-
listd OnCollisionEnter2D-metodin ansiosta. Esimerkiksi kun pelaaja ampuu ohi
ja ammus osuu violettiin seinaan DestroyerController tarkistaa tormayksen.

Jos térmanneella peliobjektilla on Rigidbody2D, se poistetaan pelista.

Kuva 7. Pelimuodon Regular Scene.

Pelille luotiin myos sininen alue End_Line, joka toimii skriptilla EndLineCont-
roller.cs. Tama luokka pitaa kirjaa paljonko vihollisia paasee lapi ja rankaisee
pelaajaa vahentamalla taman kestopisteita. Skripti sisaltda OnCollisionEn-
ter2D-metodin, joka laukaisee tapahtumaketjun. Kun vihollinen tormaa alu-
eelle, sen peliobjekti tuhotaan, ja siitd luodaan visuaalinen indikaattori kutsu-
malla PlayDestructionParticles-metodia. Pelaajan kestopisteitd vahennetaan
DecreasePlayerHealth-metodilla. Tama metodi etsii PlayerController-luokan
pelaajaobjektia, ja jos se loytyy, kutsutaan playerController.TakeDamage(1)

rankaisemaan pelaajaa, mika aiheuttaa peliin aanimerkin.

Kentta tarvitsi paikat, joihin viholliset syntyvat, joten SpawnerManager-objektin
alle luatiin viisi eri syntymapistetta. Nama alueet sijaitsevat kuvassa 7 kirkkaan
sinisen laatikon ylareunan ja violetin laatikon ylareunan valissa. Viisi
spawneria on jarjestetty linjaan, mika tuo satunnaisuutta siihen, mista viholli-

nen voi tulla seuraavaksi.
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Visuaalinen toteutus tydssa jai pieneksi, mutta sita elavoitettiin padkameraan
Kiinnitetylla jalkikasittelykomponentilla, jossa Bloom-ominaisuus loi peliin va-
rikkaita hohtovaloja. Toinen tavoite oli temppuilla materiaalien ja animaatioiden
kanssa, jotka toisivat hologrammisen muodon varikkaille vihollisille. Tama ta-

voite kuitenkin jatkuu tulevaisuuden versioon.

6.4 Ampuminen

Pelin tarkein ominaisuus, ampuminen, tapahtuu ruudun alaosassa. Alun perin
pelaaja pystyi ampumaan mistd tahansa ruudun kohdasta napayttamalla,
mutta koettiin tarpeelliseksi rajoittaa ampumista ruudun puolivalista alaspain.
Alkuperaisessa ideassa oli tarkoitus, ettda ammus liikkuu samoilla urilla kuin
viholliset, mutta paadyttiin antamaan ammukselle vapaa liikkuvuus. Pelin tes-
taamisen aikana huomattiin, etta oli mielekkaan siistia, kun pelaaja pystyi tu-
hoamaan kaksi kohdetta, mika vaati ennakointia ja ajoitusta. Taman vuoksi

vapaa liikkuvuus paatettiin sailyttaa pelissa (Ohjelma 1).

void Update ()

{
if (Input.GetMouseButtonDown (0) && CanShoot () &&

!isDead)

{

Vector?2 mousePosition = Camera.main.Screen-
ToWorldPoint (Input.mousePosition);
if (mousePosition.y < 0f)

{

ShootProjectile (mousePosition) ;
lastShotTime = Time.time;

}

bool CanShoot ()
{

return Time.time - lastShotTime >= shotCooldown;

}

void ShootProjectile (Vector2 position)

{
if (projectilePrefab != null)
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{
Instantiate (projectilePrefab, position, Qua-
ternion.identity);
SoundFXManager.Instance.PlaySoundFX-
Clip (shootingSound, transform, 0.5f);
}
}
Ohjelma 1. Ampumisen toiminta PlayerController-luokassa.

Ampuminen oli kuitenkin lilan helppoa, silla pelaaja pystyi painamaan ruutua
niin paljon, etta pelissa ei ollut lainkaan haastetta. Tasta syysta paatettiin ra-
joittaa ammuntanopeutta lisaamalla pieni odotusaika ammusten valille. Ampu-
misen tuli silti pysya helppona, silla normaalin pelimuodon tarkoitus ei ollut
rankaista pelaajaa. Suunnitelmassa on myds toinen pelimuoto, jossa pelaaja

ei saisi ampua ohi kohteistaan.

Alkuperainen arsenaali osoittautui kuitenkin liian pieneksi, joten peliin lisattiin
myos EMP-ase, joka tuhoaa kaikki kohteet kentalla, mutta sen kaytté maksaa
pelaajalle pisteita ja kustannus tuplaantuu jokaisella kayttokerralla. Kuvassa 8
nahdaan keltainen linja, joka liikkuu kentan alhaalta ylos tuhoamalla kaikki
kohteet tieltaan ja jattaen jalkeensa vihollisesteiden pélya. Tama ase on akti-
voitavissa pelin oikeasta ylakulmasta, kun painikkeen tausta hohkaa keltaisella

varilla.

Q
Q
Q
(! ]
Q:
Q

Kuva 8. Kaynnissa oleva peli.
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6.5 Viholliset

Pelin ensimmaisessa testivaiheessa kaytettiin valkoisia kapselikohteita, jotka
toimivat vihollisina pelissa. Naille kohteille asetettiin nopeus ja kestopiste-
maara. Yhden kohteen kaytto kavi tylsaksi, ja variaatioita oli mahdollista tehda

nailla kahdella muuttujalla, joten lisattiin uusia prefabeja vihollisista.

Tehtiin punainen vihollinen, joka on yhta nopea kuin valkoinen, mutta omaa
tuplasti enemman kestopisteita. Vihrea vihollinen on nopeampi kuin mikaan
muu kohde, mutta silla on vain yksi kestopiste. Aniliininpunaisella vihollisella
on nelja kertaa enemman kestopisteita, mutta se on kaikista hitain. Oli mahta-
vaa nahda, kuinka vain kahdella muuttujalla, nopeudella ja kestopisteilla, voi-

daan luoda erilaisia variaatioita tuhottavista kohteista.

Viholliset tuli myos kategorisoida, mutta niissa ilmeni ongelma, jossa ne tor-
masivat toisiinsa. Taman ongelman korjaaminen vaati layer-peitteen kayttoa,
ja jokaiselle vihollispeliobjektille annettiin "Enemy" tag-merkinta. Tama ratkaisi
ongelman, jossa nopeat viholliset tydntavat hitaampia vihollisia, silla niille mah-
dollistettiin kulkeminen toisten objektien lapi, joilla oli sama "Enemy" tag (Oh-
jelma 2).

int enemylLayer = LayerMask.NameToLayer ("Enemy") ;
Physics2D.IgnorelayerCollision (enemyLayer, enemylayer,
true) ;

Ohjelma 2. Tason numeraalin hankkiminen nimella ja térmayksen evaaminen
tasossa sijaitseville kohteille.

Pelissa on tarkeaa antaa kayttajalle palautetta. Osumisen tapahtuessa on
luotu indikaattori, joka havainnollistaa tapahtumaa. Tassa vaiheessa Particle
System mahdollistaa animaation luomisen, jota voidaan kutsua koodissa. Kun
vihollisvariaatio tuhoutuu, koodi muuttaa hiukkasten varit variaatiomuodon mu-
kaan. Kuvassa 9 on esitelty ohjelmakoodi PlayDestructionParticles-metodista.

Tama metodi kayttaa kahta parametria: sijaintia ja varia.
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Sen toiminnallisuus tarkistaa, onko prefab olemassa; jos sellainen I6ytyy, to-
teutetaan seuraavat komennot: luodaan uusi peliobjekti haluttuun sijaintiin,
joka sisaltaa Particle Systemin. Kaytamme GetComponent-komentoa muoka-
taksemme peliobjektin sisaista Particle Systemia. Talla tavoin paasemme ka-
siksi hiukkasjarjestelman paamoduuliin, johon asetamme uuden aloitusvarin.

Lopuksi varmistamme, etta peliobjekti poistetaan kahden sekunnin kuluessa.

on.identity);

i
hieldBreakSound;
ieldHitSound;

t enemyHealth *
lic float enemyMovementSpeed = 1.8f;

DecreaseHealth(int amourt, Coler enemyColor)

enemyHealth —= amount;
if (enemyHealth <= @)
{

So ger.Instance.PlaySoundFXClip(shieldBreakSound, transform, @.5f);

PlayDestructionParticles(transform. position, enemyColeor);

3 Object);
or playerContreller = FindObjectOfType< =)
niroller != null)

playerController.AddPoints(1)

er.Instance.PlaySoundFXClip{shieldHitSound, transform, 8.5f);

=0

transform.Translate(\e 3. left # enemyMovementSpeed * Time.deltaTime);

Kuva 10. EnemyController-luokka.
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Vihollisille tehtiin satunnainen ilmaantuminen aiemmin kentalle asetetuista
spawn-kohteista. Tata kaikkea hallinnoi SpawnerManager-luokka. Luokan
vastuulla on pitaa listaa erityyppisista vihollisista, todennakyisyyksista ja mil-

loin ja mista kohteiden kuuluisi ilmaantua pelikentalle.

EnemyController ja PlayerController tekevat tiiviisti yhteisty6ta, silla ne pitavat
sisallaan pelin oleellisinta tietoa, vahinkoa. Vihollisten tehtya kolmen kestopis-
teen verran vahinkoa pelaajaan, se aktivoi PlayerControllerissa pelin pysah-
dyksen ja GameOver-metodin kutsun. Pelin paateruutu astuu kuvaan, kun pe-

laaja on niin sanotusti kuollut.

T

> enemyPrefabs;
> spawnProbabilities;
1 fleat initialSpawnInterval = 2f;
it spawnTimeDecreaseRate = 8.1f;
minSpawnInterval = 8.5f;
it maxSpawnSpeed = 5f;

it nextSpawnTime;
it currentSpawnSpeed;

1 spawnPoints;

InitializeSpawnPoints();
ResetSpawnTimer();
currentSpawnSpeed = 8f;

if (Time.time >= nextSpawnTime)

i
SpamnObstacle();
DecreaseSpawnTime();
ResetSpawnTimer();

t

currentSpawnSpeed = Mathf.Min(currentSpawnSpeed + Time.deltaTime # spawnTimeDecreaseRate, maxSpawnSpeed);

:ﬁetSpawnTimer()

nextSpawnTime = Time.time + initialSpawnInterval;

creaseSpawnTime()

initialSpawnInterval = Mathf.Max(initialSpawnInterval - Time.deltaTime # spawnTimeDecreaseRate, minSpawnInterval):

Kuva 11. SpawnerManager-luokka.

6.6 Pisteytys ja mainokset

Pelissa tarvitsee olla jokin maali ja haluttiin, etta pelaaja keraa pisteita tuhoa-

malla saapuvia kohteita. Mitd enemman niitd saa tuhottua, sitd enemman
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pisteet kasvavat. Jokainen tuhottu vihollinen vastaa yhta pistetta ja talla het-
kella ei ole annettu erityyppisten vihollisten paihittamisesta ylimaaraisia pis-
teitd. Kuitenkin vaikeampien vihollisten paihittdminen tulisi tulevaisuuden ver-
sioissa kompensoida paremmin. Kaikki pelin aikana keratyt pisteet tallenne-
taan PlayerController-luokan playerCurrentPoints-muuttujaan, jonka voi

nahda muuttuvan reaaliajassa kayttoliittyman ylareunassa (Kuva 8).

Kuvassa 12 pelin paateikkuna sisaltaa kolme painiketta, jotka toimivat seuraa-
vasti. Continue-painike antaa mahdollisuuden jatkaa havittya pelia yhdella ela-
malla, jos kayttaja katsoo Unity Ads -palvelun yllapitaman palkintomainoksen.
Restart-painike luonnostaan antaa mahdollisuuden aloittaa pelin taysin alusta
ja Menu johdattaa kayttajan takaisin aloitusvalikolle. Paateikkunan alareunaan
on laitettu Unity Ads -palvelun bannerimainos, joka esiintyy aina, kun pelaaja
joutuu paateruudulle. Luonnostaan pelissa pitda myds nayttaa lopullinen tulos
ja oranssilla tekstilla kayttaja nakee viimeisimman tuloksensa. Tarkoituksena
on tulevaisuudessa lisata tahan Google Playn leaderboard.

Game Over

CONTINUE
| RESTART

MENU

This would be your banner

Kuva 12. Pelin paateikkuna.

Unity Ads implementoiminen vaatii kirjautumisen Unity Cloud -palveluihin ja
uuden projektin luomisen. Projektin luomisen jalkeen kaytetaan sen Grow-omi-
naisuuksia valitsemalla Unity Ads Monetization. Sivustolta tarvitsemme Ad
units-osion Android Game ID:n. Talla ID:lla osoitamme Unitylle oikean
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projektin ja kaytamme sita pelimoottorin luodussa Adslnitializer-luokan sisalla.
Tama luokka valmistelee kaikki pelissa toimivat mainokset kuten palkinto- ja

bannerimainoksen.

Mainosten implementoinnissa on otettava huomioon, ettd mainos on paassyt
latautumaan ennen sen nayttamista. Varmistin taman kayttamalla Unityn Start-
metodia, joka kaynnistetaan kerran ennen Update-metodin alkua ja sijoitta-
malla Adslnitializer:lle halutun painikkeen ja Ul-kankaan. Tama mahdollisti pe-
lin jatkaminen palkintomainoksen jalkeen ja paateruudun ilmaantumisessa

bannerimainoksen nakyvyyden.

Paanakymaa ohjaa GameOverScreen-luokka, joka huolehtii pelaajan seuraa-
vista toiminnoista. Se pitaa kirjaa siita, onko pelaaja ottanut vastaan ylimaarai-
sen elaman, milloin mainos pitaa kutsua tai piilottaa, ja riippuen siita, jatke-
taanko keskeneraista pelia, se valmistelee myos tuhoamaan kaikki "Enemy" -

tagilla varustetut peliobjektit.
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7 JULKAISEMINEN

Pelin julkaisemisen voi toteuttaa monella tavalla, mutta jakelun kannalta
Google Play -kauppa on kayttajille ystavallisempi ja se vastaa projektin tavoit-
teisiin julkaista Android-mobiilipeli. Google Play on myos oletuksena jokaisella
Android-laitteella. Ennen pelin julkaisemista tarvitsee selvittda seuraavat vai-
heet: Tilin luominen, sovelluksen luominen, sovelluksen materiaalien asetta-

minen, kaupan listaus ja sovelluksen julkaiseminen.

Tilin luominen tapahtuu Google-kehittajasivuilta, jossa rekisterditymiseen tar-
vitaan vahintdan 25 euroa. Kun tilin muut ehdot on hyvaksytty, paastaan
omaan Google-kehittdjanakymaan. Nakymasta oikeasta ylanurkasta voidaan
I0ytaa luo uusi sovellus. Kun uusi sovellus maaritellaan, se taytyy luokitella
peliksi tai muuksi sovellukseksi. Sovelluksella tulee olla nimi ja oletuskieli. Uu-
den sovelluksen luominen edellyttda myds Googlen kehittajien ohjelmasaan-
téjen, App signingin ja Yhdysvaltojen vientilakien hyvaksymista. (Google,
2024)

Kun uusi sovellus on luotu, Google ohjaa seuraavaan prosessiin hallintapa-
neelissa. Sovellusta valmistellessa hallintapaneeli esittaa tarvitsemat toimen-
piteet. Naet esimerkiksi suosituksia sovelluksen yllapitoon, testaukseen ja mai-
nontaan liittyen. Kun yksi kohta on valmis, voit palata hallintapaneeliin katso-

maan muita ehdotuksia.



29

= [P GooglePlay Console Q. HaePlay Consolssts
€— Kaikki sovellukset Hallintapaneeli
OB Hallintapaneeli Aloita testaus nyt

[J Postilaatikko

Julkaise sovellus sisdiseen testaukseen varhaisessa vaiheessa ilman tarkastusta

il,  Tilastot | |
[ ] Voit jakaa sovelluksesi jopa sadalle sisaiselle testaajalle, jotta voit havaita ongelmia ja saada palautetta jo varhaisessa vaiheessa
-_O Julkaisemisen w
yhteenveto Nayta tehtivat ~
Julkaisu

Tayta sovelluksen tiedot

B8 Julkaisujen yleiskatsaus

£} Tuotants
Lis&a tietoja sovelluksesta ja luo sille tietosivu

Kerro meille sovelluksesi sisallbsta ja valitse, miten se jarjestetaan ja naytetadn Google Playssa

» 4O Tilanne eri maissa ja . )
aitte Nayta tehtavat ~

(=) App bundle -tutkija

v 83 Maaritys Sovelluksen julkaisu
Kasvu
» [» Kaupassanikyminen =14 Testaa sovellusta hallitusti laajemmalla testaajajoukolla
Suljetulla testilla voit testata sovellusta suuremmalla joukolla testaajia. Voit sallia paasyn sahkopostiosoitteille tai Google Ryhmille
» AA Kehitys Kaupassa [ ] a =
: B Suorita ensin kayttoonottovaiheet Nayta tehtavat v
Laatu

Kuva 13. Google-kehittgja nakyman hallintapaneeli, ehdotukset. (Google
Play Console)

Sovelluksen materiaalinen asettelu ja niiden maarittaminen on pakollista.
Google ei salli sovellusta julkaisuun, jos kayttdonottovaatimukset eivat ole
tehty. Sovellukselta vaaditaan sisallon kuvaus, ulkoasu, rakenne ja sisaltaako
sovellus kaupallisia elementteja. Arvioidaan, onko sovelluksessa jotain mika ei
sopisi kaikenikaisille kayttajille, mika on sovelluksen luokka ja I0ytyyko sielta

mainoksia. Jokainen sovellus vaatii kuvauksen mita se pitaa sisallaan.

Kauppalistaus voidaan jattaa pois kokonaan, mutta sen kayttdonottaminen
vaatii useampia toimenpiteita, kuten kauppatilin tekemisen. Ominaisuus mah-
dollistaa sovelluksen hinnoittelun sovelluksen tai sen sisaisen materiaalin os-

toissa. Tilaukset ja ostojen seuraukset havaitaan konsolindkymasta.

Google omaa erinomaiset tyokalut kehittajille testauttaa sovellustaan ennen
suurempaa julkaisua. Testaustapoja on monia erilaista tarpeen mukaan, kuten
sisainen testaus, suljettu betatestaus, avoin betatestaus, kevyt julkaisu, en-
nakkorekisterodinti ja virallinen julkaisu. Mahdollisuutena on kayttaa ennakko-

julkaisuja, jolloin sovellus on viela kehitysvaiheessa, mutta sita voidaan testata
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kaytanndssa. Kehittaja voi saada arvokasta palautetta ilman, etta se vaikuttaisi

sovelluksen arvosteluihin julkisella tasolla. (Crovetto, 2020)

Asettaessa sovellusta Google Play-kauppaan on tietynlaisia kriteereita tilien
kaytdsta. On siis hyva tuoda esiin Googlen linjaukset kehittajien kohdalle. Pal-
velun paaasiallinen linjaus on, etta tilit ovat tarkoitettu vain kehittajille, jotka
aktiivisesti julkaisevat tai yllapitaa applikaatioita Google Playssa. Google jakaa
kriteerit kahteen lohkoon. Jos kummastakaan lohkosta 16ytyy poikkeama, se
on syy poistaa kehittajatilisi. Suositellaan naiden seikkojen sisaistamista so-

velluksen yllapitoa huomioitaessa.

Epaaktiivinen kehittaja ilman aplikaatioita:
- Tili on luotu yli vuosi sitten

- Eiole koskaan lahettanyt aplikaatiota tarkasteluun

Epaaktiivinen kehittaja aplikaatioilla:
- Tili on luotu yli vuosi sitten
- Kaikkien julkastujen aplikaatioiden kayttajamaarat yhdistettyna alittavat
1000 latausta
- Kehittgja ei ole varmistanut puhelinnumeroa ja sdhkopostiosoitetta

- Kehittgja ei ole kayttanyt Play Consolea 180 paivan aikana

Jos nama asetetut kriteerit eivat tayty, Google on yhteydessa kehittajaan ja
antaa kahden kuukauden ajan korjauksiin. On siis tavoituksellista tahdata
1000 lataukseen julkaisussa, pitaa kehittajatiedot paivitettyna ja kayda vahin-
taan kerran tarkistelemassa sovelluksia Play Console palvelussa, jotta tilia ei
poisteta. (Google, 2024)

Julkaisussa Google on myds tarkka mika on pelin Android-rajapinnan versio.
Projektissa jouduttiin tekemaan muutamia ylimaaraisia asennuksia Unityn
puolella, jotta saataisiin uusimmat versiot julkaisupakettien tekemiseen. Pelin
skaalautuvuus julkaisupakettia testaillessa koitui ongelmaksi, mutta se tarvitsi
projektiin pienen lisayksen ViewPortHandlerin muodossa.
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8 YHTEENVETO

Indie-kehittajan paasaantdinen tavoite ei ole menestya, vaan oppia viemaan
projekteja loppuun ja kehittyd omassa osaamisessaan. Menestys on naiden
tulos. Tama on ainakin oma nakemykseni, mutta jokaisella saa olla oma aset-
tamansa maali. Olin todella tyytyvainen siihen, etta projekti on saatu paatok-
seen pitkan ajan jalkeen. Akilliset elamanmuutokseni vaikuttivat tyén kulkuun

ja sen saamisesta loppuun.

Olen aina ollut innostunut pelialan kehityksesta opintojeni ohessa, ja opinnay-
tetyd peliprojektista oli opettavainen kokemus. Projekti opetti paljon Unityn ja
C#-ohjelmointikielen kaytosta, se paransi suunnittelutaitojani ja opetti paljon
itsestani, miten tyota kuuluisi tehda. Pelin kehittaminen voi siis olla niin vaikeaa

kuin kukin sen itse tekee.

Pelissa on viela paljon asioita, joita haluan lisata, kuten erilaisia pelimuotoja,
musiikkia, kauppa, Google-leaderboards ja moninpeli kaksintaistelu. Nama
kaikki ovat kuitenkin listattuna pelin omassa GitHubissa, joka on mainio paikka
pitda kirjaa oman pelin versioista ja tulevaisuudensuunnitelmista. Talla het-
kella peli on ensimmaisessa versiossaan ja odottaa uusia paivityksia pelime-

kaniikkoihin ja grafiikkaan.
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