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The goal of this thesis was to develop a demo of a PC game based on a casual mobile game and
to learn more about the development of PC games. The game was developed using Unity game
engine, C#, and Visual Studio Code.

In the report we get familiar with Unity game engine and its competitors. All the graphics, textures
and sounds used in the game are from Unity Asset Store. For version control | used GitHub.
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1 JOHDANTO

Idea opinnaytetyohon kehittyi halustani oppia lisaa pelikehityksesta ja ohjelmoinnista yleensa. Ta-
voitteenani opinnaytteen tekemisen aikana oli tutustua PC-pelien kehitykseen aiemman mobiilipe-

likehityskokemuksen pohjalta ja kehittya C#-ohjelmoinnissa.

Raportissa tutustutaan PC- ja mobiilipeleihin, pelikehityksessa kaytettyihin tyokaluihin, seka eri vai-
heisiin, joita kuuluu pelin tekemiseen. Kayn raportissa lapi pelikehityksen eri vaiheet suunnittelusta

aina jatkokehitykseen saakka.

Ennen opinnaytetyon aloittamista olin harjoitellut Unityn kayttamista itsenaisesti, ja olin mukana
Oulu Game Labsin koulutusohjelmassa, jonka aikana teimme ryhmassa Purrrfect-mobiilipelin.
Opinnaytety6n aiheen keksin Purrrfectista, ja tydssa tekeméni peli pohjautuu siihen. Purrrfectissa
keskityin [ahinna ohjelmointiin ja hieman kayttoliittymaan liittyviin asioihin. Edellisessa peliprojek-
tissani mukana oli paljon muitakin henkil6ita, joten tama projekti on ensimmainen, jossa teen kaiken
itsenaisesti. Raportin kirjoittamisen aikana hyddynsin paljon YouTube-videoita ja keskustelufooru-

meita haastavien tilanteiden ja ongelmien ratkaisemisessa.



2 PELIALUSTOJEN VERTAILUA

Nykyaan jokaiselle alustalle on tarjolla toinen toistaan kiehtovampia videopeleja, ja pelaajat voivat
valita usein vapaasti, milla laitteella he haluavat pelata suosikkipeliaan. Mobiililaitteilla voi pelata
yksinkertaisia ja koukuttavia peleja missa ja milloin tahansa, kun taas PC- ja konsolipelit tarjoavat
pelagjille syvallisempaa viihdettd, joka voi lumota pelaajat pelimaailmaan tuntikausiksi. Mobiilipe-
leja pelataan monesti ajanvietteena, joten ne ovat usein yksinkertaisia ja helposti saatavilla. Mobii-
lipeleja voi ladata maksutta, mutta suurin osa mobiilipeleista sisaltaa sovelluksen sisaisia ostoksia.

(starloopstudios.com 2022.)

Tehokkaat tietokoneet ja konsolit mahdollistavat laadukkaamman nakoisia peleja, joissa voi olla
todella suuria ja mukaansatempaavia maailmoja. Lisaksi PC- ja konsolipelien immersio paranee,
kun niita pelataan kuulokkeiden ja suurten nayttojen kanssa, kun taas mobiilipeleja pelatessa kay-

tossa on yleensa vain pieni naytto.

PC- ja konsolipeleihin voidaan kehittdd monipuolisemmat ja helpommat kontrollit kuin mobiilipelei-
hin, koska kaytossa on muitakin resursseja kuin pelkka kosketusnayttd. Toisaalta mobiilipeleihin
voidaan implementoida pelimekaniikkoja, jotka eivat olisi mahdollisia PC:lla tai konsolilla. Mobiili-
peleissa voidaan hyddyntaa esimerkiksi pelaajan sijaintia ja puhelimen kameraa. Lisaksi kosketus-
naytolle voidaan luoda kontrolleja, jotka eivat valttamatta olisi mahdollisia PC:lla tai konsolilla. Esi-
merkiksi Pokémon GO -pelissa hyddynnetaan mobiililaitteen komponentteja, joiden kaytto ei valt-
tamatta onnistuisi muilla laitteilla. PC- ja konsolipelit on siis tarkoitettu pelaajalle, joka etsii mukaan-
satempaavia ja monipuolisia peleja, kun taas mobiilipelit ovat satunnaiselle pelaajalle, joka haluaa

pelata peleja ajankuluna.

2.1 Suosituimmat alustat

Mobiilipelien suosio on ollut hurjassa nousussa viimeisten vuosien ajan. Mobiilipelit olivat aluksi
todella pieni osa maailmanlaajuisia pelimarkkinoita, mutta talla hetkella noin puolet kaikista pelialan
tuloista menee mobiilipeleille (giffgaff.com 2018). Vuonna 2012 vain 18 % pelialan tuloista kuului
mobiilipeleille, mutta jo vuonna 2016 se oli johtava pelialusta (kuvio 1).
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KUVIO 1. 2012-2021 maailmanlaajuiset pelimarkkinat (giffgaff.com 2018, muokattu)

Mobiilipelien suosioon vaikuttavat kehittyneet mobiililaitteet, jotka jaksavat pyorittaa jatkuvasti ras-
kaampaa sisaltoa. Kehittyneiden laitteiden ja suurten kéayttajamaarien takia tunnetut pelifirmat ovat
alkaneet julkaisemaan enemman mobiilipeleja. Sony, Electronic Arts, Microsoft, Nintendo ja Acti-
vision ovat hyvia esimerkkeja firmoista, jotka ovat levittdneet pelejaan myds mobiililaitteille (buil-
tin.com 2023). Lisaksi yha useammalla on mahdollisuus kayttda mobiilipuhelimia, joten mobiilipelit
saavat jatkuvasti uusia kéyttajia. Mobiilipelien hankkiminen on paljon edullisempaa kuin PC- tai
konsolipelien, joten pelaajilla ei ole niin suurta kynnysta mobiilipelien asentamiseen. (medium.com
2022.)

2.2 Pelien siirtaminen uusille alustoille

Monet PC- ja konsolipelifirmat ovat hiljattain alkaneet siirtyméaan mobiilialustoille saavuttaen taten
edelleen suuremman yleison. (medium.com 2022.) Mobiilipuhelimille on nykyaan tarjolla vanhem-
pia PC- ja konsolipeleja, joista on tehty mobiililaitteille sopivat versiot. Nopeasti kehittyvien laitteis-
tojen ansiosta my6s moderneja PC- ja konsolipeleja on saatavilla mobiililaitteille koko ajan enem-
méan. PlayerUnknown’s Battlegrounds ja Call of Duty ovat hyvia esimerkkeja suuren budjetin pe-

leista, jotka ovat nyt saatavilla mobiililaitteille. (medium.com 2021.)



Pelikehittgjilla on muutamia eri taktiikoita siirryttdessa PC:ltd mobiilimarkkinoille. Esimerkiksi Mi-
necraftin PC-versio on lahes identtinen mobiiliversioon (lifewire.com 2021). Minecraftin tekijat ovat
siis julkaisseet melkein saman pelin usealle eri alustalle. Tama on toimiva ratkaisu etenkin van-

hempien pelien kohdalla, mutta raskaampien pelien kanssa tulee toimia toisten.

Tietokoneelle alun perin suunniteltu Fallout-pelisarja sai ensimmaisen mobiililla toimivan pelin
vuonna 2015, kun Bethesda Softworks julkaisi Fallout Shelterin (fallout.fandom.com 2022). Peli
sijoittuu tuttuun Fallout-maailmaan, mutta se on suunniteltu toimimaan mobiililaitteilla, joten peli on
sitd edeltavia peleja kevyempi ja paljon yksinkertaisempi. Fallout Shelterin pelimoottorina toimii

Unity (youtube.com 2015).

Mobiilille julkaistaan jatkuvasti uusia peleja, mutta toisaalta moni pelikehittaja haluaa luoda peleja
seka PC:lle etta konsolille, koska silloin pelit voivat olla monipuolisempia. Mobiilipelit saattavat olla
talla hetkelld suosituimpia, mutta se ei tarkoita sitd, etteikd PC- ja konsolipelien teko olisi kannatta-
vaa. Mobiilipeleja julkaistaan todella paljon, joten menestyksekkaan mobiilipelin luonti on vaikeaa.
Pelkastaan vuonna 2021 Google Play Kauppaan julkaistuun yli 200 000 mobiilipelia (statista.com
2022).

Alto’s Adventure on esimerkki pelista, josta oli aluksi ainoastaan mobiiliversio, mutta nykyaan se
on saatavilla lahes kaikilla alustoilla. Alto’s Adventure on itsendisen Snowman-pelistudion kehit-
tama ja julkaisema paattymaton juoksupeli. Pelin alkuperainen julkaisu oli helmikuussa 2015
iPhonelle. (ign.com 2015.) Peli oli yhtion ensimmainen menestynyt julkaisu, ja suuren suosion
vuoksi pelista tuli Android-, Windows- ja Mac versiot. Yhtio on julkaissut Alto’s Adventuren jalkeen

useita peleja lukuisille alustoille, kuten PC:lle, konsoleille ja mobiilille (builtbysnowman.com 2023).

Rovio Entertainment on suomalainen yhtio, joka tuli tunnetuksi Angry Birds -pelin avulla 2010-lu-
vulle tultaessa. Rovio Entertainment on hyva esimerkki yhtiosta, jonka suuri suosio pohjautuu mo-
biilipeliin. Rovio sai alkunsa vuonna 2003, mutta se tuli tunnetuksi vuonna 2009, jolloin yhtio jul-
kaisi ensimmaisen Angry Birds -pelin. Rovio teki vuonna 2009 1ahinn@ mobiilipeleja, mutta suuren
kysynnan vuoksi yhti6 on laajentanut tarjontaansa myds muille alustoille. Yhtion kehittamista mo-
biilipeleista on tullut PC-versioita, ja Angry Birds -hahmojen pohjalta on tehty tv-sarjoja ja eloku-

via. (rovio.com 2023.)



3 PELIMOOTTORIT

Pelimoottorit ovat ohjelmia, joiden kaytto keskittyy paasaantoisesti pelien kehitykseen. Pelimootto-
reiden paatoimintoihin kuuluvat 2D- tai 3D-pelimaailmojen ja hahmojen muokkaus, fysiikkkamoot-

tori, animaatio, aani, seka tekoalyn toiminnot. (fullscale.io 2021)

3.1 Suosituimmat pelimoottorit

Pelimoottoreita on nykyaan tarjolla lukuisia, mutta suosituimmat vaihtoehdot ovat ehdottomasti
Unity ja Unreal Engine. Molemmat pelimoottorit ovat suhteellisen samankaltaisia, joten jomman-
kumman valinta omaan kayttoon saattaa olla haastavaa. Unity tarjoaa suuremman maaran mah-
dollisia alustoja, joille peleja voidaan luoda, ja sita pidetdan parempana vaihtoehtona 2D- seka
mobiilipelien luomiseen. Unreal Engine on taas kehittyneempi pelien visuaalisessa puolessa, joten
se on hyva valinta etenkin realististen 3D-pelien luomiseen. Unreal Engine on suositumpi vaihto-
ehto isojen pelien luomiseen, kun taas Unity on suositumpi indie-pelikehittdjien keskuudessa. (ga-
medevacademy.org 2022) Loppujen lopuksi molemmilla pelimoottoreilla voidaan luoda laadukkaita

2D-, 3D- ja VR-peleja, ja oikean pelimoottorin valinta on monesti kayttajalahtoinen valinta.

Moni pelistudio kayttaa pelien tekemiseen heidan omia pelimoottoreitaan. Esimerkiksi Nintendo
kayttaa omaa pelimoottoria pelien tekemiseen. Nintendo Switch tukee Unreal Enginea ja Unitya,

jotta pelikehittajat voivat julkaista omia pelejaan. (perforce.com 2020)

3.2 Unity

Valitsin raportissa kaytettavaksi pelimoottoriksi Unityn, koska kaytimme sitd mobiilipelissa, josta
sain idean tahan opinnaytetyohon. Unity on my6s minulle kaikista tutuin pelimoottori. Unity on
vuonna 2005 julkaistu pelimoottori, jonka avulla voidaan kehittaa sisaltoa lukuisille alustoille. Unity
on hyvé tydkalu seka suurille pelifirmoille etta opiskelijoille, jotka ovat kiinnostuneet ohjelmoinnista.

Unityssa ohjelmointi tapahtuu C#-kielella. (educationecosystem.com 2022.)
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Vuonna 2021 Unitylla luotuja sovelluksia ladattiin joka kuukausi yli viisi miljardia kertaa ja 70 %
tuhannesta suosituimmasta mobiilipelista oli Unitylla rakennettuja. Unitylla tehdyt luomukset toimi-

vat yli kahdellakymmenella alustalla. (unity.com 2023c.)

Unitya ei kayteta yksinomaan pelimoottorina, silla sen monipuolisilla tyokaluilla voidaan luoda laa-
jalti eri medioita. Unityn seka muiden pelimoottoreiden kaytto on yleistynyt eri aloilla, kuten arkki-
tehtuurissa ja elokuvateollisuudessa. Unityn avulla voidaan luoda nayttavia animaatioita, ja sita
kaytetaan jopa elokuvien kohtausten esirenderdinnissa. Unity on suunniteltu suurten datamaarien
kasittelyyn, joten sitd voidaan kayttaa arkkitehtuurimallien luomiseen. Unityn avulla voidaan hel-
posti simuloida todentuntoisia tilanteita rakennusmalleissa ennen rakennustdiden alkamista.

(transforminteractive.com 2022.)

3.21  Unityn editorin osat

Unityn editorin kayttdon tottuu nopeasti, koska siina olevat osat ovat yksinkertaisia. Unityn editori
muistuttaa tavanomaista kuvankasittelyohjelmaa (Liite 1). Unity-editori voidaan jakaa neljaan eri
osaan, jotka ovat Hierarchy, Scene, Inspector ja Project. Hierarkianakymassa (Hierarchy) voi hal-
lita kaikkia pelissa olevia objekteja ja sen avulla lisataan pelimaailmaan uusia asioita. Kun hierar-
kianakymassa valitaan peliobjekti, avautuu Inspector-nakyma. Inspector-nakymassa voi muokata
peliobjektien paikkaa ja lisata niihin komponentteja, kuten scripteja. Inspector-nakyman avulla voi-

daan myos saataa peliobjektien asetuksia.

Scene-nakyman avulla voi tutkia ja muokata pelimaailmaa. Scene-nakyman avulla voidaan myds
kaynnistaa valittuna oleva scene ja tutkia pelia sen ollessa paalla. Opinnaytetossa luomani peli
sijoittuu kokonaan yhteen sceneen, mutta monipuolisemmissa peleissa voi olla useita sceneja. Esi-

merkiksi pelin kentta voi olla yksittainen scene.
Viimeinen Unity-editorin osa on Project-osio. Sen avulla voi tarkastella kaikkia projektissa olevia

tiedostoja. Project-osion kautta voi lisata hierarkiandkymaan peliobjekteja. Osiosta 16ytyy myds

tekstikonsoli, jota kaytetaan ongelmien ilmestyessa niiden paikantamiseen.
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3.2.2  Unityn kaytto ja ohjelmointi

Ensimmainen vaihe Unityn kayttoonotossa on Unity Hubin asennus. Unity Hubin kautta voidaan
hallita Unityn editorin versioita, seka luoda ja hallita projekteja. Unity Hubista |0ytyy erilaisia oppi-

misreitteja, joiden avulla voi helposti oppia Unityn kayttda. (unity.com 2023b)

Toiminnallisuuksien luominen objekteille vaatii ohjelmointia C#-ohjelmointikielella (kuvio 2). Uni-
tyssa ohjelmointi suoritetaan vapaavalintaisella koodieditorilla ja koodit lisataan projektiin skriptitie-
dostoina. Unityn kayttajien ei tarvitse itse luoda pohjaa reaaliajassa piirrettavalld interaktiiviselle
3D-sisallolle. Unityssa tarvittava ohjelmointi keskittyy pitkalti erilaisten pelitoimintojen luomiseen.
(unity.com 2023a)
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KUVIO 2. Tavanomainen C#-tiedosto Visual Studio Codessa

C#-ohjelmoinnissa kaytetaan erilaisia luokkia, jotka helpottavat ohjelmointia. Luokkien kayttd maa-
ritelldén heti C#-tiedoston alussa. Luokkien avulla ohjelmointi nopeutuu, koska toiminnallisuudet

valittyvat luokkien valisen perinnan ansiosta. Tama tarkoittaa sita, etta kirjoitettavaa on vdhemman.

MonoBehaviour on perusluokka, josta saadaan kaikki Unityn komentosarjat. MonoBehaviour luo
Start- ja Update-funktiot automaattisesti, kun C#-tiedosto luodaan. Funktioita kutsutaan pelin ai-
kana eri ajanjaksoina. Start-funktiota kutsutaan aina, kun peli kdynnistetdan tai kun pelimaailma
latautuu uudestaan. Update-funktiota kutsutaan jokaisen framen eli kuvaruudun aikana. MonoBe-
haviour sisaltdd my6s muita elinkaarifunktioita Start- ja Update-funktioiden liséksi, kuten Awake- ja
FixedUpdate-funktiot.
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3.2.3 Unity Asset Store

Assetit eli aputiedostot ovat Unitylla tehtyjen pelien rakennuspalikoita, joita voidaan hankkia Unity
Asset Storesta tai luomalla niité eri sovelluksilla. Unityn aputiedostot voivat olla kuvia, &anitiedos-

toja, 3D-malleja, tai mita tahansa muita tiedostoja, joita Unity tukee.

Unity Asset Store on Unityn yllapitdma kauppapaikka, josta voidaan hankkia ilmaisia ja maksullisia
aputiedostoja, kuten tekstuureja, skripteja, animaatioita, aania ja malleja. Unity Asset Storen tuot-
teet ovat joko Unityn tai yhteison tekemid. Unity Asset Storen tuotteilla voi helposti vahentaa tarvit-

tavaa tydomaaraa projekteissa. (unity.com 2022)

13



4 TYOKALUT

Pelikehityksessa tarvitaan paljon muitakin pelikehityksentyokaluja pelkan pelimoottorin lisaksi. Esi-
merkiksi Unity ei sisalla @@nen, kuvan tai 3D mallien kasittelyohjelmaa. Pelit vaativat paljon grafii-
koita ja @aniefekteja, joiden luontiin tarvitaan erilliset ohjelmat. Hyddynsin opinnaytetydssa paljon
netistd hankittuja grafiikoita ja aania, koska minulla ei ollut riittavasti aikaa tai resursseja luoda

kaikkia tarvittavia asioita itse.

4.1 Visual Studio Code

Unityn skriptien kirjoittamiseen kaytetaan kehittajan vapaavalintaista koodieditoria. Kaytan Unity-

projekteissa Microsoftin kehittdmaa Visual Studio Code-editoria, koska olen tottunut sen kayttoon.

Visual Studio Codessa on sisaanrakennettu debugger, joka tekee tydskentelysta nopeaa ja vaiva-
tonta. Visual Studio Code tukee kaikkia C#-ominaisuuksia, ja VS Code Marketplacesta voi asentaa
erilllisen C#-lisdosan, joka helpottaa tydskentelya. Unity tukee Visual Studio Coden kayttoa edito-

rina. (visualstudio.com 2022)

4.2  GitHub

Kaytan tassa projektissa Git-versionhallintaan GitHubin tydpdytasovellusta GitHub Desktopia seka
heidan verkkosivujaan. GitHub on suosituin versiohallintatapa ohjelmistokehityksessa. GitHubia voi
kayttaa esimerkiksi pilvitallennukseen, koodin jakamiseen ja verkostoitumiseen (hubspot.com
2022). Projektin aikana tallensin muutokset tasaisin véliajoin GitHubiin, jotta paasin koodeihin ka-

siksi muillakin laitteilla.

GitHubin kayttd on kannattavaa, koska sen avulla voidaan tallentaa ja seurata projekteja kaikilla
laitteilla. Lisaksi GitHub mahdollistaa yhteistyon projekteissa, kun sen avulla jaetaan projektin edis-
tymisia muille. GitHubin kaytté on kannattavaa myds sooloprojekteissa, koska sen avulla voi seu-

rata omaa edistymista ja paikantaa tiedostomuutoksia.
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5 SUUNNITTELU

5.1 Purrrfect

Luomani pelidemon innoittajana toimii Purrrfect-mobiilipeli, jonka kehityksessa olin mukana vuonna
2022. Pelidemon tekoa helpotti se, etta loin pelin valmiin pelin pohjalta. Taméan takia minun ei tar-

vinnut kayttaa paljoa aikaa pelin suunnitteluun, vaan pystyin keskittymaan sen kehitykseen.

Purrrfect on yksinkertainen 2D-eldinten silityspeli, joka julkaistiin Google Play Kauppaan vuoden
2022 lopussa. Purrrfect luotiin Oulu Game Labsin pelikehityskurssilla pienessa ryhmassa. Pelin
innoittajina toimivat esimerkiksi Pokémon Go, seka Tamagotchit. Purrrfectin grafiikat ja pelimeka-
niikat ovat todella yksinkertaiset, ja pelista tekee houkuttelevan sen sépét grafiikat ja rauhoittava

gameplay.

Pelin idea on loytaa kartalta elaimia ja silittaa niita, kunnes elaimista tulee tyytyvaisia, minka jalkeen
niita voi tutkia pelin galleriassa tai aloitusnaytolla. Pelissa joutuu kayttamaan ainutlaatuisia silitys-
tekniikoita eri eldinten kohdalla ja eldimistd on saatavilla eri harvinaisuuksia. (play.google.com
2022)

Purrrfectissa on sydanmittari, joka kertoo, kuinka paljon elainta pitaa viela silittaa, ja energiamittari,

joka kertoo, kauanko pelaaja voi viela jatkaa silittamista. (kuvio 3.) Pelaajan energia palautuu ajan

kuluessa tai mainoksia katsomalla.
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KUVIO 3. Purrrfectin pelindkymé (play.google.com 2022)

5.2 PC-versio

Halusin haastaa itseani luomalla Purrrfectista PC-version, jonka padidea on sama mutta jonka pe-
limekaniikat, maailma ja grafiikat olisivat PC:lle sopivammat. Suunnitelmani oli kehittaa lahes kaikki
mobiilipelissa toistuvat mekaniikat myds PC-versioon. Purrrfectin pelimekaniikat ovat todella yksin-
kertaisia, ja halusin luoda 3D-maailman, jossa pelaaja voi liikkua vapaasti, etsia uusia elaimia ja
tutkia paikkoja. Pelin alustana toimii PC, joten hahmon likuttamiseen kaytetdan néppaimistoa ja

kameran ohjaukseen hiirta.

Paatin tyon alkuvaiheessa, etta pelin maailma sijoittuisi saarelle, koska alkuperéisen Purrrfectin
pelimaailma sijoittui myds saarelle. Ajattelin luoda peliin pelaajalle oman saaren, jonne pelaaja voi
kerata elaimia. Purrrfectin mobiiliversiossa elaimet siirtyivat pelaajan taloon, mutta ajattelin, etta

PC-versiossa oma saari silitetyille eldimille olisi parempi vaihtoehto.
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Ajattelin luoda pelidemon grafiikoista hieman sarjakuvamaiset ja paatin hyddyntaa pelissa low poly
-tyylisia grafiikoita. Tama tarkoittaa sita, etta grafiikoissa on pieni maara polygoneja, tehden grafii-
koista kulmikkaita ja yksinkertaisia. Low poly -grafiikoiden luonti on suhteellisen yksinkertaista, jo-
ten ne sopivat projektiini. Liséksi Unity Asset Storessa on paljon ilmaisia Low Poly -aputiedostoja,

joiden hankkiminen onnistuu vaivattomasti.
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6 PELIKEHITYS

6.1  Kehityksen aloitus

Aloitin pelinkehityksen luomalla uuden projektin Unity Hubissa, ja valitsin projektin pohjaksi 3D:n
(kuvio 4). Projektin luomisen jalkeen Unity lataa kaikki tarvittavat tiedostot ja avaa editorin, jossa
pelinkehitys tapahtuu. 3D-templaten valitseminen lisaa projektiin valmiiksi muutamia tekstuureja ja
muokkaa projektin asetukset 3D-ymparistoon sopiviksi. 2D-pelien kehitys onnistuu my6s 3D-ym-
paristdssa, ja se saattaa olla jopa hyva vaihtoehto, koska 3D-ymparistd on monessa asiassa va-
paampi. 3D-ympéristdssa voidaan kayttad 3D-aputiedostoja ja 3d-ndkymaa, vaikka peli olisi 2D.
Oikean ympariston valitseminen nopeuttaa suuresti projektin etenemisté etenkin projektin alkuvai-

heessa.

2D
Core

3D
Core

2D (URP)
Core

2D Mobile N
Core thesis

Runner Game eanon
Cors C:\Users\arttu\OneDrive\TyGpoyta

Cancel Create project

KUVIO 4. Unity Hub
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6.2 Maailman luonti

Aloitin pelidemon kehityksen luomalla pohjan pelin maailmalle, koska sen jalkeen muita asioita on
helpompi tyostaa. Latasin aluksi muutamia aputiedostoja, jotka olin jo aiemmin valinnut pelia var-
ten. Tiedostot voidaan lisatd Unityyn verkossa Unity Asset Storessa, minka jalkeen ne loytyvat
Unityn Package Managerista (kuvio 5). Kaytin maailman luontiin pelkastaan Unityn sisdisia tyoka-

luja tai Unity Asset Storesta hankkimiani aputiedostoja.

r Filters
a

Farm Animals Set

Version 1.0 - September 01, 2017
10

10
11
1.01 I3
1.3 18
1.0
1.23 8
1.3 3
1.0.0 B3
1.0
1.0

, Package Size Supported Unity Versions

Size: 205,36 KB (Number of files: 13) 5.5.3 or higher

v

c - Import Re-Download

KUVIO 5. Unity Package Manager

Aloitin pelimaailman rakentamisen luomalla pelin maaston. Maaston luomiseen kaytin terrain-ob-
jektia, jota muokkasin maalaustyokalulla. Unityn terraintydkalun avulla voi helposti luoda yksityis-
kohtaisia ja realistisia maastoja nopeasti ja helposti. Jatin pelin maailman aika pieneksi, koska mi-
nulla ei ollut tarpeeksi aikaa suuren maailman luomiseen. Saatuani maastosta sopivan muotoisen
ja kokoisen aloin lisddmaan peliin aputiedostoja. Aputiedostojen lisaaminen teki maailmasta paljon

eloisamman ja miellyttdvamman nékoisen (kuvio 6).
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KUVIO 6. Pelimaalimassa olevan terrainin péélle liséttyja aputiedostoja Unityn Game-ndkyméssa

Lisasin maailmaan Unity Asset Storesta hankkimaani kasvistoa, kuten puita, ruohoa, pensaita ja
kaktuksia. Lisasin myos kivia ja pienia vuoria, tehden maailmasta mielenkiintoisemman (kuvio 7).
Kaytin maailman luonnissa vain muutamia eri aputiedostoja, ja lisasin maailmaan lopulta aika va-

han sisaltéa, koska halusin pitaa pelin tyylin yksinkertaisena.

SimpleNaturePack > Prefabs

Branch_01 Bush_01

Mushroom... Rock_01

KUVIO 7. Valintandkymé, josta valitaan siséltoé pelimaailmaan visuaalisuuden parantamiseksi.

Seuraavaksi lisasin pelimaailman ympérille vetta (kuvio 8). Kaytin veden lisdamiseen LowPoly Wa-
ter - aputiedostoa, jonka skriptia ja asetuksia muokkasin hieman, jotta voin luoda vedesta peliin

sopivamman.
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KUVIO 8. Saaren reuna pelimaailmassa

Viimeistelin pelimaailman lisdédmalla Unity Asset Storesta hankkimani taivaan skyboxiin ja musiik-
kia peliin. Taivaan lisadaminen saa pelimaailman vaikuttamaan suuremmalta ja eloisammalta kuin
se oikeasti on. Skybox on kuutio, joka nakyy pelissa kaikkien muiden grafiikoiden takana. Skyboxin
jokaista sivua varten tarvitaan oma tekstuuri. Kaytin pelimaailman muokkaamiseen aikaa yhteensa

yhden viikonlopun, minka jalkeen olin melko tyytyvéinen maailmaan (kuvio 9).

KUVIO 9. Pelimaailma Unityn Game-nékyméssé
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6.3 Pelihahmo

Seuraavaksi aloin kehittamaan ominaisuuksia pelaajaan likkumista varten. Pelihahmon liikkkumista
varten on olemassa paljon ilmaisia paketteja, joiden avulla hahmon likkumisen voi kehittaa vai-
vatta. Halusin kuitenkin kehittda hahmon liikkumisen alusta alkaen itse, koska minua kiinnosti, mi-

ten se tapahtuu, ja halusin muokata pelihahmon liikkkumisen tarpeitteni mukaan.

Pelaajan liikkuvuus on oleellinen osa pelien kehitysta, joten aiheesta 10ytyy paljon eri tutoriaaleja
netista. Aloitin luomalla editorissa uuden kansion nimeltd Scripts kaikkia kooditiedostoja varten.

Loin kansioon Controller.cs-tiedoston, joka sisaltaa kaikki koodit pelaajan liikkumista varten.

Aloitin koodaamisen lisadamalla kaikki muuttujat tiedoston alkuun. Maarittelin kavely- ja juoksuno-
peuden, hypyn voimakkuuden ja painovoiman. Lisasin myds arvoja kameran liikkumista varten.
Sen jalkeen lisasin Start-funktion sisalle toiminnot characterControllerin noutamiseen ja hiiren
osoittimen piilottamiseen. CharacterControllerin avulla voi helposti kehittaa tormaysten rajoittamia
liikkeita.

Sitten siirryin Update-funktion muokkaamiseen. Ohjelmoin Update-funktioon hahmon liikkumisen,

hyppimisen ja kameran liikuttamisen. (liite 2.)

Taman jalkeen lisasin pelimaailmaan kapselin muotoisen olion, johon lisasin pelin kameran ja
Controller.cs-tiedoston. Kapseli toimii pelissa pelattavana hahmona ja térmayspintana, koska en
halunnut pelihahmon kulkevan pelien objektien lapi. Pelaaja ei tule nakemaan kapselia, koska peli
rajoittuu ensimmaiseen persoonaan eli pelihahmon nakokulmaan. Tassa vaiheessa pelihahmo on

valmis, ja pystyy likkumaan maailmassa. (kuvio 10.)
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KUVIO 10. Liikutettava pelihahmo Unityn Scene-ndkyméssé

6.4 Elainten generointi maailmaan

Eldinten generoimista varten loin uuden C#-tiedoston nimelta AnimalSpawn.cs. En halua, etté elai-
mia ilmestyy saaren ulkopuolelle, joten ensimmaisena etsin pelimaailmasta oikeat koordinaatit,
joille haluan luoda elaimia. Koordinaatit 10ysin liikuttelemalla satunnaista oliota pelimaailmassa ja

seuraamalla sen sijaintia inspectorissa.

Koodin alussa maarittelin kaikki muuttujat. Kyseisessa skriptissa tarvitsen omat muuttujat elaimille,
X- ja z-koordinaateille, sekd yhden muuttujan eldinten laskemista varten. Koordinaattien avulla
maarittelen, mihin eldimet generoituvat, ja niiden avulla voi seurata eldinten sijaintia. Muuttujien
jalkeen lisasin while-silmukan, jossa laitoin elainten enimmaismaaraksi 10, koska en halunnut ge-
neroida maailmaan loputtomasti elaimia. Taman jalkeen maarittelin oikeat koordinaatit ja lisasin

tarvittavat tiedot Instantiate-luokkaan. Instantiate mahdollistaa olioiden luomisen pelimaailmaan.

Taman jalkeen C#-tiedosto on valmis (liite 3). Tassé vaiheessa eldimet iimestyvét kartalle, mutta

ne eivat viela liku ympariinsa, eivatka ne ole vuorovaikutteisia.
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6.5 Elainten tekoaly

Eldinten liikkumista varten elaimiin tulee lisata komponentti nimelta NavMeshAgent. NavMesha-
gent mahdollistaa objektien kehittyneemman likumisen pelimaailmassa, ja sen avulla voidaan saa-
taa hahmojen liikkumiseen liittyvia asetuksia, kuten nopeutta. NavMeshAgentin avulla voi helposti
hallita tekoalyn kykyja kulkea erilaisissa maastoissa ja esteiden lahettyvilla. Tekoalyn liikkumisen

kehittaminen on siis mahdollista ilman NavMeshAgentia, mutta se olisi vahemman alykasta.

Seuraavaksi pelimaailmasta pitaa tehda sopiva elainten likkumista varten. Lisasin Inspectorissa
maastoon komponentin NavMeshSurface. Kyseinen komponentti mahdollistaa eléinten likkumisen

pelimaailmassa. Komponentin asetuksista voi maarittaa useita eri asetuksia maailmaan liittyen.

Saatuani NavMeshSurfacen ja NavMeshAgentin asetukset kuntoon aloin ohjelmoimaan scriptia
tekoalya varten. Haluan, etta pelin eldimet likkuvat pelimaailmassa satunnaisesti. Lisaksi haluan,
ettd pelaajan ollessa elainten 1&helld niiden tulisi lahestya pelaajaa. Kun eldimet tulevat pelaajaa

kohti, pelaajan on helpompaa toimia elainten kanssa.

Kooditiedoston alussa importoin kayttamani nimiavaruudet ja maarittelin kaikki tarvittavat muuttujat
ja asetukset. Tiedoston riveilld 50-61 on SearchForDest-funktio, jonka tehtdvana on etsia satun-
nainen koordinaatti, johon elain matkustaa. Funktio takaa sen, etta elaimet likkuvat satunnaisesti
kartalla eivatka vain tiettyja reitteja pitkin. Kyseista funktiota kaytetaan sen ylapuolella olevassa
Patrol-funktiossa. Patrol-funktio on voimassa niin kauan, etté pelaaja on tarpeeksi lahella elaimia,
jolloin Chase-funktio kaynnistyy. Chase-funktion aikana elaimet liikkuvat pelaajan koordinaatteja
kohti, kunnes pelaaja on taas lian kaukana elaimista. Chase- ja Patrol-funktiot ovat Update-funk-
tion sisalla, joka tarkistaa kumpaa funktiota tulee kayttaa jokaisen animaation aikana piirrettavan

kuvaruudun vaihduttua (liite 4).

Lopuksi lisasin valmiin skriptikomponentin jokaiselle eldimelle. Taman jélkeen tekoaly on valmis
(kuvio 11).
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High Quality
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v
v

Everything

KUVIO 11. Valmiin eldimen asetukset Unityn Inspectorissa

6.6 Elainten silittiminen

6.7 Animaatio

Lisasin elainten silittamista varten pelihahmolle kaden. Katta esittavan 3D-mallin hankin Unity As-
set Storesta ja lisasin sen hierarkianakymassa pelihahmolle. K&si on hierarkiandkymassa Player-
objektin lapsiobjekti, jolloin se liikkuu Player-objektin mukana. Taman jalkeen muokkasin kaden
koordinaatit oikeiksi Inspectorissa. Koordinaatteja piti muokata, koska halusin kaden nakyvan oi-
kein pelinakymassa. Taman jalkeen lisasin kadelle tekstuurit ja aloin valmistelemaan kaden ani-

maatiota. Kasi likkuu aina pelaajan painaessa silitysnappia.
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Projektinakymassa lisasin Unityyn muutamia animaatiokomponentteja, joita tarvitaan animoimi-
sessa. Loin unityn animator-komponenttia kayttaen HandMovement-objektin, joka sisaltaa kaikki
kadden animaatiot. Muokkasin ohjainta Animation-ndkymassa (kuvio 12). Animation-nakymassa
voidaan maaritella objektin likkeet jokaiselle animaation aikana piirrettavalle kuvaruudulle animaa-

tion kaynnistymisen jalkeen.

B Console © Animation
a4 |4 > Pl MM 0
- SR N '+

<

&

Add Property

KUVIO 12. Unityn Animation-nékymé

Saatuani animaation valmiiksi Animation-nakyméassa, siirryin Unityn animaattorinakymaan. Ani-
maattorissa saadetaan animoitujen peliobjektien logiikoita. Siella voi sdataa animaatioiden kestoja,
jarjestyksia ja siitymia. Animaattorissa animaatioiden valisia siirtymia kuvataan nuolilla ja animaa-

tioita suorakulmioina (kuvio 13).
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HandMovement
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KUVIO 13. Animaation logiikat animator-ndkyméssé

Saatuani animaation logiikat toimimaan lisasin pelihahmon kadelle yksinkertaisen kooditiedoston
(lite 5). Tiedoston alussa Start-funktiossa haetaan viiteyhteys tarvittavaan peliobjektiin eli Anima-
tor-komponenttiin. Taman jalkeen Update-funktio tarkistaa jokaisen animaation aikana piirrettavan
kuvaruudun kohdalla, onko pelaaja painanut silitysnappainta. Jos on, peli kdynnistaa animaation.

Kooditiedoston lisdamisen jalkeen kasi on valmis (kuvio 14).

KUVIO 14. Pelihahmon kési pelindkyméssé
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6.8 Silitys

Paatin luoda PC-version silityksesta yksinkertaisemman, koska se sopii paremmin pelin kontrollei-
hin. Mobiiliversiossa kaytetty silitystekniikka ei olisi toiminut PC:lla yhta hyvin, joten tyydyin yksin-
kertaisempaan silitykseen, jossa silityspainikkeen painaminen kaynnistaa animaation. Lisaksi tyota

tehdessa ei ollut tarpeeksi aikaa tai resursseja monimutkaisemman silitystaktiikan kehittamiseen.

Eldinten silitysta varten loin uuden kooditiedoston AnimalPetting.cs. Tiedoston alussa maarittelin,
montako yksittaista silitysta elainten silittamiseen tarvitaan. Paatin ettd kolme silitystd on hyva

méaara, koska jokainen animoitu silitys kestdd muutaman sekunnin.

Taman jalkeen loin yksinkertaisen Stroke-funktion, joka tarkistaa, montako kertaa elainta pitaa viela
silittda. Kun elainta on silitetty kolme kertaa, on silitys suoritettu loppuun ja funktio poistaa eléaimen
saarelta. Elainten poistaminen saarelta mukailee alkuperaista pelia, koska siinakin elaimet siirtyvat
suoraan pelaajan kotiin. Tassa pelikehityksen vaiheessa eldimet vain katosivat pelista, joten seu-

raavaksi tuli kehittdd ominaisuus, joka generoi elaimet pelaajan saarelle. (Kuvio 15.)

public class AnimalPetting : MonoBehaviour

I
L

[SerializeField] float strokesLeftt, strokes

private void Start()
{
strokesLeft = strokes;

public void Stroke(float SingleStroke)

strokesLeft -= SingleStroke;

if(strokesLeft <= 0)
d
Destroy({gameObject)

KUVIO 15. AnimalPetting.cs Visual Studio Codessa
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6.9 Elainten generoiminen pelaajan saarelle

Lisasin aiemmin luomaani AnimalPetting.cs-tiedostoon kohdan, joka silityksen paatyttya generoi
elaimet pelaajan saarelle. Kaytin eldinten generoimiseen pitkalti AnimalSpawn.cs-tiedoston koo-
deja. Muutin koodissa olevat koordinaatit pelaajan saarelle, ja vaihdoin generoituvien eldinten maa-
ran yhdeksi. Taman jalkeen eldimet generoituvat pelaajan saarelle silityksen paatyttya (kuvio 16).
Lisasin pelaajan saaren ymparille aidan, jota elédimet eivat pysty ylittdmaan. Taten minun ei tarvin-

nut muokata elaimissa olevaa AnimalMovement.cs-tiedostoa erialaiseksi elaimille, jotka ovat sili-

tettyja.

KUVIO 16. Silitettyjé eldimié pelaajan saarella
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7 JATKOKEHITYS

Tyon loppuvaiheella pelin paaidea toimii hyvin, mutta pelissa on viela runsaasti kehitettavaa ja se
on vield hiomaton. Pelin kehityksessa ideana oli oppia uutta eiké valmistaa taydellista pelia, joten

en todennakoisesti jatka tdman pelin kehitysta raportin jalkeen.

Alkuperaisessa Purrrfectissa jokaisesta elaimesta oli monta eri variaatiota, joista osa oli harvinai-
sempia. Jos jatkaisin pelin kehittamistd, lisdisin peliin uusia elaimia ja jokaisesta elaimesta erivari-
sia versioita. Raportissa kayttamani elaimet olivat ainoastaan yhdesta aputiedostosta, joten elaimia
on vield liian vahan. Lisaksi nykyisilla elaimilla ei ole lainkaan animaatioita, joten ne nayttavat melko
elottomilta. Lisaksi jokaiselle elaimelle tulisi kehittdaa omanlaiset likkumistavat. Peliin tulisi lisata

myds uusia aania.

Purrrfectin mobiiliversiossa jokaisella eldimella on oma erityinen tapa, miten niita tulisi silittda. Ta-
man raportin aikana ehdin kuitenkin kehittamaan vain yhden silitystavan, joten jatkokehityksessa
niita pitaisi luoda lisaa. Suunnittelin, etta jos jatkaisin pelin kehitysta, pelaaja pystyisi kerdé@maan
uusia esineita pelimaailmasta, joita pelaaja tarvitsisi haastavampien elainten silitykseen. Pelaaja

pystyisi kera@maan erilaisia hoitovalineita seka ruokia.
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8 POHDINTA

PC-pelin kehittdminen mobiilipelin pohjalta on mielestani hyva tapa oppia pelikehitysta ja haastaa
omaa osaamista. Pelin luonti valmiin pelin pohjalta on hyva tapa harjoitella, koska silloin voi kes-

kittya itse kehitykseen eika tarvitse kayttaa niin paljoa aikaa suunnittelemiseen.

Opin raporttia tehdessa paljon Unityn kaytosta ja C#-ohjelmoinnista mutta my6s eri pelialustoista
ja -teollisuudesta. Raporttia tehdessa pohdin paljon asioita, joita tulee ottaa huomioon, kun kehite-
taan peleja eri alustoille. Pelimekaniikat tulee toteuttaa eri tavoilla jakelualustan rajoja ajatellen.
Mobiili- ja PC-pelien grafiikat eroavat todella paljon toisistaan ja pelimekaniikat, kuten elainten sili-

tys tulee toteuttaa eri tavalla.

Opin projektia ja raporttia tehdessa paljon. Opinnaytetyon tekeminen oli kaiken kaikkiaan mielekéas
kokemus. Tama oli ensimmainen nain laaja peliprojekti, jota tyostin itsenaisesti, ja opin todella pal-

jon uutta.

Pelikehitys vaatii paljon tyota seka suunnittelua, ja etenkin yksin pelien kehitys on todella hidas
prosessi. Olen kuitenkin tyytyvainen siihen, kuinka paljon sain kehitettya pelia. Peli jai melko yksin-
kertaiseksi, mutta ajattelin jo raportin alussa, etta pelin kehittamisen idea on uuden oppiminen eika
niink&an valmiin pelin luominen. Sain mielestani kaikki tavoitteeni tehtyé ja olen tyytyvainen loppu-

tulokseen.
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Liite 2. Controller.cs

void Update()

n Handles
3 forward = transform.TransformDirection(Vector3.forward);
3 right = transform.TransformDirection(Vector3.right);

isRunning = Input.GetKey(KeyCode.lLeftShift);
t curSpeedX = canMove ? (isRunning ? runSpeed :
t curSpeedY = canMove ? (isRunning ? runSpeed :
oat movementDirectionY = moveDirection.y;
moveDirection = (forward * curSpeedX) + (right * curSpeedY);

moveDirection.y = jumpPower;

moveDirection.y = movementDirectionY;

if (!characterController.isGrounded)
I
L

moveDirection.y -= gravity * Time.deltaTime;

lotatic
characterController.Move(moveDirection * Time.deltaTime);

if (canMove)

{
rotationX += -Input.GetAxis("Mouse Y") * lookSpeed;
rotationX = Mathf.Clamp(rotationX, -lookXLimit, leookXLimit);
playerCamera.transform.localRotation = Quaternion.Euler(rotationX, @, @);
transform.rotation *= Quaternion.Euler(®, Input.GetAxi > * lookSpeed, 0);
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Liite 3. AnimalSpawn.cs

tem.Collections;
ystem.Collections.Generic;
UnityEngine;

AnimalSpawn : MonoBehaviour {

ic GameObject Animal;
© 1int xPos;
int zPos;
¢ int AnimalCount;

W 0N AWK

[
= ®

d Start

IEnumerator AnimalDrop

while (AnimalCount < 18)
I
L

zPos = Random.Range(295, 440);

xPos = Random.Range(210, 378);

Instantiate(Animal, new Vector3(xPos, 17, zPos), Quaternion.identity);
yield return new WaitForSeconds({@.1f);

AnimalCount += 1;
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Liite 4. AnimalMovement.cs

: MonoBehaviour
GameObject player;
MavMeshAgent agent;

[SerializeField] LayerMask groumdLayer, playerlLayer;

Vectori desPoint;
21 walkPointSet;
[SerializeField] float range;

[2erializeField] float sightRange;

21 playerInSight;
vid Start()
agent = GetComponent<MavMeshigents({);

player = Gamelbject.Find{"Playe

1 Update()
playerInSight = Physics.CheckSphere(transform.position, sightRange, playerlLayer);
Patrol();
Chase();

1 Chase( ]

agent.SetDestination(player.transform.position);

1 Patrol()

if (lwalkPointSet) SearchForDest();
if (walkPoimtSet) agent.SetDestination{desPoint);
if (Vector3.Distance(transform.position, desPoint) < 18) walkPointSet = falsej;

1 SearchForDest()

Random. Range(-range, range);
Random. Range(-range, range);

desPoint = new Vectori(transform.position.x® + x, transform.position.y, transform.position.z + z);

if (Physics.Raycast(desPoint, Vector3.down, groumdLayer))

r
L

| walkPoimtSet = tr

}




Liite 5. HandMovement.cs

em.Collections;
em.Collections.Generic;

ss HandMovement : MonoBehaviour

Animator Petting;

W 00~ AR W R e

d start()

[
= &

Petting = GetComponent<Animator>();

oid Update()

if(Input.GetMouseButtonDown(0))

I
L

| Petting.SetTrigger("Petting™);
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