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Opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella ja luoda 2D-tasohyppelypeli Unity-pelimoottorilla, yh-
teisen peli-idean pohjalta. Tavoitteena oli saada luotua toimiva demo ja prototyyppi valmiin peli-
idean pohjalta, jota olisi mahdollista tydstaa myds jatkossa laajemmalle kehitykselle. Teorian, kay-
tannon ja toteutuksen osuudet opinnaytetydssa ovat jaettu kahtia. Naissa toinen tekija keskittyi
ohjelmointiin ja toinen pelin graafisen ulkoasun toteuttamiseen.

Ohjelmointi ja pelin toiminnalliset osiot tydssa toteutettiin kayttamalla C# -ohjelmointikielta, joka on
talla hetkella Unityn ainoa mahdollinen ohjelmointikieli. Taman liséksi kyseinen ohjelmointikieli oli
helppo hallita ja omaksua oman henkilokohtaisen kokemuksen pohjalta. Pelin grafiikka tehtiin paa-
asiassa Adobe Photoshop -ohjelmalla ja animaatiot Adobe Animate -ohjelmalla. Hyddyntamalla ja
yhdistamalla grafiikkaa ohjelmoinnin tukena, saatiin lopulta luotua aikaiseksi pelimekaniikoiltaan
toimiva seka onnistunut peli.

Emme pyri télla raportilla opettamaan pelin tekoa lukijalle, vaan kuvaamaan prosessia, jonka ka-
vimme |api pelid tehdessa. Tyo sisaltaa runsaasti Unity-pelimoottoriin, grafiikkaan ja ohjelmointiin
littyvia teknisia termeja, joiden kaantaminen suomenkieliseen muotoon tuotti kyseisessa raportissa
hieman haasteita tekijoille. Raportissa esiteltaviin aiheisiin kuuluu muun muassa pelinkehitystyo-
kalujen laajamittainen tarkastelu, grafiikan, animaatioiden ja pelimaailman luominen seka ohjel-
moinnin hyodyntdminen ja kayttdminen pelin eri toiminnallisuuksien tekemisen perustana. Naissa
aihealueissa kdymme lapi myds tarkemmin, kuinka pelikehityksessa on tarkeaa yhdistaa grafiikkaa
ohjelmakoodin kanssa esimerkiksi likkumisen ja animaatioiden tuottamisen tukena. Tyon tuloksia
on mahdollista hyddyntaa Unity-pelimoottorin edistyksellisempéaéan tutkimiseen seka grafiikan ja oh-
jelmoinnin laajamittaiseen tarkasteluun pelinkehityksen tukena.
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The purpose of this thesis was to design and create a 2D-platformer game with the Unity game
engine, based on a common game idea between the two creators. The goal was to create a working
demo and a prototype based on a finished game idea, which could also be further developed in the
future. The parts of theory, practice and implementation in the thesis were divided into two. In these,
one creator focuses on programming and the other on the graphic appearance of the game.

Programming and the functionality of the game is implemented using the C# programming lan-
guage. This programming language was chosen based on its popularity and personal experience.
The game’s graphics were mainly made with Adobe Photoshop and animations with Adobe Ani-
mate. Utilizing and combining graphics to support programming in the project, we succeeded in
making a game with working mechanics.

With this report, we do not seek to teach the reader how to make a make with Unity engine, but to
describe the process that we used while making our own game. The work contains a lot of technical
terms related to Unity’s gaming engine, graphics and programming. Topics covered in the thesis
include a wide-ranging review of game development tools and softwares, the creation of graphics,
animations and the gaming world as well as the use of programming as a basis for making different
functionalities of the game. In these topics, we will also go into more detail about the importance of
combining graphics with programming files, for example, to support movement and animation while
making different mechanics for the game. It's possible to utilize the results of the thesis for more
advanced exploration of the Unity game engine and to get a comprehensive review of graphics and
programming in game development.

Keywords: game industry, programming, game programming, game graphics, game design, game
characters
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa 2D-tasohyppely -peli (Jack Stone Vs. the
Corporation) Unity-pelimoottoria kayttaen. Peli on sisalloltaan tasohyppelyn ja ongelmanratkaisu-
pelin sekoitus. Peli on suunniteltu tietokoneelle ja toteutettu Unity-pelimoottoria kayttaen. Teorian,
kaytannon ja toteutuksen osuudet opinnaytetyossa ovat jaettu kahtia. Naissa toinen tekija keskittyy

ohjelmointiin ja toinen pelin graafiseen ulkoasuun.

Raportti sisaltaa aluksi teoriaosuuden, jossa kaydaan tarkemmin 1api, mita ohjelmistoja kyseisessa
tyossa kaytetiin ja mita Unity-pelimoottori tarjoaa kayttajille. Teoriaosuuksissa pyrittiin hyodynta-
méaan luotettavia lahteitd alan ammattilaisilta. Teoriaosuuksien jalkeen tyossa esitellaan toiminta-
prosesseja grafiikan ja ohjelmoinnin kautta ja sité, kuinka naita voidaan hyodyntaéa pelikehityksessa
monipuolisella tavalla. Raportti keskittyy vahvasti pelin teon prosessin kuvaamiseen. Ohjelmoinnin
kuvaamisessa keskitytaan erityisesti erilaisten skriptitiedostojen toimivuuteen ja niiden tarkempaan
kuvaukseen pelin mekaniikkojen kannalta. Peliin on ohjelmoitu erilaisia pelimekaanisia toimintoja,
joiden ansiosta peli on nyt prototyyppiasteella. Jatkokehittelylla ja pienelld vaivalla peli olisi paivi-

tettavissé julkaisukelpoiseksi tuotteeksi.



2 PELIN IDEOINTI JA ESITUOTANTO

"Suunnitelmatta eteneva toiminta on tyyliltaan reaktiivista, jolloin reagoidaan vastaan tuleviin tilan-
teisiin. Syntyviin ongelmiin tartutaan sen hetkisen tietamyksen varassa. Ei tiedeta mista ollaan tu-
lossa eika tiedeta, minne ollaan menossa.” (Manninen, 2007, 30.) Kun paatds pelin genresta ja
kehysasetelmasta oli syntynyt, suunnittelimme pelin paahenkil6a ja tarinan kaarta. Kun tarina alkoi
muodostua, paasimme suunnittelemaan pelin sisaltda. Varhaisessa vaiheessa suunnittelua
teimme paljon konseptigrafiikkaa ja alustavan pohjan Unity-pelimoottoriin pelillemme. Suunnitte-
limme aluksi paljon suppeampaa pelia, kuin miksi se lopulta kasvoi.

"Pelin ideointivaiheessa paatetaan minka lajityypin pelista on kyse, mika on kehysasetelma, tarinan
kaari ja pelaajan osuus tapahtumiin. Heti suunnitteluvaiheessa on tarkeaa maaritelld, mita pelaaja
voi tehda pelimaailmassa.” (Mikrobitti, helmikuu 2016 Hittipelin ainekset). Tasohyppely on genrena
suosittu, ja lukuiset klassikot kuten Super Mariot (Nintendo 2019) ja Mega Manit (Capcom Co.,Ltd.
2019) ovat opettaneet, mitd hyva tasohyppelypeli pitaa sisalldan. Pyrimme suunnittelemaan ta-
sohyppelypelin, joka pitda sisallaan tarinaa, toimintaa ja pulmanratkomista. Suunnitteluvaiheessa
piirrettiin paljon erilaisia kenttia kynalla paperille, jotta pystyimme hahmottamaan minkélaisia pul-

mia ja kuinka paljon toimintaa kentat pitéisivat sisallaan.

Pelimme tarina alkaa, kun anarkistiryhmittyma saa luotua tekoalyn, joka omaa tietoisuuden. Teko-
aly kay syntymansa jalkeen lapi ihmiskunnan historian ja nakee sotaa ja julmuutta. Tdma saa sen
karkaamaan anarkistien tietokoneelta, luomaan uutta Maa-planeettaa, jossa kaikki on tekoalyn
mielesta paremmin. Tekoaly huomaa kuitenkin varhain, etta naisen ymmartaminen ei ole yksinker-

taista ja han tarvitsee koekaniinin. Tekodly lentdd maahan lentavalla lautasella, ja kaappaa Jack



Stonen housut ja tyttdystavan. Jack Stone lahtee ystaviensa avustuksella hakemaan takaisin hou-
sujaan ja tyttdystavaansa. Kuviossa 1 kuvataan pelin lahtdasetelmaa, jossa anarkisti on ohjelmoi-

massa tekoalya.

KUVIO 1. Anarkisti koodaamassa

Ohjelmoinnin kannalta on my6s oleellista tietaa aikaisessa vaiheessa, kuinka projekti tulee toteut-
taa, mité pelaaja pystyy tekemaan ja kuinka erilaiset tasot ja vuorovaikutus muun maailman kanssa
vaikuttaa pelikokemukseen. Selkea kasitys tavoitteista helpottaa tulevien vaiheiden suunnittelua ja
tarvittavien muutoksien tekemista. Pelattavuuden kannalta onkin tarkeaa tehda pelistd mahdolli-
simman mielenkiintoinen ja hauska. Tama on liitoksissa vahvasti myos ohjelmoinnin kannalta teh-
tyihin ratkaisuihin. Pelin mielenkiintoisuus ja hauskuus on mahdollista toteuttaa asianmukaisella
pelisuunnittelulla, hyvalla grafiikalla ja hauskoilla pelimekaniikoilla. Hyvan pelimoottorin, ammatti-
maisen suunnittelun ja selkean vision avulla on huomattavasti helpompaa tehda yksinkertainen

mutta kaunis ja toimiva peli.

Tony Manninen jakaa kirjassaan pelisuunnittelijan késikirja ideasta eteenpéain (2007, 31-32) peli-
suunnittelun viiteen osa-alueeseen: Pelin "sielun” luomiseen, hyvan pelikokemuksen muodostami-
seen, virheiden véalttdmiseen tuotantovaiheessa, riskien minimointiin ja suunnan varmistamiseen
tuotannon kaaoksessa. Néistd osa-alueista pelimme suunnitteluvaineessa keskityimme péaasi-

assa pelin "sielun” luomiseen.



3 PELINKEHITYSTYOKALUT

3.1 Unity-pelimoottori

Unity on Unity Techonologiesin kehittama monialustainen pelimoottori, mika tarkoittaa, ettei se ei
ole sidoksissa tiettyyn laitteistoalustaan tai kayttojarjestelmaan. Unityn avulla on mahdollista kehit-
taa kaksi- ja kolmiulotteisia peleja. Sita kaytetaan videopelien kehittamiseen web-laajennuksille,
tyopoydan alustoille, konsoleille seka mobiililaitteille, ja sitd hyodyntaa yli miljoona kehittajaa. Ta-
man lisaksi moottori on otettu kayttoon videopelien ulkopuolella toimivien toimialojen, kuten eloku-

vien, autoteollisuuden, arkkitehtuurin, suunnittelun ja rakentamisen aloilla.

Unity, joka on taysin integroitu kehittdmistydkalu, tarjoaa monipuolisia ja rikkaita ratkaisuja kehitta-
méaan peleja laajalla rintamalla. Sen piirteet, kuten intuitiivinen tydtila, tayteldinen tyokalusarja seka
mahdollisuus tuottavaan ja tehokkaaseen tydnkulkuun, antavat hyvan mahdollisuuden kayttajille
vahent&a ponnisteluja, aikaa ja kustannuksia merkittavasti monipuolisen interaktiivisen sisallon luo-
misessa. Unity on erittain joustava pelimoottori, jonka pystyy asettamaan toimivaksi itselleen ha-
luamallaan tavalla ja ndin varmistamaan, etta tydnkulku ja tehokkuus on mahdollisimman hyvalla
tasolla kehityksen kannalta. Taméan vuoksi paadyimme myds kayttamaan Unity-pelimoottoria ky-

seisen pelin toteutuksessa ja valmistuksessa.

3.2 Kuvankasittelyyn ja piirtamiseen kaytetyt tyokalut

Grafiikan tekoon kaytettavat ohjelmistot olivat padasiassa Adobe Photoshop ja Adobe Animate.
Osa konseptivaiheessa ja suunnittelussa kaytetysta grafiikasta piirrettiin paperille ja tuotiin Ado-
been kasittelya varten, joitain kuvia piirrettiin myos puhelimella piirtokynan avulla. Piirtamiseen kay-

tettiin padasiassa Ugee 2150 piirtonayttoa.

Adobe Photoshop on yksi kaytetyimmista kuvankasittelyohjelmista ja tarjoaa erittéin kattavan vali-
koiman erilaisia tyokaluja artisteille (Coron 2019, viitattu 22.4.2019). Adobe Photoshop —ohjelmalla
voidaan esimerkiksi luoda ja muokata valokuvia, kuvituksia ja 3D-taidetta, suunnitella verkkosivus-
toja ja mobiilisovelluksia, muokata videoita ja toteuttaa muita kuvallisia ideoita (Adobe 2019a, vii-
tattu 22.4.2019).



Adobe Animate -ohjelman kuvitus- ja animaatiotyokaluilla voi suunnitella ja luoda animaatioita, pe-
leihin, mainoksiin, verkkosivuille ja julkaista niita usealle eri alustalle vaivatta (Adobe 2019b, viitattu
22.4.2019). Adobe Animate -ohjelma oli projektimme kannalta todella toimiva ohjelmisto, silla
avainasemien valiset animaatiot voidaan luoda Adobe Animatella automaattisesti. Avainasemista

kerrotaan lisaa luvussa 5.3.

3.3 Kayttoliittyms

Unity-pelimoottori kayttaa omaa Unity Editoria, joka toimii projektin paatyotilana. Paaeditori-ikku-
nassa on useita valilehti-ikkunoita, joita kutsutaan nakymiksi. Unityssa on monia erilaisia nakymia,

ja jokaisella niista on oma erityinen tarkoitus.

Tarkeimpia nakymia Unityssa ovat:
-Project Browser,

-Hierarchy,

-Toolbar,

-Scene View,

-Game View ja

-Inspector

Kuviossa 2 nékyy Unityn kayttoliittyma, kun valittuna on 2D-esiasetukset. Vasemmalla nakyy luet-
telossa pelin eri elementit, keskella itse pelindkyma eli scene, oikealla asetusvalikko ja alhaalla
asset-osio. Unity on erityisen suosittu pelinkehityksen aloittelijoille sen helposta ja selkeasta kayt-

toliittymasta johtuen.
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Project-ikkuna nayttaa ja pitaa sisallaan kaikki kansiot ja alikansiot, jotka ovat liitoksissa projektiin
jollain tavalla. Se nayttaa luettelon ominaisuuksista ja skripteista, jotka sinne luodaan tai tuodaan.
Naita assetteja, joihin kuuluvat my6s muut peliin lisattavat sisallot, voidaan kayttaa suoraan projek-
tin ikkunasta vetamalla ne paanakymakenttaan (Scene view). Vaihtoehtoisesti on mahdollista myos
lisata skripteja tiettyihin peliobjekteihin raahaamalla naita suoraan objektiin kiinni hiiren avulla.
Tama tapahtuu inspector nakymaa hyodyntaen tai lisaamalla uusi komponentti, jossa on kyseisen
skriptin nimi. Jarjestelmallisen yllapidon vuoksi projekti-ikkunaan kannattaa nimeta kansiot ja tie-
dostot selkeésti, jotta tiettyjen kuvien, objektien tai ohjelmointitiedostojen I6ytdminen on mahdolli-
simman yksinkertaista kaikille projektissa tydskenteleville henkildille. Esimerkiksi valmiselementit
(Prefab), skriptitiedostot, animaatiot ja kuvat kannattaa kaikki jaotella omiin kansioihinsa ja nimeta

mahdollisimman selkeasti, mika helpottaa myos tekijan omaa kehittdmisprosessia.

Hierarkiaikkuna sisaltaa luettelon peliobjekteista, jotka ovat kaytdssa nykyisessa nakymassa. Kun
peliobjekteja poistetaan tai lisataan, ne nakyvat tai haviavat hierarkiaikkunassa. Tata nakymaa hel-
pottaa myds merkittavasti mahdollisuus tehda peliobjektista toisen peliobjektin lapsi, vetamalla se
vanhempana toimivan paalle hierarkiaikkunassa. Tassa tapauksessa lapsiobjekti perii sité ylapuo-
lella olevan objektin attribuutit, kuten sijainnin ja rotaation. Toisin sanoen, jos vanhemman sijaintia

tai rotaatiota muuttaa pelimaailmassa, siirtyvat kaikki lapsiobjektit myos kyseisen objektin mukana.



Tydkaluikkuna koostuu seitsemasta eri perusohjauksesta, joista kukin liittyy Editorin eri osiin eri
tavoin (katso kuvio 3). Ensimmainen tyokalurivin tydkalu on tarkoitettu kaytettavaksi Scene-naky-
méan kanssa. Siirra-, Pyorita-, Skaalaa-, suora muunnos- ja muuntotydkalut mahdollistavat yksit-
taisten peliobjektien muokkaamisen vaivattomasti Unityssa. Tama tapahtuu joko kayttamalla hiirta
minka tahansa peliobjektin Gizmo-akselin manipuloimiseksi tai kirjoittamalla arvot suoraan Inspec-
tor-ikkunassa olevan komponentin muunnososaan. Lisaksi tydkaluikkunasta l6ytyy gizmojen vaih-
tojen muokkauspainikkeet, toista, tauko ja askelpainikkeet peli-ikkunassa pelaamista varten, yh-
teistyo- ja pilvipainike seka kerrosten ja asetteluiden pudotusikkunat (KUVIO 3). Taman pudotus-
ikkunan kautta on mahdollista muokata ja nahda peli seka kayttoliittyma eri tavalla muokkaamalla
kyseisia ikkunoita omalle tyylilleen sopiviksi.
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KUVIO 3. Unityssé kéytéssé oleva tybkalurivi

Inspector-ikkuna nayttaa yksityiskohtaisesti tiedot valitusta peliobjektista, mukaan lukien kaikki sen
ominaisuudet ja siihen liitetyt komponentit. Taman ikkunan avulla kayttaja voi muokata peliobjektin
toimintoja, kuten esimerkiksi uusien skriptitiedostojen tai 2D-fysiikkaobjektien lisdamista ja poista-
mista. Tata kautta kayttaja voi tehda paljon muutoksia pelin nakdalaan ja toimivuuteen.

Scene nadkyma on interaktiivinen ikkuna, jossa suurin osa muokkauksesta tapahtuu. Sita voidaan
pitdd yhtena Unityn tarkeimmisté piirteista. Tata kautta kayttajat voivat valita, siirtda ja muokata
henkiléita, kameroita, valoja, peliobjekteja ja muita mahdollisia objekteja pelissa, mika saa muok-

kaamisen ja editoinnin tuntumaan erittain nopealta ja helpolta.

Pelinakyma mahdollistaa nykyisen maiseman ja nakyméan (Scene) esikatselun rakentamatta pro-
jektia kuitenkaan kokonaan. Painamalla Play-nappia Toolbar-ikkunassa, Unity kdynnistaa nykyisen
nakyman, jossa kayttaja on silla hetkell ja peli kaynnistyy ja on nakyvillé pelindkymassa. Jotta on
mahdollista nahda@ mitaan ruudulla pelaamisen aikana, taytyy kameraobjekti vahintaan olla lisat-
tyna nakymaan ja hierarkiaan. Taman kameran kautta on mahdollista maaritella mita pelaaja nakee
ja kuinka kauas kamera on aseteltu pelimaailman katsoen. Pelindakyman avulla on hyva kokeilla
uusia skripteja ja komponentteja, joita pelimaailmaan on mahdollista lisata. Tama mahdollistaa pe-
lin hiomisen jatkuvasti monipuolisemmaksi ja paremmaksi kokonaisuudeksi. Erityisesti ohjelmoin-

nin kannalta on oleellista pystya tekemaan nopeita ja tehokkaita muutoksia seka nakemaan niiden



vaikutus pelimaailmassa, silla pienetkin muutokset voivat lopulta vaikuttaa pelattavuuteen merkit-

tavalla tasolla.

Graafikolle kayttolittyma Unity-pelimoottorissa tuntui selkealta ja sen kaytto oli helppo oppia. Kun
ohjelmaan tuo kuvan, paasee tuontiasetuksissa maarittelemaan tekstuurin tyypin ja muut tarvittavat
asetukset riippuen ohjelmaan tuodun kuvan kayttotarkoituksesta, esimerkiksi: Onko kyseessa use-

amman kuvan sprite sheet, vai yksittainen kuva.

Unitya kayttaessa pidimme parhaamme mukaan huolta kansiorakenteen puhtaudesta ja hierarkian
rakenteen selkeydesta (katso kuvio 4). Nimeamiskaytanteet on hyva pitaa selkeina pienemmissa-
kin projekteissa, koska tiedostojen maaran kasvaessa ja eri scenejen rakentuessa tayteen skaa-
laansa, on vaikea tehda@ muutoksia, jos ei tieda, missa mikakin palanen on. Nimeamiskaytanteista

on kirjoitettu kattavat ohjeet Unityn sivuille. (Unity Technologies 2019e.)
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KUVIO 4 Kansiorakenne

3.4 Ohjelmointi

Jotta on mahdollista luoda toiminnallisuutta yksittaiselle objektilla pelissa, vaatii kyseinen objekti
skriptitiedoston, joka on lisatty nakymaan ja projektin tiedostohierarkiaan. Tahan tiedostoon kayt-
taja kirjoittaa koodia, jota kautta pelin toiminnalliset asiat sitten tapahtuvat. Skripti pystytaan luo-
maan yksinkertaisesti napsauttamalla hiiren kakkospainikkeella Projekti-ikkunassa ja luomalla C#
skriptitiedosto (katso kuvio 5). Toinen mahdollisuus on valita objekti hierarkiandkymasta ja lisata

sita kautta uusi skripti kyseiselle peliobjektille.
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KUVIO 5. Perinteinen Unity C# -tiedosto

MonoBehaviour on perusluokka, josta jokainen Unity-komentosarja tulee. Kaytettdessa C# -ohjel-
mointikielta, taytyy se nimenomaisesti luoda MonoBehaviour-luokan kautta. Kuvio 5 nayttaa myds
kaksi funktiota, jotka MonoBehaviour luo automaattisesti, kun tiedosto luodaan, Start ja Update,
joita kutsutaan pelissa eri ajanjaksoina. Esimerkiksi, void Start kutsutaan heti pelin kdynnistyessa,
eika tdman jalkeen enaa kertaakaan, ellei maailma ladata uudelleen ja void Update, joka kutsutaan

aina kerran yksittaisen ruudun aikana.

Start- ja Update-toimintojen lisaksi tietyissa tapauksissa kaytetaan myos Awake-, LateUpdate- ja
FixedUpdate-toimintoja. Awake-toimintoa kutsutaan ennen Start-toimintoa, ja sen suoritus tapah-
tuu jo pelin lataamisen aikana. Toisin kuin Update-toiminnossa, FixedUpdate kutsutaan jokaisen
kiintean frame-raten framella, mika tarkoittaa sita, etta kunkin kutsutun FixedUpdate-toiminnon va-
linen aikavali on aina sama, kun taas se voi vaihdella Update-toiminnon tapauksessa jatkuvasti.
Kun tyoskennellaan fysiikoiden kanssa, FixedUpdate-toimintoa kaytetaan erityisesti, silla se saataa
kohteen fysiikkaa useita kertoja framen aikana. LateUpdate kutsutaan kaikkien muiden Update-
funktioiden kutsumisen jalkeen ja on erityisesti hyodyllinen skriptien jarjestyksen yllapidon kan-
nalta. (Unity Technologies 2019. MonoBehaviour. viitattu 10.03.2019.) Esimerkiksi kameran seu-
raaminen tulisi yleensa toteuttaa LateUpdate-toiminnon kautta, silla se seuraa esineita ja objekteja,

jotka ovat saattaneet siirtya paivitysfunktioiden aikana (katso kuvio 6).



3 offSet;

1 bounds;

inCameraPos;
axCameraPos;

i start () {
offSet = transform.position - target.position;

Vector3 targetCameraPosition = target.position + offSet;

transform.position = V 3.Lerp(transform.position, targetCameraPosition, smoothing * Time.deltaTime)
if(bounds)

{

transform.position = new .Clamp(transform.position.x, minCameraPos.x, maxCameraPos.x),

Clamp(transform.position.y, minCameraPos.y, maxCameraPos
Clamp(transform.position.z, minCameraPos.z, maxCameraPos

KUVIO 6. Kameran liikkuminen toteutettu LateUpdate-toiminnon avulla

Ohjelmointi perustuu Unityssa pitkalti skriptitiedostoihin, joiden avulla pystyy luomaan erilaisia toi-
mintoja pelissa oleville objekteille kuten prefabeille. Prefab on suoraan valmiiksi tehty peliin lisat-
tava objekti, jossa on yhdistettyna kaikki tarvittavat osat lahes taydellisesti toimivaan peliobjektiin.
Tama peliobjektin luominen vaatii, etta prefabiin liiteta@n jo muita Unityssa olevia komponentteja,
kuten tekstuuri tai skriptitiedosto. Skriptitiedostoissa erityisesti objektien monistukseen liittyvat
funktiot vaativat, etta kopioitava objekti on jo valmis prefab. Lis@a ohjelmoinnista ja tydssa kayte-

tyista ohjelmointitiedostoista raportin kappaleessa 7.



3.5 Peliobjektit

Unityssa peliobjekti on tarkea perustason késite, joka edustaa hahmoja, rekvisiittaa ja maisemia.
Ne eivat saavuta itsekseen paljoa, mutta toimivat erdénlaisena komponenttien séiliona, jotka to-
teuttavat todellisen toiminnallisuuden pelimaalimassa. Peliobjekti toimii niin sanotusti ylaluokkana
kaikille objekteille Unityn nakymissa. Myds skripteja voidaan luoda vaivattomasti Unityn kayttdliit-
tymassa. Unityn terminologiassa skripti tarkoittaa usein samaa asiaa, kuin komponentti. Yleisesti
komponentit vaikuttavat siihen, miten objekti kayttaytyy, kun ohjelmaa suorittaa. Jokaisella skriptilla
tulisi ideaalisti olla vain yksi toiminto tai tehtava, jota se suorittaa, jonka lisaksi skriptin tulisi sisaltaa
vain sen tiettyyn toimintoon liittyvia muuttujia ja metodeja, jotka helpottavat niiden lukua ja kayttoa.

Kayttajan luomat ohjelmointitiedostot eivat tee mitaan, ennen kuin ne lisatdan Unityn nakymaan.
Ne vaativat peliobjektin, johon kyseinen tiedosto on mahdollista liittaa. Optimaalista skriptauskay-
tantoa on luoda skripteja, joita voi uudelleen kayttaa helposti eri objekteihin, seka skripteja, jotka
ovat enimmakseen riippumattomia muista tiedostoista. Tassa hyddynsimme jo aiemmin selitettyja
valmiselementteja skriptien tukena. Valmiselementtien kaytté on Unityssa kaytannéllista hyvan pe-
linkehityksen kannalta, silla kyseista peliobjektia on tata kautta helppo tarvittaessa kéayttaa uudel-
leen, ilman etta siihen taytyy liittdd uudestaan kaikki tarvittavia komponentteja tai muokata arvoja,
jotka vaikuttavat sen kayttdytymiseen pelimaailmassa. (Unity Technologies 2019, viitattu
12.3.2019.)

3.6 Fysiikka

Jotta pelissa voi olla hyvaa ja uskottavaa fysikaalista kaytosta, tulee peliobjektilla (GameObject)
olla oikeanlainen kiihtyvyys, asianmukainen massa ja tunne siité, etta tormaykset, painovoima ja
muut voimat vaikuttavat realistisesti kyseiseen peliobjektiin. Unityn sisdanrakennettu fysiikkamoot-
tori tarjoaa ja mahdollistaa nama fysikaaliset simulaatiot. 2D-fysiikalla on useita projektin laajuisia
asetuksia. Naita on mahdollista muokata valitsemalla Muokkaa (Edit) valilehdelta projektiasetukset
(Project Settings) ja Fysiikka 2D (Physics 2D). Nama asetukset sisaltavat yksityiskohtia ominai-
suuksista, kuten painovoiman vahvuudesta ja suunnasta, oletusmateriaalista (Default material),
kerroksen tormaysmaskista (Layer collision matrix) ja muista fysiikkaan liittyvista asioista (katso
kuvio 7).



Fysiikka toimii Unityssa lisddmalla siihen liittyvid komponentteja haluamiinsa objekteihin. Kaikista
yleisimpia ja kaytetyimpia komponentteja ovat jaykat kappaleet (rigidbodyt), osuma-alueet (colli-
ders) ja nivelet (joints). Kaikki peliobjektit tehdaan muokkaamattomina oletuskerrokselle. Jaykkien
kappaleiden kiinnittdminen asettaa peliobjektin 2d-fysiikkan moottorin hallintaan. Rigidbody 2d -
komponentti toimii osuma-alueissa tormaysten havaitsemisen apuna, pystyy vastaanottamaan eri-
laisia voimia vastaan, kayttdmaan erilaisia litoksia hyddykseen ja on merkittavana tekijana erityi-
sissa 2d-fysiikan kayttaytymiseen liittyvissa asioissa. Kyseista komponenttia kaytetaan myos seu-
raamaan tarkeita fyysisia ominaisuuksia peliobjektissa, johon komponentti on liitetty kiinni. Siina on
ominaisuuksia kohteiden massaan, lineaariseen ja pyorimiseen liittyvaan vetoon, painovoiman

maaraan ja moniin muihin tekijoihin. (Unity Technologies 2019, viitattu 10.03.2019.)
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KUVIO 7. Unityn 2D-fysiikkaa ja sen muokkausmahdollisuuksia



4 GRAFIIKKA

Graafinen tyyli on hyva valita varhaisessa vaiheessa pelin tuotantoa, jottei turhaa tyota paase syn-
tymaan. Jori Virtanen (2016, 43) puhuu artikkelissaan pelin tyylin paattamisen tarkeydesta jo heti
prosessin alkuvaiheessa. Pelimme graafinen tyyli on sarjakuvamainen. Siihen on otettu vaikutteita
90-luvun sarjakuvista ja tv-sarjoista. Aariviivat ovat kasin piirrettyja. Inspiraatiota haettiin artisteilta,
kuten Rick Parker (Beavis and Butt-head). (Parker 2019, Viitattu 22.4.2019).

Visuaalisen ilmeen haluttiin muistuttavan 50-luvun visiota tulevaisuudesta: Lentavia autoja, har-
maita betoniviidakkoja ja lasikuputaloja (Novak 2015, Viitattu 22.4.2019). Jo suunnitteluvaiheessa
pyrittin saamaan pelin ulkoasu tukemaan tarinan kaarta. Padhahmon ulkoasulla haettiin stereo-
tyyppisen Hillbillyn ja Rambon risteytysta. Ajatuksena paahenkilon takana oli saada hanet naytta-
méaan toiminnan mieheltd, sailyttden samalla komiikan tarinassa. Valitsemamme sarjakuvamainen
tyyli ei ole valttdmatta optimaalisin visuaalinen tyyli pienille timeille, silld modulaarisuutta on paljon

vahemman.

Konseptikuvituksella on iso rooli pelin suunnitteluvaineessa - silla etsitdéan pelin visuaalista tyylia
seka hahmotetaan jo pelihahmoja ja ympéristoa. Pelijournalisti Jori Virtanen (2016, 44) kuvaa ar-
tikkelissaan konseptikuvituksen tarkeytta osuvasti: "Konseptitaiteilijat ovat etenkin alkuvaiheessa
kullan arvoisia. Tyostamalla projektin tyyliin sopivia hahmotelmia konseptitaiteilija antaa kaikille

suurpiirteisen kasityksen siita, mita ollaan tavoittelemassa’.

Referenssimateriaalinen kerd@minen on hyva tapa aloittaa graafisen tyylin valinta. Jori Virtanen
(2016, 44) puhuu artikkelissaan siita, miten referenssimateriaalin avulla voi tutkia miten asiat on
toteutettu muissa peleissa ja miten inspiraatiota voi hakea myos yli lajityypin rajojen. Kaytin pe-

liamme varten referensseina niin elokuvia ja sarjakuvia kuin pelejakin.



5 ANIMAATIOT

Animaatiot olivat oleellinen osa saada pelistamme toimiva niin mekaniikoiltaan kuin visuaalisuuden
puolesta. Erilaisia animaatioprosesseja tutkittin muun muassa Game Developers Conferencen

YouTube -sivuilla olevista luennoista.

5.1  Kasin piirretyt animaatiot

Animaatioita suunnitellessa tutustuttiin animaation perusperiaatteisiin, jotka ovat Frank Thomasin
ja Ollie Johnstonin mukaan: 1. Ajoitus ja valitys — "Ajoitus ja valitys saa objektin tai hahmon ani-
maation nayttamaan silta, etta se likkuu noudattaen fysiikanlakeja”, 2. Litistys ja venytys — "Litis-
tyksen ja venytyksen on tarkoitus tehda animoitavasta asiasta joustavan nakdinen.”, 3. Antisipaatio
— Antisipaatiota kdytetaan ilmaisemaan milloin, jotain on tapahtumassa. Antisipaation kaytolla voi
my0s opastaa pelaajaa vaistdmaan vaaratilanteissa tai suoritamaan jonkun toiminnon juuri oike-
aan aikaan. (Pluralsight LLC 2019.)

KUVIO 8. Jack Stonen hyppyanimaation ensimméinen iteraatio

Yll&olevan kuvan spritejen tarkoitus vasemmalta oikealle:
1. Antisipaatio

Ponnistus

[Imalento

Laskeutuminen
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Palautuminen



Tehdessa taustatutkimusta animaatioista peleissa, haluttiin ymmartaa filosofia niiden takana ja nii-
den yhteys pelin mekaniikkoihin. Studio MDHR:n Jake Clark kertoo luennossaan Cuphead -pelin
animaatioista ja niiden piirtotekniikoista. Cuphead -pelin animaatiot oli piirtetty mukaillen 50-luvun
Disneyn -piirroselokuvien tekniikoita ja tyylia. Cuphead -pelissé animaatiot olivat keskeinen osa
koko pelikokemusta ja varsinkin antisipaation kayttd animaatioissa oli todella selkeasti selitetty lu-
ennossa. (Clark 2017, viitattu 23.4.2019.) Pelissamme kaytettin samankaltaisia tekniikoita, kuin
Cuphead -pelissa. Kuviot 9 ja 10 antavat kuvan pelimme animaatioiden tyyleista.

KUVIO 10. Jack Stonen kévelyanimaation spritet.

Pelinkehityksen alkuvaiheessa kasitys pelin lopullisesta laajuudesta ei ollut muodostunut kunnolla.
Useita pelin animaatioita, kuten, hyppy, ampuminen ja kévely, piirrettiin kasin. Joitakin edella mai-
nituista piirrettiin usealle eri hahmolle. Pelinkehityksen edetessa huomattiin kuitenkin, ettd animaa-
tiot olivat lian mekaanisen nakdisia ja niiden piirtdmiseen kuluva aika oli turhan pitka. Lopulta paa-

dyttiin tekemaan animaatiot Adobe Animate —ohjelmalla.



5.2 Hahmoanimaatiot

Animointia varten jokainen liikkuva osa piirrettiin koostumaan irrallisista spriteista (katso kuvio 11),
joita sitten pystyttiin sovittelemaan animaatioiden vaatimiin asentoihin. Tassa prosessissa mietittiin
aluksi mitka osat hahmossa liikkuvat. Seuraavaksi mietittiin likkuvien osien jarjestys siten, etta
huomio piirtdessa keskittyy vain niihin kohtiin, jotka tulevat animaatiossa nakymaan paallimmai-

sena.

KUVIO 11. Jack Stonen irralliset spritet

Animaation tekoprosessin alussa etsittiin pelimme sopivia referensseja internetista (katso kuvio
12). Kun sopivia vaihtoehtoja [dytyi, niita testattiin liikuttelemalla hahmon spritet haluttuihin asen-

toihin. Sopivien asentojen I0ydyttya jokainen tarvittava ruutu piirrettiin animaatiota varten.
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KUVIO 12. Hyppyanimaatioon kéytetty referenssikuva (Williams 2012)



Robottivihollisen kavely oli aluksi vain 8 ruutua pitk& (katso kuvio 13). Kévelyanimaatio kuitenkin
tehtiin uusiksi Adobe Animate -ohjelmassa, ja lopullisessa versiossa siihen kuului 35 ruutua. Kasin
piirtdesséa etuna oli se, etta yksityiskohtiin tuli kiinnitettyd enemman huomiota. Robottivihollisen lu-
kuiset silmat liikkuivat kasin piirretyssa animaatiossa. Ajan séaston vuoksi tama jatettiin pois uusia

animaatioita tehdessa.

KUVIO 13. Robottivihollisen kévelyanimaation spritet

Naapurihahmon idle-animaatio tehtiin Adobe Animate -ohjelmalla. Palaset aseteltiin paikoilleen ke-
hyksessé ja tehtiin paatés monessako ruudussa, animaatio tulee kdyméaan yhden kierroksen lapi
(katso kuvio 14). Sen jalkeen kopioitiin ensimmaiset ruudut, liitettiin ne viimeisten ruutujen kohdalle
ja maariteltiin animaation valissa tapahtuva liike. Tassa animaatiossa naapurin mahaa venytettiin

eteenpain luodaksemme vaikutelman hengityksesté ja késia ja jalkoja liikutettiin ihan vahan, jotta

hahmoon tuli eloa.

KUVIO 14. Kuvankaappaus Adobe Animate-ohjelmasta



5.3 Muut Adobe Animate -ohjelmalla tehdyt animaatiot

Tehdessa tutkimusta siitd, miten tehda animaatioita tehokkaammin [dytyi internetista useita luen-
toja aiheesta. 2D Animation at Klei Entertainment luennossa kaytiin hyvin lapi hyétyja, joita flash
animaatioiden kayttd toi projektiin. Luennossa kuvattiin myos miten helppoa ja hyddyllista animaa-
tioiden uudelleenkayttd on pelinkehityksen edetessa. Piirtdessa pelaajahahmolle uuden asun tai
asusteen voi sen liittdd vanhan animaatiopohjan paalle ja renderdida animaation uudelleen. (Klei
Entertainment 2014, viitattu 23.4.2019.)

Kasin piirrettyjen spritejen vieminen Adobe Animate-ohjelmaan onnistui vaivattomasti. Koska jokai-
nen liikkkuva osa oli piiretty omille layereilleen jo valmiiksi, niiden asettelu ja animointi Adobe Ani-
mate -ohjelmistolla oli nopeaa. Adobe Animatella animoidessa kaytettiin jo valmiiksi tekemiamme
animaatioita ikaan kuin karttoina uusia animaatioita varten. Kun kasin piirettyssa hyppyanimaati-
ossa oli 5 ruutua, Adobe Animate —ohjelmalla tehdyssa animaatiossa hypylle oli 30 ruutua. Liike oli

paljon sulavampi ja uudet animaatiot sopivat hyvin meidan pelimaailmaamme.

Pelin animaatiot tehtiin analysoituna likkeena. Analysoidun likkeen hyotyja ovat virheiden mini-
mointi ja hallittu liike animoitavalle objektille. Analysoidussa liikkeessa valitaan milta objekti nayttaa
animaation eri kohdissa. Toisin sanoen ensimmaisena analysoidun likkeen animoinnissa luodaan
avainasennot. Usein taman jalkeen animaattori animoi puuttuvat kuvat asentojen valeihin. (Vieru-
aho 2019, Viitattu 23.4.2019.) Tassa projektissa taméan vaiheen hoiti kuitenkin Adobe Animate -

ohjelma. 0

Pelin alussa nékyvassa introanimaatiossa lentava lautanen leijailee Jack Stonen auton ylapuolelle
ja varastaa hanen tyttoystavansa ja housunsa (katso kuvio 15). Taman animaation tarkoitus oli
pohjustaa tarinaa pelaajalle.
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KUVIO 15. Kuvankaappaus Adobe Animate-ohjelmasta, intro-animaatiosta

Pelia varten tehtiin myds animaatio kuvaamaan hetked, jolloin pelaaja lahtee lentoon Docilta laina-
tulla raketilla (katso kuvio 16). Tama animaatio tehtiin, jotta pelaaja huomaa siirtyvansa maapallolta

Maan kaltaiselle planeetalle.

KUVIO 16. Kuvankaappaus Adobe Animate-ohjelmasta, missé nékyy rakettianimaation aikajana



6 PELIMAAILMAN LUONTI

Pelimme tarina kertoo anarkistiryhman suunnittelemasta tekoalysta, joka heti synnyttyaan kay lapi
ihmiskunnan historian ja tajuaa, etta voisi itse tehda kaiken paremmin. Paettuaan eri planeetalle
tekemaan paranneltua maata, tekodly tarvitsee lisaa dataa luodakseen paremman replikaation nai-
sista. Tekoaly hyppaa lentavaan lautaseen ja suuntaa kohti maata. Han kaappaa ensimmaisen
naisen, jonka nakee ja lentaa takaisin jatkamaan luomisty6taan. Tama nainen on Jack Stonen tyt-

toystava.

Kaappausreissullaan tekoaly onnistuu viemaan myds Jack Stonen housut. Pelin protagonisti Jack
Stone ei hyvaksy tata vaan suuntaa kohti ystavansa Docin farmia. Jack pyytda Docilta avaruus-
alusta lainaan ja lahtee seikkailulle noutamaan housujaan seka tyttoystavaansa. Osa pelimaail-

masta sijaitsee maapallolla, osa toisella maankaltaisella planeetalla, jonka tekoaly on luonut.

6.1 Visuaalisen tyylin valinta

Piirtotyyli on sarjakuvamainen, ja piirtoty0ssa aariviivat piirrettiin kasin. Kadenjaljen haluttiin naky-
van piirroksissa. On hyvé tiedostaa, ettd valittaessa visuaalista tyylia tehdaan myos valinta siita,
kuinka paljon aikaa kaytetaan visuaalisuuden luontiin. Jori Virtasen mukaan pelintekijéilla on hyvan
suunnittelun jalkeen kasitys kunkin vaiheen suurpiirteisesta kestosta (2016, 45). Valitun tyylin hait-
tapuolena oli se, etta piirrettyjen assettejen uudelleen kaytto on rajattua ja kentat taytyy piirtaa

alusta loppuun kasin.

Pelimaailma syntyi ja kasvoi pelinkehityksen kanssa saman4aikaisesti. Pelinsuunnittelun alkuvai-
heessa muodostui kasitys siitd miltd maailmoiden haluttiin nayttavan, mutta vasta kenttasuunnitte-
lun avulla voitiin tehda paatoksia siita, mitd maailmoissa on. Tavoitteena oli luoda tunnelmaltaan
kolkko ja synkka maailma, kuitenkin sailyttden varikkaita elementteja ja paljon visuaalisia arsyk-
keita, jotka pitaisivat pelaajan mielenkiinnon ylla. Kenttasuunnittelulla oli tarkea rooli myos visuaa-
lisia valintoja tehdessa. Jokainen kentta on raataldity tarkalleen sellaiseksi, kuin halusimme; se
my0s ohjasi visualisointia siten, ettd maailmaan taytyi piirtaa tarvittavat palaset pelin mekaniikkoja

varten ensin.



6.1.1 Tekoalyn luoman planeetan suunnittelu

Aloittaessa Tekoalyn luoman uuden Maan visuaalisen iimeen luontia etsittiin internetista sopivia
taivas gradientteja. Tarkoitukseen I6ytyi sopiva paketti, joka sisélsi 44 realistista taivas gradienttia,

jotka olivat lisenssivapaita niin ei-kaupalliseen kuin kaupalliseenkin kayttoon.

Ensimmaisessa luonnoksessa ajattelin, etta tervetuliaiskyltti lisaisi komiikkaa peliin (katso kuvio
17). Ajatuksen hauduttua ja uusien vaihtoehtoisten luonnosten jalkeen paadyin kuitenkin vakavam-
paan lahestymistapaan. Halusin pelaajan nakevan Anarkistien tukikohdan heti hanen laskeuduttu-
aan uudelle planeetalle.

KUVIO 17. Luonnos tekoélyn planeetan alkua varten

Maa-ainesta varten piirrettiin oma kuva, jonka jalkeen siité tehtiin muutama eri variaatio, jottei sama

alusta toistu lapi kentén vaan vaihtelee valilla. Ruoholle piirrettiin my6s oma kuva (katso kuvio 18).

KUVIO 18. Maa-aineksen pééllé kasvavan ruohon sprite

Tekoalyn planeetasta haluttiin tehda betoniviidakkoa muistuttava dystopia, k&yttaen kuitenkin my6s

vareja, jottei pelista tulisi lian synkkaa ja jotta komiikka sailyisi (katso kuvio 19).



KUVIO 19. Kuvankaappaus Tekoélyn planeetan alusta

Anarkistien tukikohta on ensimmainen asia, johon pelaaja saapuu Maa 2 kentassa. Anarkistit, jotka
loivat tekoalyn, seurasivat tekoadlya myos toiselle planeetalle pysayttaakseen sen. He ymmarsivat
kuinka vaarallinen tekoaly voi olla. Anarkistit auttavat Jack Stonea matkan varrella ja jattavat varoi-

tuksia muille epaonnisille, jotka eksyvat planeetalle syysta tai toisesta.

Maa 2 planeettaa varten piirrettiin paljon taustaelementteja, kuten rakennuksia, lentavia autoja,
savua ja kivia (katso kuviot 20-22).
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KUVIO 21. Linja-auto, joka piirrettiin lentdméén kentén taustalla



KUVIO 22. Lentévié autoja piirrettiin lentdméén kentén taustalle

Autojen piirtoa varten referenssimateriaalia haettiin internetista, sopivan kuvan [dydyttya se vietiin
Adobe Photoshop -ohjelmaan. Referenssikuvaa kaytettiin taustalla himmeana tasona ja aariviivat
piirrettiin kohdista, joita halusin meidan avaruusautoissamme nakyvan. Auton piirteita muokattiin
aluksi tarkoitukseen sopivaksi, jonka jalkeen niihin lisattiin yksityiskohtia. Prosessia vauhdittaak-
semme joitain elementteja kaytettiin uudelleen muissa kuvissa, esimerkiksi autojen renkaat kopioi-
tiin autoista toiseen ja autojen peruspiirteisiin tehtiin pienia variaatioita, jotta autojen ulkoasuissa oli
vaihtelua.

Rakennuksiin haettiin inspiraatiota Brutalistisesta-arkkitehtuurista. Brutalistisessa arkkitehtuurissa
paapaino on paljaassa betonissa (Jaaskelainen 2018, viitattu 24.5.2019). Rakennusten julkisivuihin
haluttiin luoda viitteita Tekoalysta ja pahasta uudesta maailmasta ja niita varten suunniteltiin erilai-
sia kyltteja ja julisteita, joista yhta koristi pelin loppuvastuksen kuva ja teksti "NEW WORLD OR-
DER” viestittamaan pelaajalle, ettd Maa 2 planeetalla on paha hallitsija (katso kuvio 23). Julistetta

varten etsittiin ilmaisia lisenssivapaita fontteja, jotta tekstiin saatiin neonkylttiefekti.
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KUVIO 23. Juliste, joka piirrettiin Tekodlyn planeetalla sijaitsevan talon julkisivuun



Taivasta varten piirrettiin muutamia pilvia ja niille ajoitettiin liikerata Unityn omalla animaatiotyoka-
lulla, jotta kentasta tulisi elavampi (katso kuvio 24). Pilvien piirtoa varten kaytdssa oli Adobe Pho-
toshop -ohjelma ja niihin kaytettin muutamaa pilvien tekoon raataléitya sivellintyokalua. Sivellin-
tydkaluja voi tehda itse tai voit vaihtoehtoisesti ladata jonkun toisen tekemia. Projektia varten I0ytyi

todella hyvia siveltimia, joita kaytettiin paljon tekstuurien luonnissa seké pilvi- ja savuefektien te-
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KUVIO 24. Yksi pilvista, joita taivaalle piirrettiin.

0ssa.

Pelaajan taistellessa Tekoalya vastaan halusimme luoda maahan myrkkykaasuefektin. Efektin te-
ossa kaytettiin Unity-pelimoottorin Partikkeli- tyokalua. Pilviin tehtiin aluksi harmaa pohjavari, jonka
jalkeen niihin lisattiin vaaleampia savyja harmaan paalle saadaksemme kontrastia valolle ja var-

joille. My6s tummempia pilvia tehtiin luomaan uhkaavaa tunnelmaa taivaalle.

6.1.2 Tutoriaalikentta

Halusimme luoda kentan, jossa voimme nayttaa pelaajalle mita kaikkea pelissa voi ja pitaa tehda
selviytyakseen eri vaaroista, joita pelaajan eteen asetetaan. Pelin johdonmukaisuuden vuoksi paa-
dyimme yhdistamaan tutoriaalikentan pelin tarinaan. Kun Jack menettdaa housunsa ja tyttoysta-
vansa pelin alussa, hén lahtee etsiméaan apua ystavansa Docin luota. Docin kanssa Jack kay dia-
logia, jossa pelaaja oppii nakemaan huutomerkit paikoissa, jossa pelaaja voi olla vuorovaikutuk-

sessa ympariston kanssa. Kentan tapahtumapaikkana toimi Docin maatila.



Docille haluttiin luoda perinteisen laboratorion sijasta maatila, jonka héan on muuttanut omaksi kek-

sijanverstaakseen. Halutusta maatilan visuaalisesta ilmeesta piirrettiin luonnoksia, jonka jalkeen

referensseja haettiin internetista ja tv-sarjoista. Sopiva referenssikuva Idytyi tv-sarjasta Smallville
(katso kuvio 25).

KUVIO 25. Referenssikuva, jota kéytettiin Docin maatalon suunnittelussa (FANDOM
2016, viitattu 22.4.2019

Maatilan edustalle tehtiin peliin kohta, jossa Doc oleskeli tyopdytansa takana. Docin vierelle tehtiin
koneita, joita han oli keksinyt (katso kuvio 26). Maatilan taustalle asetettiin gradientti taivaaksi ja
maahan piirrettiin kaktuksia ja puussa oleva auto, joka liittyi tarinankerrontaan.
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KUVIO 26. Docin maatalo.



6.1.3 Loppuvastuksen huone

Pelissamme tarina huipentuu Jack Stonen ja pahan tekoalyn kohtaamiseen. Loppuvastuksen huo-
netta luodessa keskityimme aluksi mekaniikkoihin. Onnistuneen taistelun kannalta oli tarkea hah-
mottaa miten itse taistelu tapahtuisi, mita kykyja pahalla tekoalylla on ja miten vastuksen voisi pai-
hittad. Suunnittelun jalkeen oli selvaa, etta halusimme luoda taisteluun mekaniikan, joka sisélsi

ongelmanratkomista.

Taistelu tekoalya vastaan alkaa pelaajan kavellessa tasanteelle, jonka vieressa tekoaly on lasiku-
vun alla piilossa (katso kuvio 27). Huoneessa on myds pydrea kone seka vipuja (katso kuvio 28).
Tekoaly huutelee lausahduksia, joiden perusteella pelaajan taytyy paatella, mihin jarjestykseen
elementit pyorivassa koneessa asetellaan koneen vieressa olevia vipuja vaantamalla. Kun elemen-
tit ovat halutussa kohdassa, pelaaja vaantaa koneen oikealla puolella olevaa vipua. Jos saadot
olivat oikein, vihollisen suojana oleva lasikupu avautuu ja viholliseen voi tehda vahinkoa. Jos ele-
mentit eivat ole oikein aseteltu suhteessa tekoalyn lausahduksiin, ylla olevasta putkesta tippuu vi-
hollisia pelaajan kimppuun. Jotta taistelu ei olisi liian helppo, tietyin valiajoin huoneen lattia tayttyy

myrkkykaasusta ja pelaajan taytyy nousta laatikoiden paalle turvaan myrkylta.

YOU SHOULD NOT
TOUCH THE
MACHINE!

KUVIO 27. Jack Stonen ja Tekoélyn kohtaaminen



KUVIO 28. Symbolikone, jota pelaaja joutuu kdyttdméén taistellessan Tekoélyé vastaan

6.1.4 Aseiden suunnitteluprosessi

KUVIO 29.'Aseita varten piirrettiin useita luonnoksia.

Peliin suunniteltin mekaniikkoja, jotka vaativat erilaisten aseiden kayton. Taméan vuoksi peliin teh-
tiin jadase seka sita varten tarvittavat animaatiot. Jaadytysasetta suunnitellessa kaytettiin piirtoleh-
tiota. Useista nopeista vedoksista valikoitui yksi ja se vietiin Adobe Photoshop -ohjelmaan. Varjasin
kuvan aluksi kayttden samaa palettia, kuin mitd Jackin ensimmaiseen aseeseen oli kaytetty. Kun
aseella oli pohjavari, saadettiin Color Balancen kautta varia kohti violettia ja sinista. Kun ase oli
halutun varinen, oli aika viimeistella se yksityiskohdilla. Jaapuikkoja lisattiin kohtiin, joista kylmaa
paasisi karkaamaan aseen rakenteista: piipun paahan, saumoihin ja letkujen liittymakohtiin (katso
kuvio 30).



KUVIO 30. Jéadytysaseen piirtdmisen vaiheet

Pelinmekaniikkoihin kuuluu erilaisten aseiden kayttamista ongelmanratkaisutarkoituksiin. Taman

vuoksi aseiden ulkonadn on hyva tukea aseen kayttotarkoitusta pelissa.

6.2 Hahmosuunnittelu

Hahmosuunnittelu alkoi silla, ettd hahmosta tehtiin karkea konsepti. Taman jalkeen hahmo tuotiin
Adobe Photoshop -ohjelmaan ja tehtiin ensimmé&inen hahmon vedos (katso kuvio 31).

KUVIO 31. Ensimmaéinen luonnos Jack Stonesta



Jack Stone pysyi pitkalti muuttumattomana ensimmaisen vedoksen jalkeen. Paahahmon ulkoasulla
haettiin stereotyyppisen Hillbillyn ja Rambon risteytysta. Ajatuksena paéhenkilén takana oli saada

hanet nayttdmaan toiminnan mieheltd, sailyttden samalla komiikan tarinassa (katso kuvio 32).

KUVIO 32. Valmis Jack Stone

Hahmonsuunnittelussa kaytettiin usein pikkukuva tekniikkaa, jossa hahmosta piirretaan useita kar-
keita vedoksia ja valitaan niista piirteet, joita hahmolle halutaan, jonka jalkeen hahmon yleisilmetta
aletaan muodostamaan (Concept Art Empire 2019, viitattu 22.4.2019). Pelimaailman kasvaessa

kasvoi myds hahmoarsenaali.



6.2.1 Robottivihollinen

Robottivihollinen oli yksi ensimmaisista vihollishahmoista, jota pelidmme varten piirrettiin (katso
kuvio 33). Tarkoituksena oli piirtdd mekaaninen otus, jolla oli myds biologisia elementteja. Robotti-

vihollinen hy6kkaa ampumalla metallisia osia putkista, jotka toimivat sen kasina.

KUVIO 33. Luonnos Robottivihollisesta

Lopullinen kuva muistutti hyvin paljon luonnosta. Hahmolle luotiin syvyytta laittamalla robottiviholli-
sen selkaan reppu, joka liikkuu hahmon liikkuessa. Lopullisesta versiosta tehtiin myds irralliset spri-

tet animointia varten (katso kuvio 34).

KUVIO 34. Robottivihollinen valmiina



6.2.2 Muut hahmot

Doc on kovia kokenut, hajamielinen, mutta &arimmaisen viisas tiedemies seka keksija (katso kuvio
39). Doc auttaa Jackia tarjoamalla hanelle tydkaluja ja aseita. Docin menneisyydesta ei mainittu
pelissa muuten, kuin kirjoitukset Docin maatilan varaston seinélla, kuten "DO NOT TRAVEL IN
TIME AGAIN!!I THEY ARE WATCHING!” kuvastavat ettd han on kokenut mielenkiintoisia asioita

menneisyydessaan.

KUVIO 35. Jack Stonen ystévé Doc.

Hahmona naapuri toteutettin sopimaan pelinsuunnittelussa tehtyihin ratkaisuihin. Tarvitsimme
hahmon, joka piti Docin avaruusalusta lukkojen takana. Hahmo suunniteltiin kuten kasikirjoituk-
sessa luki ja tamakin hahmo, kuten kaikki pelin likkuvat palaset, piirrettiin osina tulevia animaatioita

varten. Luonnosteluvaiheessa hahmosta tehtiin useita nopeita luonnoksia ja niista valikoitui peliin
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KUVIO 36. Luonnoksia (oik.) ja viimeistelty naapuri (vas.)



6.2.3 Anarkistit

Anarkistien tarkoitus pelissa oli tukea pelaajaa ongelmatilanteissa ja varoittaa mahdollisista vaa-
roista. Anarkistien varipaletteja suunnitellessa kaytettiin maanlaheisia vareja seka harmaansavyja.
Tarkoituksena oli tehda anarkisteista helposti tunnistettavia, selkeéasti samaan joukkoon kuuluvia
hahmoja (katso kuvio 37). Anarkistit voi tunnistaa heidan pukeutumisestaan ja anarkistinmerkista,

joka tulee tutuksi pelaajalle varoitusviesteista, joita hanelle on jatetty ympari pelialuetta.

KUVIO 37. Anarkisteja

6.24 Tekoaly

Tekoalyn ihmismuotoa varten tehtiin luonnoksia erilaisista hahmoista ja kokeiltiin eri lahestymista-
poja. Ensimmainen ajatus oli tehda tekoalyn ihmismuodosta kiltin nékéinen, jopa sellainen, ettei
pelaaja uskoisi sité pahaksi. Halusimme kuitenkin pelin olevan helppolukuinen pelaajalle, ja koska
hyvan ja pahan vastakkainasettelu oli alkanut jo pelin alusta, paadyimme pitaméan teemaa joh-
donmukaisena suunnittelemalla paéavastuksesta tavanomaisen pahiksen nékdisen (katso kuvio
38).



KUVIO 38. Valmis Tekodlyn ihmismuoto (vas.) ja luonnoksia, joita suunnitteluvaiheessa piirrettiin
Tekoélyn ihmismuotoa varten (oik.)

Jerry Jenkins (2018, viitattu 22.4.2019) on listannut piirteita, joita hyvalla vihollisella on hyva olla.
Jenkinsin mukaan vihollisen tulee olla vakuuttunut siita, ettd han on hyva. Vihollisen tulee myos
olla tarpeeksi varteenotettava vastus, jotta sankari nayttad hyvalta. Jenkins painottaa, etta viholli-
sen tulee olla viisas ja tarpeeksi ansioitunut, saadakseen kunnioitusta muilta. Piirteiden listalla on
my0s haikailemattdmyys, jota vihollinen k&yttaa saadakseen haluamansa hinnalla milla hyvansa,
seka ylpeys, petollisuus ja kostonhimo. Pelissamme nama piirteet toteutuivat paavihollisen osalta
selkeasti. Paha tekoaly oppii ihmiskunnan vakivaltaisen historian ja karkaa luodakseen paremman
maailman. Hanen alykkyytensa on vailla vertaa ja han ylpeilee saavutuksillaan. Tekoaly kaappaa

Jack Stonen tyttdystavan haikailemattomasti, luodakseen maailmaansa taydellisen naisen.



7 PELIN OHJELMOINTI

Pelin ohjelmoinnin aikana luotiin noin 50 skriptitiedostoa ja naihin liitettyna yli 5000 rivia koodia.
Nama maarittavat muun muassa mita pelaaja voi tehda, vihollisten seka ansojen toimintoja peli-
maailmassa ja kayttoliittyman rakentamista toiminnalliseksi kokonaisuudeksi. Kaikki tarkemmat toi-
minnot kayttajan taytyy luoda itse, joten ohjelmointi on todella isossa roolissa pelinkehityksen ai-
kana. Skriptien kautta kayttaja pystyy toteuttamaan oman pelilogiikan ja kayttaytymisen yksinker-
taisesti lisdédmalla naita ohjelmointitiedostoja suoraan peliobjekteihin kiinni. Skriptikomponenttien
avulla on mahdollista tehda paljon erilaisia toimintoja, kuten kaynnistaa pelitapahtumia, tarkistaa
mahdolliset tormaykset mita pelimaailmassa tapahtuu, lisata ja soveltaa fysiikkaa ja vastata pelaa-

jan painamiin syo6ttdihin ndppaimistolla tai ohjaimella.

Unity tukee C#-ohjelmointikieltd, joka on pelialalla yksi standardikielista. Kyseisella kielella on jon-
kin verran samankaltaisuuksia Javan ja C++ kielien kanssa. C# on huomattavasti aloittelijaystaval-
lisempi kieli verrattuna C++:aan, silla se on niin sanottu "hallittu kieli”. Tama tarkoittaa sita, etta C#
tekee automaattisesti muistinhallinnan kayttajalle jakamalla muistia. Tdma suojaa muistivuodoilta
ja muilta ongelmilta. Nykyaan Unitylla on mahdollista ohjelmoida vain C#-ohjelmointikielen avulla.
Kaytimme tydssa Visual Studio 2015 versiota koodaamisen apuna, vaikka Unitylla on mahdollista
kayttaa myos muita ohjelmointisovelluksia toiminnallisuuden luomisessa. Usein nailla ohjelmilla ei
lopulta paljoa eroavaisuuksia l10ydy, mutta oman kokemuksen pohjalta oli huomattavasti helpompi
kayttaa Visual Studiota pelin ohjelmoinnin apuna. Taman lisaksi Visual Studio neuvoo ja tarjoaa
automaattisesti vaihtoehtoja erilaisiin koodaukseen liittyviin tilanteisiin hieman muita ohjelmia pa-

remmin, mika tehostaa my0ds tyoskentelya ohjelmointiin liittyvissa kysymyksissa.

KUVIO 39. Pelissé kéytettyja skriptitiedostoja



7.1 Pelaajan perustoiminnot

Tassa osiossa selitetaan tarkemmin mité toimintoja pelaajalla on ja kuinka ne vaikuttavat muuhun
pelimaailmaan. Pelin kehityksen oleellisin osa onkin saada tehtya monipuolinen ja hauska pelaa-
jahahmo, koska tdméan kautta ollaan vuorovaikutuksessa muun pelimaailman kanssa. PlayerCo-
des-skriptin tarkein tehtava on vaikuttaa kayttajan hallitsemaan peliobjektiin tdman antamien syét-
teiden avulla, jotka vaikuttavat moniin eri toimintoihin pelissa, kuten kavelemiseen, hyppaamiseen,

ampumiseen ja vuorovaikutukseen muiden peliobjektien kanssa.

7.1.1 Pelaajahahmon luominen ja perusfysiikka

Pelin padhahmon tekeminen kannattaa aloittaa piirtamalla ja suunnittelemalla aluksi hahmo, jota
maailmassa kaytetaan, ennen toiminnallisuuden tekemista. Taman hoitamiseen hyodynsimme
paaosin graafikon taitoja, mutta kun Unityssa tydskennellaan, on tarkeaa tietda kuinka naita kuvia
(Sprites) voidaan pelimaailmassa kayttaa. Hahmon eri animaatio-osat jacimme samaan tiedos-
toon, jotta niiden kaytto olisi mahdollisimman optimoitua samalla vahentéen rasitusta, jota pelin
aikana voi tapahtua. Unity tarjoaa mahdollisuuden jakaa animaation eri vaiheet Sprite Editorin
avulla, jossa samassa tiedostossa olevat kuvat on mahdollista jakaa useammaksi kappaleeksi
(katso kuvio 40). Kuvien jakamisen jalkeen on helppo aloittaa pelaajahahmoon liittyvien toimintojen
tekeminen, kuten yksinkertaisen tyhjakaynnin (ldle) lisdé@minen animaation avulla tai tekemalla hie-
man monimutkaisempaa toimintaa, kuten kévelya tai hyppaamista, jotka vaativat seka animaatioi-

den etta ohjelmoinnin yhdistamista Unityn avulla.



KUVIO 40. Pelaajahahmon hypp&éminen jaettuna useampaan eri osaan SpriteEditorin avulla

Hahmo on helppo liséta pelin padandkymaan raahaamalla yksi naista kuvista suoraan pelimaail-
maan tai lisdédmalla se hierarkia ikkunaan, jolloin kuvan sijoittuminen on aina keskipisteessa sijain-
nin osalta (0,0,0). Hahmo kannattaa sijoittaa mahdollisimman korkealle kerrosjarjestyksen (Order
in layer), silla sita kautta kyseinen objekti on kaikkien muiden asioiden etupuolella pelimaailmassa.
Hahmolle on myds suositeltavaa laittaa suoraan tunniste (Tag) ja kerros (Layer) -Player nimik-
keella, silla tata kautta kyseinen pelaajahahmo on helpommin I6ydettavissa ja tunnistettavissa kun
se on tarpeellista, joka on erityisen suuressa roolissa ohjelmoinnin kannalta jatkossa (katso kuvio
41). Naiden kaytto on suositeltavaa lahes kaikille objekteille, joita pelimaailmaan lisataan, hyvan

kaytannollisyyden ja jarjestelmallisen yllapidon kannalta.
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KUVIO 41. Pelaajahahmon peruskomponentit lisédmisvaiheessa ja kerrosjérjestyksen muuttami-
nen

Pelaajalle on lahes pakollista lisatd myds jaykka kappale (Rigidbody2D), jotta kyseiseen objektiin
vaikuttaa pelimaailmassa kaytettava fysiikka ja osuma-alue (Collider2D), jotta pelaaja on vuorovai-
kutuksessa myods muiden objektien kanssa maailmassa kuten lattian ja seinien, joihin on litettyna
my0s jonkinlainen osuma-alue komponentti. Usein jalkojen juureen kannattaa laittaa ympyran muo-
toinen osuma-alue komponentti (Circle Collider 2D), jotta pelaajan putoaminen on mahdollisimman
luonnollista ja muuhun ruumiiseen neliGnmuotoinen (Box Collider 2D), muuta interaktiota ja osu-
mista varten pelimaailmassa. Nain tehtiin my0s kyseisessa pelissa (katso kuvio 42). Naiden kom-
ponenttien avulla saadaan pelaajalle luotua jo perustason fyysiset ominaisuudet hyvin nopeasti.
Taman myo6ta komponentteihin liittyvia ominaisuuksia pystytddn muokkaamaan helposti ja vaivat-
tomasti myos jatkossa.
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KUVIO 42. Pelaajaan liitetyt osuma-alue komponentit trmayksié ja kontakteja varten

7.1.2 Animaatioiden ja ohjelmoinnin yhdistaminen pelaajan liikkumisen osalta

Animaatioiden lisd@minen hahmoille on yksinkertainen prosessi Unityssa. Kuten jo aiemmin mai-
nitsimme, kuvien jakaminen samaan tiedostoon nopeuttaa animaatioiden tekemista merkittavasti.
Jos kuvista saa helposti selville, mista animaatio alkaa ja mihin se loppuu, on naiden lisdaminen
eri objekteille todella helppo toteuttaa. Tatd mentaliteettia kaytimme myds kyseissa tyossa, silla
grafiikan ja ohjelmoinnin yhdistaminen tapahtuu lahinna juuri animaatioiden kautta, joten oli todella
oleellista tydnkulun ja edistymisen kannalta, etta ne oli jaettu mahdollisimman selkeiksi tiedostoiksi.
Tama tarjosi molemmille mahdollisuuden kokeilla ja muokata erilaisia animaatioita Unityn sisalla

jatkuvasti.

Kaikkien animaatio-osien valmistamisen ja leikkaamisen jalkeen Unityssa, ne voidaan vain koros-
taa ja liittaa hiiren avulla hiearkia-ikkunassa olevaan pelaajahahmoon. Talléin Unity luo automaat-
tisesti kyseiselle objektille tiedoston, johon on liitettyna kaikki naméa animaation eri kuvat. Tama luo
my0s pelaajalle suoraan animaattorikomponentin (Animator), johon on liitettyna suoraan juuri li-
satty animaatio. Animaattori-ikkunaa avatessa, ndhdaan kyseisessa objektissa olevat animaatiot
ja se toimii eraanlaisena karttana kaikille animaatioilla mita tahan on liitetty tai voidaan lisata. Ani-
maatiot toimivat lahtokohtaisesti parametrien avulla, jotka ovat sitten liitoksissa ohjelmointitiedos-

toihin. Naiden parametrien kautta tapahtuu pelaajahahmon osalta siirtyma paikasta toiseen kuten



tyhjakaynnista kavelyyn, hypysta putoamiseen ja takaisin tyhjakayntiin tai muut vastaavat siirtymat
(katso kuvio 43). Juoksuanimaatiota tehdessé taytyy animaattori-ikkunaan lisata float-parametri,
jota voidaan hyddyntdd myohemmin skriptitiedostossa ja katsoa kuinka nopeasti pelaaja liikkuu
pelimaailmassa. Tama nopeusparametri tutkii, onko pelaajalla minkaanlaista liiketta tai vauhtia
kentassa ja vaihtaa sen mukaan tyhjakayntianimaatiosta juoksuanimaatioon tai vastaavasti myds

toisinpain.

KUVIO 43. Pelaajahahmon eri toiminnot animaattori-ikkunan siséllé

Pelaajahahmon tyhjakaynti on perustason animaatio, joka pyorii aina kun kayttaja ei tee pelissa
mitaan. Kaikkien animaatioiden nopeutta ja tietoja voidaan muuttaa animaattori-ikkunnassa tai me-
nemalld animaatioikkunaan (Animations), jossa on mahdollista vaihtaa jokaisen yksittaisen kuvan
paikkaa, pydrimista tai muita arvoja omaan mieltymykseen sopiviksi ja nahda miltd animaatiot nayt-
tavat itse pelissa esikatselun (Preview) avulla (katso kuvio 44). Projektin edetessa ndma kyseiset

ikkunat tulivat myos hyvin tutuiksi molemmille tekijcille.
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KUVIO 44. Animaatioikkuna ja sen kéyttéliittymé Unityssé

Animaatioiden ja parametrien lisd@misen jalkeen pelaajalle voidaan lisata skriptitiedosto, jonka si-
salle kaikki toiminnallisuus ohjelmoidaan ja lisataan, mukaan lukien myos likkumiseen ja animaa-
tioiden vaihtumiseen liittyvat prosessit ja tekijat. Tarkeinta ohjelmoinnin alussa on aina maaritella
tarvittavat muuttujat, joita kyseisessa skriptitiedostossa hyddynnetaan. Koska pelaajalle on saatava
liketta ja toiminnallisuutta, taytyy liukuluku (Float) muuttuja nimeta, johon liitetdan pelaajan liikku-
misen arvo. Kyseista arvoa pystytaan manipuloimaan maarittamalla muuttuja joko yksityiseksi, jol-
loin arvoa on mahdollista muuttaa vain skriptitiedoston sisalla tai julkiseksi, joka mahdollistaa arvon
muokkaamisen myds Unityn sisélla tehokkaampaa testaamista varten. Liukuluvun liséksi on pakol-
lista I0ytaa tarvittavat komponentit pelaajahahmosta fysiikkaan ja animaatioihin liittyvissa tekijoissa

Void Start -toiminnon avulla (katso kuvio 45).

03T movej;

2t maxSpesd;

20 playerRE;
playeranim;

t ()4
playerfiB = GetComponsnt<h
playerAnim = GetComponent

KUVIO 45. Muuttujien méérittely ja niiden I6ytdminen Start:n siséllé

Tarvittavien muuttujien lisd@misen jalkeen itse ohjelmointi likkumisen osalta pystytaan aloittamaan.

Aluksi likkumisen kannalta on hyva maaritella, onko pelaaja painanut mitaan nappia nappaimistolla



tai ohjaimella, joka vaikuttaa akseliin (axis) ja sita kautta likkumismuuttujaan, johon tulee joko po-
sitiivinen tai negatiivinen arvo sen mukaan mita nappia on painettu. Kyseisessa pelissa hyodyn-
simme kiihtyvyysvektoria toteuttamaan liikkkuvuuden pelaajalle, vaikka kyseisen asian voisi toteut-
taa muillakin tavoilla, kuten lisaamalla voimaa jaykkaan objektiin suoraan. Ohjelmointitiedoston tar-
kistaessa onko jotain nappia painettu, voidaan kyseinen asia lisata myds animaation vaihtumiseen,
hyddyntdmalla aiemmin sinne lisattya liukulukuparametria. Pelaajan painaessa oikealle, likkuu
maailmassa oleva pelaajahahmo sen mukaisesti oikeaan suuntaan ja animaatio muuttuu likkumi-
sen yhteydessa samalla juoksuksi. Toiseen suuntaan painaessa, hahmon horisontaalinen kokoas-
teikko vaihtaa suuntaa 180 astetta Flip()-funktion avulla, joka kéd@ntaa pelaajan maailmassa toisin-
pain, samalla likuttaen sita vastakkaiseen suuntaan. Taten hahmon liikkuminen ja animaatiot saa-
daan yksinkertaisesti toteutettua Unityssa molempiin suuntiin, hyvin kevyella ja helposti muokatta-
vissa olevalla skriptitiedostolla (katso kuvio 46).

move = Input.GetAxis("Horizontal");
playerAnim.SetFloat("speed”, Mathf.Abs(move));

playerRB.velocity = new Vector2(move * maxSpeed, playerRB.velocity.y);
if (move > @&&!facingRight)

{
flip();

}

if (move < @ &% facingRight) {
flip();

facingRight = !facingRight;

Vector3 theScale = transform.localScale;
theScale.x *= -1;

transform.localScale = theScale;

KUVIO 46. Pelaajan likkumisen koodi kokonaisuudessaan

7.1.3  Hyppyfysiikoiden ja -animaatioiden lisddminen pelaajahahmolle

Vaivattomin tapa hypyn toteuttamisen kannalta, on tarkistaa, onko pelaaja maassa vai ilmassa oh-

jelmoinnin avulla. Aluksi on hyva maaritelld, minka objektien paalta pelaaja pystyy hyppaamaan



hyddyntdmalla kerroksia (Layers) kaikissa tasanteissa ja lisaamalla niille osuma-alue komponentti,
joiden paaltd hyppaédminen on mahdollista. Nimeamalla jokainen tasanne maakerroksen mukai-
sesti (Ground), uusien objektien lisddminen maailmaan, joiden paalta pelaaja voi hypata, on jat-
kossa my0s hyvin helppo prosessi. Kyseisille objekteille ei ole tarvetta lisata yhtaan ohjelmointitie-
dostoa silla kaikki ohjelmointi hypyn osalta tapahtuu jo aiemmin pelaajan liitetyssé skriptitiedos-
tossa. Taman liséksi hahmolle tulee lisata jalkojen juureen lapsiobjekti, joka tarkistaa skriptitiedos-

ton avulla jatkuvasti onko hahmo kontaktissa maan kanssa.

Animaatioikkunassa lisataan aluksi hyppyanimaation eri ajankohdat, jotka jo aiemmin kaytiin lapi
grafiikan osalta, mutta tassa osiossa myds tarkemmin kaytannon kautta. Hyppyanimaatiossa on 3
eri mahdollista vaihetta, jotka vaikuttavat animaation vaihtumiseen pelimaailmassa, joihin kuuluu
hyppaamisen aloitus, kun pelaaja on pystysuuntaisessa liikkeessa ylospain, putoamisvaihe kun
tama pystysuuntainen liike vaihtuu negatiiviseksi arvoksi alaspain tippuessa ja laskeutumisvaihe
kun pelaaja laskeutuu takaisin jollekin maakerroksen alustalle. Tata varten oli liséttava myos to-
tuusarvoa (bool) tutkiva parametri, jota kautta varmistetaan, onko pelaaja maassa vai iimassa. Ky-
seistd animaatiota tehdessé hyddynsimme ja kokeilimme Unityn tarjoamaa blend tree -tekniikkaa,
joka seuraa kyseisessé tilanteessa pelaajan pystysuuntaista liiketta vertikaalinopeusparametrin
kautta ja vaihtaa sen mukaisesti animaatiosta toiseen (katso kuvio 47). Taman tekniikan avulla on

mahdollista yhdistaa useita animaatioita yhteen, luoden ja saavuttaen mukautettuja tuloksia.

| i [Blend Tree 1@ &)
8 Blend Type | 1D 3|

Automate Thresholds
Compute Thrasholds | select ]

Adjust Time Scale [ Select 2l

KUVIO 47. Blend tree -tekniikan kéyttamista pelaajan hyppyanimaation vaihtumisen tukena

Fysiikoiden, parametrien ja animaatioiden lisaamisen jalkeen Unityn sisalla, taytyy itse toiminnalli-
suus saada aikaan pelaajan skriptitiedostossa. Kuten juoksuanimaation kanssa, aluksi on tarkeaa
maaritelld tarvittavat parametrit, joita hyppyanimaatio vaatii. Erityisen tutuiksi pelid tehdessa tuli



liukulukujen, totuusarvojen ja eri komponenttien I6ytaminen tietyista peliobjekteista ja naita para-
metreja hyddynsimme myds hyppyyn liittyvissa tekijoissa. Naihin liittyy mm. totuusarvon tutkimista
sille, onko pelaaja maassa, kerrosmaskin maarittdmista ja hyppykorkeuden liukuluvun lisd&dminen
(katso kuvio 48). Jatkossa raportissamme ei enaa tutkita parametrien ja eri arvojen maarittdmista
sen tarkemmin vaan keskitytdan suoraan ohjelmoinnin toteutukseen eri objekteissa ja naiden toi-

minnallisuuden kasittelyyn.

I grounded = false;
t dCheckRadius = 8.7f;

roundlLayer;
n groundCheck;

public float jumpHeight;
KUVIO 48. Paramettrit ja arvot, joiden avulla hypyn ohjelmointi toteutetaan

Aluksi lisasimme jos-lauseen (If-statement), jota kautta katsotaan, onko hahmo maassa ja paine-
taanko pelin syéttdasetuksissa automaattisesti maariteltya hyppynappia akselin kautta. Samalla
jalkojen juuressa oleva lapsiobjekti yrittaa havaita jatkuvasti onko pelaaja maassa vai ei. Jos néin
tapahtuu, niin pelaajalle lisatdan hyppyvoimaa vaakasuoran kiihtyvyysvektorin avulla, joka aiheut-
taa pelaajalle hyppaamisen fysikaalisen tapahtuman. Tdman kautta animaattori-ikkunassa olevat
totuusarvo muuttuu epatodeksi ja pystysuora nopeusparametriarvo vaihtuu, joka sitten muuttaa
pelaajahahmon animaatiokuvaa, riippuen siitd onko tama pystysuora arvo positiivinen vai negatii-
vinen. Painovoima vaikuttaa jaykkaan objektiin, joka pelaajaan on liitetty. Tamén vuoksi pelaaja
putoaa alaspain pelimaailmassa niin kauan, kunnes se l6ytaa jonkinlaisen alustan minka paalle on

mahdollista laskeutua (katso kuvio 49).



it (grounded && Input.GetAxisRaw("Jump”) != @ && canJump == tru
1
grounded = false;
playerAnim.SetBool("isG ", grounded);
playerRB.velocity ne B, jumpHeight);
M
grounded = Phy rcle(groundCheck.position, groundCheckRadius, groundlLayer);
playerAnim.SetBool sGrounded”, grounded);

playerAnim.SetFloat("verticals ", playerRB.velocity.y);

KUVIO 49. Hypyn toiminnallisuuden tekeminen ja toteutus FixedUpdate:n siséllé

7.1.4 Pelaajan ampuminen

Ammunnan toiminnallisuutta luodessa on hyva aluksi pohtia, kuinka tama kannattaa toteuttaa, mil-
laisia ammuksia pelaajalla on ja miten niiden fysiikka toimii pelimaailmassa. Kun suunnitteluvaihe
on selked, luodaan aluksi itse ammus pelimaailmassa lisaédmalla hiirta raahaamalla panoksen kuva
pelimaailmaan ja lisaamalla siihen sille oleellisia komponentteja. Fysiikat ja osuminen ovat tarke-
assa roolissa panoksen liikkumisen kannalta, joten siihen tuli liittda jalleen jaykka objekti seka
osuma-alue komponentti. Naiden liséksi lisdsimme ammukseen hiukkassysteemin (Particle sys-
tem), joka kéyttaa sille annettua materiaalia apunaan luomaan luonnollisemman nakdisen efektin
ampuessa (katso Kuvio 50). Hiukkassysteemi tiputtaa sille annettujen arvojen mukaisesti erilaisia
partikkeleita maailmassa ja tata hyodyntden saimme luotua panokselle hieman elavyytta sen liik-
kuessa pelimaailmassa luomisen jalkeen. Hiukkassysteemien luominen on Unityssé myds todella

laaja ja monipuolinen ominaisuus, johon emme raportissamme sen suuremmin keskittyneet.
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KUVIO 50. Unityn hiukkasysteemi, jota hybdynnettiin panoksen luomisessa

Ohjelmoinnin osalta panoksen toiminnallisuus oli suhteellisen helppo toteuttaa, kun kaikki kom-
ponentit oli siihen liitettynd. Kun panos likkuu maailmassa, likkuu se AddForce-toiminnon avulla
jatkuvasti voimavektorin suuntaan, lisaten jatkuvan impulsiivisen voiman jaykkaan objektiin, joka
ammukseen on liitetty. Kyseista ohjelmointitiedostoa luodessa oli my0s tarkeaa, etta kun pelaaja
kaantyy ympari tai tahtaa taivaalle, antaa skriptitiedosto voimaa aina oikeaan suuntaan ja panok-
sen lentorata muuttuu sen mukaisesti. Pelaajan painaessa ampumisnappia pelissa, synnyttaa se
Instantiate-funktion avulla kyseisen objektin kloonin pelimaailmaan sille maaritellylle pisteelle, joka
on tassa tapauksessa pelaajan aseen paassa. Kyseista funktiota tuli kaytettya pelin luomisen ai-
kana useita kertoja, silla se hyodyntaa valmisobjekteja (Prefab) ja luo ne klooneina sita kautta pe-
limaailmaan kuten my6s pelaajan ampuessa. Ammuksen luontivaiheessa katsoo FireAcid-funktio,
milloin pelaaja voi seuraavan kerran ampua ja mihin suuntaan pelaaja katsoo, jotta panoksen kuva

likkuu ja on kaantyneena varmasti oikeaan suuntaan pelimaailmassa (katso kuviot 51 ja 52).



if(transform.localRotation.z>@)

r
x
o0

if (thePlayer.aiminglUp == true &% thePlayer.move =— 8)
&
L
projectileRB.AddForce(ne 2(8, 1) * acidSpeed, ForceMode2D.Impulse);

transform.Rotate(8,

projectileRB.AddForce(ne: -1, B8) * acidSpeed, ForceMode2D.Impulse);

if (thePlayer.aiminglUp ==

projectileRB.AddForce(ne
transform.Rotate(8, @, 98);

fireAcid();

id fireAcid()

if(Time.time > nextFire)
i
nextFire = Time.time + rateOfFire;
if(facingRight)
1 .
Instantiate(acidShot, gunTip.position, Q ni = (e,0,8)));
3
2] - (lfacingRight)
{
Instantiate(acidShot, gunTip.posﬁtion, t ion. ew V 3(8, 0, 180)));

1
I

KUVIO 52. FireAcid-funktio, joka luo pelaajan ampuman panoksen pelimaailmaan



Panokseen taytyi luoda oma skripti myds osumista varten, joka varmistaa mahdollisen kontaktin
muiden objektien kanssa pelimaailmassa (katso kuvio 53). Tassé vaiheessa oli erittain hyddyllista
lis&ta kaikkiin objekteihin Layer-nimike ("Shootable”), sillé kyseinen tiedosto varmistaa ja tutkii jat-
kuvasti, onko se kontaktissa muiden tata nimikettd omaavien kanssa. Jos nain kay, tuhoaa tiedosto
panoksen pelimaailmasta ja luo jalleen Instantiate-funktiota hyodyntamalla rajahdysefektin tahan
osumispisteeseen. Samalla skripti varmistaa onko osumispisteella vihollistunnistetta (tag), vahen-

taen talta elamapisteita, jotka on sille maaritelty toisessa tiedostossa.

if (other.gameObject.layer =— L: k.NameTolayer ("She ble™))
{
myPC.removeForce();
Instantiate(explosionEffect, transform.position, transform.rotation);

projectile.SetBool("acidHit", acidHit = true);

if (other.tag == "E

{
o h hurtEnemy = other.gameObject.GetComponent<en
hurtEnemy . addDamage (weaponDamage) ;

KUVIO 53. Panoksen toiminnallisuus osuessa toiseen peliobjektiin

My6hemmassa vaiheessa kaymme lapi tarkemmin, kuinka tama panos vaikuttaa vihollisten elama-
pisteisiin, mutta tassa vaiheessa on hyva, etta kaikki toiminnallisuus pelaajan ampumisen ja pa-
noksen osalta on kuitenkin luotu seuraavia vaiheita varten. Lisaksi kyseisen panoksen ohjelmoin-
titiedostoa oli helppo kayttaa ja soveltaa myds muissa ammuksissa, mité pelimaailmassa luotiin,

kuten esimerkiksi vihollisisten ammuksien luomisvaiheessa.

7.2 Viholliset ja ansat pelissa

Tassa osiossa kdymme lapi tarkemmin erilaisia vihollisia, joita pelimaailmaan loimme pelin ede-
tessa. Vihollisten toiminnallisuuden toteutus ohjelmoinnin kannalta oli erityisen haastava prosessi,
silla naiden tekemiseen vaadittiin useampaa ohjelmointitiedostoa, joiden aktiivisuus ja tapahtumat
olivat riippuvaisia monista eri tekijdista pelimaailmassa. Kaikkea toiminnallisuutta ei ole suositelta-
vaa ohjelmoinnissa laittaa samaan tiedostoon, silla kyseiseen tiedostoon on helppo tarvittaessa

palata takaisin ja muokata sitd, jonka lisdksi myds muut ihmiset pystyvat helposti navigoimaan ja



ymmartamaan tata skriptitiedostoa. Taman takia esimerkiksi vihollisten luomisen kannalta oli oleel-
lista jakaa liikkumisen toteutus, vahingonantaminen ja elamaan liittyvat tekijat eri skriptikomponent-

teihin.

Pienetkin virheet ja epakohdat ohjelmakoodissa vaikuttivat vihollisten toiminnallisuuteen merkitté-
vasti, joten naiden tekemiseen kului projektissa runsaasti aikaa. Sen lisaksi etta ohjelmointi oli
haastavaa vihollisten toteutuksessa myos graafikon taidot olivat koetuksella erityisesti vihollisten
likkumista tehdessa, silla siirtymien ja liikkumisen luonnollinen toteuttaminen Unityssa ja pelin si-
salla tarjosi runsaasti ongelmia. Pyrimme luomaan kuitenkin mahdollisimman hyvia ja kiinnostavan
tuntuisia vihollisia, joiden paasaantoinen tehtava on hairita ja estaa pelaajan likkumista pelimaail-
massa, tehden pelattavuudesta haastavan, mutta silti hauskan kokemuksen.

7.21 Viholliskoiran toteutus

Aluksi peliin suunniteltiin ja tehtiin viholliskoira, joka reagoi pelaajahahmoon hyokkaamalla taman
paalle, jos pelaaja tulee tarpeeksi laheisen etaisyyden paahan kyseista vihollista. Jotta viholliselle
on mahdollista saada minkaanlaista toiminnallisuutta aikaan, taytyy tallekin lisata Rigidbody2D-
komponentti sek& osuma-alue komponentti, joiden kautta fysiikka ja ohjelmointiasiat tapahtuvat
(katso kuvio 54). Naiden komponenttien lisdé@misen jalkeen on tarkeaa lisata ja katsoa milta vihol-
liskoiran tyhjakaynti ja hyokkaysanimaatiot nayttavat animaattori-ikkunassa. Kuten jo aiemmin pe-
laajahahmon kohdalla, koiralle tehdyt animaatio-osat jaettin samaan tiedostoon kuvankasittelyoh-
jelman avulla, jonka jalkeen ne leikattiin Unityssa ja lisattiin suoraan nékymassa olevaan koiraob-
jektiin tarkempaa animaation testausta, kokeilua ja tutkimista varten. Vaikka animaatio itsessaan
oli haastava toteuttaa, ei kyseiselld vihollisella ollut muita animaatiosiirtymia kuin tyhjakéynnista
suoraan juoksemiseen. Taméan takia animaattoripohja oli hyvin tyhja siirtymien osalta ja siihen lii-
tettiin lisaksi vain yksi parametri, joka katsoo kyseiden animaatioiden vaihtumista totuusarvon mu-
kaisesti. Naiden lisayksien jalkeen, oli helppo siirtya itse ohjelmointiin vihollisen hyokkaamisen to-
teutuksen osalta.
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KUVIO 54. Robottikoira pelimaailmassa ja siihen liitettyja komponentteja inspector-ikkunassa

) » 5) flipFacing();
-time + flipTime;
other)
if{other.tag ==

if(startChargeTime <

{

ime.time)

if(!facingRight)
{
enemyRB.AddForce(ne

(-1, @) * enemySpeed);

@) * enemySpeed);

charging);

f (other.tag == "

enemyCanFlip = tr
charging =
enemyRB.velocity
enemyAnimator

|
id flipFacing()

{

lenemyCanFlip) return;
t facingX = enemyGraphic.transform.localScale.x;

facingX *= -1
enemyGraph
facingRight = !facingRight;

transform.localScale =

U VIO 55. Viholliskoiran liitetty skriptitiedosto, jota kautta se hy6kkéaé pelaajan kimppuun

(facingX, enemyGraphic.transform.localScale.y, enemyGraphic.tran

form.localScale.z);



Yll& oleva kuvio 55 ohjelmointitiedostosta esittdd kuinka hyokkays pelaajan kimppuun tapahtuu
ohjelmoinnin osalta. Kun pelaaja saapuu ja pysyy viholliskoiran maarittdmalla osuma-aluekom-
ponentin alueelle (OnTriggerEnter2D), varmistaa ohjelmointitiedosto onko pelissa kulunut aika
enemman kuin koiralle maaritelty hyokkaysaika seka sen, onko vihollinen oikeassa suunnassa pe-
laajaan nahden. Jos molemmat namé asiat ovat toteutuneet, lisda skripti viholliselle nopeutta x-
akselilla, jota kautta hyokkays pelaaja kohti tapahtuu. Samalla animaattori-ikkunassa oleva para-
metri muuttuu todeksi ja vaihtaa koiran tyhjakayntianimaation juoksuksi, saaden hyokkayksen tun-
tumaan huomattavasti pelottavammalta ja vakuuttamalta tapahtumalta pelissa. Pelaajan poistu-
essa kyseiselta havaitsemisalueelta, siirtyy viholliskoira takaisin tyhjakayntiin, jonka aikana se voi
pyorahtaa tietyn intervallin ajoin katsomaan 180 astetta eri suuntaan FlipFacing-funktion kautta.
Samaa funktiota hyodynnettiin pelaajan saapuessa havaitsemisalueelle eri suunnasta kuin viholli-
nen, jota kautta viholliskoira kaantyy automaattisesti pelaaja kohti.

Vihollisen vahingon tekeminen ja elamaan liittyvat tekijat liitettiin eri ohjelmakoodeihin kuin liikku-
minen, silld naiden hyddyntaminen on huomattavasti helpompaa myds jatkoa ajatellen eri objek-
teissa, joilla saattaa samankaltaisia toimintoja ja asioita olla. Viholliskoiran osuessa pelaajaobjektiin
aiheuttaa tama vahinkoa pelaajalle, vahentaen talta eldamapisteita tahan liitetyssa koodissa ja peli-
maailmassa. Taman lisdksi osumisskripti antaa pelaajalle tyrmaysvoimaa pushBack-funktion
kautta, joka vaikuttaa pelaajan fysiikkakomponenttiin, heittden tdman sille annetulle voimalle vas-
takkaiseen suuntaan osumakohdasta. Taman liséksi ohjelmakoodi laskee automaattisesti interval-
lin sille, milloin pelaajan kimppuun on mahdollista hydkata seuraavan osumisen jalkeen (katso ku-
vio 56). Ohjelmaa kirjoittaessa fysiikoiden tekeminen osumishetkella oli erittéin haastava prosessi,
silla vektoreiden ja voimien antaminen on todella monimutkaista toteuttaa ohjelmointia hyddynta-
malla. Taman voiman antaminen taytyy tapahtua joka kerta samalla tavalla ja yhta hyvin, iiman etta
se rikkoo pelin muuta fysiikkaa millaan tasolla.



D other)
other.tag == &% nextDamage < ~time)

Playe 1 thePlayerHealth = other.gameObject.GetComponent<
thePlayerHe addDamage (damage) ;
nextDamage = Time.time + damageRate;

pushBack(other.transform);

blayer = other.GetComponent<p]l es»();
playen.knockbackCount = player|. knockbacklLenght;
if (other.transform.position.x < transform.position.x)
{

player . knockFromRight = true;
L
{

player.knockFromRight

1
J

.d pushBack(Tra m pushedObject)

2 pushDirection = new 2(8, (pushedObject.position.y - transform.position.y)).normalized;

pushDirection = pushDirection * pushBackForce;

Ri ) pushRB = pushedObject.gameObject.GetComponent<Ri >()
pushRB_velocity = .zero;

pushRB.AddForce(pushl tion, ForceMode2D.Impulse);

KUVIO 56. Vihollisen osumisen vaikutus pelaajan fysiikkaan

7.2.2 Vihollisaluksen luomisprosessi

Monimutkaisin toteutukseltaan pelissa oli luoda avaruusalusvihollinen, joka ampuu pelaaja kohti
panoksia tykistaan aina tdman sattuessa tarpeeksi lahelle, samalla likkuen ilmassa kahden eri
pisteen valilla. Suunnitteluvaiheessa pohdimme ja piirsimme useita eri alusmalleja, joita voisimme
luoda ja rakentaa, mutta paadyimme lopulta hyvin yksinkertaiseen muotoon, joka ei animaatioita
Unityn sisélla vaadi. Ohjelmoinnin osalta avaruusaluksen toiminta vaati kuitenkin useamman eri
tiedoston ja komponentin, joihin on liitoksissa mm. Aluksen likkumiseen, tahtaamiseen, ampumi-

seen ja osumiseen liittyvat asiat ja tekijat.

Kyseiseen objektiin luotiin hyvin laaja hierarkia eri objekteja, joihin liitettiin sitten niille ominaisia
komponentteja sisélle. Isantaobjekti hoitaa aluksen liikkumisen pelimaailmassa siirtymalla sille an-
nettujen pisteiden valilla, kun taas lapsiobjekteissa on kiinni aluksen fysikaaliset tekijat, jotka vai-
kuttavat siihen osumiseen ja elamapisteisiin, tahtaimen kaantymisen pelaajaa kohti sekd ammuk-

sien luomiseen ja suuntaan vaikuttavat komponentit (katso kuvio 57).
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KUVIO 57. Alus pelimaailmassa seké siihen liitettyjé eri lapsiobjekteja

Aluksen likkuessa pelimaailmassa, tahtaa tahan liitetty ase jatkuvasti pelaaja kohti, ampuen tata
kohti panoksia tietyn intervallin valein. Aseen kaantyminen ja sitd kautta ampuminen oli erittain
haastava toteuttaa onnistuneesti, silla kyseisessa ohjelmakoodissa kaytettiin paljon vektoreita ja
laskemista, jotta ase varmasti kaantyy aina oikeaan suuntaan ja panos lahtee myds oikeasta suun-
nasta eteenpain. Kyseisessa ohjelmakoodissa pyorimisen apuna hyodynsimme kvaternioneja
(Quaternions), jotka perustuvat monimutkaisiin numeroihin, joita ei ole helppo ymmartaa intuitiivi-
sesti. Kuten tassékin tapauksessa, hyédynsimme olemassa olevia kierroksia (esim. muunnoksen
kautta) ja kayttden naitd uusien kiertojen rakentamiseen. Tata kautta saimme luotua aseen pydri-
miselle sujuvan kiertdmisen, sille rajatun akselin ymparilla (katso kuvio 58).



rt()
TimeBetweenShots = startTimeBetweenShots;

target = GameObject.FindWithTag("Player").transform;

e()

if(target != null)
{
f (target.transform.position.y - transform.position.y < -5)
{
or2 direction = target.position - transform.position;
angle = Mathf.Atan2(direction.y, direction.x) thf.Rad2Deg;
Quaternion rotation = Quaternion.AngleAxis(angle, Vector3.forward);
transform.rotation = Quaternion.Slerp(transform.rotation, rotation, speed * Time.deltaTime);

f (TimeBetweenShots <= @)

Instantiate(projectile, launchPoint.position, launchPoint.rotation);
TimeBetweenShots = startTimeBetweenShots;

TimeBetweenShots -= Time.deltaTime;

KUVIO 58. Aluksen aseen kierron ja ampumisen ohjelmakoodia

7.2.3 Loppuvihollisen toteutus ja symbolikoneen toiminnallisuus pulmanratkomisele-
mentteja hyodyntaen.

Paavihollisen suunnittelu oli molemmille tekijoille erityisen mielekas prosessi, silla kyseista taistelua
pohdittiin ja suunniteltiin tarkasti ennen sen visuaalista ja kaytannollista toteuttamista. Paavihollista
varten loimme eraanlaisen symbolikoneen, jota kautta koko taistelun mekaniikka toimii. Yksinker-
taisuudessaan vihollisen toiminta perustuu siihen mita tdma sanoo pelissa ja sen mukaisesti pe-
laajan taytyy vaihtaa symboliset merkit oikein, jotta taméa padsee ampumaan taté kuvun lapi. Ha-
lusimme luoda pulmanratkomiselementteja soveltavan taistelun, joka vaatii pelaajalta seka ajatte-
lukykya ettd myds osaamista ja hallintaa likkumisen ja ampumisen osalta. Siitd huolimatta, etta
paavihollisin tekeminen oli hyvin haastavaa yleisen toiminnallisuuden kannalta, helpotti alun hyva
ja laajempi suunnittelu heti kuitenkin edistymista merkittavasti. Tassa osiossa kaymme |api tarkem-
min, mita kaikkea paavihollisen luomisen tekemisessa vaadittiin, erityisen vahvasti ohjelmointiin

keskittyen ja sita tarkemmin tutkien.



Selkean hierarkian luominen helpotti merkittavasti symbolikoneen toiminnallisuuden luomisvai-
heessa, silla kaikki siihen liitetyt objektit olivat samassa paikassa ja sita kautta helposti 16ydetta-
vissa ja muokattavissa (katso kuvio 59). Kuten jo aiemmin grafiikan osalta mainittiin, symboliko-
neen toiminnallisuus perustuu siihen, mita paavihollinen sanoo ja sen mukaisesti taytyy nama sym-
bolit laittaa oikeaan jarjestykseen, vaantamalla niille annettuja vipuja pelimaailmassa. Vipujen
vaantamisen jalkeen symbolikoneen eri kerrokset pyodrivat eteenpéin animaatioiden kautta, jonka

avulla pelaajan on mahdollista saada nama symbolit oikeaan jarjestykseen.
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KUVIO 59. Pelin paévihollisen smbolikone jasen objktien hierarkia

Symbolikoneen péaévipua vaantaessa, tulee kaikkien symbolien liittya jollain tasolla paavihollisen
antamiin vihjeisiin. Tasta riippuen koneeseen syttyy joko punainen tai vihred valo sen merkiksi,
onko symbolit laitettu oikein koneessa. Punaisen valon syttyessa, synnyttaa pelimaailmassa oleva
putki aiemmin luotuja vihollisia arpomalla Random.Range()-koodin avulla satunnaisen numeron ja
sitd my6ten synnyttamalla sille annetun arvon kautta pelimaailmaan tietyn maaran naita vihollisia
(katso kuvio 60). Random,Range()-funktion toiminta perustuu satunnaisen luvun arpomiseen kah-
den eri arvon (Integer) valilta, jota kautta skriptitiedosto toteuttaa sille annetun arvon mukaisen
toiminnon. Sen sijaan, jos symbolit on laitettu oikein vipua véantaesss, syttyy koneen péalle vihred
valo, joka aukaisee paavihollisen ympérilld olevan kuvun (katso kuvio 61). Tassa hyddynsimme
jalleen Unityn animaatio-ohjelmaa ohjelmoinnin yhteydessa, vaihtamalla animaattorissa olevan to-
tuusparametrin todeksi, jota kautta kuvun aukaiseminen tapahtuu ja paavihollista suojaava osuma-
alue komponentti menee paalta hetkellisesti. Kuvun avautuessa, on paavihollista mahdollista am-
pua, antaen talle vahinkoa panoksien osuessa paaviholliseen liitettyyn osuma-alue komponenttiin.
Heti kun paavihollinen on saatu tapettua, syttyy pelimaailmassa olevaan oveen valo, jota kautta

pelaaja paasee kulkemaan eteenpain maailmassa, vaihtaen seuraavaan mahdolliseen nakymaan.



TimeBetweenSpawns -= T .deltaTime;
if (TimeBetweenSpawns 0 && SymbolCheck.VihollisiaSaapuu == tr
{

TheNumber = R 1.Range(1, 18);

if(TheNumber == 1)

.
¥:
Instantiate(RobotDog, launchPoint.position, launchPoint.rotation);
}
if (TheNumber == 2)

Instantiate(SpikeBall, launchPoint.position, launchPoint.rotation);

f (TheNumber == 3)

Instantiate(EnemyShip, launchPoint.position, launchPoint.rotation);

KUVIO 60. e/aajan antaessa vaarat symbolit, synnyttaa témaé vihollisia pelimaailmaan

04

if (Symbols.KupuAukeaa == true

{
DomeOpenTime = Time.time + DomeMWait;
Symbols.KupuAukeaa = false;

if(Time.time >= DomeOpenTime)

Greenglass.SetActive(false);

DomeOpen = false;
DomeAnim.SetBool(" 1", DomeOpen);

Greenglass.SetActive(true);

DomeOpen =
DomeAnim.SetBool ("Dome

, DomeOpen);

KUVIO 61. Pelaajan antaessa oikeat symbolit, aukeaa kupu hetkellisesti



8 POHDINTA

Opinnaytety0ssa oli tarkoitus toteuttaa 2D-tasohyppelypeli, jossa hyddynnettiin kahden tekijan eri
osaamisalueita luomaan kokonaisvaltainen ja useista eri elementeista koostuva pelin.

Ohjelmoinnin osalta oli hyvin vaikea keskittya ja pohtia, mika kaikki on oleellista ja tarkeaa havain-
nollistaa ja selittaa eri asioiden toiminnallisuuden luomisessa. Aihealue taytyi rajata merkittavasti
ja vaikka pelissa olikin useita eri ohjelmointitiedostoja ja toiminnallisuutta, taytyi raportissa keskittya
kuitenkin vain suhteellisen pieneen osaan tasta kokonaisuudesta. Jotta lukija saisi mahdollisimman
kokonaisvaltaisen kuvan eri asioiden toiminnallisuudesta ja tapahtumista, oli tarkeaa keskittya tiet-
tyihin elementteihin toisia enemman kyseisessa tyossa. Esimerkiksi Unityn sisalla hyvin vahaiselle
kirjoittamiselle ja pohtimisille raportissa jai eri materiaalien seké partikkelien kayttaminen ja luomi-
nen, Ul elementtien merkitys pelimaailmassa ja naiden hyddyntdminen ohjelmoinnissa seka aani-
maailmalliset asiat osana pelin kokonaisuutta. Jokaisesta naista elementeisté saisi kirjoitettua
useita sivuja tekstia, mutta keskityimme yhdessa enimmakseen tutkimaan ja havainnollistamaan

graafisia ja toiminnallisia elementteja pelin eri toteutusvaiheiden osalta.

Kyseista tyota tehdessamme opimme todella paljon Unity-pelimoottorin kaytdsta, animaatioiden
tekemisestd seka peliohjelmoinnista. Suurimpia ongelmia tyota tehdessé olivat ajan kéyttoon ja
hyvien lahteiden loytamiseen liittyvat tekijat. Siitd huolimatta, etta aihe oli hyvin laaja, oli laadukkai-
den lahteiden I6ytaminen haastavaa tiedonhakuprosessin osalta. Pelia itsessaan tehtiin Unity-pe-
limoottorilla pitkdan ja useita paivia putkeen, mutta kirjoittaminen oli haasteellista molemmille teki-
joille, varsinkin alussa. Naista ongelmista huolimatta saimme luotua ja kirjoitettua todella kokonais-
valtaisen paketin Unityn kaytosta pelinkehityksessa ja siitd kuinka graafisia asioita voidaan yhdis-
taa ohjelmointiin. Myos pelin jatkokehitykselle on myohemmassa vaiheessa mahdollisuuksia, silla
olemme luoneet tassa vaiheessa jo vahvan rungon pelin toiminnallisuuden osalta. Laajemman jat-
kotutkimuksen mahdollisessa luomisessa, keskittyisimme Unityn muiden elementtien laajempaan
selittamiseen seka ottaisimme tarkemmin esille muita kilpailevia moottoreita, joita ei mainittu lahes

ollenkaan kyseisen tyon aikana.

Unityn Collaborate -ominaisuutta kayttdessa suurimmiksi ongelmiksi muodostui tilan loppuminen
seka version hallintaan liittyvat ongelmat. Ongelmia version hallinnan kanssa ilmeni, kun tekijat

olivat muokanneet samaa tiedostoa, ohjelmaan pystyi lataamaan vain toisen tekemat muutokset.



Unityn Collaborate -ominaisuuden iimaisena tarjoama tila oli liian rajattu, mutta pienelld maksulla

tilaa sai lisaa.

Raportin alussa kerrotuista Tony Mannisen (2007, 31-32) pelisuunnittelun osa-alueista aliar-
vioimme projektissamme ainakin hyvan pelikokemuksen muodostamisen tarkeyden. Olisi ollut tar-
kedé ajatella enemman sisallon toiminnallisuutta ja hyvan pelikokemuksen muodostamista, kuin

sita milta se nayttaa, tai miten peli toteutetaan.
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