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Opinnäytetyön ensisijaisena tavoitteena oli tarjota kattava käsitys 3D-rallipelin kehitysprosessista 
Unity-alustalla. Työn idea syntyi omasta mielenkiinnosta tutkia mahdollisuuksia toteuttaa peli Unity-
ympäristössä.  
 
Projektin aikana luotiin täysin toimiva peli käyttäen Unityn ekosysteemiä ja C#-kieltä Visual Stu-
diolla. Toteutettu peli toimii prototyyppinä, jolla on mahdollisuus myös jatkokehitykseen. Vaikka 
pelin peruselementit toimivat saumattomasti, mahdollisuus lisäparannuksille ja laajennuksille peli-
kokemuksen ja grafiikan parantamiseksi on olemassa. 
 
Hyödyntämällä Unityn ominaisuuksia, sekä laajaa valikoimaa sen työkaluja ja liitännäisiä, pelin to-
teutuksesta tuli toimiva. Valmistettu tuote ja suoritettu tutkimus tarjoavat vahvan perustan tuleville 
tutkimus- ja pelikehitysprojekteille. 
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The primary objective of this thesis is to offer a comprehensive examination of the developmental 
process for creating a 3D car racing game within the Unity platform. The game concept was inde-
pendently chosen to actualize an idea using the Unity environment.  
 
Over the course of the project's duration, a fully functional game was created using the C# language 
within Visual Studio. The game serves as a prototype with the potential for future expansions. While 
the foundational elements of the game operate seamlessly, an opportunity exists for further refine-
ment and expansion to enhance gameplay and graphics within the game.  
 
Through the strategic utilization of Unity's features, adaptable workflows, and extensive range of 
tools and plugins, the game was brought to fruition. The product produced and the examination 
conducted provide a strong basis for future research and game development opportunities. 
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KÄSITTEET 

AR  AR:llä (augmented reality) rikastetulla todellisuudella tarkoitetaan todellisen ympäris-

tön täydentämistä.  

C#  C# on Microsoftin kehittämä ohjelmointikieli.  

Collider  Collider on komponentti, joka määrittelee peliobjektin muodon törmäyksien havaitse-

miseen ja fyysistä vuorovaikutusta varten.  

IOs Nimi iOS on lyhenne sanasta iPhone OS, eli käyttöjärjestelmä Applen mobiililaitteisiin.  

Rigidbody  Rigidbody on komponentti, jota käytetään fysiikan simulointiin Unity-pelimoottorissa 

mahdollistaen objektien liikkeen ja vuorovaikutuksen ympäristön kanssa.  

Skripti  Skripti on ohjelmallisesti kirjoitettujen ohjeiden lista, joita voidaan suorittaa käskystä.   

Visual Studio  Microsoft Visual Studio on Microsoftin ohjelmointiympäristö, jossa voi käyttää useita 

ohjelmointikieliä.  
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1 JOHDANTO 

Olen pienestä pitäen pelannut pelejä aina siitä saakka, kun sain joululahjaksi ensimmäisen peli-

konsolini, joka oli Playstation. Vuosien mittaan konsolit vaihtuivat uudempiin malleihin, kunnes sain 

ensimmäisen tietokoneeni. Tietokoneella pystyi tekemään paljon enemmän, kuin vain pelaamaan. 

Pystyin esimerkiksi muokkaamaan videoita ja kuvia sekä tuottamaan tekstiä.  

 

Aloitettuani opiskelun Oulun ammattikorkeakoulussa pääsin tutustumaan myös ohjelmointiin ja eri-

laisiin koodikieliin. Pelikehityskurssin käytyäni innostuin pelikehityksestä, ja oman pelin teko alkoi 

kiinnostaa.  Oman pelin tekeminen on käynyt mielessä ennenkin, mutta se on yleensä jäänyt vain 

ideatasolle, koska toteutus on tuntunut mahdottomalta, ja siitä ei ole ollut yhtään kokemusta. 

 

Tämän opinnäytetyön tavoitteena oli luoda täysin toimiva 3D-ajopeli, jossa yritetään kiiruhtaa kaup-

paan ennen sen sulkeutumista. Pelin kehitys tapahtui kokonaan Unity-ympäristössä, ja ohjelmointi 

toteutettiin C#-kielellä Visual Studion avulla. 

 

Pelin idea syntyi tilanteessa, kun jouduin kiiruhtamaan kauppaan autolla. Tulin ajatelleeksi, että 

tilanteesta saisi hyvän pelin aikaiseksi, niinpä päätin toteuttaa idean. Nyt minulla oli mahdollisuus 

kehittää peliä opinnäytetyön muodossa, jonka kehitystä voisi halutessaan jatkaa vapaa-ajalla. 

 

Opinnäytetyön aikana lukija saa käsityksen, millainen prosessi pelin tekeminen on aloittelevalle 

pelinkehittäjälle. Raportin alussa käydään läpi Unityn ominaisuudet, mitä pelin teossa hyödynnet-

tiin. Tämän jälkeen pelin toteutuksen prosessi selitetään yksityiskohtaisesti idean syntymisestä läh-

tien. Laajemmin hyödynnettyjä lisäosia eli plugineja tarkastellaan tarkemmin erillisessä osassa. 

Peliä varten kirjoitettu koodi löytyy raportin lopusta löytyvistä liitteistä. 
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2 UNITY 

Unity on pelinkehitysmoottori, joka helpottaa 2D-, 3D- ja AR-pelien kehitystä monille eri alustoille. 

Sen on kehittänyt Unity Technologies. Siitä on tullut yksi pelinkehittäjien suosituimmista vaihtoeh-

doista sen käyttäjäystävällisen käyttöliittymän ja monien joustavien ominaisuuksien ansiosta. (Unity 

Technologies 2023e.) 

 

2.1 Unity Hub 

Unity Hub on Unity Technologiesin tarjoama keskinäinen hallintatyökalu, joka virtaviivaistaa pro-

jektien kehitysprosessia. Se toimii keskuksena eri Unity-projektien luomiseen, järjestämiseen, 

Unity-versioiden hallintaan, moduulien ja lisäosien käyttöön, integroimiseen pilvipalveluiden kanssa 

ja oppimateriaalien (kuvio 1) sekä dokumentaation nopeaan löytymiseen. Unity Hub helpottaa ke-

hittäjien työtä tarjoamalla yhtenäisen käyttöliittymän versionhallintaan ja projektinhallintaan Unity-

ekosysteemissä. (Unity Technologies 2023i.) 

 

 

Kuvio 1.  Unity Hubin Learn-osio, kuvakaappaus 
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2.2 Cross-platform 

Cross-platform-kehitys tarkoittaa mahdollisuutta tehdä ja ottaa käyttöön peli, joka toimii mutkatto-

masti useilla eri alustoilla. Unity yksinkertaistaa cross-platform kehityksen, mikä mahdollistaa sen, 

että kehittäjät voivat kohdistaa pelinsä eri laitteisiin ja käyttöjärjestelmiin ilman, että jokaiselle eri 

alustalle tulisi kirjoittaa koodia udelleen. Unity tukee useita erilaisia alustoja kuten Windows, ma-

cOS, Linux, iOS, Android, WebGL, Playstation ja Xbox, minkä ansiosta kehittäjät voivat tavoittaa 

laajemman ja monipuolisemman yleisön. (Unity Technologies 2023d.) 

 

Unity tukee myös testausta eri alustoilla, mikä tekee alustakohtaisten ongelmien havaitsemisesta 

ja korjaamisesta helpompaa kehitysvaiheessa. Vaikka Unity auttaa alustojen välisessä kehityk-

sessä, kehittäjät voivat silti tarvittaessa tehdä optimointeja kullekin alustalle erikseen. Tämä var-

mistaa, että peli tai sovellus toimii mutkattomasti kaikilla käytössä olevilla alustoilla. (Unity Techno-

logies 2023d.) 

 

2.3 Fysiikat 

Unityssä on kestävä ja monipuolinen fysiikkamoottori, jonka Unity Technologies on kehittänyt pe-

lien tekemiseen kehitysalustalla. Se tarjoaa tarkan simulaation fyysisestä vuorovaikutuksesta vir-

tuaaliympäristössä, jolloin kehittäjät pystyvät luomaan immersiivisen ja todentuntuisen kokemuk-

sen. Unity tukee isoa valikoimaa 2D- ja 3D-sovelluksia, mikä tekee sen optimaaliseksi erilaisiin 

pelityyppeihin ja simulaatioihin. (Unity Technologies 2024b.) 

 

Unity-fysiikoiden tärkeimpiä ominaisuuksia ovat rigidbody ja törmäyksentunnistus. Rigidbodyt si-

muloivat esineiden fyysisiä ominaisuuksia, kuten painovoimaa ja massaa.  Törmäyksentunnistuk-

sen avulla tunnistetaan, milloin esineet joutuvat kosketuksiin. Fysiikkamoottori käsittelee myös asi-

anmukaiset reaktiot törmäyksissä, kuten pomppimisen, liukumisen tai tiettyjen tapahtumien laukai-

semisen. Näiden kuuluminen Unityn yleiseen ekosysteemiin mahdollistaa saumattoman työnteon 

ja fysiikkaan perustuvien vuorovaikutusten toteuttamisen peleissä ja simulaatioissa. (Unity Tech-

nologies 2023f.) 
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2.4 Asset Store 

Unity Asset Store on verkkokauppapaikka Unity-pelien kehitysekosysteemissä (Unity Technologies 

2023g). Kaupan avulla kehittäjät voivat etsiä, ostaa tai myydä erilaisia assetteja, työkaluja ja lisä-

osia, jotka auttavat omassa kehitysprosessissa. Kaupan valikoimaan kuuluu muun muassa erilaisia 

3D-malleja, tekstuureja, ääniefektejä, animaatioita ja scriptejä, jotka ovat sekä Unityn että yksityis-

ten kehittäjien tekemiä. Tämä monipuolinen ja laaja valikoima tarjoaa kehittäjille mahdollisuuden 

säästää aikaa hyödyntämällä valmiita resursseja sen sijaan, että aloittaisivat kaiken alusta itse. 

(Unity Technologies 2023k.) 

 

Unity Asset Store on integroitu Unity Editoriin, jolloin kehittäjät voivat tuoda kauppapaikalta hankitut 

assetit suoraan projekteihinsa, mikä parantaa yleistä kehityskokemusta. Unity tarkistaa ja hyväksyy 

tuotteet ennen kauppaan julkaisemista, minkä avulla tuotteiden laatu ja turvallisuus varmistetaan. 

Sisällöntuottajat voivat täten myös kaupallistaa tuottamansa sisällön ja ansaita tuloja, mikä kan-

nustaa korkealaatuisen ja monipuolisen sisällön tuottoon. (Unity Technologies 2023k.) 

 

2.5 Cloud 

Unity tarjoaa joukon pilveen pohjautuvia palveluja, jotka parantavat pelin kehitystä, käyttöönottoa 

ja hallintaa. Nämä palvelut kattavat monta eri sektoria, kuten analytiikan, mainonnan, moninpelien 

verkkovaatimukset ja monia muita. (Unity Technologies 2023h.) 

 

Unity Build Automation on palvelu, jonka avulla projektien rakentamisen ja käyttöönoton voi auto-

matisoida. Kehittäjät voivat määrittää automatisoituja koontiversioita useille alustoille pilvestä, 

jonka avulla pelin jakelusta tulee suoraviivaisempaa ja pelin testaaminen helpottuu. (Unity Techno-

logies 2024c.) 

 

Unityn Cloud palveluihin kuuluu myös Unity Collaborate. Tämä on pilvipohjainen ominaisuus, joka 

tukee saman projektin parissa työskentelevien kehittäjien yhteistyötä. Se tarjoaa projektille versi-

onhallinnan ja mahdollistaa muutosten jakamisen jäsenten kesken vaivattomasti, mikä tekee tiimi-

työstä tehokkaampaa. (Unity 2024a.) 
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Unity Analytics puolestaan on yksi Unityn tarjoamista pilvipalveluista, joka auttaa keräämään ja 

analysoimaan dataa pelaajien käyttäytymisestä. Tästä on suuri apu esimerkiksi pelien suunnitte-

lussa ja kaupallistamisessa. (Unity Technologies 2023c.) 

 

Pilvipalveluihin kuuluu myös Unity Ads, joka on mainospalvelu, jonka avulla kehittäjät pystyvät in-

tegroimaan mainoksia peleihinsä. Mainospalvelun avulla kehittäjille tarjoutuu tapa ansaita rahaa 

pelien sisäisillä mainoksilla. Unityllä on pilvipohjaisia ratkaisuja moninpelien kehittämiseen, johon 

sisältyy palveluita reaaliaikaiseen viestintään, matchmakingiin ja servereiden luontiin ja ylläpitämi-

seen. (Unity Technologies 2024.) 

 

Unity Performancella kehittäjät pääsevät tarkkailemaan peliensä suorituskykyä ja tarvittaessa tun-

nistamaan ja ratkaisemaan suorituskykyyn liittyviä ongelmia. Performance kerää tietoa kaatumi-

sista ja erroreista, jonka avulla kehittäjät voivat korjata vikoja ja tehdä peleistä vakaampia. (Unity 

Technologies 2023h.) 

2.6 Yhteisö 

Unityn yhteisö on monipuolinen, laaja ja kannustava ekosysteemi, joka yhdistää kehittäjät, taiteilijat 

ja muut ammattilaiset. Yhteisö tarjoaa runsaasti resursseja ja tietoa foorumien, tapahtumien, verk-

koalustojen ja sosiaalisien medioiden kautta, mikä edistää Unityn kasvua pelinkehitysalustana. Uni-

tyllä on oma foorumi, Unity Forum, joka on paikka, mistä kehittäjät voivat hakea apua ongelmiin, 

jakaa tietoa muille käyttäjille ja ottaa osaa keskusteluihin muiden foorumikävijöiden kanssa. Se 

kattaa laajan valikoiman keskusteluaiheita, kuten ohjelmointi, grafiikka, ääni ja alustakohtaiset on-

gelmat. (Unity Technologies 2023b.) 

 

Unity tukee ja kannustaa paikallisia tapaamisia, tapahtumia ja konferensseja maailmanlaajuisesti. 

Näiden kokoontumisien ansiosta kehittäjät voivat tavata kasvotusten, jakaa kokemuksia ja vink-

kejä, oppia uutta ja verkostoitua toisten Unityn käyttäjien kanssa. Unity-yhteisö osallistuu aktiivisesti 

avoimen lähdekoodin projekteihin tekemällä lisäosia, työkaluja ja laajennuksia, joista on hyötyä 

laajemmalle kehittäjäyhteisölle. Unity on laajasti läsnä myös monilla sosiaalisen median alustoilla, 

kuten Twitter, Facebook ja YouTube. Näiden kautta voidaan jakaa päivityksiä, ilmoituksia ja yhtei-

sön saavutuksia. (Unity Technologies 2023b.) 
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3 TOTEUTUS 

Pelin toteutuksen aloitin tekemällä uuden projektin hubissa, johon käytin Unity-editorin versiota 

2022.3.4.f1. Projektin pohjaksi valitsin 3D Universal Render Pipeline templaten. Loin pienen testi-

alueen Terrain-komponenttia käyttämällä, johon pystyi lisäämään objekteja, joita pelissä voisi käyt-

tää.  Lähdin selaamaan Unity Asset Storesta tärkeimpiä peliin tarvittavia tuotteita, kuten autoa ja 

maastoon tarvittavia yksityiskohtia. Tällä testialustalla pystyin kokeilemaan plugineita ja assetteja 

ilman mahdollisuutta rikkoa mitään oikean pelin puolelta. 

 

3.1 Versionhallinta 

Projektin versionhallintaan käytin Unityn tarjoamaa Unity Version Controllia, jonka käytöstä minulla 

ei ollut aikaisempaa kokemusta. Käyttöönotto oli todella helppo prosessi Unity Hubissa, joka lisäsi 

versiohallinnan projektiin automaattisesti. Käyttö oli helpompaa, kuin aiemmin käyttämässäni Sour-

cetree-versionhallinnassa, jonka käyttö tuli tutuksi aikaisemmilla kursseilla.  

 

Unityn ilmaisen versiohallinnan käyttäjämäärän rajoitus on kolme henkilöä projektille, mikä saattaisi 

mutkistaa suuremman projektin tekoa, mutta riitti hyvin tälle projektille. (Unity Technologies 

2023j;2023l.) Versiohallinnan käyttö oli helppoa. Jokaisen työskentelykerran jälkeen täytyi vain var-

mistaa muutokset, jonka jälkeen puskea päivitykset versiohallintaan. Kaikki sujui projektin aikana 

hyvin, eikä vanhoja versioita tarvinnut hakea versiohallinnasta, jotka jäävät talteen versiohallintaan. 

 

3.2 Kartan teko  

Pelin kartta sijoittui sellaisiin Oulun kaupunginosiin, jotka ovat itselleni tuttuja. Hankin topografista 

tietoa alueesta Google Mapsin ja Google Earthin avulla. Otin kuvakaappauksia valitsemastani pe-

lialueesta ja integroin ne pelin objekteiksi. Tämän jälkeen kuvakaappauksen mittasuhteita säätä-

mällä sain sen vastaamaan todellista kokoaan kartalla (kuvio 2). Lisäsin läpinäkyvyyttä mahdollis-

taen maaston muokkaamisen samalla, kun säilytin näkyvyyden karttaan (kuvio 3). Tämä ratkaisu 

helpotti huomattavasti teiden suunnittelua ja toteutusta. 
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Kuvio 2. Kartan tieverkosto 

 

 

Kuvio 3. Satelliittikuva, johon tie piirrettiin 

Rakensin kartan pohjan käyttäen Unityn Terrain-komponenttia, joka mahdollisti kartan rikastamisen 

syvyydellä, korkeuseroilla sekä hienovaraisilla yksityiskohdilla, kuten erilaisilla ruohoilla ja kukilla 
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maan pinnalla. Tämän avulla maastosta tuli realistisempi. Komponentin avulla oli mahdollista sää-

tää maaston korkeutta, laskea tai tasoittaa sitä kätevästi (kuvio 4). Aloitin maaston teon käyttäen 

stamp terrain -maalaustyökalua (kuvio 5), jonka avulla korkeuseroja voitiin lisätä karttaan. Tämän 

jälkeen käytin smooth height -työkalua, jolla pystyin tasoittamaan jyrkkiä korkeuseroja hienovarai-

sesti. Ottaen huomioon mallintamani Oulun alueen maastot tasainen topografia edellytti maltillista 

korkeuserojen käyttöä. 

 

 

Kuvio 4. Stamp terrain kohottaa maastoa 
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Kuvio 5. Stamp terrain -työkalu 

Löysin Terrain-komponentissa olevan Paint Trees -työkalun, joka mahdollisti skriptin avulla tuhan-

sien puiden lisäämisen kerralla (kuvio 6). Tämä näytti aluksi erinomaiselta ratkaisulta maaston 

muodostamiseen, mutta tällä menetelmällä ilmeni muutamia ongelmia puuston lisäämisessä. 

Skripti ei lisännyt puihin automaattisesti collidereita, joiden avulla törmäys tunnistetaan, ja ilman 

tätä ominaisuutta ajoneuvot liukuivat puiden läpi ilman törmäyksiä. Ongelma ei korjaantunut, vaikka 

puiden prefabeihin oli valmiiksi liitetty colliderit ennen skriptin ajamista. Harkitsin puiden käyttämistä 

kauempana tiestä, missä pelaaja voisi havaita ne ilman riskiä törmäyksestä, mutta tämänkin vaih-

toehdon kanssa ilmeni ongelma. Puut pysyivät näkymättöminä, kunnes pelaaja oli riittävän lähellä, 

minkä jälkeen ne renderöityivät maastoon jokseenkin kömpelösti, ikään kuin tyhjästä ilmestyen. 

Ongelma ratkesi lisäämällä puut manuaalisesti (kuvio 7). Tämä kuitenkin hidasti maaston muodos-

tamista huomattavasti. 
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Kuvio 6. Puutyökalu terrain komponentista 

 

 

Kuvio 7. Lähikuva maastosta 
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Päätin luoda tieverkoston manuaalisesti muutamalla tienpätkällä, jotka löysin ilmaisena Asset Sto-

resta. Yksittäisten teiden rakentaminen osoittautui aikaa vieväksi, minkä vuoksi päätin etsiä tehok-

kaampaa ratkaisua YouTuben avulla. Sieltä löysin videon kolmannen osapuolen lisäosasta Road 

Architect, joka osoittautui optimaaliseksi vaihtoehdoksi peliprojektilleni.  

 

Pelimaailmani sijoittui alueelle, missä on runsaasti rakennuksia, joten lähdin etsimään erilaisia ta-

loja Unity Asset Storesta. Sivua selaamalla löytyi paljon sopivia taloja, mutta suurin osa näistä oli 

maksumuurin takana. Onnistuin kuitenkin löytämään asset-paketin, joka sisälsi seitsemän erilaista 

talomallia. Ne soveltuivat toteutettavaan alueeseen. Skaalasin talot luonnollisen kokoisiksi, lisäsin 

niihin pihatiet ja valmiiden pihojen myötä, loin pihakomplekseista prefabit (kuvio 8). Luodut prefabit 

helpottaa tarvittaessa suurenkin määrän talojen lisäämistä tulevaisuudessa. 

 

Kuvio 8. Esimerkki pelissä olevasta omakotitalosta 

 

Peliin tarvittiin myös kauppa, johon pelaaja kiirehtii, joten ryhdyin etsimään kaupan mallia Unity 

Asset Storesta. Kaupan löytäminen osoittautui haasteelliseksi ja syynä tähän oli niiden maksulli-

suus. Tämä projekti oli tarkoitus tehdä ilman kustannuksia, ja lähes kaikki kaupan tyyppiset tuotteet 

Asset Storessa ovat maksullisia. Onnistuin kuitenkin löytämään ilmaiseksi pienen kioskin mallin, 

joka toimisi väliaikaisena ratkaisuna pelissä. Mikäli jatkan pelin kehittämistä tulevaisuudessa, on 

tarpeen mallintaa oma kauppa. 
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Jokaiseen pelimaailmassa sijaitsevaan riittävän suureen objektiin oli välttämätöntä lisätä collider, 

jotta niihin törmääminen olisi mahdollista. Suuriin objekteihin kuuluivat muun muassa puut, talot, 

liikennemerkit ja kivet. Pienemmille objekteille pelissä en kuitenkaan lisännyt collideria, jolloin auton 

on mahdollista kulkea niiden ylitse. 

 

3.3 Auto 

Pelissä kuljetaan autolla, minkä vuoksi tarvitsin pelin kontekstiin hyvin soveltuvan ajoneuvon. Yh-

tenä vaihtoehtoina olisi oman auton suunnittelu ja mallintaminen Blender-ohjelmalla, joka on oh-

jelma kolmiulotteisen grafiikan mallinnukseen ja animointiin. Toisena vaihtoehtona olisi auton mal-

lin löytäminen Unity Asset Storesta tai internetistä. Pienellä tutkimuksella löysin useita ilmaisia au-

toja, joita voisin hyödyntää pelissä. Testasin erilaisia ilmaisia paketteja testialustalla (kuvio 9) ja 

valitsin lopulta yhden niistä jatkokehitystä varten. 

 

 

Kuvio 9. Urheiluauto testialustalla 

 

Lopulta valitsin pelini tyyliin sopivan punaisen, sarjakuvamaisen low poly -auton, joka löytyi ilmai-

sena Unity Asset Storesta (Cicada). Valinnan yhtenä perusteena olivat auton irtonaiset renkaat, 

mikä helpotti koodin tekemisessä.  
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Kuvio 10. Pelissä ajettava punainen auto 

 

Lisäsin auton sisälle mieshahmon, joka soveltui kuskin rooliin pelissä. Miehen malli oli laadultaan 

korkeatasoinen ja löytyi ilmaisena Asset Storesta (SNP OLD). Mieshahmon raajat olivat paketin 

sisällä erikseen säädettävissä Unityn Rotate-työkalulla, mikä mahdollisti miehen asettamisen is-

tuma-asentoon auton sisälle ja ottamaan kiinni ratista (kuvio 10). 

 

3.4 Ohjaimien koodaus 

Auton ohjausjärjestelmän kehittäminen alkoi etsimällä tietoa internetistä parhaasta tavasta toteut-

taa ohjainkoodi. Minulla oli myös apuna aiemmin luomani skripti, joka ohjasi avaruusalusta ja toimi 

perustana uuden koodin rakentamiselle. Parhaaksi vaihtoehdoksi osoittautui renkaiden pyörimisen 

ja kääntymisen koodaaminen. Auton ohjausskripti toteutettiin C#-ohjelmointikielellä käyttäen Visual 

Studiota, joka on myös Unityn suosittelema ohjelmointiympäristö. 

  

Koodin perusideana on saada auton eturenkaat pyörimään eteenpäin, kun W-näppäintä painetaan. 

Kun pyörivät renkaat ovat kontaktissa maaston kanssa, auto liikkuu eteenpäin. Renkaat pyörivät 

myös vastakkaiseen suuntaan, joten S-näppäintä painamalla autoa voi peruuttaa. Auto on etuve-

toinen, ja eturenkaiden kääntäminen puolelta toiselle A- ja D-näppäimillä muuttaa auton suuntaa 
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(kuvio 11). Renkaita ei kuitenkaan voi kääntää yli maksimikulman, jonka arvoksi asetin 25 astetta. 

Autossa on myös käsijarru, jonka voi aktivoida painamalla välilyöntinäppäintä. Tällöin jokainen ren-

gas lukittuu, ja auton vauhti hidastuu. Autolle lisättiin myös massa, joka tukeutuu renkaisiin, mikä 

luo auton jousitusta simuloivan efektin. Mikäli auto ajaa esteiden ylitse, auton runko painuu alas 

päin lisäten pelin immersiivisyyttä. 

 

 

Kuvio 11. Kääntyvät renkaat toiminnassa 

 

Skriptin alussa auton kiihdytys, jarrutusvoima ja renkaiden kulma asetetaan arvoon nolla. Auton 

renkaiden collidereille ja mesheille on määritelty SerializeField, mikä mahdollistaa yksityisten muut-

tujien käytön editorissa. Tämän avulla peli päivittää renkaat visuaalisesti reaaliajassa pelin sisällä 

käyttämällä GetWorldPose-funktiota, joka tarjoaa renkaiden nykyisen sijainnin ja kierrokset pelin 

aikana. Auton ohjaimien koodi on liitteessä 3. 
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3.5 Aloitusvalikko 

Toteutin pelin aloitusvalikon Canvas-peliobjektilla, johon integroin taustan ja painikkeet. Painikkei-

siin lisäsin tekstit, fontit, tyylit ja hover-tehosteen. Painikkeiden fontin värin määrittelin gradientin 

punaiseksi, ja käytetty fontti oli Bangers SDF. Valikolle tuli oma skripti, johon liitin PlayGame- ja 

ExitGame-funktiot, jotka mahdollistavat pelin aloittamisen tai poistumisen siitä. PlayGame-funktio 

lisäsi aktiivisen scenen numeroon arvon +1, mikä siirtää pelaajan seuraavaan sceneen. Asetin va-

likon ensimmäiseksi sceneksi, jonka arvo on 0, ja pelin sceneksi 1. Jokaiseen painikkeeseen liitin 

On Click –tapahtuman, joiden avulla onnistuu navigointi valikossa. Valikosta tuli todella simppeli, 

mutta se ajaa asiansa (kuvio 12). 

 

 

Kuvio 12. Aloitusvalikko 

 

3.6 Ajastin 

Lisäsin Canvas-peliobjektilla ajastimen, joka näyttää jäljellä olevan ajan ennen kuin kauppa sul-

keutuu (kuvio 13). Asetin kaupan maaliksi, jonka saavuttaminen johtaa pelin voittoon.  
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Ajastimelle luotiin oma skripti, joka alkaa 300 sekunnin ajasta, josta If-lauseke vähentää yhden joka 

sekunti, jos arvo on yli 0. Jos aika menee alle nollan, tulee häviämisruutu esiin ja pelaaja voi joko 

aloittaa pelin uudelleen tai poistua pelistä. Mikäli pelaaja saavuttaa kaupan ennen ajan päättymistä, 

ilmestyy voittoruutu ja YouWin-skripti aktivoituu (liite 1). Skripti toistaa ääniefektin voiton kunniaksi. 

Ajastimen koodia voi käydä katsomassa liitteestä 2. 

 

 

Kuvio 13. Ajastin kertoo jäljellä olevan ajan 
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4 PLUGINIT 

Pluginit ovat ohjelmistolisäosia, mitkä laajentavat sovelluksen toiminnallisuutta, kuitenkaan kuulu-

matta alkuperäiseen sovellukseen. Projektissa hyödynsin useita plugineita, jotka säästivät aikaa ja 

helpottivat huomattavasti projektin kehitystyötä. Osa testaamistani plugineista ei kuitenkaan toimi-

nut odotetusti, ja jouduin jättämään ne pois projektista. 

 

4.1 Road Architect 

Road Architect on ammattitasoinen tieverkoston luomistyökalu, suunniteltu erityisesti Unity-kehi-

tysmoottorille (MicroGSD 2023). Se on saatavilla ilmaiseksi lataamalla Githubista. Päädyin valitse-

maan tämän lisäosan, kun tutkin tieverkostojen rakentamista Unity-ympäristössä ja löysin informa-

tiivisen YouTube-videon Road Architect lisäosasta (UGuruz 2021). Lisäosa osoittautui suhteellisen 

helppokäyttöiseksi aloittelijalle, ja sen käytöstä oli saatavilla runsaasti tietoa ja opetusmateriaaleja 

eri foorumeilla ja YouTube-kanavilla. 

  

Road Architect mahdollistaa uuden tieverkoston luomisen maastoon, johon pystyi lisäämään teitä 

muokaten maastoa reaaliajassa. Erilaisia tieosia, kuten kaiteita, liikennemerkkejä ja tiemerkintöjä, 

pystyi myös kustomoimaan helposti. Tieosien lisääminen tapahtui pitämällä Ctrl-näppäintä poh-

jassa ja klikkaamalla maastoa, jolloin lisäosa loi tiepätkiä ja nodeja, joita pystyi muokkaamaan jäl-

kikäteen. Nodeja liikuttamalla sivulta sivulle tie päivittyi seuraamaan noden sijaintia, ja nodeja pys-

tyi myös siirtämään. Tien kaarteet mukautuivat automaattisesti klikkauksiin riippuen, kuinka jyrkästi 

ne erosivat edellisistä tien osista. 

  

Erityisen hyödyllisenä piirteenä koin sen, että kun yhdistin kaksi nodea, lisäosa loi automaattisesti 

risteyksen, jota oli mahdollista kustomoida. Tämä mahdollisti monipuolisten risteysten luomisen, 

joissa saattoi olla esimerkiksi stop-merkkejä, liikennevaloja tai kääntymiskaistoja (kuvio 14). On-

gelmallista käytössä oli, että jos tiet yhdistettiin epäluonnollisen jyrkästä kulmasta yhteen, lisäosa 

ei joko kyennyt luomaan risteyksiä tai niihin jäi aukkoja. Liikennevalojen syklejä pystyi kustomoi-

maan omien toiveiden mukaan niin, että ne toimivat joko nopeasti, hitaasti tai arvaamattomasti. 
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Kuvio 14. Liikennevalot risteyksessä 

 

Lisäosassa oli myös ominaisuus siltojen luomiseen. Siltojen alkupisteet ja loppupisteet piti määrit-

tää nodeihin, ja Road Architect loi sillan valittujen pisteiden välille. Siltoja pystyi tämän jälkeen kus-

tomoimaan erilaisilla kaiteilla, tukipilareilla ja muilla yksityiskohdilla. Siltojen luonti ei aina sujunut 

täysin virheettömästi, mutta niitä pystyi muokkaamaan nodejen pienellä korjailuilla. 

Google Mapsista otetusta kuvakaappauksesta (kuvio 15) ja pelissä sijaitsevasta alikulusta (kuvio 

16) pääsee vertaamaan yhtäläisyyksiä pelin ja oikean paikan välillä. 
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Kuvio 15. Alikulku, Google Maps (Kuvakaappaus) 

 

Kuvio 16. Alikulku pelin sisällä 

4.2 Cinemachine 

Cinemachine on tehokas ja joustava kamerakomponentti Unity-peliprojekteille. Se on suunniteltu 

helpottamaan dynaamisen ja elokuvamaisen kuvan luomista Unity-projekteissa. (Unity Technolo-

gies 2023a.) Päädyin hyödyntämään Cinemachine-komponenttia auton kuvaamiseen löydettyäni 

kyseisen paketin Unityn resurssien arkistosta. Lisäsin projektissa kameraobjektille Cinemachine-

Brain- ja CinemachineVirtualCamera-komponentit, jonka jälkeen määrittelin kohteen, jota kamera 

seuraisi. Lisäsin auton katolle näkymättömän objektin ja asetin sen Cinemachine-kameran seurat-
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tavaksi kohteeksi. Kameran kuvakulmaa saattoi muokata halutuksi muuttamalla Follow Offset ar-

voja. Auton kiihdyttäessä kamera liukuu poispäin autosta, luoden pelaajalle vaikutelman kovasta 

vauhdista (Kuvio 17). 

 

Kuvio 17. Cinemachine seuraa autoa, kun peli alkaa 
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5 POHDINTA 

Lähdin pelin tekoon kunnianhimoisin tavoittein, mutta amatöörinä suuri osa ajasta upposikin tie-

donhakuun ja pelin teon opetteluun. Tämän vuoksi en pystynyt paneutumaan pelin viimeistelyyn 

niin hyvin kuin olin alun perin suunnitellut. Minulla ei ollut C#-koodikielestä paljon aikaisempaa ko-

kemusta, mutta internetistä sai apua ja suurempia ongelmia ei ilmennyt. Unity-ekosysteemiin pe-

rehtyminen oli aikaa vievää, mutta erittäin mielenkiintoista, ja projektin teko tempaisi minut monesti 

mukaansa ja unohdin ajan kulumisen kokonaan. Keskittyminen projektin tekoon auttoi minua omak-

sumaan nopeasti uusia taitoja. Kokeilin erilaisia ratkaisuja ongelmatilanteissa ja tutkin internetistä 

löytyvää opetusmateriaalia. Osaamisen kertyessä Unityn ja C#-koodikielen käyttö alkoi tuntua 

luontevalta.  

 

Olen tyytyväinen työni lopputulokseen ja erityisen tyytyväinen olen peliä varten tekemääni karttaan. 

Sain tehtyä siitä erittäin todenmukaisen ja tunnistan siitä todellisen olemassa olevan paikan, jossa 

olen pelin sisällä ajamassa. 

 

Pelin kaikki perusfunktiot toimivat, mutta sen hienosäätöön olisi voinut vielä paneutua enemmän. 

Pelin viimeisteleminen olisi vaatinut lisää aikaa, koska pelin kartasta tuli todella suuri. Tästä aiheu-

tui erityisesti ylimäärästä vaivaa, koska puiden ja talojen lisäykseen ei löytynyt manuaalista parem-

paa ratkaisua, joten niitä pitäisi asetella kartalle tuhansia yksitellen.  

 

Pelin tekeminen oli niin mielenkiintoista, että haluan jatkaa sen tekemistä tulevaisuudessa. Tavoit-

teena on viimeistellä kartta ja maasto sekä lisätä kartalle autoja. 

 

Opin työn edetessä paljon uutta Unityn käytöstä ja sen mahdollisuuksista pelien kehittämisessä. 

Projektin aikana oppi, että jos pelinkehitykseen ei ole minkäänlaista budjettia, joutuu välillä etsi-

mään vaihtoehtoisia tapoja asioiden toteuttamiseen. Vaikka Unity itsessään onkin ilmainen, kaikki 

tarvittavat resurssit eivät välttämättä ole ilmaisia. 
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Koodi, joka soittaa voiton kunniaksi       Liite 1 
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Ajastimen koodi          Liite 2 
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Auton koodi          Liite 3 
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