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Paivakirjamuotoisessa opinnaytetydssa tarkastellaan juniortason peliohjelmoijan tyopaivia kymme-
nen viikon ajalta. Kirjaan paivittain suunnitellut tyotehtavat, kohtaamani ongelmat ja ratkaisut on-
gelmiin. Jokaisen viikon paatteeksi analysoin kuluneen viikon tapahtumat esimerkiksi oman oppi-
misen nakokulmasta.

Paivakirjaraportoinnin jalkeen tarkastelen kymmenen viikon aikana saavutettuja tuloksia ja omaa
kehitystani pelinkehittajana. Pohdin oppimiani asioita esimerkiksi ohjelmoinnissa, tyoskentelyme-
todeissa, projektinhallinnassa seka tiimin sisaisissa kommunikointitaidoissa.

Toimin peliohjelmoijana kuuden hengen tiimissa, joka tekee Unity-pelimoottorilla kaksiulotteista ta-
sohyppelypelia nimeltdéédn O.R.B Offensive Rolling Bot. Projekti on aloitettu syksylla 2018 Oulu
Game Lab -opinnoissa. Opinnaytetydssa seurataan projektin loppuvaiheita, ja projektin on tarkoitus
valmistua pian opinnaytetyon valmistumisen jalkeen.

Opinnaytetyon tarkoituksena on oman ammatillisen osaamisen kehitys ja realistinen juniortason
peliohjelmoijan arjen ja tydtehtavien kuvaus, josta lukijan pitdisi saada selva kuva siita, mita taitoja
ja osaamistasoa tdman tyyppinen projekti vaatii peliohjelmoijalta pienessa tiimissa.

Paivakirjan seurantajakso on 14.10.2019 — 24.01.2020. Seurantajakson paatyttya peli edistyi odo-
tetusti, mutta siihen jai viela paljon tehtavaa, ennen kuin se on valmis.

Seurantajakson aikana kehityin todella paljon yleisesti Unityn kaytdssa, peliohjelmoinnissa, projek-
tinhallinnassa ja yleisesti monissa projektiin liittyvissa tehtavissa. Tiimin pienen koon vuoksi oma
tydni oli monesti laajempaa kuin pelkkaa peliohjelmointia, joten opin tyétehtavia laajemminkin.
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This thesis that is written in diary form depicts a junior level game programmer’s working days for
the duration of ten weeks. | report my planned tasks, problems, and solutions each day. At the end
of each week, | analyze what | have accomplished in the past week and analyze the events of the
past week from my own learning’s point of view.

After the working diary is complete, | analyze what | have accomplished in the past ten weeks and
my own progress as a game developer. | reflect the things that | have learned from programming,
working methods, project management and internal communication skills in the team.

| work as a game developer in a team of six people, that is making a 2D-platformer game called
0.R.B Offensive Rolling Bot using Unity game engine. The project was started in autumn 2018 in
Oulu Game Lab -studies. The thesis follows the projects final phases, the project is supposed to
be finished soon after this thesis is complete.

The purpose of the thesis is the improvement my own professional skills and realistically depicting
the ordinary workdays of a junior level game programmer, from which the reader should get a clear
picture, that what kind of skills and level of expertise does this type of project require from a game
programmer in such a small team.

The diary’s monitoring period is 14.10.2019 — 24.01.2020. After the monitoring period was over the
game had progressed as expected, but there was still a lot to do before it is finished.

During the monitoring period | improved a lot in using Unity game engine, game programming,
project management and in many things relating to the project. Due to the small size of the team,
my own job was often more extensive, than just game programming, so | naturally learned things
on a bit wider scale.

Keywords: unity, game industry, software development, game programming, diary



Projektin keskeiset kasitteet

Array - Taulukko, jota kaytetaan koodissa.

Asset — Tarkoittaa valmiita komponentteja, grafiikoita, &4ania, koodia tai vastaavia. Unity-pelimoot-
torin Asset Storesta pystyy lataamaan muiden kéyttajien tekemia assetteja.

Build - Pelista tehty itsenainen sovellusversio, jota pystyy pelaamaan. Tassa versiossa ei voi muo-
kata pelia mitenkaan.

Collider - Peliobjektissa oleva komponentti, jolla voi tarkistaa tormaykset muihin peliobjekteihin,
joilla on my6s Collider-komponentti.

Commit - Versiohallinnan tyokalu, jossa kayttaja lukitsee ja kommentoi tekemansa muutokset.
Coroutine — Eraanlainen metodi, joka voidaan kaynnistaa tekemaan jotain tiettya toimintoa rutii-
ninomaisesti Update-funktion tapaisesti, mutta se voidaan myds keskeyttaa halutessa ja niita voi
olla monta samanaikaisesti paalla.

Editor — Unity-pelimoottorin paanakyma, jossa pelia rakennetaan.

Kuvataajuus - Kuvataajuus maarittad, kuinka usein peli paivittyy sekunnissa.

Git — Opinnaytetydn pelissa kaytetty versionhallintajarjestelma.

HUD - Heads Up Display on naytto/ikkuna, josta pelaaja nékee kesken pelin tietoja, kuten omat
elamapisteensa.

Index - Listalla oleva luku, joka kertoo, missa kohdassa listaa jokin tietty asia on.

Instantiate — Kesken pelin luodaan koodin sisalla peliin jokin asia, kuten uusi vihollinen.

Killbox — Nakymaton alue, joka tappaa pelaajan, jos pelaaja ja tama alue osuvat toisiinsa.
Luokka — Maarittelee tietyn oliojoukon yhteiset piirteet. Peliin voi tehda esimerkiksi Vihollinen-ni-
misen luokan, jossa on piirteita, joita kaikilla pelin vihollisilla on, kuten elamapisteita. Sen jalkeen
tasta luokasta voi luoda erilaisia vihollisia.

Merge - Versionhallinnan tyokalu, jolla voidaan yhdistaa kaksi eri versiota toisiinsa.

Metodi — Tarkoittaa jotakin ohjelman sisdista toimintoa, jolla on oma nimi ja jolle voidaan antaa
jotain arvoja, joilla se tekee jotakin sita kutsuttaessa.

Optimointi - Pelin toimivuuden parantaminen esimerkiksi saatamalla pelin graafisia asetuksia.
Ohjelmointivirhe — Jokin virhe koodissa, joka estaa ohjelmaa toimimasta oikein. Virhe voi olla
kirjoitusvirhe tai koodissa oleva looginen virhe.

Peliobjekti — Jokin objekti pelissa, jolla on yleensa useita eri ominaisuuksia ja komponentteja.
Pivot — Jonkin objektin tai grafiikan kiertopiste.

Placeholder — Jokin keskenerainen kohta, jonka kuitenkin taytyy olla mukana esimerkiksi testaa-
misen vuoksi. Yleensa kyse on keskeneraisesta grafiikasta.
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Plugin — Koodi-asset.

Prefab - Jostain peliobjektista tehty tallennettu versio, jolloin sama peliobjekti on helppo lisata uu-
delleen peliin myds koodin kautta.

Projektinhallinta — Projektin suunnittelua, jossa jokaiselle projektin jasenelle aikataulutetaan hei-
dan tehtavansa.

Pull - Versionhallinnan tyokalu, jossa kayttaja lataa tietyn version koneelleen.

Push - Versionhallinnan tyokalu, jossa kayttaja lahettaa tekemansa muutokset versiohallintaan
muiden nahtavaksi.

Raycast - Nakymaton viiva tai muoto, joka kulkee tietysta pisteesta tiettyyn suuntaan ja kertoo
tietoja osumistaan.

Rigidbody - Peliobjektissa oleva fysiikan komponentti, jolla pystytaan kasittelemaan peliobjektin
fysiikkaan liittyvia tietoja, kuten esimerkiksi objektin massaa.

Sprintti - Eraanlainen projektin sisdinen miniprojekti, jossa paatetaan jokin projektin tavoite ja jolle
asetetaan aikaraja, joka yleensa on yhdesta neljaan viikkoa.

Skene - Yksi pelin nakyma, tyypillisesti jokin valikko tai kentta pelissa.

Scriptable object — Objekteja, jotka ovat pelkkia arvoja, joita muut objektit tai koodit voivat kayttaa.
Shader - Ohjelma, joka laskee kuvassa olevat efektit, kuten varjostuksen.

Sprite — 2D-peleissa kaytettava 2D-grafiikka.

Tag - Yhdistava nimeaminen samankaltaisille objekteille. Eras tag voisi olla vaikka "Vihollinen”,
jolloin kaikki viholliset merkitaan silla. Koodissa pystyy silloin kasittelemaan kaikkia niita kerralla.
Transform - Jonkin peliobjektin siséinen sijaintitieto.

Trigger — Kun jokin asia koskee johonkin toiseen asiaan tai alueeseen pelissa, kutsutaan trigger
tekemaan jotain.

Ul - User Interface eli pelin kayttoliittyma.

Update - Ohjelman sisainen funktio, joka paivittyy jokaisella kuvataajuuden péivityksella.

Unity - Opinnaytetydssa kaytetty erittain suosittu pelimoottori.

Versionhallinta — Projektin saannollinen tallentaminen eri versioihin, joihin kaikki projektin jasenet
paasevat kasiksi ja tallentavat tekemiaan muutoksia.

2D - Tarkoittaa kaksiulotteisuutta, jolloin pelin grafiikat piirretdan tasoille vain pituus- ja leveys-

suunnassa. Syvyytta ei siis ole.
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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetyossa tutkitaan peliohjelmointia tyona ja sen haasteita juniortason peliohjelmoijan
nakokulmasta pienessa ryhmassa. Tydssa perehdytaan puolivalissa olevaan peliprojektiin, joka on

opinnaytetyon aikana tarkoitus saada lahes julkaisuvalmiiksi.

Opinnaytety0 suoritetaan paivakirjamuotoisena tutkielmana, jossa seurataan peliohjelmoijan tyo-
paivia kymmenen viikon ajalta: laadin paivittain suunnitelman paivan tyotehtavista projektihallinta-
tydkalua hyvaksikayttaen ja paivan lopuksi tarkastelen paivan kuluessa suorittamiani tyotehtavia ja
mahdollisesti esille tulleita ongelmia. Jokaisen tydviikon paatteeksi teen viikkoanalyysin, jossa poh-
ditaan, mita kuluneella viikolla on saatu aikaan, ja mita uutta olen oppinut esimerkiksi ohjelmoin-

nista, tyometodeista, erilaisten tyokalujen kaytosta tai timityoskentelysta.

Opinnaytety0ssa kehitettdvana projektina on tasohyppelypeli O.R.B (Offensive Rolling Bot). Pelia
kehitetdén PC-alustalle pienessa kuuden hengen tiimissa, jossa toimin peliohjelmoijana. Pelin ke-
hitys on aloitettu syksylla 2018 Oulu Game Lab -opinnoissa. Tavoitteenani tdman opinnaytetyon
aikana on lisata peliin viimeiset puuttuvat ominaisuudet ja mekaniikat seka lopuksi korjata viat seka

optimoida ja viimeistella peli julkaisua varten kevaalla 2020.



2 NYKYTILANTEEN KUVAUS

21 Oman nykyisen tyon analyysi

Nykyinen tyotehtavani on toimia peliohjelmoijana kuuden hengen pelinkehitystiimissa. Tiimissa on
eras toinen ohjelmoija minun lisakseni, kolme artistia seka tasorakentaja. Eras artisteistamme toi-
mii myos pelin paasuunnittelijana ja muut, kuten mind, toimimme avustavina suunnittelijoina. Oma
osuuteni pelisuunnittelussa on enemmankin tasapainotella pelin eri ominaisuuksia numeroiden
suhteen seka rajoittaa realistisesti pelisuunnitelmia niiden teknisen toteutuksen kannalta eli ottaa
kantaa siihen, mita voi ja mita ei voi tehda. Suunnittelen toki myos peliin uusia ominaisuuksia ja
jaan uusia ideoita tiimin kesken. Ohjelmoinnin puolella minun osuuteni on oikeastaan kaikki muu
paitsi pelin vimeinen paavihollinen eli kaikki uudet ominaisuudet ja ohjelmointivirheiden korjaukset.
Pelin viimeistely tehdaan todennakoisesti yhdessa toisen peliohjelmoijan kanssa. Autan myos tii-

min muita jasenia Unity-pelimoottorin ja versionhallinnan kaytossa, aina kun tarvitsee.

Tyodtehtavissani vaaditaan hyvaa Unity-pelimoottorin osaamista, C#-ohjelmointikielen osaamista,
pelisuunnittelutaitoja, versionhallintatyokalun osaamista, projektinhallintatyokalun osaamista seka
tiimin sisaisia kommunikointitaitoja. Unity-pelimoottorin osaamistaidot ovat erittain tarkeat minulle,
silla koko projekti tehdaan Unity-pelimoottorilla, ja siihen kuluisi todella paljon ylimaaraista aikaa,
jos en osaisi kayttaa sité sulavasti ja se taytyisi opetella. C#-ohjelmointikielen kayttd on tarkeaa
osata hyvin, koska peli tietysti ohjelmoidaan silla. Minun taytyy myés osata suunnitella arkkitehtuu-
risesti ohjelmoinnin kannalta ominaisuudet, ennen kuin teen ne, sill jos alkaa vain ohjelmoimaan
jotakin ilman kunnon suunnittelua, niin sen saattaa tehda huonosti toimivalla tai epaoptimoidulla
tavalla, minka jalkeen sen joutuu tekemaan uudelleen. Taytyy myos ajatella koodin laajennetta-
vuutta, koska jos vaikka paljon my6hemmin siihen halutaan lisaté jotain uusia ominaisuuksia, niin
siihen kuluisi vahemman aikaa. Koodi taytyisi myds kommentoida hyvin ja selkeasti sita tehdessa,
silla jos sen pariin palaa mydhemmin, niin ei kuluisi ylimaaraista aikaa koodin toiminnan tutkimi-
seen. Taytyy myos tietaa ja ymmartaa, mita pystyy tekemaan ja mité ei tai mihin kuluu likaa aikaa,
jotta osaa tuoda sen esille pelisuunnitteluvaiheissa. Esimerkiksi jos jokin ominaisuus on liian vaikea
tai aikaa vieva, niin voidaan pohtia, voisiko sita yksinkertaistaa tai korvata jollain muulla ominaisuu-

della. Pelisuunnittelutaidot ovat tarkeat, koska pitaa tietad, mika pelisséa on hauskaa ja mika ei.



Pitdd myos osata tasapainottaa pelin eri ominaisuudet keskenaan, jotta ne toimisivat sulavasti yh-
dessa ja jotta ne ovat pelikokemuksen kannalta hyvia. Versionhallinta on tarkeaa osata hyvin, silla
se varmistaa sujuvan yhteistyon tiimin valilla ja antaa niin sanotusti turvaverkon projektille, silla jos
jokin menee vikaan, niin aina voidaan palata takaisin aiempaan versioon todella nopeasti. Kommu-
nikaatiotaidot seka projektinhallintatyokalun kayttotaidot ovat minulle tarkeat, koska niiden avulla
voin priorisoida tehtavani. Puhun tiimilaisteni kanssa siita, mitka ominaisuudet olisivat nyt tarkeita
saada nopeasti peliin, ja onko joitakin ohjelmointivirheitd, jotka olisivat tarkeita korjata nopeasti.
Lisaksi kommunikointitaitoja vaaditaan pelitestaustapahtumissa, kun seuraan uusien pelaajien pe-
laamista ja keskustelen heidan kanssaan siita, mista he pitavat ja mista eivat ja onko jokin liian
vaikeaa tai helppoa tai vaikkapa epaselvaa. Lisaksi pelitestaajilla on useasti myds hyvia ehdotuksia
pelisuunnitteluun liittyen. nykyiselldan koen osaavani nama taidot vaadittavan hyvin selviytyakseni

tehtavistani projektissa.

Pystyn kaikissa ndissa osa-alueissa varmasti kehittymaan paljon, eniten kuitenkin C#-ohjelmoin-
nissa, varsinkin koodin ulkoasun, kommentoinnin ja optimoinnin suhteen, koska sitahan tyoni suu-
rimmaksi osaksi on. Minun taytyisi oppia tekemaan koodistani selvempaa ja kommentoimaan sita
paremmin. Lisaksi minulla on viela paljon opittavaa koodin suunnittelusta ja toteutuksesta, joissa
uskon kehittyvani tasaista tahtia ohjelmoidessani. Versionhallinnasta minulla on viela paljon opitta-
vaa, mutta sen paivittaiseen kayttoon taitoni riittavat aivan hyvin, koska versionhallinnan normaali-
kaytto yleisesti on Commit-, Pull- ja Push-ominaisuuksien kayttoa ja joskus Merge-ominaisuudella
huonosti yhteen sopivien versioiden yhdistamista ja aaritapauksissa aiempiin versioihin palaa-

mista, jotka kaikki osaan jo hyvin.

2.2 Sidosryhmait tyopaikalla

Projektia tehdaan pienessé kuuden hengen timissé nimeltdan Karva Games, joka tekee yhteis-
tyéta Riimu Games -nimisen peliyhtion kanssa samoissa toimitiloissa. Karva Games siis tekee pro-
jektia, ja Riimu Games valvoo projektin aikataulua, neuvoo Karva Gamesia ja etsii pelille julkaisijaa
ja rahoitusta ja hankkii tarvittaessa uusia tyontekijoita ja toimistotarvikkeita kyseiseen projektiin.
Karva Games ja Riimu Games ovat kummatkin syntyneet Oulu Game Lab -opinnoissa, joissa ta-
makin projekti sai alkunsa. Oulu Game Lab vaikuttaa viela projektiin jarjestdamalld suosittuja peli-

testaustapahtumia, joissa saamme nakyvyytta ja paljon uusia testaajia pelillemme.
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Karva Games -tiimissa tydskentelee kuusi jasenta. Yksi on paasuunnittelija seka artisti, toinen on
paaartisti, kolmas on artisti ja sosiaalisen median vastaava, neljas on pelisuunnittelija seka tasora-
kentaja, viides on peliohjelmoija seka pelisuunnittelija ja kuudes on peliohjelmoija. Meita avustaa
myos ulkopuolinen audio-henkild. Tiimimme on pieni, mutta tarpeeksi suuri ja kyvykas pienen pro-

jektin tekemiseen.

2.3 Vuorovaikutustaidot tyopaikalla

Karva Gamesin kaltaisessa pienessa timissa on tarkeaa, etta pystyy kommunikoimaan hyvin ja
tulee toimeen kaikkien kanssa. Tama on tarkeaa tyoilmapiirin vuoksi, joka vaikuttaa kaikkien tyo-
moraaliin ja tehokkuuteen. Paivittdin tulee useasti keskusteltua pelin eri ominaisuuksista ja siita,
miten asioiden pitdisi olla tai miten ne pitéisi tehdd, ja useasti tulee tiimin valilla erimielisyyksia,
jotka taytyy osata ratkaista jonkinlaisella ratkaisulla tai kompromissilla. Useimmiten tallaiset erimie-
lisyydet liittyvat johonkin pelin sisdiseen mekaniikkaan, josta ei olla samaa mieltd, millainen sen
pitéisi olla. Kommunikointitaitoja tarvitaan tietysti myos aina, kun pidetaan palavereita, kuten peli-
suunnittelupalavereita, jotka voivat venya hyvinkin pitkiksi, kun ideoidaan jotain uutta tai mietitaan,

millaisen jonkin olemassa olevan asian pitaisi olla.

Lisaksi kommunikointitaitoja vaaditaan hyvinkin paljon pelitestaustapahtumissa, joita Oulu Game
Lab jarjestaa. Pelitestaustapahtumissa meilla on yleensa valmiiksi tehdyt kyselylomakkeet testaa-
jille, mutta seuraamme kuitenkin aktiivisesti vieresta pelaajia ja kyselemme ja kijaamme ylos hei-
dan kokemustaan ja mielipiteita pelista. Monet mahtavat ideat ovatkin peraisin pelitestaajiltamme.
Pelitestaustapahtumien jalkeen kdymme sitten lapi heidan palautettaan ja meidan muistiinpa-
nojamme tapahtumasta ja mietimme, ettd mita uutta sen perusteella taytyy tehda tai taytyyko jota-

kin pelimekaniikkaa saataa vaikeustason suhteen ja onko pelissa joitain vikoja, joita taytyy korjata.

24 Projekti

Projektina toimii O.R.B. Offensive Rolling Bot niminen retrotyylinen 2D-tasohyppelypeli, jota on
tehty syksysta 2018 Iahtien. Peliss& pelaaja ohjaa robottia, jolla on kaksi eri muotoa, jotka ovat
kéveleva taistelumuoto, jossa pelaaja pystyy ampumaan erilaisilla aseilla, kdvelemaan ja hyppi-

maan, seka paljon mobiilimpi mutta heikompi pallomuoto, jossa pelaaja pystyy hyppimaan ja kim-
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poilemaan nopeasti tasojen lapi ja vaistelemaan vihollisten hyokkayksia. Pelaaja voi sulavasti vaih-
della naiden muotojen valilla 1ahes missa tilanteessa tahansa. Pelaajalla on myos kaytettavissaan

kykyja kummallekin muodolle. Téssé kuva pelaajahahmosta kummassakin muodossa (kuvio 1.).

KUVIO 1. Kuva, jossa nékyy pelaajahahmon molemmat muodot.

Projektia tehdaan Unity-pelimoottorilla C#-ohjelmointikielella. Projektin tydssa kaytan paivittain

apunani Hack n’ Plan -projektinhallintatydkalua seka Sourcetree-nimista versionhallintatydkalua.

Unity-pelimoottori on pelimoottori, jolla projektia toteutetaan. Unity-pelimoottori on yksi suosituim-
mista pelimoottoreista maailmalla, ja sité kaytetdan hyvin laajasti. Unity-pelimoottorissa kaytamme
C#-ohjelmointikielté pelin ohjelmointiin. C#-ohjelmointikieli on suhteellisen yksinkertainen, moderni,
tehokas seka monikayttdinen olio-ohjelmointikieli, joka sopii erittain hyvin videopelien ohjelmointiin.
Unity-pelimoottorissa on hyvin monipuolinen kayttoliittyma, jossa voi kasitelld eri skene-nakymia,
animaatioita, skripteja, objekteja, &4ania ja monia muita asioita. Unity-pelimoottoriin on myds todella
helppo ladata Unity-pelimoottorin omasta Asset storesta uusia Asset-lisaosia, jotka ovat joko ilmai-
sia tai maksullisia. Yksi esimerkki lataamastamme lisdosasta on EasySave3-lisdosa, jota kay-
tamme pelin tallentamiseen. Talla tavalla saastimme paljon aikaa ja vaivaa, kun emme joutuneet
itse tekemaan omaa pelintallennus koodiamme. Unity-pelimoottorissa on myos todella helppo tes-
tata pelia milloin tahansa, silla siina on pelitila sita varten, etta pystyy Editor-nakymassa kaynnista-
maan pelin ja pelaamaan ja testaamaan sita. Tassa on kuva Unity-pelimoottorin kayttoliittymasta
ja samalla kuva projektistamme siina (kuvio 2.).
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KUVIO 2. Kuva, Unity-pelimoottorin kéyttoliittymé seké projektimme Unity-pelimoottorin siséllé

Hack n’ Plan (kuvio 3) on projektinhallintatydkalu, jolla projektin jasenet voivat yhdessé tehda teh-
tavia ja seurata niiden etenemista todella helposti. Tama auttaa koko tiimia hahmottamaan, missa
vaiheessa projekti on ja mita pitaisi priorisoida, ja se my0s helpottaa projektin aikatauluttamista.
Yksilollisella tasolla se helpottaa tyontekijaa katsomaan, mita tehtavia hanella on, missa vaiheessa
ne ovat, milloin niiden pitaisi olla valmiita, ja monia muitakin tietoja. Projektinhallintatyokalu toimii
kaytannossa suurena muistilistana, jolle voi kayda lisaamassa uusia tehtavia sita mukaa, kun niita
huomaa, ja jos pelista l6ydetaan jokin vika, se voidaan lisata sinne saman tien, jotta ohjelmoija
sitten myohemmin |0ytaa ja voi korjata sen. Tehtaviin voi lisata todella paljon erilaisia ominaisuuk-
sia, kuten kenelle tehtava kuuluu, tehtavan kategoria, alitehtavia, tehtavan tarkeys, tehtavan aika-

raja ja paljon muuta.

KUVIO 3. Hack n’ Plan -projektinhallintatydkalun kéyttdliittyma.
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Sourcetree (kuvio 4) on versionhallintatydkalu, joka on graafinen kayttdliittyma Git-versionhallinta-
jarjestelmalle, jonka avulla voimme tydskennella saman projektin parissa usealta eri koneelta.
Tama tapahtuu niin, etta kun joku tekee muutoksia projektiin, niin han voi lisata ne muutokset kai-
kille muillekin versionhallintatydkalua kayttaville. Ongelmia voi silti tulla, jos monet muokkaavat sa-
moja tiedostoja yhta aikaa, mutta taman voi kuitenkin valttaa hyvalla projektinhallinnalla ja kommu-
nikoinnilla. Sourcetree-versionhallintatydkalun avulla pystyy my6s palaamaan vanhempaan versi-
oon, jos nykyisessa menee jotain pahasti rikki. Siina pystyy myos kayttdamaan eri kehityshaaroja.
Jos esimerkiksi peli on valmis ja siihen halutaan tehda lisasisaltoa tai korjauksia, ne pystytaan

tekemaan erillisessa kehityshaarassa paakehityshaarasta, jonka jalkeen ne pystytaan yhdista-

maan paahaaraan.
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KUVIO 4. Sourcetree-versionhallintatydkalun kayttéliittyma.
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3 PAIVAKIRJARAPORTOINTI

3.1 Lahtokohdat raportoinnille

Paivakirjaraportoinnissa keskityin ohjelmointiin ja siina vastaan tuleviin ongelmiin ja siihen, kuinka
ratkaisin ne ongelmat ja miten toteutin kaikki ominaisuudet. Asetin paivakohtaisesti tavoitteet, jotka
kévin katsomassa Hack n’ Plan -projektinhallintatyokalusta, johon lisailin itselleni tehtavia paivittain,
kun ne tulivat esille. Paivittaiset tehtavani olivat yleensa joidenkin uusien ominaisuuksien tekemista,
ohjelmointivirheiden korjauksia tai pelin testaamista. Kirjasin paivien paatteeksi, mita kaytannossa
tein ja miten. Viikkojen paatteeksi pohdin aina kulunutta viikkoa ja sita, mité olen saanut aikaan,
mita ongelmia tuli vastaan ja miten kehityin ohjelmoijana tai muuten. Paivakirjaa kirjoitettiin aikava-
lilté 14.10.2019 — 24.01.2020.

3.2 Seurantaviikko 1

Maanantai 14.10.

Taman paivan suunnitelmanani oli ensiksi paivittaa Unity-pelimoottori uudempaan versioon, korjata
viime pelitestauksessa ilmennyt ohjelmointivirhe, jossa pelaajan rahat eivat tallennu oikein silloin,
kun pelaaja etenee uuteen kenttdan, seka sen jalkeen suunnitella ja tehda sellainen systeemi,
jossa peliviholliset pudottavat satunnaisesti lisapanoksia seka elaméapisteita antavia pakkauksia
pelaajalle poimittavaksi. Pudotussysteemi vaatii kolme vaihetta: Ensiksi taytyi tehda pudotettavat
objektit valmiiksi prefab-peliobjekteiksi, joihin lisataan koodi, jossa on metodi, joka antaa pelaajalle
panoksia ja elamépisteitd haluamamme verran. Toiseksi taytyi kehittda ratkaisu naiden poimimi-
seen. Tein taman lisdamalla joko pelaajaan naiden poimimisesta vastaavan koodin, tai sitten lisésin
itse naihin objekteihin koodin, joka huolehtii, etta ne tulevat poimituksi. Kolmantena minun taytyi
lisata vihollisten pudotettavien tavaroiden luetteloon néméa kaksi objektia ja lisata niihin koodi, etta

ne tippuvat maahan, kun vihollinen kuolee.
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Paiva alkoi heti ongelmilla, kun asensin Unity-pelimoottorin version 2019.2.7f2, koska siina oli oh-
jelmointivirhe, joka esti projektiamme toimimasta. Sen jalkeen asensin toiseksi uusimman version
2019.1.14f1, joka toimikin moitteettomasti. Sain korjattua rahantallennukseen liittyvan ohjelmointi-
virheen, joka ohjelmointivirheen korjattua, joka johtui yksinkertaisesti siita, etta kenttaa vaihdetta-
essa rahoja ei tallennettu, vaan rahat tallennettiin vain pelin tallennuspisteilla. Korjasin ohjelmoin-
tivirheen yksinkertaisesti lisaamalla kentan vaihdokseen liittyvaan koodiin rahantallennuksen. Ta-
man jalkeen siirryin tekemaan panoksien ja elamapistepakkausten pudotus- ja kerayssysteemia.
Olin ennestaan tehnyt peliin pudotussysteemin, jonka pohjaa kaytin tahankin. Vanha systeemi kui-
tenkin osoittautui riittamattomaksi, joten aloin tekemaan sita uusiksi, etta se voisi hoitaa kaiken

pudotetun tavaran kerayksen, eika vain rahan.

Tiistai 15.10.

Taman paivan suunnitelmana oli jatkaa pudotussysteemin uusimista ja parantelua. Tama vaatii
kolme asiaa. Vihollisten peliobjektien pudotuskoodia taytyi uusia siten, etta se ottaa vastaan eri
pudotuksia peliobjekteina, mika mahdollistaa sen, etta se ottaa vastaan kaikkia erilaisia pudotuksia,
kunhan tein niista peliobjekteja. Toiseksi minun piti tehda sitten entisesta rahasta peliobjekteja,
jotta ne kelpaisivat tahan uuteen systeemiin. Kolmanneksi minun taytyi parannella systeemia, jolla

pelaaja keraa pudotettuja objekteja maasta.

Paivan aikana sain tehtya uusiksi koko tavaroiden pudotussysteemin. Tein rahasta nelja eri peliob-
jektia eri rahamaarille ja muokkasin vihollisten tavaroiden pudotuskoodia siten, etta ne ottavat vas-
taan peliobjekteja ja niille pystyy antamaan satunnaisen mahdollisuuden ja maaran, mita ne pudot-
tavat ja paljonko. Uusi systeemi toimii siten, etta siihen voi Editor-ndkymassa lisata pudotettavia
peliobjekteja ja niille prosenttimahdollisuuden ja mahdollisen minimi- ja maksimimaaran, jota mita
voi pudottaa. Kun vihollinen kuolee, niin kutsutaan metodia, joka arpoo pudotettavan rahamaaran,
jonka jalkeen kaydaan lapi, mita rahayksikoita pelaajalle pudotetaan. Mahdollisia rahamaaria ovat
yksi, viisi, kymmenen ja viisikymmenta. Vihollisen pudottaessa esimerkiksi 113 rahaa, halutaan sen
pudottavan sopivasti kaikkia eri rahatyyppeja, eika vain 2 x 50 + 1 x 10 + 3 x 1, koska halusimme,
ettd rahaa tippuisi fyysisesti enemman, koska se nayttaisi paremmalta. Ratkaisuna oli tehda koodi,
joka vaatii aina tiettya rahamaaraa yhden pienempaa rahayksikkoa olevan ainakin kaksi enemman
kuin isompaa, ennen kuin se pudottaa isomman rahan. Tama toimii kaytannossa siten, etta se

pudottaa ensiksi kaksi yhden arvoista rahaa, sitten yhden viiden arvoisen rahan, sitten taas kaksi
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yhden arvoista, sitten jalleen yhden viiden arvoisen ja sen jalkeen yhden kymmenen arvoisen ra-
han, kunnes haluttu rahamaara on pudotettu. Tama johtaa tulokseen, jossa pelaajalle putoaa 13 x
1+6x5+2x10+1x50rahaa. Allaon kuva kyseisesta koodista (kuvio 5). Taman jalkeen koodi

kayttaa Instantiate-metodia rahaobjektien lisa@miseen peliin ja pudottaa ne hienolla rajahdyksella.

scrapsToDrop = om.Range(minScraps, maxScraps);

(scrapsToDrop > @)
(tenScraps >= fiftyScraps + 2 && scrapsToDrop »>= 58)
fiftyScraps++;
scrapsToDrop -= 50;
(fiveScraps >= tenScraps + 2 && scrapsToDrop >= 1@)
tenScraps++;
scrapsToDrop -= 16;
(oneScrap »>= fiveScraps + 2 && scrapsToDrop >= 5)
fiveScraps++;
scrapsToDrop -= 5;
(scrapsToDrop »>= 1)

onescrap++;

scrapsToDrop--;

KUVIO 5. Koodl, joka laskee, paljonko eri rahoja pudotetaan.

Keskiviikko 16.10.

Taman paivan suunnitelmana oli lisata elamapistepakkausten ja lisapanosten pudottaminen pudo-
tussysteemiin ja pitdéd aanisuunnittelupalaveri, jossa kasiteltiin pelimusiikkia ja aaniefekteja. Ela-
mapistepakkausten ja lisapanosten lisa@misen pitaisi sujua helposti, koska nyt niille on hyva sys-

teemi valmiina.

Paivan aikana sain lisattya elamapistepakkauksen ja lisdpanokset kerattaviksi objekteiksi. Tarvitsin

siind eraassa kohdassa yksinkertaista koodia, joka arpoo tietylld prosenttimahdollisuudella, etta
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tippuuko tavara vai ei. Sain tehtya tdman helposti Random-luokan Random.value-metodia kayttaen
(Unity Dokumentaatio 2019a. Random.value). Kyseisessa koodissa arvon Random.valuella nume-
ron 0.0 ja 1.0 valilta, ja vertaan sita mahdollisuuteen pudottaa kyseinen objekti. Jos arvottu numero

on sama tai pienempi, niin objekti putoaa. Alla on kuva koodista (kuvio 6).

(Random.value <= healthPackChance)

ct loot = Instantiate(healthPack, transform.position, Quaternion.Euler( Vector3(e, ©, 0)))

loot.GetComponent<HealthPickup>().DropHealth();
}

KUVIO 6. Koodi, joka arpoo, pudotetaanko objekti, ja pudottaa sen.

Taman jalkeen pidimme pitkan aanisuunnittelupalaverin. Palaverin tavoitteena oli [ahinna@ hakea
oikeanlaista suuntaa musiikille niin kappalevalintojen kuin musiikkiefektien suhteen. Kappalevalin-
noilla olisi tarkoitus tukea pelin visuaalista kuvaa seka tunnelmaa mukaillen eri maailmojen tee-
moja. Tietyissa kohdissa pelia, kuten loppuvastuksissa, voidaan luoda musiikilla esimerkiksi vaaran
tunnetta pelaajalle. Musiikkiefekteilla taas luodaan hetkellisid muutoksia soivaan musiikkiin. Esi-
merkiksi pelaajan ollessa lahelld kuolemaa musiikki kuuluu etaisemmin kuin tajunnan rajamailta.
Keskustelimme myos siita miten tarkeita jotkin aaniefektit pelissa ovat. Esimerkiksi kavelylle emme
kokeneet tarpeelliseksi luoda omaa aaniefektia, silla pelissa on niin paljon muita aggressiivisempia
aaniefekteja, joiden alle se kuitenkin jaisi. Me myds selailimme aaniefektikirjastoamme lapi ja kes-
kustelimme siihen mahdollisesti tulevista lisayksista ja muutoksista. Keskustelimme myds aa-
niefektien teknisesta toteutuksesta siina maarin, miten ratkaisemme ongelman, joka syntyy usean
aaniefektin soidessa yhta aikaa. Tall6in aaniefektit sekoittuvat toisiinsa saaden ne kuulostamaan

huonoilta. Emme viela |0ytaneet ratkaisua ongelmaan.

Torstai 17.10.

Taman paivan tavoitteena oli tehdéd muutoksia pelin toisen maailman lopputaisteluun pelitestauk-
sesta saadun palautteen perusteella. Ensimmainen tehtava asia oli, etté kun loppuvastukselta ha-
joaa osia, niin taytyisi viestia paremmin pelaajalle, etta ne osat ovat rikki. Monet pelaajat yrittivat
vield ampua osia, kun ne olivat jo hajonneet. Toinen asia oli, etta kentassa oleva sahkainen hissi

aiheutti liikaa vaikeuksia pelaajille. Tata taytyisi helpottaa.

Paivan aikana sain tehtya nama muokkaukset lopputaisteluun ja siina samalla huomasin useita

ohjelmointivirheita, jotka korjasin. Aloitin lopputaistelun muokkauksilla. Ratkaisuna ongelmaan,
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jossa pelaajat eivat huomanneet osien olevan rikki, oli tummentaa niitd huomattavasti, kun ne ha-
joavat. Tein tdman yksinkertaisesti muokkaamalla koodista késin osien SpriteRenderer-komponen-
tissa olevaa variarvoa osan hajotessa. Sahkoélattiaa helpotin lyhentdmalla sen kaynnissa oloaikaa.
Huomasin paivan aikana myos muutaman ohjelmointivirheen. Ensimmainen ohjelmointivirhe oli,
etta lopputaistelukentassa oleva hissi valilla hyppasi pitkasti alaspain, vaikka sen pitaisi menna
tasaisesti ylos. LOysin ratkaisun tahan ohjelmointivirheeseen kaikissa likkuvissa alustoissa ole-
vasta MovingPlatform-luokasta. Koodissa on monta vaihtoehtoa likkumistavalle, jolla alusta likkuu,
esimerkiksi edestakainen like. Kyseiselld alustalla oli kaytdssa yhdensuuntainen liike, jossa oli sel-
lainen vika, ettd kun se asettaa itselleen uuden pisteen, joka kertoo sille, minne menna, se resetoi
vanhan pisteen. Jostain syysta siina oli koodipatka, ettd se samalla hyppasi takaisin puolivaliin
vanhaa pistetta kohti. Poistin vain sen koodipatkan, ja ohjelmointivirhe korjaantui néin. Toinen oh-
jelmointivirhe oli sellainen, ettd sahkolattiahissista tipahti 1api, jos pelaajahahmo jai sen ja jonkin
kentalld olevan kovan objektin valiin. Korjasin taman laittamalla hissin sisalle KillBox-peliobjektin,
joka tappaa pelaajahahmon, jos se on litistymassa hissin lapi. Tama oli hyva ratkaisu, koska niin
loogisesti tapahtuisi. Kolmas ohjelmointivirhe oli sellaisessa ominaisuudessa, etta kun pelaaja-
hahmo kuolee, osa pelaajan rahoista jaa pelaajahahmon kuolemispaikkaan, josta pelaajahahmo
voi ne kerata. Kyseessa ei oikeastaan ole ohjelmointivirhe, mutta kuitenkin epahuomiossa teke-
matta jaanyt ominaisuus, nimittain rahoilla, joita pelaajahahmosta jaa, ei ollut fysiikoita, joten jos
pelaajahahmo kuoli esimerkiksi hissiin, rahat jaivat leijumaan ilmaan, vaikka hissi olisikin alhaalla.
Lisasin niihin fysiikat ja laitoin ne samalle fysiikkatasolle kuin kaikki pudotuksetkin, jotta vain pelaa-
jahahmo, hissit, pelikentan rajat ja muutama muu asia voivat koskea niihin. Taman jalkeen tutkin
aanimiehemme kanssa ratkaisuja siihen, kun joissain tapauksissa samat aaniefektit kuuluvat mo-
nesti paallekkain ja kuulostavat silloin huonolta. Tama tapahtui esimerkiksi haulikolla ammuttaessa,
jolloin monet haulit osuivat viholliseen yhtaaikaisesti. Jonkinlaisena ratkaisuna tahan oli pakottaa
nama aanet kuulumaan samalla aanikanavalla. Aikaisemmin ne oli laitettu monikanavaiselle Au-
dioSource-komponentille, jolloin ne menivat eri kanaville ja soivat yhta aikaa. Pakotimme siis tal-
laiset danet yksikanavaiselle AudioSource-komponentille ja tarkistimme, soiko kyseisella Audio-

Source-komponentilla jo aani. Jos soi, emme soittaneet uutta danta.

Perjantai 18.10.

Taman paivan suunnitelmana oli korjata musiikinhallintapeliobjektin ohjelmointivirhe, jossa musiik-
kia ei soi ja peli menee rikki, jos pelaa skene-nakymassa, jota ei ole asetettu pelin build-asetuk-
sissa. Lisaksi suunnitelmana oli korjata yksi epahuomiossa tehty asia elamapistepakkauksista ja
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lisdpanoksista. Liséksi oli tarkoituksena tutkia viela lisaa edellisenéd paivana tekemaani korjausta

samanaikaisesti kuuluville aanille.

Paivan aikana sain korjattua musiikinhallintapeliobjektissa olleen ohjelmointivirheen lisaamalla sii-
hen tarkistuksen, etta jos kyseinen pelattava skene-nakyma ei ole asetettuna pelin build-asetuk-
sissa, niin soitetaan pelin vakiomusiikkia. Elamapistepakkauksissa ja lisapanospudotuksissa oli
sellainen ongelma, jossa kenttaan itse aseteltavissa, kerattavissa peliobjekteissa ei saisi olla fysiik-
kaa, mutta vihollisten pudottamissa olisi fysiikka, joten erittelin ne vain kahdeksi eri objektiksi, fysii-
kalliseksi ja ei-fysikaaliseksi. Huomasin myos paivan aikana ohjelmointivirheen kamerassa eraassa
skene-ndkymassa, jossa kamera oli vaaran kokoinen. Korjasin tdman tutkimalla kayttamamme Ci-
neMachine-lisdosan koodia, ja I0ysin sielta, etta siella oli Lens.size-arvo, joka pakotti kameran koon
tietyksi. Editor-nakyméassa pystyi muokkaamaan tata Lens.size-arvoa oikeaksi. Paivan lopuksi huo-
masin vield ongelmia tekemassani korjauksessa samanaikaisesti kuuluville aanille, joten yritin sii-
hen erilaisia ratkaisuja. Aanet oli pakotettu samalle kanavalle ja ne eivét voineet soida, jos kana-
valla soi jo aani. Tama aiheutti sellaisen ongelman, etta jos ampui nopeasti sarjatulta ampuvalla
aseella, niin ehka vain joka kolmannesta panoksesta kuului aani, eika tama ollut toivottua. Yritin
asettaa ajastimen, jossa jokainen panos vertaa osumisaikaansa edelliseen panokseen: jos ajoilla
on yli 0,1 sekunnin vali, niin ainoastaan silloin uusi daniefekti saa soida. Tamakaan ratkaisu ei
kuitenkaan toiminut, ja siind oli lukuisia ongelmia, joten loppujen lopuksi paadyin palauttamaan
aanet kuulumaan monikanavaisella AudioSource-komponentilla niin kuin ennenkin ja ajattelin yrit-

tavani joskus myohemmin tutkia ja korjata ongelmaa uudelleen, kun siihen on enemman aikaa.

Viikkoanalyysi

Viikon aikana sain pelin pudotussysteemin oikeastaan valmiiksi, mika parantaa pelia todella paljon
ja vaikka en audiopuolelta saanutkaan koodin suhteen paljon tehtya, niin opin todella paljon siita,

miten pelin aanet kaytanndssa toimivat.

Viikon aikana oivalsin, etta kun tekee isoja systeemeja, kuten pudotussysteemin, ne pitaisi alun
perin suunnitella kunnolla ja miettid pidemman paalle, mita niiden pitaa tehda myds tulevaisuu-
dessa. Ne pitadé suunnitella alun perin silla tavalla, etta niista on helppo jatkaa tai muokata uusia

ominaisuuksia eika tarvitsisi paljon tehda asioita uusiksi ja eri lailla.
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Kun jatkossa teen isoja uusia systeemeja, pyrin suunnittelemaan ja tekemaan ne silla tavalla, etta
ne ovat helposti laajennettavissa ja kommentoin niitd mahdollisimman hyvin. Se helpottaa vanhan

koodin pariin palaamista.

Viikon aikana tunnen kehittyneeni ohjelmoijana, silla viikolla oli paljon sopivan haasteellisia ohjel-
mointitehtavia. Tunnen myds kehittyneeni ohjelmoinnin suunnittelussa paremmaksi, koska tunnis-

tin tekemiani virheita ja opin niista. Lisaksi ymmarrykseni pelidanista kasvoi todella paljon.

3.3 Seurantaviikko 2

Maanantai 28.10.

Taman paivan suunnitelmana oli suunnitella ja kehittaa ratkaisu sellaiseen ongelmaan, jossa eras
pelin ansa, joka murskaa pelaajahahmon osuessaan siihen, ei toiminut oikein. Ansoja voi yhdella
tasolla olla todella paljon, ja niiden tarkoitus oli toimia tietyssa rytmissa, mutta ne menevat pois

synkroniasta aina pikkuhiljaa.

Paivan aikana yritin monia ratkaisuja kyseiseen ongelmaan, kuten tehda uusiksi koodipatkan, joka
likuttaa ansoja. Se ei korjannut ongelmaa, mutta koodista tuli selvempi ja optimoidumpi, mika on
kuitenkin hyva. Toinen ratkaisu, jota yritin, oli mitata aikaa, joka ansoilla kesti toteuttaa niiden liike-
rata. Jos ansat laukesivat vaikkapa 0,01 sekuntia lian nopeasti tai hitaasti, niin seuraavalla kier-
roksella niiden aikaa saadettiin sen mukaisesti. Tama paransi ongelmaa todella paljon, mutta ei
siltika@n korjannut sita taysin. Ansat eivat enaa aina menneet ollenkaan pois synkroniasta, mutta
kuitenkin joskus menivat. Lopulta paadyin ratkaisuun, jossa teen naille ansoille oman hallintakoo-
din, joka ohjaa niita, jolloin niiden pitéisi pysya synkroniassa ja niille voi antaa minké& tahansa rytmin.

Minulla ei kuitenkaan ollut aikaa aloittaa tata ratkaisua tana paivana.
Tiistai 29.10.
Tanéa paivana meilla oli tarkoituksena pitaa iso pelisuunnittelupalaveri, jonka jalkeen aloitin ansojen

hallintakoodin tekemisen. Ansojen hallintakoodin tarkoituksena oli saada ansat toimimaan synkro-

noidusti keskenaan.
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Pelisuunnittelupalaveri kesti kauan, ja mietimme paljon aseiden tasapainottelua keskenaan ja pa-
nos- ja rahaekonomiaa seka sita, millainen viimeinen vihollinen pelissa olisi. Tayttelimme myds
pelisuunnitteludokumentteja ja taulukoita. Taman jalkeen ehdin viela jonkin verran suunnitella an-

sojen hallintakoodia.

Keskiviikko 30.10.

Taman paivan tarkoituksena oli tehda pelaajahahmon murskaaville ansoille hallintakoodi, joka var-
mistaa, etta ne pysyvat synkroniassa ja etta niille voi antaa minkalaisen rytmin tahansa. Hallinta-
koodi oli paras ratkaisu tahan ongelmaan, koska se on varmin ja yksinkertaisin tapa ratkaista on-

gelma.

Paivan aikana sain tehtya ansojen hallintakoodin perusasiat seka ensimmaisen jarjestysvaihtoeh-
don, joka laukaisee ansoja satunnaisessa jarjestyksessa. Hallintakoodissa on lista ansoista, jotka
voi asettaa siihen Editor-nékyméasséa, seké nopeusvaihtoehdot ansan eri vaiheisiin. Satunnaisessa
jarjestyksessa laukeavissa ansoissa taytyy varmistaa, ettei jokin ansa ole jo paalla, kun se arvotaan
uudelleen. Aina taytyy siis valita jokin vireilla olevista ansoista. Ansat palautuvat takaisin vireeseen
lauettuaan. Ratkaisin taman tekemalla bool-muuttujalistan ansoista, jotka ovat vireessa ja jotka
ovat lauenneet. Sitten vertaan arpomaani ansaa tahan listaan, jos se on vireessa, koodi hyvaksyy

sen ja ansa laukeaa, jos ei niin arvotaan uudelleen (kuvio 7.).

currentlySmashing|[randomSmasher] ==

m.Range(@, smashers.Count);

rSeconds(0.1f);

KUVIO 7. Koodl, joka tarkistaa, onko kyseinen ansa kéyt6sséa.
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Torstai 31.10.

Taman paivan tarkoituksena oli viimeistella ansojen hallintakoodi lisaéamalla siihen vaihtoehto tie-
tylle jarjestykselle, jossa ansat laukeavat, seka vaihtoehdot, etta laukeavatko ne ajastetusti vai sit-
ten, kun edellinen on palautunut takaisin vireeseen. Ansojen jarjestysvaihtoehto on tarkea tehda,

etta tasorakentaja voi helposti ja nopeasti tehda hyvia ansoja kenttiin.

Paivan aikana sain hallintakoodin taysin valmiiksi. Lisasin koodiin jarjestysvaihtoehdon tekemalla
array-taulukon, johon voi Editor-nékymassa syottaa jarjestyksen asettamalla ansoja taulukkoon.

Koodi kay sitten lapi taman taulukon ja laukaisee ansoja jarjestyksessa (kuvio 8.).

smashers[smasherOrder[orderSmashInt].SmasherIndex].StartSmash(smashSpeed, returnSpeed, stayDownTime);

KUVIO 8. Koodl, joka laukaisee seuraavan ansan jérjestyksen mukaan.

Perjantai 1.11.

Taman paivan tarkoituksena oli korjata yksi ohjelmointivirhe ansojen hallintakoodista, joka tuli sil-
loin kun jarjestyksessa laukeavissa ansoissa alkaa uusi kierros ennen kuin ensimmainen oli ehtinyt
palata vireeseen. Lisaksi minun taytyy myos korjata ohjelmointivirhe, jossa pelaajahahmon pudot-
tamat rahat jaavat vaariin paikkoihin pelaajahahmon kuollessa, joka johtui siita, etta pudotetut ob-

jektit pystyivat ja@maan hisseihin.

Paivan aikana tein ensiksi sen, etta pelaajahahmon pudottamat rahat jaavat oikein maahan tdméan
kuollessa. Ratkaisuna oli vaihtaa se, ettd miten se tunnistaa viimeisen maakontaktin ennen kuole-
maa. Ennen se tunnisti sen BoxCollider-komponentilla, joka etsi osumia maasta. Tama ei kuiten-
kaan toiminut hyvin sill, jos pelaaja pyori, niin taméa tunnistin osui myds seiniin ja kattoon. Kaytin
siis RayCast-ominaisuutta osumien etsimiseen suoraan pelaajan alapuolelta, ja se toimi hyvin.
Seuraavaksi korjasin ohjelmointivirheen jarjestyksessa laukeavissa ansoissa ja lisasin siihen lisa-
ominaisuuden, joka tuli puheeksi paivan aikana tasosuunnittelijamme kanssa. Tama ominaisuus
oli ansojen jarjestyksen muuttaminen kaanteiseksi aina kierroksen loputtua. Tassa koodipatkassa
nakyy ohjelmointivirheen korjaus, jossa ansat odottavat, jos eivat ole viela vireilla seka ansojen

suunnan muuttaminen aina kierroksen loputtua (kuvio 9.).
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(orderSmashInt > smasherOrder.Length - 1)

{

orderSmashInt = @;
(pingPong)
{

System.Array.Reverse(smasherOrder);

}

(currentlySmashing[smasherOrder[orderSmashInt].SmasherIndex] ==

{ ,

orSeconds(0.1f);

}

KUVIO 9. Koodl, joka huolehtii ansojen jérjestyksesta.

Viikkoanalyysi

Talla viikolla sain tehtya hyvan ja toimivan hallintakoodin pelin tietyille ansoille, mika mahdollistaa
paljon monipuolisemmat ansojen kayttaytymistavat kuin ennen. Lisaksi saimme suunniteltua hyvin

asioita palaverissa.

Jalleen ongelmana oli se, ettd vanha systeemi oli tehty huonosti ja vaati isoja muutoksia toimiak-
seen oikein. Kyseiset ansat tehtiin ennen kuin monia pelin tasoja oli suunniteltu, joten niissa ei ollut

varmistettu toimivuutta tiettyjen tilanteiden suhteen ja ne oli jatetty paaosin testaamatta.

Viikon aikana opin myds todella ison asian siita, etté pelin Coroutine-metodit eivat toimi taysin
synkronoidusti keskenaan (StackExchange 2014. Timing of coroutines in Unity is never precise),
joten niilla ei ikind kannata tehda erillisten peliobjektien toimivuutta keskenaan, jos niiden on tar-
koitus toimia millaan tavalla synkronoidusti. Tamé johtuu siita, ettd Coroutine-metodit ovat taysin
Update-funktion armoilla, jolloin niihin vaikuttaa kuvataajuus. Jos minun taytyy vaikka Coroutine-
metodissa kutsua WaitForSeconds-metodia 0,1 sekunnin valein, koska minun taytyy vaikkapa lii-
kuttaa jotain objektia 0,1 sekunnin vélein, niin itse asiassa se ei kesta 0,1 sekuntia vaan 0,1 sekun-
tia ja liséksi edellisen kuvataajuuden paivityksen vaatiman ajan, joka vaihtelee, koska kuvataajuus

vaihtelee. Vaihtoehtoja talle on tehda hallintakoodi kyseisille objekteille, jolloin voi kayttaa Corou-
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tine-metodia vapaasti, koska hallintakoodi huolehtii automaattisesti synkroniassa pysymisen. Toi-
nen vaihtoehto on varmaankin laittaa kaikkien koodi FixedUpdate-funktioon, joka ajetaan aina 60

kertaa sekunnissa. Talldin niiden pitaisi kaytannossa pysya synkroniassa keskenaan.

Viikon aikana koen kehittyneeni ohjelmoijana, vaikka jotkin viikon ohjelmointitehtavat olivatkin mi-
nulle erittéin haasteellisia. Opin ymmartdmaan paljon paremmin, miten Coroutine-metodit toimivat,

ja muutenkin kehityin minulle jo rutiininomaisissa ohjelmointiasioissa paremmaksi.

3.4 Seurantaviikko 3

Maanantai 4.11.

Paivan tavoitteena oli paivittaa pelin tallennussysteemia seka tehda pelaajahahmolle kuolema-
ruutu, jossa peli hiipuu tummaksi pelaajan kuoltua seka parannella ja korjailla pelaajahahmon eri-

koiskykya seka tutkia, etta miksi liikkuvat hissit menevat pois synkroniasta pikkuhiljaa.

Paivan aikana sain paivitettya tallennussysteemin niin, etta se tallentaa myos pelaajahahmon eri-
koiskyvyt. Kdytamme EasySave3-lisdosaa tallentamiseen. Taman jalkeen aloitin pelaajan erikois-
kyvyn parantelun. Erikoiskyky on sellainen, etta pelaaja hidastaa aikaa samalla kun hyppaa mo-
ninkertaisella vauhdilla normaalihyppyyn verrattuna kohteeseensa. Pelaaja voi kimpoilla seinilla
seka aiheuttaa vihollisille vahinkoa kyseisella ominaisuudella. Parantelin tdman ominaisuuden toi-
mivuutta tekemalla siita hieman hitaamman ja saatamalla sen tormayksen ennustus arvoja. Korja-
sin siitd my0s joitain ohjelmointivirheita, joita olivat se, etta pelaaja pystyi ottamaan vahinkoa kes-
ken kyvyn kayton, vaikka pelaajan ei pitaisi silloin ottaa vahinkoa ja kyky ei toiminut kunnolla pelin
lukuisten ansojen kanssa. Taman jalkeen tutkin pois synkroniasta menevia hisseja. En keksinyt
ratkaisua ainakaan heti niiden korjaamiseen ja se vaikuttaa niin aikaa vievalta, etta paatimme tehda
niille vaihtoehtoisia ratkaisuja peliin ja vahennamme silla tavalla niilden maaraa seka hidastamme
niitd. Tdma helpottaa ongelmaa, ettd ne menevat pois synkroniasta. Yksi vaihtoehtoinen ratkaisu
oli tehda liukuhihna, jonka lisasinkin tydlistalleni. En paivéan aikana saanut aloitettua ollenkaan uutta

kuolemaruutua ja paatin siirtaa sita myohemmaksi.

25



Tiistai 5.11.

Paivan tarkoituksena oli tehda peliin liukuhihna vaikeuttamaan tiettyja esteita pelissa. Liukuhihna
on osittain korvike sivuttain liikkuville hisseille ja se mahdollistaa uudenlaisia ansa-alueita, joka

yllapitaa pelaajan mielenkiintoa.

Paivan aikana sain tehtya ihan hyvin toimivan version liukuhihnasta, ongelmina oli paaasiassa se,
etta pelaajahahmon fysiikat toimivat erilla tavalla pallomuodossa ja kavelymuodossa. Kokeilin pai-
van aikana monia ratkaisuja pelaajahahmon liikuttamiseen ja loppujen lopulta paadyin kayttdmaan
RigidBody-komponentin sisaista AddForce-metodia pallon liikuttamiseen ja kavelymuotoon liikut-
tamalla hahmon Transform-komponenttia sen sisaisella Translate-metodilla. Kaikkiin muihin objek-

teihin pelissa sovelsin aina jompaakumpaa noista tavoista ja sain kaiken toimimaan lopulta hyvin.

Keskiviikko 6.11.

Taman paivan tarkoituksena oli vahan testailla liukuhihnaa seka tehda tummaksi hiipuvaa kuole-
maruutu animaatiota ja sen jalkeen viela vahan etsia ja korjata ohjelmointivirheitd. Taman kaltainen

ohjelmointivirheiden etsiminen oli tarkeaa aina silloin talldin, etta peli olisi mahdollisimman stabiili.

Paivan aikana testasin liukuhihnaa ja siita loytyi ohjelmointivirhe, etta jos hihna on vinossa niin se
ei oikein toimi, se nimittain aina tyontaa asioita suoraan vasemmalle tai suoraan oikealle. Keskus-
telin asiasta kuitenkin muiden kanssa ja oltiin sita mielta, etta hinnan ei koskaan ole tarkoituskaan
olla vinossa, joten ohjelmointivirhe ei haittaa. Taman jalkeen tein tummaksi hiipuvan kuolemaruutu
animaation. Tein sen yksinkertaisesti koko ruudun kokoisella mustalla kuvalla, jonka alpha-arvoa
muokkaan animaatiossa, jossa se menee pelaajan kuollessa tyhjasta tayteen ja pelaajan syntyessa
henkiin taydesta tyhjaan tietyssa ajassa. Se toimii oikein hyvin. Loysin muutaman ohjelmointivir-
heen samalla kun testasin tummaksi hiipuvaa kuolemaruudun animaatiota, vesi ei enaa tappanut
pelaajaa, jos pelaaja meni sinne kyvylla, jolloin pelaaja ei voi ottaa vahinkoa, vesi kuitenkin kuuluu
asioihin, joiden taytyy tappaa pelaaja milloin tahansa, joten korjasin sen tappamaan pelaajan kai-
kissa tilanteissa. Toinen ohjelmointivirhe oli, ettd eras vihollinen ei pystynyt kvelemaan rinteita

alas, koska se luuli tippuvansa alas, joten korjasin sen.
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Torstai 7.11.

Paivan tarkoituksena oli tehda pelin tallennuspisteisiin mekaniikka, jossa pelaajan keraamat rahat
tallentuvat pankkiin. Pelissa on vain rahat pelaajalla koko ajan ja jos pelaaja kuolee, han menettaa
rahansa. Tama mekaniikka helpotti pelia ja rahan keraamista, silla monet pelaajat kuolevat niin

useasti, ettd he vain menettavat koko ajan kaikki rahansa eivatka etene.

Paivan aikana sain tehtya taman rahantallennussysteemin tallennuspisteisiin lahes valmiiksi. Sys-
teemi toimii siten, etta kun pelaaja osuu tallennuspisteeseen ensimmaista kertaa, pelaaja tiputtaa
kaikki rahansa maahan samanlaisella logiikalla kuin viholliset pudottavat rahaa, jonka jalkeen ne

imeytyvat tallennuspisteeseen satunnaisella viiveella ja tallentuvat pankkiin.

Perjantai 8.11.

Paivan tarkoituksena oli viimeistella rahantallennussysteemi ja sitten paivittda pelaajahahmon
ChargeJump-kykya niin, etta sillé voi kimpoilla seinista useita kertoja. Rahan piti tallentua oikein ja

sailya pelisessioiden valilla.

Paivan aikana sain viimeisteltya rahantallennuksen kokonaan ja testailin sita paljon ja se toimi hy-
vin. Rahat tallentuivat oikein ja sailyivat pelisessioiden valilla oikein. Taman jalkeen aloin tutkimaan
ChargeJump-kyvyn koodia, jonka olen tehnyt yli puoli vuotta sitten ja se osoittautui aika haasteel-
liseksi, koska koodissa oli yli 1400 rivia koodia ja olin kommentoinut sen huonosti. Koodissa oli
my0s paljon mielestani epaselkeita ja huonoja ratkaisuja tiettyihin asioihin. Sain suunnilleen selvi-
tettyd, ettd miten aion toteuttaa saadeltavan kimpoilu mahdollisuuden mutten ehtinyt tehda sita

vield. Huomasin koodia tutkiessani kehittyneeni ohjelmoijana todella paljon puolessa vuodessa.

Viikkoanalyysi

Talla viikolla sain tehtya paljon parannuksia pelin tallennussysteemille ja liukuhihnan. Rahantallen-
nussysteemin muutokset tein, koska pelitestauksessa huomattiin, etté peli on monille liian vaikea
ja he eivat saa keréattya rahaa eivatka siten mydskaan voi parannella aseitaan tai pelihahmoaan,
joka vaikeuttaa pelia entisestaan. Liukuhihna tehtiin koska oli erinisista syista tarve uudelle pelaa-

jaa likuttavalle objektille, ennen oli vain hissit.
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Talla viikolla tdrmésin uudelleen ongelmaan pois synkroniasta menevien peliobjektien kanssa. Ne
menivat pois synkroniasta tismalleen samasta syysta kuin ansat, mutta en tehnyt niille hallintakoo-
dia, koska en keksinyt, etta miten toteuttaisin sen, koska ansat, joiden oli tarkoitus toimia synkroni-
assa, olivat aina yksi yhta kokonaisuutta suhteellisen pienella alueella. Hissit puolestaan ovat ha-
janaisesti ympari karttaa ja nykyaan niilla kestaa kuitenkin ainakin kymmenen minuuttia menna
pois synkroniasta ja yleensa pelaaja joko lapaisee kentan tai kuolee sita ennen, joten silla ei ole
niin paljon valia. Ansat menivat erittain nopeasti pois synkroniasta ja olivat paljon huomattavampia,

joten ne vaativat korjaamista.

Huomasin myds viikon aikana ChargeJump-kyvysta, etta olin mielestani tehnyt sen todella huo-
nosti. Siind on paljon enemman koodia, miké on tarpeen, koska olin tehnyt siitd alun perin todella
rikkindisen ja sitten korjaillut kaikkia mahdollisia vikoja nopeasti ja huonosti. Nyt sitten kun siihen
pitaisi tehda parannuksia niin alkoi selviamaan, etta olen vain ampunut itseani nilkkaan tassa asi-
assa, kun olen tehnyt sen huonosti. Toisaalta jos nykyaan tekisin sen uudelleen, niin osaisin tehda

sen paljon paremmin kuin ennen, huomaan siis kehittyneeni todella paljon ohjelmoijana.

Jatkossa pyrin korjaamaan ohjelmointivirheet oikein enka hutiloiden. Kaytannossa tama useasti
tarkoittaa sita, etta teen jonkin ominaisuuden ihan uudella tavalla alusta, kunhan se on tarpeeksi
pieni eika aikaa vieva, enka vakisin korjaa sita jollain huonolla tavalla. ChargeJump-kyvyn koodi oli
myos kommentoitu todella huonosti ja meni todella paljon aikaa tutkia taas se koko kokonaisuus,

ettd miten se toimi.

Viikolla koin taas kehittyneeni ohjelmoijana, silla viikon tehtavat olivat sopivan haastavia, etta niiden

kanssa ei jaanyt jumiin, mutta vaati kovasti miettimista ja yrittamista, etta sain ne tehtya.
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3.5 Seurantaviikko 4

Maanantai 11.11.

Taman paivan hommana oli sitten tehdd ne ChargeJump-kyvyn parannukset seka korjata eras
liukuhihnassa ilmennyt ohjelmointivirhe. Liukuhihnan ohjelmointivirhe oli sellainen, etta kaikki vihol-

liset eivat tunnista sita, jolloin ne kaantyvat poispain siita, eivatka kavele sen paalle.

Liukuhihnan ohjelmointivirhe oli aika yksinkertainen, kaikki viholliset eivat vain tunnistaneet sita
maaksi, eivatka osanneet menna kavelemaan siihen, korjasin taman asettamalla liukuhihnan
Ground-fysiikkatasolle. Samalla huomasin, etta yhteen viholliseen ei vaikuttanut painovoima ollen-
kaan. Viholliseen ei tarkoituksella vaikuttanut Unity-pelimoottorin oma fysiikkamoottori, etta se toi-
misi paremmin, joten lisasin sen koodiin, etta jos se ei tunnista maata allaan, koodi liikuttaa sita
alaspain. Taman jalkeen aloin tekemaan ChargeJump-kykyyn parannuksia. Annoin sille muuttujan,
johon saa saataa, etta monestiko haluaa, etté kyky kimpoaa seinistd, ja sitten loin kokonaan uuden
ja paremman metodin kimpoilulle, niin ettd minulla on eri metodi kimmotuksille ja ihan viimeisella
kimmotukselle. Sitten vain miinustin kimmotusten mééaraa jokaisella kimmotuksella, ja kun se on 0,
kyseessa on viimeinen. Vaikea osuus oli kuitenkin tehda tama uusi metodi kimmotuksille silla olin
kayttanyt koodissa 20 eri bool-muuttujaa, jotka maarittelevat monimutkaisissa If-lausekkeissa, etta
mita pitaisi milloinkin tehda, ja huonon kommentoinnin vuoksi oli melkoista testailua saada metodi
toimimaan halutulla tavalla. Opin tasta kylla, etta taytyy kommentoida paremmin ja miettia fiksum-
pia ratkaisuja vaikeisiin pulmiin, kuin loputon maara bool-muuttujia ja If-lauseita. Olen kuitenkin

kehittynyt todella paljon ohjelmoijana siita, kun tein taman kyseisen koodin.

Tiistai 12.11.

Taman paivan teemana oli harjoitella partikkeliefektien kayttod tekemalld ChargeJump-kyvylle,
seka loppuvastukselle, joka kyseisen kyvyn pelaajalle antaa, omat hienot partikkeliefektit Char-

geJump-kykyyn liittyen. En ollut kovin paljoa harjoitellut partikkeliefektien kayttoa tata ennen.

Paiva oli erittain mielenkiintoinen minulle ja partikkeliefektit osoittautuivat todella hauskoiksi tehda.
Testailin todella paljon erilaisia vaihtoehtoja ja opin todella paljon ihan vain testaamalla. Aloitin kui-
tenkin katsomalla nopean kymmenen minuutin oppaan, etta kuinka tehdaan Trail-efekteja (Abhinav
a.k.a Demkeys 2017. Particle System Trails | Unity Particle Effects | Visual FX Tarkein asia Trail-
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efekdtiin liittyen oli, etta partikkeli efekti taytyi laittaa tuottamaan partikkeleita matkan perusteella, ei
ajan. Sen jalkeen kyse oli vain siita, etté testailin kaikkia eri asetuksia ja vareja l6ytaakseni hienon
yhdistelman. Lempiasetukseni oli Noise, joka lisaa ikaan kuin turbulenssia partikkeliin ja vaantelee
sité eri suuntiin, tdmé oli todella hieno efekti. Halusin myds, etté pelaajan ymparilla olisi myds pe-
laajan kokoinen partikkeli ja lisaksi pelaajan peraan jaisi pitka viiva, joten lisasin kaksi eri partikkelia,

ja lopputulos oli mielesténi todella hieno (kuvio 10.).

KUVIO 10. Kuva partikkeliefektistd ChargeJump-kyvylle.

Taman jalkeen lisasin samantyylisen partikkeliefektin loppuvastukselle, joka antaa kyseisen kyvyn

pelaajalle. Tdma muutos parantaa loppuvastuksen pelikokemusta paljon.

Keskiviikko 13.11.

Tana paivana tavoitteena oli tehda tallennussysteemi myos pelaajan ostamille parannuksille ja
aseille seka lisata paavalikkoon vaihtoehto nollata peli halutessa, koska olimme suunnittelemassa
julkaista paivitetyn demoversion talla viikolla.

Paivan aikana sain lisattya tallennussysteemin aseille, joka olikin vahan monimutkaisempi, kuin
muut tallennussysteemit, koska eri aseiden parannus vaihtoehtoja on niin paljon. Tein lopulta
aseille oman hallintakoodin, joka huolehtii tallentamisesta, aina kun pelaaja ostaa uuden paran-
nuksen, lahetetdan kasky hallintakoodille tallentaa kyseinen tallennus ja aina kun pelaaja kaynnis-
taa pelin, hallintakoodi lataa tallennuksista tallennetut parannukset ja lisdé ne pelaajalle. Lisaksi

tein resetointi napin pelin paavalikkoon, joka nollaa pelaajan kuolemat, rahat, aseiden parannukset
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seka pelaajan saamat kyvyt. Tama vaati lisata sellaisen reset koodin jokaiselle néisté asioista ja

kutsua niita kaikkia sitten yhdesta napista.

Torstai 14.11.

Tarkoituksena oli tanaan julkaista uusi demoversio ja minulla oli paljon pienia muutoksia vahan
kaikkialta siinen liittyen, mita minua pyydettiin tekemaan. Tehtavia oli helpottaa demoversiossa ole-
vaa loppuvastusta, tuplata pelissa saatavan rahan maara, korjata ohjelmointivirhe lentavilta vihol-
lisilta, missa ne eivat tunnista pelaajaa, korjata eri tonéisy mekaniikkoja pelissa, korjata joissain

kentissa soiva vaara musiikki ja lisatd kameran tarisytys efekti lukuisiin eri paikkoihin.

Paivan aikana sain tehtya aika lailla nama kaikki asiat. Aloitin helpottamalla loppuvastusta hidas-
tamalla sen tekemaa rynnakkohyokkaysta, tein loppuvastuksen kayttaytymisestad kuitenkin paljon
satunnaisemman, joten loppujen lopuksi siita ei valttamatta tullut edes yhtaan helpompi, mutta to-
della paljon hauskempi. Taman jalkeen korjasin ohjelmointivirheen lentavilta vihollisilta, etta jos ne
syntyvat pelaajan vieressa, ne eivat tunnista pelaajaa. Tama korjaantui vaintamalla niiden alustus
koodit Awake-metodiin Start-metodista, joka ratkaisi ongelman. Taman jalkeen keskityin korjaa-
maan pelissa olevia eri tonaisy mekaniikkoja, jotka tonaisevat pelaajaa johonkin suuntaan, monet
niista pystyivat tonaisemaan pelaajan seinien lapi ja olivat kaikin puolin liilan voimakkaita, joten
vaimensin niita kaikkia, ne tarvitsivat myos eri asetukset riippuen siita, onko pelaaja pallo vai kave-
lymuodossa. Pallomuodon tonaisy vaati myos erilaisen koodin kokonaan. Taman jalkeen laitoin
kaikissa kentisséa soimaan oikeat musiikit ja loppupaivan tein kameran tarisytys efektin Cine-
Machine-lisdosalla, johon 16ysin YouTubesta loistavan lyhyen ohjevideon (Lumidi Developer 2018.
Camera Shake In Cinemachine - Unity Mini Tutorial), jonka lisasimme kenttaan, jossa vesi nousee
nopeaa ja jahtaa pelaajaa, kameran tarisytys luo kiireen tunnelmaa ja vaikutelman, etta paikka olisi

romahtamassa, joka sopii kyseiseen kenttaan todella hyvin.

Perjantai 15.11.

Paivan tarkoituksena oli viimeistella pelin demoversio ja testata sita. Minun taytyi enaa korjata yh-
delta viholliselta ohjelmointivirhe, jossa se ei osannut kavella rinteita alas, lisata kenttasuunnitteli-

jamme tekemat lopputekstit peliin seka korjata paavalikon napeissa olevia virheita.
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Paivan aikana sain ensimmaisena korjattua viholliselta ohjelmointivirheen, jossa se ei pystynyt ka-
veleméaan rinteita alas, ohjelmointivirhe johtui taas siita, etta vihollinen tarkisti RayCast-ominaisuu-
della, tippuuko se alas ja RayCast-ominaisuus oli vahan vaarin aseteltu, jolloin se luuli rinteité pu-
dotuksiksi. Taman jalkeen lisasin lopputekstit peliin. Tein taman tekemalla ihan uuden skene-na-
kyman lopputeksteille, jossa animaatio menee automaattisesti paalle. Animaation paatyttya pelaaja
ohjataan paavalikkoon. Minulla oli hieman ongelmia tdaman kanssa, koska tasojen valilla likkumi-
nen oli rakennettu Ul-peliobjektiin kiinni, jolloin minun taytyi lisata meidan Ul-peliobjektimme skene-
nakymaan, tdma kuitenkin vaikeutti kaikkea, silla Ul-peliobjekti vaatii skene-nédkymassa olevan
useita eri referensseja, kuten pelaajahahmo, joten jouduin lisddmaan kaikki ndma skene-naky-
maan, etta sain sen toimimaan oikein, lopulta se kuitenkin toimi ihan oikein. Taman jalkeen korjasin
Ul-peliobjektissa olevia virheita, jotka olivat Iahinna sita, etta monet napit toimivat vaarin, ne esim.
valikoituivat, vaikka niiden vieresta klikkasi. Nama korjatakseni minun piti kayda niita vain yksitellen
|api ja asetella niiden sisdisia komponentteja oikein. Viimeisena testasin sitten pelid, etta toimiiko
se hyvin. Demoversion taytyi tietysti olla stabiili ja ainakin vakavista ohjelmointivirheista vapaa. En
testaamisen aikana Ioytanyt kuin muutaman ohjelmointivirheen, jotka olivat liian harvinaisia, vai-
keita korjata tai ei tarpeeksi vakavia, etta niita taytyisi ainakaan tahan demoversioon korjata. De-

moversio siis toimi hyvin ja se julkaistiin.

Viikkoanalyysi

Talla viikolla kokonaisteemana oli selvasti demoversion tekeminen, joka vaatii aivan erilaista teke-
mista kuin normaalit tyoviikot. Kaikki taytyy tarkistaa useaan kertaan, etta ne toimivat oikein ja pal-
jon pitaa testata kaikkea ja miettia etta mita viela puuttuu ja mita viela pitaa tehda. Talla viikolla tuli
paljon ylitytunteja juuri siksi, ettd kerkesi kaiken laittaa demoversioon. Saimmekin kuitenkin de-

moversion valmiiksi ja julkaistua suunnitelmien mukaisesti, joka oli hyva.

Viikon aikana sain tehtya ChargeJump-kyvyn parannukset, lukuisia pienia parannuksia vahan kaik-
kialle, lukuisia ohjelmointivirheiden korjauksia, aseiden tallennussysteemin seka vahan visuaalista
parantelua kuten partikkeliefektin ChargeJump-kyvylle ja sen antavalle viholliselle ja kameran tari-
sytys efektin, tallaiset visuaaliset parannukset saivat pelin nayttamaan ja tuntumaan paljon parem-

malta.
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Viikon aikana opin todella paljon partikkeliefektien tekemisesta ja kayttamastamme EasySave3-

lisdosasta. Partikkeliefektit varsinkin osoittautuivat todella mielenkiintoisiksi ja hauskoiksi tehda.

Koen kehittyneeni viikon aikana ohjelmoinnissa taas aika paljon, mutta erityisesti kehityin Unity-
pelimoottorin partikkelisysteemin kaytossa, nyt tunnen oikeasti ymmartavan, etta miten se toimii ja
osaisin ilman ohjeita aika hyvin jo tehda monenlaisia partikkeleita, kunhan ne eivat ole liian edisty-

neita.

3.6 Seurantaviikko 5

Maanantai 18.11.

Paivan tarkoituksena oli lisata vasta tekemani kameran tarisytys efekti myos ChargeJump-kykyyn,
koska se sopi siihen oikein hyvin. Taman jalkeen aloin tutkimaan asesysteemidamme tarkemmin,

koska seuraaviin tehtaviini kuului tehda muutama uusi ase.

Paivan aikana sain lisattya kameran tarisytys efektin ChargeJump-kykyyn, joka teki siitd todella
paljon voimakkaamman tuntoisen ja mukavamman kayttaa. Taman jalkeen ryhdyin heti tutkimaan
asesysteemiamme ja aloitin sen katsomalla tutoriaali videon mihin asesysteemimme pohjautuu
(Webcam 2017. Unity Tutorial - Create a Customizable Weapons System with Modular Code: Part
1). Taman jalkeen aloin tydstamaan parannuksia kranaatinheitin aseelle. Tein sille valmiit paran-
nusvaihtoehdot sen tekemalle vahingolle, ampumisvoimalle seka rajahdyksen laajuudelle. Lisaan
nama ominaisuudet ja aseen myohemmin kauppaan ostettavaksi. Aloin myos tekemaan sen vii-
meista paivitysta, joka on oikeastaan eri ase, nimittain rypalepommia. Sen olisi tarkoitus rajahtaes-
saan ampua ymparilleen x maara pienempia pommeja. Tama vaatii lisaksi uusien partikkeliefektien

tekemista eri rajahdyksille.
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Tiistai 19.11.

Paivan tarkoituksena oli saada rypalepommi parannus kranaatinheittimeen valmiiksi seka lisata
sopiva laser-efekti laser-ansoihin, talla hetkella ne olivat vain punaisia viivoja. En ollut vield varma,

miten toteuttaisin laserille uuden grafiikan.

Paivan aikana aloin ensiksi tekemaan laser-efektia laser-ansoihin. Aluksi minun taytyi paljon miettia
ja googlettaa, ettd kuinka teen kyseisen efektin. Ensiksi [dysin paljon ohjeita, etta kuinka sen voisi
tehda Shader-ominaisuudella, mutta ne vaativat aina jonkin maksullisen plugin-lisdosan Unity-pe-
limoottorin Asset Storesta. Lisaa tutkittuani keksin, etta voisin tehda ne vain partikkeleilla, ensiksi
mietin, ettd minun taytyy jotenkin luoda partikkeli pienen valimatkan valein koko laserin matkalle,
mutta sitten keksin kokeilla yksinkertaisempaa keinoa eli ampua vain laserin lahtopisteesta nopeaa

vauhtia partikkeleita laserin osoittamaan suuntaan. Kovalla saatamiselld sain siita todella hienon

nakaisen ja hyvin toimivan efektin (kuvio 11.).

KUVIO 11. Kuva laserin partikkeliefektista.

Taman jalkeen aloin tekemaan rypalepommia kranaatinheittimelle. Paivan aikana sain tehtya sen
mekaanisesti aika lailla valmiiksi. Se toimii siten, etta kun se rajahtaa niin se synnyttda X maaran
pienempia pommeja, jotka lentavat satunnaisiin suuntiin satunnaisella nopeudella ja rajahtavat
0.1-1 sekunnin kuluttua tai osuessaan vihollisiin. Seuraavaksi minun taytyy tehda sillekkin uudet
partikkeliefektit, jotta se nayttéisi paremmalle. Suunnittelimme myds péivan aikana myés muita
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aseita kuten haulikon paranneltua muotoa, ja meilla oli paljon ideoita siihen, kuten etta se ampuisi

vihollisiin automaattisesti ohjautuvia luodin kokoisia miniohjuksia.

Keskiviikko 20.11.

Paivan suunnitelmana oli tehda kranaatinheittimen eri rajahdyksille omat partikkeliefektit, paran-
nella eilen tekemaani laser-ansan efektia niin etta siind ei olisi rakoja seka aloittaa uuden laser-
aseen tekeminen. Uuden laser-aseen taytyy pystya ampumaan vihollisten lapi ja kilpien lapi todella
nopeasti ja sen on jatettava pitka partikkeliefekti peradnsa saaden sen nayttamaan laserimaiselta.

Sille taytyi tehda myds paranneltu versio, jossa se pystyy kimpoilemaan seinista.

Paivan aikana ensiksi tein kranaatinheittimen eri rajahdyksille omat partikkeliefektit, tein niista 1a-
hinna erivarisia ja kokoisia saaden ne nayttdmaan paljon paremmalta, kun ruudulla on paljon ra-
jahdyksia. Taman jalkeen muokkasin laser-ansan partikkeliefektia niin, etta siihen ei jaa rakoja ja
tein siita vahan punaisemman, nyt se nayttaa paljon enemman laserilta. Viimeisena aloin tekemaan
kokonaan uutta laser-asetta pelaajalle, jolla pystyy ampumaan useiden vihollisten lapi. Ase muis-
tuttaa aika paljon kiikarikivaaria. Sain tehtya aseen perusmekaniikat ja vihollisten lapimenemisen
valmiiksi seka sen mahdolliset kaupasta ostettavat parantelut, eli lisdvahinkoa, nopeampi lataus ja
parempi vihollisten lavistys, naita parannuksia ei kuitenkaan kaupasta viela Idydy, vaan lisaan lo-
puksi kaikki puuttuvat parannukset kerralla, kunhan saan kaikki aseet valmiiksi. Seuraavaksi minun

taytyy tehda laserille paranneltu asevaihtoehto, joka saa sen kimpoilemaan seinista.

Torstai 21.11.

Paivan suunnitelmana oli tehda kimpoileva luoti eilen tekemalleni laser-aseelle. Yritin toteuttaa luo-

tia ensiksi Unity-pelimoottorin fysiikkamoottorilla.

Paivan aikana sain tehtya kimpoilevaa luotia aika pitkalle. Ensimmaisenad minun taytyi muuttaa luoti
lentdmaan Unity-pelimoottorin fysiikalla toisinkuin toiset luodit pelissa. Se lensi ennen Trans-
form.Translate-metodilla, jota ajettiin Update-funktiossa. Tama ei kuitenkaan toimi, jos luodin taytyy
pystya kimpoamaan, joten annoin luodille fysiikat ja AddForce-metodilla laitoin sen lentdmaan am-
puma suuntaan. Tassa vaiheessa minun taytyi myds muokata luodin grafiikkaa ympyraksi ja esta-

maan sen pyoriminen ja lisata sille uusi ympyran muotoinen CircleCollider-komponentti. Seuraa-
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vaksi minun taytyi luoda koodi, joka saa sen kimpoilemaan seinista. Ongelmana taméan tekemi-
sessa oli, etta luodin taytyi toimia fysiikalla toisinkuin ennen, joka sai sen kayttaytymaan eri tavalla
vihollisosumien kanssa. Ratkaisin taman tekemalla luodille lapsiobjektin, joka huolehtii viholliskon-
takteista TriggerCollider-komponentilla ja omalla koodillaan, luodin omaa koodia muokkasin tutki-
maan vain seindosumia fysiikalla. Talldin pystyin kimmottamaan Vector2.Reflect-metodilla (Unity
Dokumentaatio 2019b. Vector2.Reflect) luodin uuteen suuntaan seindosumissa. Vector2.Reflect-
metodi tarvitsee vain kaksi muuttujaa, jotka ovat kimmotettavan objektin meno suunta, inDirection,
seka objektin pinnan suunta 90 asteen kulmassa eli inNormal, johon kyseinen kimmotettava objekti
osuu. Sain loppujen lopuksi kimpoilevan luodin melkein taysin tehtya, siihen jai vain yksi ongelma,
jota en saanut ratkaistua, joka oli sellainen, etta kun luoti osuu nurkkaan niin koodi ei laske sen
kimpoamiskulmaa oikein ja se lahtee liukumaan seinda pitkin johonkin suuntaan. Taman aiheutti
ilmeisesti se, etta luoti osuu samalla kuvataajuuden paivityksella kahteen eri seinaan, jolloin se
menee sekaisin siitd, ettd mihin sen pitaisi kimmota. Yritin googlata asiaa, ja I6ysin monelta saman
ongelman, mutta en ratkaisua. Muuten luoti kuitenkin tuntuu toimivan oikein hyvin seinien ja vihol-

listen kanssa.

Perjantai 22.11.

Paivan tarkoituksena oli korjata laser-aseen kimpoaminen nurkista ja lisata uudet aseet kauppaan
paivityksineen ostettavaksi. Laserin kimpoilu nurkista oli todella haastavaa korjata, silla en ole jou-

tunut korjaamaan taman tapaisia ohjelmointivirheita kovin paljoa aikaisemmin.

Yritin aika kauan aikaa korjata kulmakimpoilua laserista monin eri konstein, mutta mikaan ei autta-
nut. Yritin esimerkiksi tutkia, etta osuuko se moneen seinaan yhta aikaa, ja jos osuu, niin kimpoa
suoraan takaisin. Yritin my0s eri aika asetuksia, etta laserin taytyy odottaa esimerkiksi 0.1 sekunnin
ennen uutta kimpoamista seké yritin FixedUpdate-funktiolla korjata sen velocity-arvoa, mutta mi-
k&an ei auttanut, joten luovutin ainakin toistaiseksi ongelman suhteen ja aloin lisdamaan uusia
aseita kauppaan paivityksineen. Sain lisattya uudet aseet kauppaan ja niiden paivitysten ostaminen
toimi hyvin. Minun pitaa kuitenkin viela seuraavaksi muuttaa kauppaa niin, etta kaikki aseet paitsi
aloitus ase taytyy ostaa kaupasta, ennen kuin niita voi kayttaa. Talla hetkella pelaajalla on heti

kaikki aseet ja voi ostaa kaupasta niihin paivityksia.
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Viikkoanalyysi

Viikon aikana sain lisattya kameran tarisytys efektin ChargeJump-kykyyn, laser-ansalle uuden par-
tikkeliefektin, kaksi uutta asetta, kranaatinheitin ja sen rypalepommi muoto ja niihin uusia partikke-
liefekteja, seka laser-ase, vaikka siihen jaikin viela ohjelmointivirhe ja sain lisattya ne paivityksineen

kauppaan.

Viikon isoin ongelma oli laser-aseen parannellun muodon kimpoilu, jota en saanut korjattua. Luoti
ei kimpoa nurkista ollenkaan, vaan lahtee liukumaan jompaakumpaa seinaa pitkin hitaasti, kunnes

se jaa jumiin seuraavaan nurkkaan.

Viikon aikana opin kunnolla, etté miten asesysteemimme toimii, kun tein kaksi uutta asetta ja niiden
paivitykset ja lisasin ne kauppaan. Opin myos lisaa partikkeliefekteista tehdessani niita laser-an-
salle ja uusille aseille. Opin myos todella paljon Unity-pelimoottorin fysiikkamoottorista ja siita, etta

kuinka huono se oikeastaan on.

Viikon aikana koen kehittyneeni ohjelmoijana, vaikka jotkin ongelmat vaikuttivatkin nyt ylivoimaisen
vaikeilta, sain kuitenkin sopivan haastavia tehtavia tehtya monta. Kehityin myos Unity-pelimoottorin

fysiikkamoottorin kaytdssa.

3.7 Seurantaviikko 6

Maanantai 25.11.

Paivan suunnitelmana oli muokata kauppaa niin, etta sielta pitda ostaa uudet aseet ennen kuin
niita voi kayttaa seka lisata kranaatteihin kameran tarisytys efekti ja korjata ohjelmointivirhe, jossa

kranaatit rajahtavat osuessaan automaattisten valvontatykkien valvonta alueelle.

Paivan aikana ensiksi lissin kameran tarisytys efektin kranaatteihin, joka teki niista kylla paljon
paremmat. Sen jalkeen korjasin ohjelmointivirheen kranaattien tormayksessa tykkien alueelle,
tamé korjaantui helposti muokkaamalla vain tykkien valvonta alueiden tag-merkkia. Kranaatit nimit-

tain tunnistivat nékymattéman alueen niiden tag-merkin perusteella viholliseksi ja rajahtivat. Taman
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jalkeen aloin muokkaamaan kauppaa niin, etta sielta taytyy ostaa uudet aseet ennen kuin niita voi
kayttaa. Sain sen tehtya melkein kokonaan paivan aikana, mutta siihen jai joitain ohjelmointivirheita
huomiselle ratkottavaksi. Joskus kun aseen ostaa kaupasta, niin pelaaja voi ampua kahdella
aseella yhta aikaa ja toinen ohjelmointivirhe on sellainen etta, aseiden ikonit nakyvat ruudun yla-
kulmassa vaarin. Tama johtuu siita, etta se systeemi on tehty niin, etta aseiden on tarkoitus olla
tietyssa jarjestyksessa, mutta jos pelaaja ostaa ne eri jarjestyksessa niin ikonit menevat vaarin,
tama taytyy korjata tekemalla systeemi vain erilla lailla. Joko niin ettd aseet menevat automaatti-

sesti jarjestykseen tai sitten ikonit eivat katso aseiden jarjestysta vaan jotain muuta.

Tiistai 26.11.

Paivan tarkoituksena oli korjata nyt kaupassa ja aseiden vaihtelussa olevat ohjelmointivirheet. Asei-

den vaihtosysteemi vaatii todennakaisesti isoja muutoksia siihen mekaniikkaan.

Paivan aikana sain kaupan toimimaan hyvin. Minun taytyi tehda aseen vaihtosysteemi kokonaan
uusiksi ja tehda kauppa toimimaan sen kanssa hyvin. Uudessa systeemissa kaikilla aseilla on oma
ase numero koodissaan, ja ne ovat kaikki jarjestyksessa Editor-nakymassa. Niillda on myds bool-
muuttuja, ettd omistaako pelaaja kyseisen aseen. Sitten kun pelaaja vaihtelee aseita, niin koodi
katsoo kyseisen aseen index-luvusta, etta onko pelaajalla asetta, jos ei ole niin systeemi katsoo

seuraavaa asetta jne. (kuvio 12.). Aseita vaihdellaan hiiren rullalla ja numeronappaimilla.
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if (control.GetButtonDown("NextWeapon"))

weapons|[currentiWeapon.Value].isActive = false;
currentWeapon.Increment();
if (currentWeapon.Value >= weapons.Length)

{

currentWeapon.SetValue(9);

e (!weapons[currentWeapon.Value].hasGun)

currentWeapon.Increment();
if (currentWeapon.Value >= weapons.Length)

{

currentWeapon.SetValue(9);

KUVIO 12. Kuva koodista, kun asetta vaihdetaan seuraavaan hiiren rullalla.

Keskiviikko 27.11.

Paivan tarkoituksena oli tehda uusi panossysteemi. Tama vaati sita, etta tein uudet panokset eri
aseille, maksimi panos maaran kaikille panoksille, HUD-ominaisuuden muutoksia, etta panokset
nakyvat x maara panoksia / x maara maksimi panoksia muodossa, viholliset pudottavat kaikkia

panoksia ja panokset tallentuvat tallennuspisteilla ja tasojen lopussa.

Paivan aikana sain tehtya uuden panossysteemin kokonaan ja huomasin ohjelmointivirheen laser-
aseen laserin kanssa, se nimittain pystyy joskus menemaan seinien ja vihollisten lapi tekematta
mitaan, se kulkee talla hetkelle ihan Unity-pelimoottorin omalla fysiikalla aika kovaa vauhtia niin se
taitaa vain menna osuma kuvataajuuden paivityksella yli kohteen Collider-komponentista. Minun
taytyy huomenna selvittaa mista se johtuu ja korjata se. Ensiksi paivan aikana tein jokaiselle aseelle
omat panoksensa ja sitten tein niille maksimimaaran mita pelaaja voi kantaa. Panoksia ja niiden
maksimimaéaraa saadelldén Scriptable object-objektilla. Taman jélkeen tein HUD-ominaisuuden
muutoksia, niin etta siina nakyy kyseisen kadessa olevan aseen panokset muodossa x maara pa-

noksia / x maara maksimi panoksia. Taman jalkeen lisasin panokset vihollisten pudotus koodiin ja
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jouduin tekeméaan siihen vahan muutoksia, koska nyt pudotettavia panostyyppeja on kolme eika
yksi. Sen jalkeen tein koodin, joka aina pelin alkaessa tarkistaa tallennetut panokset ja jos niité on
olemassa, lisaa ne pelaajalle, jonka jalkeen tein panosten tallentamisen tallennuspisteisiin ja kent-

tien loppuun.

Torstai 28.11.

Paivan suunnitelmana oli lisata uusien aseiden ostoon kaupassa ominaisuus, etta kun ostaa uuden
aseen niin siihen on valmiiksi taydet panokset ja liséksi sellainen ominaisuus, etta viholliset eivat
pysty pudottamaan panoksia aseille, jota pelaajalla ei ole. Taman jélkeen tarkoituksena oli korjata

laser-aseen luoti, silla se menee joskus seinien lapi ja kimpoaa vaarin nurkista.

Paivan aikana sain lisattya kauppaan ominaisuuden, etta pelaaja saa taydet panokset ostamaansa
aseeseen seka etta viholliset eivat pudota panoksia aseille, jota pelaajalla ei ole. Taman jélkeen
aloin korjaamaan laser-aseen toimivuutta. Yritin korjata sitd muokkaamalla sen fysiikka asetuksia
ja kaikkea siihen liittyvaa, mutta ainoa, joka auttoi ongelmaan, etta luodit menivat seinien lapi, oli
se, etta luodista teki hitaamman, ja siina silti oli se ongelma, ettd se kimpoaa nurkista vaarin. Aloin
tutkimaan ongelmaa netisté ja 16ysin tdman artikkelin (Unity answers 2017. Collision in fast speed).
Lukemalla taman opin, ettd Unity-pelimoottorin fysiikkamoottori ei pysty kunnolla hoitamaan nope-
asti liikkuvia objekteja RigidBody-komponentilla. Vaihtoehtoisina ratkaisuina olisi likuttaa luotia
koodissa ja tarkistaa osumia Raycast-ominaisuudella tai tehda ns. Pyyhkaisytesti, jossa objekti
likkuu fysiikalla, mutta koodissa tarkistetaan jokaisella kuvataajuuden péivityksella Raycast-omi-
naisuudella taaksepain, etta onko tullut osumia edellisen ja nykyisen kuvataajuuden paivityksen
valilla. Kaytin tata pyyhkaisytestia jo tehdessani ChargeJump-kykya, kun se oli aluksi paljon nope-
ampi, nykyaan kyseinen koodi on turha, koska se kyky ei enda ole laheskaan niin nopea ja toimii
todella hyvin. Kuitenkin, koska luodeissa on lisaksi ongelma nurkkien kanssa, niin paatin alkaa
tekeméan luodin uusiksi Raycast-ominaisuudella. Ensiksi katsoin tutoriaali videon asiasta
(Brackeys 2017. Shooting with Raycasts - Unity Tutorial). Videosta sain hyvan pohjatiedon, etta

miten 1ahden huomenna toteuttamaan tata.

Perjantai 29.11.

Paivan tarkoituksena oli nyt korjata se laser-ammus. Yritin toteuttaa ominaisuuden RayCast-omi-
naisuutta hyvaksikayttaen, silla sen pitaisi soveltua hyvin tallaiseen.
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Normaalin laserin tekeminen oli suhteellisen helppoa, koska se ei mene vihollisten lapi. Kimpoileva
laser oli paljon vaikeampi tehda ja olin kauan jumissa kimmotus suunnan kanssa. Normaali laseriin
verrattuna siihen taytyi lisata vihollisten lapi meneminen ja kimpoilu. Vihollisten lapi meneminen oli
suhteellisen helppo tehda. Laser tarkistaa koko ajan koodissa oman vauhtinsa verran eteenpain

Raycast-ominaisuudella, etta tuleeko osumia, jos se osuu viholliseen, se tekee siihen vahinkoa,
tarkistaa voiko vihollisesta menna Iapi ja sitten lisaa sen "Uniikit osumat” listalle, etta se tekee va-
hinkoa yhteen viholliseen vain kerran, ja sitten se jatkaa menemista vihollisen Iapi normaalisti, jos
sen lapi pystyy meneméaan. Huomatessaan seindosuman koodi muuttaa suunnan Vector2.Reflect
metodilla. Tassa kohtaa minulle kuitenkin tuli ongelmia ja olin kauan jumissa sen kanssa. Laser
kimpoili oikein vain, jos sen ampui alun perin oikealle, en tajunnut ongelmaa aluksi yhtaan. Kuiten-
kin pitkdan selviteltyani huomasin, etta luodin rotaatio vaikuttaa sen suuntaan, jossa ei ollut mie-
lestani mitaan jarked, koska sita liikutetaan vain tiettyyn suuntaan riippumatta sen rotaatiosta, kui-
tenkin sitten keksin, etta vika johtuu siita, ettd miten luotia liikutetaan (kuvio 13.). Ja tein sen uudella

tavalla.

transform.position += direction * _speed * Time.deltaTime;

KUVIO 13. Kuvassa vanha ja uusi tapa liikuttaa objektia.

Viikkoanalyysi

Viikon aikana sain tehtya paljon uudistuksia pelin kauppaan lisdamalla uudet aseet sinne seka
uutta eloa pelin asesysteemiin lisaamalla omat luodit jokaiselle aseelle, joka rohkaisee pelaajaa
kayttaméaan ja parantelemaan kaikkia aseita yhden sijaan ja tekee pelista paljon monipuolisemman.
Sain myos tehtya laser-aseen uusiksi ja nyt se toimii juuri niin kuin sen pitaa. Laser-aseen luodit
korjaantuivat kayttamalla niissa Raycast-ominaisuutta tormayksien tutkimiseen. Raycast-ominai-
suus osoittautui erittdin tarkaksi ja hyvaksi tahan hommaan. Visuaalisesti parantelin pelia myés

lisdd kameran tarisytys efektilla seka korjailin lukuisia ohjelmointivirheita.
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Viikon aikana opin todella paljon Unity-pelimoottorin fysiikkamoottorista, sen eri asetuksista ja siita,
etté mihin se pystyy ja mihin se ei pysty, esimerkiksi liian nopeat objektit tuottavat fysiikkamoottorille
vaikeuksia, jolloin parempi ratkaisu on manuaalisesti likuttaa objektia, ja ennustaa RayCast-omi-
naisuudella x maara kuvataajuuden paivityksia eteenpain ja etsia siten osumia. Jatkossa osaan jo
suunnitteluvaiheessa paattaa, etta mika on jarkevin tapa liikuttaa pelin objekteja ja tarvitsevatko ne

oman optimoidun koodin itsensa likuttamiseen vai riittddkd Unity-pelimoottorin fysiikat.

Viikon aikana koen kehittyneeni todella paljon ohjelmoijana, koska sain ratkaistua minulle erityisen

vaikeita ongelmia. Kehityin myos Unity-pelimoottorin fysiikkamoottorin kaytdssa.

3.8 Seurantaviikko 7

Maanantai 2.12.

Paivan tarkoituksena oli suunnitella uusi muoto haulikolle, etta pystyin tekemaan sen seuraavana
paivana seka lisata liukuhihnaan grafiikat ja korjata eraan vihollisen likkuminen ymparistdssaan,

se nimittain ei onnistunut liikkumaan muualla kovin hyvin kuin tasaisella maalla.

Paivan aikana suunnittelimme haulikkoa ensiksi. Ideoita oli muutamia kuten haulikon panokset ha-
joaisivat pienemmiksi ja useammiksi lentomatkallaan, panokset kimpoisivat tai rajahtaisivat viholli-
sista tai panokset vaikka korvattaisiin pienilla hakeutuvilla ohjuksilla tai panokset olisivat sahkoisia
ja aiheuttaisivat muutaman sekunnin kestavan sahkotys efektin, joka vahingoittaa vihollista. Paa-
dyimme sahkovaihtoehtoon ja pelin paasuunnittelija suunnittelee minulle sen kunnolla huomiseksi.
Taman jalkeen aloin lisaamaan liukuhihnaan grafiikat, tasta tulikin sitten paljon suurempi projekti
kuin alun perin luulin, silla grafiikat oli jaettu kolmeen osaan, keskipalanen, vasen palanen ja oikea
palanen. Paatin helpottaa tasorakentajamme ty6ta ja yrittaa tehda ensimmaista kertaa jonkinlaisen
Editor-nékymassé toimivan koodin, eli siis tarkoituksena oli luoda koodi, jolla voi Editor-nakymassa
méaarittaa, ettd kuinka pitka liukuhihna on, ja sitten koodi lisdé keskipalikoita liukuhihnaan ja siirtaa
sen mukaan sivupalikoita sivummaksi. Loysin tdman Unity-pelimoottorin dokumentaatiosta, jolla

toteutin koodin (Unity Dokumentaatio 2019c. ExecutelnEditMode). Tama oli siis ensimmainen
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kerta, kun tein Editor-nékyméassa toimivan koodin ja opin siitd paljon, ensinnédkaan Editor-naky-
méassa koodi ei pysty kayttdmaan ollenkaan Start tai Awake-metodeja, ainoastaan Update-funktiota
ja itse tekemiani metodeja. Tein siis niin, etté tarkistan Update-funktiossa, etta vaihtuuko liukuhih-
nan pituus, jos vaihtuu, niin ajetaan itse tekeméani metodi, joka kaytanndssa hoitaa muutoksen. Se
kaytannossa ensiksi resetoi liukuhihnan pienimpaan kokoonsa, jonka jalkeen lisaa vuorotellen oi-
kealle ja vasemmalle palikoita, kunnes se on oikean kokoinen. Sain kyseisen koodin toimimaan
mielestani yllattavan hyvin ja opin kylla paljon siitd, etta kuinka voin tehda tasorakentajien tyosta

helpompaa tekemalla heille tallaisia tyokaluja Editor-nakymaan.

Tiistai 3.12.

Paivan tarkoituksena oli tehda haulikolle nyt uusi muoto, jossa se ampuu DNA-kuviossa leijuvia
sahkopanoksia kahdessa syklissa, jotka jaavat sahkottamaan vihollista vahaksi aikaa aiheuttaen

niihin lisdvahinkoa osuessaan.

Paivan aikana sain melkein tehtya haulikon uuden muodon valmiiksi. Isoin ongelma oli saada pa-
nokset leijjumaan symmetrisesti DNA-muodossa ampumasuuntaa kohti, ratkaisin taman muokkaa-
malla niiden rotaatiota x astetta jokaisella lukitulla kuvataajuuden paivityksella, ja tietyn ajan jalkeen
ne vaihtavat suuntaa. Tama ratkaisu toimi hyvin ja sain ne nayttamaan hyvalta. Seuraavaksi tein
niille sahkolta nayttavan partikkeliefektin, jonka ne jattavat jalkeensa lentdessaan. Viela pitaisi kui-
tenkin tehda vihollisille sahkotysefekti, mutta en ole viela varma, kuinka sen toteuttaisin, joten jatan
sen myohemmalle. Taman jalkeen tein jatkuvan vahingon aiheuttamisen. Tein sen muokkaamalla
meidan IDamageble-rajapintaamme niin, etta lisasin siihen vaihtoehdon jatkuvalle vahingon otta-
miselle, seuraavaksi minun taytyy toteuttaa itse vahingon ottaminen yksitellen jokaisen vihollisen

koodissa, mutta se jaa huomiselle.

Keskiviikko 4.12.

Paivan suunnitelmana oli tehda haulikon uusi muoto loppuun ja saada se toimimaan jokaisella vi-

hollisella. Taman jalkeen tarkoituksena oli korjata kilpivinollisen ymparistosséa liikkuminen, kysei-

sella hetkella se jai jumiin vahan kaikkialle ja ei toiminut kunnolla.
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Paivan aikana sain ensiksi tehtya haulikon uuden muodon loppuun muutamaa graafista ja audio
asiaa lukuun ottamatta. Minun taytyi muokata pelin jokaisen vihollisen vahingon ottamiseen tarkoi-
tettua koodia siten, ettd ne pystyvéat ottamaan vastaan jatkuvan vahinko efektin. Varsinkin loppu-
vastuksille piti tehda vahan isompia muutoksia koodiin, jotta haulikko toimi niiden kanssa oikein.
Taman jalkeen aloin korjaamaan kilpivihollisen ymparistossaan liikkumista, tein oikeastaan sen
koko maan ja seinien tunnistus koodin uusiksi ja lisasin sille keinotekoisen painovoiman, joka ei
siis kayta Unity-pelimoottorin fysiikkaa, vaan likutan sita koodissa vain alaspain, jos se ei tunnista
maata jalkojensa alla. Sain vihollisen lopulta toimimaan hyvin ja se ei enaa jaa jumiin mihinkaan.
Tehdessani sita sain myos idean, etta kilpivihollisen aseena pitéisi olla haulikko ja kilven pitdisi olla
hajotettava. Nykyaan se kayttaa kilpea lyomaaseena eika mitdan muuta. Juttelin tasta paasuunnit-
telijamme kanssa ja sovittiin, etta teen néma muutokset viholliseen seuraavaksi, silla ne tekisivat
siita paljon vaarallisemman pelaajalle ja mielenkiintoisemman. Paapointtina tassa kai on, etta kilpi-
vihollinen on yksi ensimmaisia pelin vihollisia mitd on tehty, ja se on nyt todella vanhentunut ja ei
toimi enda kunnolla niin kokonaisuutena korjaan sen toimimaan oikein ja lisataan sille uusia ja

mielenkiintoisempia mekaniikkoja.

Torstai 5.12.

Paivan suunnitelmana oli tehda kilpiviholliselle rikkoutuva kilpi ja haulikko. Lisaksi minun taytyi etsia

siitda mahdollisia ohjelmointivirheita, etta se toimisi paremmin.

Paivan aikana sain lisattya kilpiviholliselle uuden kilven valiaikaisilla rikkoutuvilla grafiikoilla.

Minun taytyi muokata projektin fysiikka asetuksia vahan, ettd sain sen toimimaan. Lisaksi taytyi
muokata kaikkia aseita vahan, etta ne toimivat kunnolla kilven kanssa. Tamén jalkeen huomasin
joitain vikoja vihollisen liikkumisessa ymparistdssaan, jos se naki pelaajan, minun taytyi muokata
sen ohjelmoitua tekoalya niin, ettd se toimii eri lailla eri tilanteissa riippuen, nakeekd se pelaajan
vai ei. Minun taytyy vield muokata sita lisaa, kun lisaan haulikon sille, ja lisksi sen taytyy lyoda
kilvellaan, kun pelaaja tulee liian lahelle, ja ampua haulikolla, jos pelaaja on kauempana, ja jos se
nakee pelaajan, mutta ei ylla ampumaan, niin kavella lahemmas, muussa tapauksessa vaellella

satunnaisesti.

Perjantai 6.12.

ltsenaisyyspaiva
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Viikkoanalyysi

Viikon aikana lisasin liukuhihnalle Editor-nakymassa toimivan koodin, jolla tasorakentaja voi hel-
posti muokata liukuhihnan pituutta. Tein myos haulikolle uuden muodon, joka ampuu sahkopanok-
sia DNA-kuviossa leijuen ja sille uudet partikkeliefektit. Sitten tein viela kilpiviholliselle uuden rik-

koutuvan kilven ja lukuisia ohjelmointivirheiden korjauksia.

Viikon aikana opin paljon Editor-nakymassa toimivasta koodista ja jos olisin osannut tehda niita
aiemmin, niin olisin voinut tehda monille muillekin pelin objekteille koodin, joka auttaisi tasoraken-

tajaa. Jatkossa kylla teen sen kaikelle mita teen, jos sille vain on tarvetta.

Viikon aikana koen kehittyneeni ohjelmoijana, silla viikon tehtavat olivat taas sopivan haastavia ja
tein ensimmaisen Unity-pelimoottorin Editor-nakyméssa toimivan koodini. Kehityin myds tavallaan
projektinhallinnassa, koska keksin, etta voin helpottaa muiden tyota tekemalla ominaisuuksista sel-

laisia, etta niita on mahdollisimman helppo kasitella Editor-nakymassa.

3.9 Seurantaviikko 8

Maanantai 9.12.

Paivan suunnitelmana oli lisata pelin kilpiviholliselle haulikko ase ja sen lisaksi lisata kaikkiin pe-
laajan aseiden panoksiin RayCast-ominaisuudella tunnistus, jonka avulla ne eivat menisi seinien
lapi niin useasti, huomasin tarpeen talle testatessani kilpivihollisen kilpea, koska joskus luodit me-

nivat siita suoraan lapi.

Paivan aikana lisasin kaikkiin pelaajan aseisiin ensiksi RayCast-ominaisuudella tunnistuksen,
jonka avulla ne toimivat paljon paremmin ja eivat enda mene lapi objekteista. Taman jalkeen lisasin
kilpiviholliselle oman haulikon, jolla se ampuu tietylta etaisyydelta. Talla hetkella se siis yrittda am-
pua pelaajaa haulikolla, jos pelaaja on tarpeeksi lahellé ja jos pelaaja tulee liian lahelle niin se lyd

pelaajan kauemmas kilvellaan ja sitten ampuu taas haulikolla.
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Tiistai 10.12.

Taman paivan suunnitelmana oli tehda kilpiviholliseen sellainen muutos paasuunnittelijan pyyn-
nosta, etta se kayttaytyy vahan eri lailla, kun silla on ehja kilpi, ja kun silla ei ole kilpea. Tarkoituk-
sena oli, etta se ehjalla kilvella kavelee normaalisti pelaajaa kohti ja yrittaa lyoda kilvellaan ja vasta
kilven rikkouduttua se vaihtaa haulikkoon ja ei enaa yrita lydda. Toisena asiana tanaan oli lisata

tekemiini liukuhihnoihin oikeat grafiikat ja animaatiot.

Paivan aikana sain tehtya kilpiviholliselle uuden kayttaytymisen mallin kilven kanssa ja ilman, to-
teutin sen vain yhdelld bool-muuttujalla, joka katsoo, onko kilpi rikki ja sitten tata bool-muuttujaa
hyodyksi kayttaen jarjestelin uusiksi vihollisen kayttaytymisen koodin. Taman jalkeen lisasin liuku-
hihnoihin oikeat grafiikat ja animaatiot. Siind tuli esille sellainen ongelma, etta en milldén saanut
yhdelld animaattorilla liukuhihnan iséntaobjektissa hoidettua animaatioita, koska kun animaatiota
luo, niin kaikki sen likuttamat asiat pitéisi jo olla olemassa niin vaihtoehtona oli luoda lennosta
animaatiot niille koodissa, kun liukuhihna luodaan Editor-nakymassa toimivalla koodillani, tai lisata
jokaiselle osalle oma animaattori, johon paadyin vaikka se on selvasti huonompi vaihtoehto, mutta
oli kiire ja se oli paljon helpompi toteuttaa, minun taytyi myos tehda animaattori ja koodi siten, etta
liukuhihnat pystyvat rullaamaan molempiin suuntiin. Loppujen lopuksi liukuhihnojen animaatiot kui-
tenkin toimivat ihan hyvin. Testaillessani liukuhihnojen animaatioita huomasin, etté pelaajan EMP
(Electro Magnetic Pulse) -kyky, jonka pitéisi pysayttaa kaikki sahkolla liikkuvat asiat pelissa (paitsi
pelaajahahmo itse) ei toiminut kuitenkaan liukuhihnoihin, joten lisasin liukuhihnaan viela sen py-

sayttamiseen vaadittavan koodin.

Keskiviikko 11.12.

Taman paivan tarkoituksena oli liséta peliin uusi vihollinen, joka on kaytanndssa uusi ja voimak-
kaampi versio pelin perusvihollisesta, joka yksinkertaisesti vain kavelee ympariinsa ja ampuu pe-
laajaa. Tdman uuden vihollisen on tarkoitus ampua todella aggressiivisesti sarjoissa useita luoteja

kerralla, ja se oli tahan mennessa vaarallisin vastus pelaajalle.

Paivan aikana sain tehtya taman uuden vihollisen valmiiksi. Padosin sen pystyi suoraan kopioi-

maan vanhasta heikommasta vihollisesta ja muuttelemaan vaan muutamia numeroita kuten sen
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nopeutta ja kestavyytta. Ainoa uusi mekaniikka silla oli sen uusi sarjatuli ase, joka olikin ihan mie-
lenkiintoinen tehda (kuvio 14.). Tehdesséani tata uutta vihollista huomasin taas monia vikoja vihol-
listen likkumisessa, ne eivat taas toimineet ihan oikein rinteissa, silla nykyisessa koodissa silla on
aika suuri merkitys, etta minka kokoinen vihollinen on, lisaksi oli ongelmia tietyissa tilanteissa, esi-
merkiksi, jos vihollinen nakee pelaajan, mutta heidan valissaan on rotko. Korjailin loppupaivan sit-

ten kaikkia naita eri tilanteita ja sain ne suurimmaksi osaksi korjattua.

TEnumerator ShootingBurst

(IsDead)

isWalking = 5
MyAnimator.SetTrigger(“Shoot™);

sequences = shotsPerBurst / 2;
_timeToShoot = Time.time + 1 / burstsPerSecond;
( i =@; i < sequences; i++)
angle = transform.CalculateAngle(_player.transform);
angle2 = angle;
randomAngle = Random.Range(-5, 5);
angle += randomAngle;

randomAngle? = Random.Range(-5, 5);
angle2 += randomAngle2;

Instantiate(bulletPrefab, _weaponHolder.transform.position, O on.Euler( >, 8, angle)));
Instantiate(bulletPrefab, _weaponHolder2.transform.position, ( ion.Fuler( 8, @, angle2)))};

(shootSound != )

multiChannelAudioSource.PlayOneShotAtSequence(shootSound);

/ ShotsPerSecond);

KUVIO 14. Kuvassa koodl, jolla vihollinen ampuu sarjoissa.

Torstai 12.12.

Taman paivan tarkoituksena oli tehda paljon ohjelmointivirheiden korjauksia seka testata ja tasa-
painottaa pelia. Pelin tasapainottaminen on tarkeaa, koska silloin pelikokemus on pelaajalle pa-

rempi.

Paivan aikana korjailin useita pienia ohjelmointivirheita ja testasimme peli@ paljon, paadyimme
myos muokkaamaan pelin aseiden eri arvoja ja lahinna tekemaan niista heikompia ja vahentamaan

pelissa olevien lisa ammusten maaraa. Tarkoituksena oli siis vahan vaikeuttaa pelia.
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Perjantai 13.12.

Paivan tarkoituksena oli saada uusi toimiva demoversio pelista valmiiksi illan demoversion tes-

tausta varten. Paivan hommana oli siis paljon testausta ja ohjelmointivirheiden korjailua.

Paivan aikana testattiin pelia paljon ja korjailtiin kaikkia pienia ohjelmointivirheita mita ilmeni. Yksi
iso ohjelmointivirhe ilmestyi jostain ja kilpivinollinen meni aina aivan sekaisin nahdessaan pelaajan
rotkon takana, ja korjasin sen, kyseessa oli vain looginen virhe sen koodissa. Korjasin my0s paivan
aikana monen vihollisen animaatioita, sillé useissa niiden Sprite-grafiikoissa oli Pivot-pisteet vaa-
rassa kohtaa. Lopuksi saimme kuudennella yritykselld tehtya pelista demoversion, johon olimme
tyytyvéisia, tdman jalkeen lahdimme pelitestaustapahtumaan. Pelitestaustapahtuma oli huomatta-
vasti lyhyempi kuin kaikki edelliset, missa olemme kayneet, emmeka saaneet testattua paljon mi-

taan.

Viikkoanalyysi

Viikon aikana lisasin kilpiviholliselle haulikon ja parantelin sen ohjelmoitua tekoalya paljon. Lisasin
my0s oikeat grafiikat ja animaatiot liukuhihnoihin ja tein uuden erittain voimakkaan vihollisen, sitten
korjasin useilta vihollisilta niiden animaation, etta ne nayttivat mahdollisimman hyvalta ja sitten oli
vield paljon pelitestausta, ohjelmointivirheiden korjailua ja pelin balansointia. Lopuksi oli pelites-

taustapahtuma.

Viikon aikana opin paljon pelimme ohjelmoidusta tekoalyista ja animaatioista. Viikon aikana oli to-
della kova kiire ja tein taas varsinkin loppuviikosta paljon ylityétunteja ja stressasin paljon, etta
saanko pelin vaadittuun kuntoon perjantaiksi. Lopuksi sain sen kuitenkin tarpeeksi hyvaksi ja sitten
pelitestaus kuitenkin olikin todella lyhkéinen ja turha. Yleensa pelitestaus on ollut monituntinen ta-
pahtuma, missa meilla on paljon eri testaajia, joiden kanssa keskustelemme pelisté ja seuraamme
heidan pelaamistaan ja katsomme varsinkin ettd, missa kohtaa heilléa on hauskaa ja missa ei, mitka
kohdat tai asiat ovat liian vaikeita ja mitka liian helppoja seka Ul-peliobjektin ymmarrettavyytta ja
helppokéayttoisyytta ja vastaavaa. Lopuksi he yleensa viela tayttavat meidan antamamme lomak-
keen, jossa kyselemme kaikkia naita asioita pelista. Kyselemme heilta my6s paljon uusia ehdotuk-
sia ja lisayksia peliin, monet uudet ja hyvat ominaisuudet ja muutokset ovatkin lahtoisin pelitestaa-

jan suusta.
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Viikon aikana koen kehittyneeni ohjelmoijana, varsinkin loppuviikosta oli kovat paineet ja kiire
saada tehtya kaikki tarvittava valmiiksi, mutta sain kuitenkin tehtya kaiken. Ylityotuntien tekeminen

ei kuitenkaan ollut kovin mukavaa ja vasymys vaikeutti oppimista.

3.10 Seurantaviikko 9

Maanantai 13.1.

Taman paivan tarkoituksena oli suunnitella tiimin kanssa yhdessa tulevia sprintteja seuraavilta kuu-
kausilta. Jokainen lisasi sprintteinin omat tehtavansa ja etenemistahdin oman arvionsa mukaan.
Suunnittelun jalkeen minulla oli tarkoituksena tehda energiakilpi pelaajahahmolle. Olen tehnyt jo
ennestaan pelaajahahmolle energiakilven, joka nakyy HUD-ominaisuudessa sinisena palkkina ja
suojelee pelaajaa tietyltd maaralta vahinkoa ja kun pelaaja ei ota vahinkoa vahaan aikaan, ener-
giakilpi palautuu takaisin tayteen hiljalleen. Nyt kuitenkin taytyi tehda sille placeholder-grafiikka,

joka valahtaa pelaajan ymparilla aina kun pelaaja ottaa vahinkoa ja hanellé on energiakilpea jaljella.

Paivan aikana pidimme ensiksi suunnittelupalaverin ja saimme suunniteltua projektin jatkon hyvin,
etta mita kukakin tekee millakin sprintilla. Taman jalkeen tein energiakilven pelaajalle ja sain sen
toimimaan oikein hyvin. Seuraavaksi taytyy vain odotella, etta graafikko tekee sille oikeat grafiikat.
Tein kilven silla tavalla, etta lisasin pelaajahahmolle kilven, jossa on kaksi eria sprite-grafiikkaa, ja
kun pelaajahahmo ottaa vahinkoa, niin tarkistetaan, etta onko kilpea jaljelld, ja jos on, niin kilvesta
vahennetaan pisteita ja kutsutaan FlashShield nimista coroutine-metodia, joka nopeasti kasvattaa
sprite-grafiikkojen alpha arvoa ja sitten vahentaa sen takaisin nollaan (kuvio 15.). Tassa kuva ener-

giakilven placeholder-grafiikasta, jonka tein (kuvio 16.).
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Mathf.RoundToInt(originalColor.a * 5); 1 < 5; i++)

tempColor.a = i / 5f;
tempColor2.a = i / 5f / 3f;

energyShieldGraphic.color = tempColor;
energyShieldGraphicInner.color = tempColor2;

WaitForSeconds(@.005f);

WaitForSeconds(@.25F);
i=5;1i>1; i--)

tempColor.a = i / 5f;
tempColor2.a = i / 5f / 3f;

energyShieldGraphic.color = tempColor;
energyShieldGraphicInner.color = tempColor2;

WaitForSeconds(@.005f);

KUVIO 15. Kuva FlashShield coroutine-rutiinista, jossa ensiksi katsotaan kilven alphan nykyinen
arvo ja sitten siitd nostetaan se nopeasti tayteen ja sitten takaisin nollaan.

KUVIO 16. Kuva energiakilvestéa pelissa. Kilpi on ndkymétén silloin kun siihen ei osu mitéén.
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Tiistai 14.1.

Tana paivana minun taytyi ensiksi kuvata pelista videomateriaalia sosiaalista mediaa varten. Ta-
man jalkeen testailin eri vihollisten ohjelmoitua tekoalya kaikissa eri tilanteissa ja etsin virheita, joita
taytyy korjata. Tein taman nyt koska pian minun taytyy tehda muutamasta vihollisesta viela paran-

neltu versio.

Paivan aikana kuvasin ensiksi videomateriaalin sosiaalista mediaa varten, jonka jalkeen aloin tut-
kimaan ja testailemaan eri vihollisten ohjelmoitua tekoalya. Huomasin useita vikoja ja puutteita ja
mietimme my0ds paivan aikana, etta niiden kayttaytymisesta pitéisi tehda ennalta arvaamattomam-
paa. Paétin siis, etta lisaan niiden ohjelmoituun tekoalyyn paljon satunnaisuutta siihen, etta mité ne
tekevat, ne toimivat vain tietylla tavalla tapellessa pelaajan kanssa. Kaikilla vihollisilla on myds talla
hetkelld oma uniikki koodi koko niiden ohjelmoituun tekodlyyn, mutta ne ovat erittdin samanlaisia.
Paatin, etta teen yhden ohjelmoidun tekoalykoodin, joka toimii kaikille vihollisille, siina on vaan sit-
ten paljon asetuksia, joilla voi customisoida kaikki viholliset kayttaytymaan erilla tavalla. Vihollisille
jaisi vain niille erittain uniikit kayttaytymismallit ja mekaniikat uniikiksi omaan koodiin. Kaikki viholli-
set perisivat taman paakoodin. Tama paiva menikin vain vihollisten ohjelmoidun tekoalyn testailuun

ja tdman uuden systeemin suunnitteluun.

Keskiviikko 15.1.

Taman paivan tarkoituksena oli aloittaa pelin vihollisten ohjelmoitujen tekoalyjen paakoodin teke-
minen seka ensiksi tehda itselleni vihollisten testaus skene-nakyma, jossa on kaikki mahdolliset
tilanteet, joihin ne voivat joutua ja sitten voi laittaa aina vihollisia sinne ja katsoa yhta aikaa niiden

kayttaytymista kaikissa eri tilanteissa ja nahda etta toimiiko ne.

Paivalla ensiksi tein tdman testaus skene-nakyman itselleni, jossa voin testata tiettya vihollista kai-
kissa eri tilanteissa yhta aikaa ja sainkin nopeasti testattua pelin perusvihollista ja 16ysin siita paljon
vikoja. Taman jalkeen aloin miettimaan ja tutkimaan sita, etta tekisin vihollisille yhteisen ohjel-
moidun tekoalyn, mutta tutkiessani asiaa ja vihollisten omia uniikkeja koodeja, huomasin etté ne
olivat monet jo niin erilaisia, etta olisi todella kova tyo alkaa tekemaan niille enaa mitaan yhteista
perittavaa koodia, joten paatin alkaa kuitenkin korjaamaan jokaisen koodia yksitellen, ajattelin, etta
se olisi kuitenkin pienempi ja helpompi homma tassa vaiheessa. Olen kuitenkin vahvasti sita mielta,
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etté viholliset olisi taytynyt alun perin tehda yhteisella koodilla, josta olisi vain tehnyt mahdollisim-
man monipuolisen, etta se soveltuu kaikille vihollisille tietyilla asetuksilla ja ainoastaan eri vihollis-
ten uniikeimmat mekaniikat ovat niillda omassa koodissa, tama nyt kuitenkin on tassa vaiheessa jo
aivan liian suuri ja vaikea urakka, etta siina olisi mitaan jarkea tehda. Paivan aikana sain kuitenkin
jo korjattua pelin perusviholliselta todella paljon ohjelmointivirheita ja nyt se toimii aika moitteetto-
masti yksinaan, viela se tietysti kayttaytyy erilain nahdessaan pelaajan ja siina on varmasti viela
ohjelmointivirheita, mutta tulen tekemaan jatkossa kuitenkin kaikille kaksi eri kayttaytymismallia,
ensimmainen on se, kun ne eivat nde pelaajaa ja kuljeskelevat satunnaisesti vain ympariinsa ja
toinen on niiden "taistelumoodi”, joka menee paalle kun ne nakevat pelaajan, jolloin ne jonkin aikaa
automaattisesti yrittavat etsia pelaajaa ja hyokkaavat. Eli siis ensiksi korjaan kaikkien vihollisten
kayttaytymisen tekemallani testi skene-nakymalla, jonka jalkeen teen nama lisaykset niiden ohjel-

moituun tekoalyyn.

Torstai 16.1.

Paivan tarkoituksena oli korjata ja testata pelin perusvihollisen ohjelmoitu tekoaly loppuun ja aloit-
taa sitten kilpivihollisen korjailu. Perusvihollisella oli viela ongelmia nahdessaan pelaajan ja kilpivi-

hollisella oli paljon vikoja.

Paivan aikana testailin ensiksi perusvihollista ja 10ytyi muutamia ohjelmointivirheita, jotka sitten
korjasin. Taman jalkeen vaihdoin testi radalle kilpiviholliset, jotka olivatkin sitten rikki useassa pai-
kassa. Huomasin lisaksi ohjelmointivirheita myos joissain pelin ansoista, jotka korjasin, esimerkiksi
sahkoansa yritti ikuisesti sahkottaa vihollista, vaikka se olisi jo kuollut. Monet ansat eivat myoskaan
toimineet kilpivihollista vastaan ja korjasin ne ja saatelin kilpivihollisen Collider-komponenttia seké
monia sen RayCast-ominaisuuden asetuksia, joita se kayttaa tunnistaessaan maata ja seinia ja
pelaajan, ettd se toimisi paremmin. Sainkin korjattua paivan aikana kilpivihollisen niin, etta se toimii
yksinaan todella hyvin ja kaikki ansat toimivat siihen, mutta se ei vielak&an toimi monelta osin oikein
nahdessaan pelaajan ja siind on vield joitain ohjelmointivirheitd, jotka jaavat huomiselle korjatta-

vaksi.
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Perjantai 17.1.

Paivan tarkoituksena oli korjata kilpivihollisen kaytos pelaajahahmon kanssa. Sen taytyisi reagoida,
kun sita ammutaan, ampua tai lyoda kilvella tilanteen mukaan ja liikkua oikein maastossa seka

seurata pelaajaa oikein.

Paivan aikana tein ensiksi sille koodin, etta se kaantyy pelaajaa kohti, kun sitd ammutaan, jos se
katsoo pelaajasta poispain. Tata varten minun taytyi tehd@ metodi, joka tarkistaa, etta katsooko se
pelaajaa kohti, sitten vain kutsun kyseista metodia ja kdannan hahmon, jos se katsoo poispain
pelaajasta. Taman jalkeen aloin tutkimaan, ettd miksi vihollinen joskus lyo kilvelldan, vaikka sen
kilpi on rikki ja sen taytyisi ampua haulikolla. Tata taytyi tutkia aika kauan, mutta lopulta 1dytyi, etta
jos pelaaja on yhtaan alempana (esim. rinteessa) kuin vihollinen, niin se luulee, ettd heidan valis-
sansa on seina, jolloin se kutsuu koodia, jossa se vain kavelee jne. mutta myds lyo kilvellaan, jos
on tarpeeksi 1ahelld. Korjasin taman tekemalla sen eritta tavalla. Taman jalkeen tutkin sen liikku-
mista maastossa ja korjasin siita viela viimeiset virheet ja nyt se tuntuu pystyvan kavelemaan kai-

kissa maastoissa oikein ja seuraa pelaajaa, jos nakee taman.

Viikkoanalyysi

Viikon aikana aluksi koko ryhmalla suunnittelimme tulevia sprintteja ja suunnittelin omat tehtavani
ainakin muutaman kuukauden paahan aika tarkasti viikkotasolla. Taman jalkeen sain tehtya pelaa-
jalle energiakilven ja kuvasin videomateriaalia sosiaalista mediaa varten. Taman jalkeen aloitin lop-
puviikon ajaksi kovan vihollisten testaus urakan ja tein niille testiradan, jossa voin testata vihollisia
monessa eri tilanteessa ja maastossa yhta aikaa ja seurata, onko missaan vikoja ja sitten korjailla

vikoja yksitellen, kunnes kaikki toimii.

Viikon aikana huomasin, etta vihollisissa lahes aina on jotain vikaa monissa eri tilanteissa. Tama
johtuu siita, ettd en ole ikina kunnolla testannut tekemiani vihollisia kuin muutamassa tilanteessa,
jolloin niihin on jaanyt useita piilevia ohjelmointivirheitd. Tésta lahtien testaan kaiken kunnolla mita

teen kaikki eri tilanteet huomioon ottaen.

Viikon aikana kehityin taas normaalin verran ohjelmoijana, mutta kehityin testaajana paljon enem-
man, silla keksin tehokkaan tavan testata nopeasti kaikki viholliset kaikissa eri tilanteissa. Pelin

tehokas testaaminen on tarkeaa, silla se sadstaa aikaa muita tehtavia varten.
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3.11 Seurantaviikko 10

Maanantai 20.1.

Paivan tarkoituksena oli testata vasta tekemani perusvihollisen voimakkaamman version ohjelmoi-
tua tekoalya ja korjata siina olevia ohjelmointivirheita ja lisata puuttuvia asioita. Pystyin kayttamaan

tekemaani testirataa tata varten.

Paivan alussa laitoin vihollisia testiradalle ja tutkin niita ja 16ysin useita ohjelmointivirheitd. Ne mm.
tipahtelivat rotkoihin ja sekoilivat rinteissa. Ne eivat osanneet kaantya oikein, jos niita ammuttiin ja
niiden kavelyanimaatio jai pyorimaan, vaikka ne alkaisivat ampumaan. Paivan aikana sitten korjai-
lin tdman kaiken. Aloitin korjaamalla niiden likkumisen ymparistdssaan, vikana oli niiden kaanty-
misen koodi, siind oli ohjelmointivirhe, joka monesti esti niita kaantymasta. Taman jalkeen tein niille
uuden koodin, joka hoitaa taydellisesti niiden kaantymisen, kun pelaaja ampuu niita ja lisasin ky-
seisen koodin muillekin jo korjaamilleni vihollisille. Tulen kuitenkin viela kaikki viholliset korjattuani
lisaamaan niille yhteisen koodin, jolla ne kayttaytyvat eri lailla taistelutilanteissa ja partioidessaan.
Taistelutilanne kaynnistyy, kun ne ottavat vahinkoa pelaajalta tai huomaavat pelaajan, jolloin ne
automaattisesti kaantyvat koko ajan pelaajaa kohti, yrittavat kavella lahemmas ja ampuvat, jos ne
kadottavat pelaajan, niin ne yrittavat etsia sita siita suunnasta, missa nakivat pelaajan viimeksi
ehka noin viiden sekunnin ajan, jolloin ne palaavat partiointi kayttaytymiseen. Viimeiseksi korjasin

vihollisen animaatiot, jolloin silla jai kavelyanimaatio muiden animaatioiden paalle pyorimaan.

Tiistai 21.1.

Taman paivan tarkoituksena oli testata ja korjata seuraavaksi pelin erasta vihollista, joka rynnistaa
pelaajaa kohti lydden kasillaan, kun se huomaa pelaajan. Toinen homma tanéan oli tehdd mainit-

semani taistelumoodi pelin tietyille vihollisille, joille se sopii.

Paivan aikana ensiksi tutkin rynnistavaa vihollista ja 1dysin siitakin vikoja tietyissa tilanteissa ja
maastoissa likkumisessa, jotka korjasin. Seuraavaksi aloin tekeméaéan taistelumoodia vihollisille,
silla talla hetkelld ne kayttaytyvat tyhmasti, etta jos ne taistelevat pelaajan kanssa ja pelaaja vaikka
hyppaa vihollisen yli, niin vihollinen unohtaa pelaajan taysin ja jatkaa kavelyé eteenpain. Suunnit-

telin toteuttavani taistelumoodin niin, ettd jos vihollinen ottaa vahinkoa tai nakee pelaajan, niin se
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menee paalle pariksi sekunniksi ja tietysti ajastin alkaa koko ajan alusta, jos vihollinen vain nakee
pelaajan tai ottaa vahinkoa. Taistelumoodin ollessa paalla vihollinen yksinkertaisesti koko ajan
kaantyisi pelaajan suuntaan. Paivan aikana tein taman taistelumoodin kaikille vihollisille, joille se
sopii ja lisasin niille kaikille myos omat ka@ntymisajat, joilla kaikki viholliset kaantyvat eri nopeutta
niiden koosta riippuen. Korjailin myds animaatiossa esiintyvia ohjelmointivirheita kaantymiseen liit-
tyen, koska kavelyanimaatio oli paalla myos kaantyessa kaikilla vihollisilla. Nyt vihollisten kanssa
taisteleminen on paljon haastavampaa, koska niiden ymparilléa hyppiminen ei enaa ole ylivoimainen
taktiikka niita vastaan. Seuraavaksi minun taytyy varmaankin alkaa tekemaan satunnaista partioin-
tia vihollisille, jossa ne kavelevat arvottuun suuntaan x maaran sekunteja, kunnes ne pysahtyvat ja
arpovat uudelleen suunnan ja x maaran sekunteja kévella siihen suuntaan. Tama on varmasti hyva

homma huomiselle.

Keskiviikko 22.1.

Taman paivan tarkoituksena oli tehda partiointimoodi vihollisille. Partiointimoodi toimii kaytannossa
toimisi niin, etta kun peli kaynnistyy niin ne arpovat suunnan mihin menna ja ajan, etta kuinka kauan
ne kavelevat siihen suuntaan, pysahtyessaan ne arpovat, etta milloin pitaa lahtea uudelleen liik-

keelle.

Paivan aikana sain tehtya taman partiointiominaisuuden yhdelle viholliselle, josta se on sitten
helppo kopioida lopuille. En tehnyt sita yhteisena periytettavan koodina kaikille, koska kaikki on
tosiaan tehty jo aivan erikseen ja niilla on osittain jopa aika erilaiset koodit, eli siis olisi taytynyt
tehda silla tavalla jo alusta alkaen, mutta nyt vihollisten ohjelmoitu tekoaly on jo melkein valmis,
niin samahan se on tehda nain loppuun. Tein partiointikoodin juuri suunnitelmieni mukaan, mutta
minun taytyi ottaa huomioon ja korjata jotenkin monet tilanteet, jotka voivat keskeyttaa partioinnin,
ettd ne toimisivat oikein, kuten seindan tormaaminen, taisteluun joutuminen tai laidalle kavelemi-

nen.

Torstai 23.1.

Taman péaivan tarkoituksena oli nyt lisaté partiointiominaisuus pelin lopuillekin vihollisille sek& kun-

nolla testata pelin vihollisia. Ongelmia kuitenkin tuotti se, ettd monet viholliset toimivat eri tavalla.
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Paivan aikana lisasin sen monelle muulle viholliselle, se ei kuitenkaan ollut ihan yksinkertaista,
koska jotkin niista toimivat ja kayttaytyvat todella eri tavalla kuin muut, joten sita piti vahan muokata
kyseisien vihollisten tarpeiden mukaan. Lisaksi lisailin taistelumoodin viela joillekin vihollisille ja
jouduin sitd myos muokkaamaan niille sopivaksi, koska se ei suoraan sopinut niille. Sitten testailin
viela paljon kaikkia vihollisia tekemassani testaus ymparistossa aika paljon ja nyt nayttaa silta, etta
ne toimivat hyvin. Taman jalkeen muokkasin vahan pelaajan aseiden kantamaa ja lopuksi aloin
tekemaan valvontakameraa, joka selailee hitaasti vasemmalle ja oikealle vuorotellen, kunnes se
nakee pelaajan ja tuijottaa suoraan kohti. Muuta se ei tee, sen tarkoitus on vaan luoda pelaajalle
sellainen tunnelma, ettd hanta tarkkaillaan. Ehdin tehda valvontakameralle ominaisuuden, etta se

k&antyilee oikealle ja vasemmalle, mutta suurimmaksi osaksi se jaa huomiselle.

Perjantai 24.1.

Paivan tarkoituksena oli tehda valvontakamera valmiiksi. Sen taytyisi siis kokonaisuudessaan
kaantyilla vasemmalle ja oikealle johonkin tiettyyn asteeseen ja huomatessaan pelaajan sen tay-
tyisi katsoa pelaajaa pain, kunnes pelaaja poistuu sen alueelta, jolloin se palaa katselemaan va-
semmalle ja oikealle. Valvontakameran pitaa myo0s pystya hajottamaan ja sen taytyy pudottaa va-

hasen rahaa pelaajalle.

Paivan aikana ensimmaiseksi tein uusiksi paremmalla tavalla valvontakameran peruskaantyilyn.
Olin tehnyt sen vain Update-funktioon muokkaamalla sen rotaatiota z akselilla ensiksi -45 astee-
seen asti ja sitten +45 asteeseen. Paatin kuitenkin siirtda kaantyilyn Coroutine-metodilla pois Up-
date-funktiosta, etta sitd on helpompi hallita, esimerkiksi laitettaessa se paalle ja pois. Tein myds
sen kaantymisen erilla tavalla taalta |0ytyneita ohjeita soveltamalla (Unity answers 2011. Quater-
nion.Slerp in a coroutine). Nyt valvontakamera kaantyilee vasemmalle ja oikealle tasaista vauhtia
tiettyyn kulmaan ja tietyssa ajassa. Taman jalkeen aloin tekemaan sita, etta valvontakamera tun-
nistaisi pelaajan ja alkaisi katsomaan sita kohti. Tein tdman lisaédmalla sille kolmion muotoisen Trig-
ger collider-komponentin alueen, joka edustaa sen nakokenttaa. Nyt voin koodissa kutsua On-
TriggerExit, OnTriggerEnter ja OnTriggerStay -funktioita, joiden avulla voin ohjelmoida valvontaka-
meraan toimimaan eri tavalla, kun pelaaja tulee alueen sisalle, pysyy sen sisalla tai lahtee alueelta
pois. Taman jalkeen tein TrackPlayer nimisen Coroutine-rutiinin, jonka laitan paalle pelaajan men-
nessa sisaan alueelle, ja pois paalta, kun pelaaja poistuu alueelta. Minun taytyi tehda kameran
kaantyminen eri tavalla pelaajaa seuratessa, koska pelaajan paikka voi muuttua joka ikisella kuva-
taajuuden paivityksella, toisinkuin vasemmalle ja oikealle kaantyilyssa kameralla on tietyt kulmat
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mihin se kaantyy tietyssa ajassa. LOysin ratkaisun tdhén googlaamalla vahan ja minun taytyi kayt-
tad Quaternion.RotateTowards-metodia (Unity Dokumentaatio 2019d. Quaternion.Rotate-
Towards). Ensiksi minun taytyy kuitenkin laskea kulma, ettd missa pelaaja on valvontakameraan
nahden, teen taman miinustamalla valvontakameran paikka pelaajan paikasta, jonka jalkeen voin
Mathf.Atan2-metodilla laskea niiden vélisen kulman. Taman jalkeen voin kaantaa kameraa joka

kuvataajuuden paivityksella pelaajaa kohti tietylla kdantymisvauhdilla (kuvio 17.).

Quaternion targetRot = Quaternion.Euler(new Vector3(e.ef, e.ef, angle));

var step = speed * Time.deltaTime;
transform.rotation = Quaternion.RotateTowards(transform.rotation, targetRot, step);

KUVIO 17. Kuva koodista, joka kadéntdé valvontakameraa tiettyd kulmaa kohti tietylléd nopeudella
Jjoka kuvataajuuden péivityksella.

Taman jalkeen taytyi enaa korjata muutamat ohjelmointivirheet kameran kaantyilyyn liittyen, esi-
merkiksi kun pelaaja menee yli kulmien mihin kamera ei saisi enda kaantya, sen kaantymista taytyy
rajoittaa ja se jaa sitten odottamaan hetkeksi. Kun kaikki ohjelmointivirheet oli korjattu niin minun
taytyi enda tehda kamerasta tuhottava ja lisata sille pudotus koodi, jotta se pudottaisi rahaa. Siita
oli helppo tehda tuhottava, kun pystyin vain kopioimaan tarvittavat koodit pelin vihollisilta. P&ivan

paatteeksi sain kameran taysin valmiiksi.

Viikkoanalyysi

Viikon aikana testasin vihollisia tekemallani testiradalla ja korjasin niista lukuisia ymparistossa liik-
kumiseen liittyvia ohjelmointivirheitd, kunnes ne toimivat testiradalla taydellisesti. Lisaksi mina
suunnittelin ja tein pelin vihollisille taistelu- ja partiointimoodit, jotka monipuolistavat pelia yllatta-
vankin paljon. Taistelumoodi toimii kaytannossa siten, etta kun vihollinen nakee pelaajan, tai ottaa
pelaajalta vahinkoa, niin kaynnistyy ajastin, jonka aikana vihollinen koko ajan pyrkii katsomaan
pelaajaa kohti ja yrittaa aktiivisesti tulla taisteluetaisyydelle ja hyokata. Tama tekee pelista paljon
vaikeamman, silla ennen pelaaja on voinut hyppia vihollisen yli puolelta toiselle, ja vihollinen on
aina unohtanut pelaajan taysin, kun pelaaja on kadonnut sen nakokentasta. Partiointimoodi toimii
kaytannossa niin, etta vihollisille arvotaan suunta ja kavelyaika pelin kaynnistyessa, viholliset ka-
velevéat arvotun ajan verran arvottuun suuntaan, kunnes ne pysahtyvat arvotuksi ajaksi ja sitten
taas sama uudestaan. Tama tekee pelista paljon monipuolisemman, silla ennen viholliset van ka-
velivat tiettyyn suuntaan, kunnes osuvat seindan ja sitten vaihtoivat suuntaa. Kun olin tehnyt néma

asiat niin viimeiseksi tein valvontakameran, jonka on tarkoitus aiheuttaa pelaajalle sellainen olo,
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ettd hanta tarkkaillaan. Valvontakamerat eivat tee mitddn muuta kuin kaantyilevat hitaasti ja huo-

matessaan pelaajan, tuijottavat tata kohti.

Viikon aikana ei ollut erityisia ongelmia, mutta kameran kaantyily oli yllattavan vaikea tehda, koska
sen piti kaantyilla tasaista vauhtia ja osoittaa oikeaan suuntaan seka silla taytyi olla kaantymisrajat.

Googlettamalla selvisin kuitenkin naista ongelmista ihan hyvin.

Viikon aikana tunnen kehittyneeni taas paljon ohjelmoijana, alkuviikko oli tdynna testaamista ja
korjaamista, joka on nyt aika rutiininomaista, mutta puolivalissa viikkoa sain sopivan vaikeita teh-
tavia, jotka haastoivat minua juuri sopivasti ja loppuviikosta oli sitten vaikeampi tehtava, joka vaati
paljon enemman googlausta ja tutkimista kuin koodausta. Loppujen lopuksi tallainen viikko on ke-

hittymisen kannalta juuri tasapainoinen ja hyva mielestani.
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4 POHDINTA

Tein opinnaytetyon paivakirjamallisena, koska se sopi parhaiten tilanteeseeni, jossa teen samaa
projektia paivittain. Paivakirjamallisen opinnaytetyon tekeminen auttoi minua seuraamaan omaa

kehitystani ja oppimistani kriittisesti joka viikko ja kehittymaan normaalia enemman.

Opinnaytetyo tulee olemaan hyodyllinen lukijoille, jotka eivat ole koskaan olleet pelialalla t6issa,
mutta heita kiinnostaisi se, koska tassa opinnaytetyossa nakee, millaista on olla tissa pienessa

pelifirmassa, joka on realistisin tydpaikka aloittelevalle peliohjelmoijalle.

Viimeisen kymmenen viikon aikana olen kehittynyt todella paljon peliohjelmoijana kaikissa siihen
littyvissa taidoissa. Unity-pelimoottorin kaytosta on tullut rutiininomaisempaa, ja olen oppinut myos
paljon Unity-pelimoottorin sisaisten komponenttien kaytosta, kuten Unity-pelimoottorin partikkeli-
tai animaatiosysteemin kaytosta. C#-ohjelmointikielesta olen oppinut todella paljon uusia asioita,
joiden oppiminen yleensa tapahtui jonkin ongelman kautta, joka oli niin vaikea, etta minun taytyi
googlata apua kyseiseen ongelmaan. Yleensa hain apua Stackoverflow-sivustolta, jossa ihmiset
kysyvat apua kaikenlaisiin ohjelmointiongelmiin. Unity-pelimoottorin sisdiset C#-ohjelmoinnin on-
gelmat ovat hyvin yleisia siella, ja niista l0ytyy todella paljon keskustelua, joten on suhteellisen
helppoa 16ytaa yleensa jokin keskustelulanka, jossa on sama tai samantapainen ongelma kuin mi-
nulla ja johon sitten monet ihmiset ovat vastanneet omilla ratkaisuillaan. Sen jalkeen kyse on enda
siita, ettd soveltaa heidan antamiaan ratkaisuja omaan koodiinsa, jotta saa sen toimimaan halutulla
tavalla. Opin myos paljon versionhallinnan kaytosta, koodin kommentoimisesta seké koodin suun-
nittelusta. Loppupuolella péivakirjaa aloin joskus suunnittelemaan koodin kommentoimalla koko
koodin ennen kuin aloin koodaamaan. Kommentointi toimi tavallaan pohjapiirustuksena koko omi-
naisuudelle. Tein tdman silloin, kun koodia oli niin vaikea suunnitella, ettd en saanut keksittya,
miten se pitaisi toteuttaa. Kun koodin rakenteli ensiksi kommenteilla, niin ettéd se on loogisesti ja
rakenteellisesti jarkeva, oli paljon helpompaa koodata paalle tietty toiminto. Kehityin myds todella
paljon tiimitydskentelyssa ja projektinhallinnassa. Opin kommunikoimaan paremmin tiimijasenteni
ja varsinkin paasuunnittelijan kanssa. Projektinhallinnassa opin aikatauluttamaan tehtavia aikai-
sempaa realistisemmin. Opin my6s pelisuunnittelusta todella paljon ja varsinkin siité, etté pelin ta-
sapainottaminen on hyvin vaikeaa ja vaatii todella paljon pelin laajaa testaamista.
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Paivakirjamallisen opinnaytetyon aikana projekti edistyi todella paljon, mutta siihen jai viela paljon
tehtavaa, ennen kuin peli voidaan julkaista. Peliprojekteissa monesti ilmestyy uusia tehtavia ja
edellisten kriteerit ja vaatimukset muuttuvat ja vanhoja taytyy uusia ja korjailla, mika pitkittaa pro-
jektin kestoa yllattavankin paljon. Tallainen johtuu siita, etta timimme oli kokematon projektinsuun-
nittelussa. Opin myds naiden kymmenen viikon aikana sen, etté pienessakin peliprojektissa voi olla
yllattavan paljon tekemista, varsinkin koodin kannalta. Monissa pienissakin peliprojekteissa kestaa

yhdesta kolmeen vuotta tehda ne valmiiksi.
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