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Ty6ssa perehdytédan 2D-pelin suunnitteluun ja kehitystyokaluihin, joita on hyva kayttaa
2D-pelia tehdessa.

Ensin perehdytédan Unity ja Project Libre ohjelmistoihin, joita kdytetdan pelin teossa.
Naista ohjelmistoista on lyhyet kuvaukset ja selitykset, kuinka niita ké&ytetadn seka kuvat
kayttoliittymista.

Ohjelmistojen jalkeen perehdytéan pelin suunnitteluun, joka sisaltad mm. pelityypit, pe-
lialusta ja projektisuunnitelma.

Pelisuunnittelun jalkeen perehdytéan tyossa pelin ohjelmointiin ja miten se voidaan to-
teuttaa pelié varten.

Ennen lopullista yhteenvetoa on pieni peliprojekti, jossa hyddynnetaan téssa tyossa esi-
tettyja tietoja.
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This work goes through game designing, game development and tools, which are good to
use when implementing a game.

First there are Unity and Project Libre programs, which are used in creating a game. There
is a description and explanation how they are used and pictures of their user interfaces.

After the programs is game designing, which includes game types, platforms and project
designing.

After the game designing is programming and how it could be implemented for the 2D-
game.

Before the conclusion is a small game project, which uses the information in this thesis.
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1 JOHDANTO

Tassa tydssa perehdytéén eri tydvaiheisiin, jotka kuuluvat pelinkehitykseen. Luvussa 2
kaydaan lapi kehitystyokalut, joita téssa tyossa kéaytetddn. Luvussa 3 kdydaan tarkemmin
lapi pelisuunnittelua, mm pelityypit, pelialusta ja projektisuunnitelma. Luvussa 4 kdydaén
l&pi pelin toteutusta, jossa kaydaan 1api ohjelmointi, kenttdsuunnittelu ja spritet. Luvussa
5 kédydaan lapi pienen peliprojektin toteutus, jossa hyddynnetdan tassa tyodssa esitettyja

asioita.

Yksi kaikkein vaikeimmista osista pelinteossa on suunnittelu. VVoidaan sanoa etté
pienid peleja varten ei tarvitse tehda suunnitelmia, vaan pitaa keskittya vain itse
projektiin. Tdméa on kuitenkin niin kaukana totuudesta kuin vaan voi olla
(Gameindustry 2015). Suunnittelua pidetd&n monesti kiusana, mutta sitd voidaan sanoa
valttamattomaksi kiusaksi, yleisesti ne projektit jotka on suunniteltu onnistuvat

huomattavasti useammin, kuin ne joita ei ole suunniteltu.



2 Kehitystyokalut

2.1 Unity

Unity Technologiesin kehittama Unity on pelimoottori ja ohjelmointiymparist6. Unityn
ensimmainen versio julkaistiin 1.6.2005 ja viimeisin versio 5.0 julkaistiin 3.3.2015. Unity
on yksi kaytetyimmista pelienkehitys ymparistoista.

Unityn suureksi eduksi voidaan katsoa se, ettd sen avulla peleja voidaan kehittad Win-
dows, Mac OS X, Linux — alustoille, Android, Tizen, Windows Phone 8 — puhelinkéyt-
toliittymille, Playstation 3, Playstation 4, Playstation Vita, Xbox One,

Xbox 360 ja Wii U - pelikonsoleille

Pelin ohjelmointi Unityll& toimii kayttdméalla drag&drop-tydkaluja, joilla voidaan mé&éri-
tell& pelin osien riippuvuudet toisiinsa. Unityn kayttoliittyma koostuu: ylépalkissa ole-
vista valikoista, joissa voidaan mm. vaihtaa tydstettyjen kenttien valila, luoda uusia kent-
tid, lisata komponentteja, luoda uusia komponentteja ja avata uusia ikkunoita Unityyn.
Kehittajalle tarkeimmat ikkunat ovat Scene, Game, Hierarchy, Project ja Inspector -ikku-
nat. Kuvassa 1. on Unityn kayttoliittyma4 ja siitd nahddan miten se koostuu mm. Scene,
Inspector ja Hierarchy ikkunoista. Scene-ikkunasta ndhdaan pelin raaka versio ja sinne
voidaan raahata erilaisia objekteja mm. valoja, kameroita, Kivia ja pelattavia hahmoja.
Scene-ikkunassa tehddan kaytannossé kaikki kenttasuunnitteluun liittyvat asiat: raahataan
peliin liittyvat asiat paikoilleen ja katsotaan eri kuvakulmista ettd peli ndyttd4 halutun
mukaiselta. Game-ikkunassa nahdaan milta peli nayttaa, tata ikkunaa kéytetdan paaasi-
assa pelin testaukseen. Hierarchy ikkunasta ndhdaan kenttaan raahatut esineet ja oliot.
Project-ikkunasta nahdaén kaytannossa kansiorakenne missé on mm. aanet, kuvat, video-
Klipit ja esineet ovat. Kuvassa 2. on Unityn Monodevelop-ohjelmointiymparisto, jonka
vasemmassa reunassa on lista tehdyista ohjelmakoodeista ja oikealla valitun ohjelmakoo-

din koodi, sekd mahdollisuus muokata sité.



File Edit Assets GameObject Component Window Help

Camera

onal light

Kuva 1. Unity

File Edit Wiew Search Project Build Run  Version Control Teools Window Help

[ | |Debug W
L
Solution 4 Block.cs f ResourceBase.cs
v [ dig [E Block = E SetNeighborsVisualCornerBlocks ()
¥ | Assembly-CSharp { using UnitvEngine:
> || References 2 using System;
- & Scripts 3 using Systerr..Cc:llect::Lons,: )
» B8 Mika ; uzing System.Collections.Generic:
#| AnimationHandler.cs ¢ public enum BlockTypes
[#] AstarMapBuilder.cs 7 1
[ | Block.cs -] ] Rock,
[* ] BlockInspector.cs g Water,
[#] Controls.cs 10 Hud
[* ] EnemyController.cs o
E] EnemyPhysics.cs 13 [RequireComponent (typeof (BoxCollider))]
E] ExtensionMethods.cs 14 public class Block : MonoBehaviour

Kuva 2. MonoDevelop ohjelmointiymparisto

2.2 Project Libre

Project Libre on avoimeen lahdekoodiin perustuva projektinhallintaochjelma. Project
Libre on tehty korvaamaan Microsoft Project ja tdmén vuoksi sen kayttoliittyma on myos
hyvin samankaltainen Microsoft Projectin kanssa. Project Libre on taysin yhteensopiva
Microsoft Project 2010 kanssa.



Aina kun projekti on suunniteltu, on térkeda etté on projektisuunnitelma ja
vaikka sen tekemiseen menee aikaa, niin hyva projektisuunnitelma tulee sd&stdmaan

todella paljon aikaa ja yleensa rahaa (Projectsmart 2014).

Peliprojektin tekeminen kannattaa aina aloittaa hyvalla suunnitelmalla. Kannattaa keréta
ainakin seuraavat asiat yl0s: Mité toimintoja pelissa on, hajoittaa toiminnot paloihin, josta
nékee mistd osista ne koostuvat, maéaritelld tehtavéat oikeille henkil6ille, maaritell& toi-

mintojen valilla olevat riippuvuudet, aikataulu ja tarkistuspisteet. (GameProject)

Kuvassa 3. on tehty Project Librella Gantt-kaavio. Kaavioon on maéritelty projektin
kesto, sekd jokaisen projektin osan kesto, aloitus ja lopetus.

-ProjectLibrew NE* ~ )

| OPENPROJ File Task Resource View
Network @ ZoomIn Copy || & Insert | b= Indent L lnk | & Information ﬁi: Assign Resources  #% Find
Il WBS A, Zoom Out oy, Cut &= Delete | ~4 Outdent | <. Unlink | = Calendar Save Baseline " Scroll To Task
Gantt  [%E Task Usage Paste T | Notes Clear Baseline Update
Views Clipboard Task
@ Name Duration Start Finish pris 12 Apr 15 19 Apr 15 26 Apr 15
T T o R O T T S R T T S S R R T
1 E Ohjelmointi 6 days 4/9/15 8:00 AM 4/16/15 5:00 PM P—
2 ohjaus 5 days 4/9/15 B:00 AM 4/15/15 5:00 PM
3 & padvaliko 3 days 4/13/15 8:00 AM /1515 5:00 PM -
4 B Aktitviset kuuntelijat & days 4/9/15 8:00 AM 4/16/15 5:00 PM
3 Owi 2 days 4/9/15 8:00 AM 4/10/15 5:00 PM
& ¥ Ansa 2 days 4/15/15 8:00 AM 4(16/15 5:00 PM
7 PeliTestaus 5 days? 4/9/15 8:00 AM 4f15/15 5:00 PM

Kuva 3. Project Libre kayttoliittyma.
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3 Pelisuunnittelu

Pelisuunnittelu on térked osa pelin onnistumisessa, tydssé on aina hyva tietdd mita pitaa
tehda ja miten se kannattaa tehdd, ennen kuin aloitat sen tekemisen (WhyGameDesign).
IlIman hyvaa pohjatyota peli ei luultavasti koskaan valmistu tai pelinteko vie liian paljon
aikaa, joka vaikuttaa kustannuksiin ja pelin kysynté on saattanut laskea kannattamatto-
maksi. Hyvélla suunnittelulla siis minimoidaan kustannukset, saadaan pddmaara pelille,
jotta tiedetddn yleensa aina mika on seuraava etappi pelié tehtdessa. Pelisuunnittelussa on
tarkedd ottaa huomioon ainakin ndma asiat: kohdeyleiso, pelialusta, ulkoasu ja pelityyppi.

Pelisuunnittelussa on hyva kayttad hyvaksi mm. projektinhallintatydkaluja.

3.1 Pelityypit, kohdeyleiso ja ulkoasu

Pelejd on monenlaisia ja tyypit voivat olla esimerkiksi seuraavanlaisia tai niiden yhdis-
telmi&: Toimintapeli, seikkailupeli, ajopeli, simulaatiopeli, strategiapeli tai roolipeli.

Pelityypin valinta vaikuttaa mm. pelin kysyntéan ja mihin maihin sitd kannattaa erityisesti
markkinoida. Etel4-Koreassa pelataan paljon ja sielld erityisen suosittuja pelityyppejé
ovat roolipelit ja strategiapelit (Gaming addiction 2015). Mikali haluat, etta peli kehite-

tdan Etela-Korealaisille, luonnollinen valinta on siis toinen naisté pelityypeista.

Pelityypin ja kohdeyleison valinnan jalkeen taytyy miettid pelin ulkoasua. Ulkoasu vai-
kuttaa suuresti pelin myyntiin ja huonokin peli voi myyda hyvin kun se ndyttd hyvalta.
Ulkoasua valittaessa pitaa taas muistaa kohdeyleiso, eli pitavatko he esim. realistisen na-

koisesta grafiikasta, animesta vai lansimaalaisesta animaatiosta.

3.2 Pelialusta ja ohjaus

Pelialusta vaikuttaa pelin ohjaukseen paljon, esim. tabletilla ja puhelimella ei ole fyysisié

nappaimid, kun taas pelikonsoleilla on niihin tarkoituksella tehdyt ohjaimet.

Pelialustat eroavat toisistaan myos tehossa, silla eri alustoilla on erilaiset prosessorit, eri
mé&é&ra muistia ja fyysisten ndyttojen koko voi erota erittéin paljon, esim. matkapuhelimen
naytto voi olla kokoa 4 tuumaa, kun taas pelikonsoleilla pelataan paljon suuremmilta ndy-
toilta.
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Pelialustaa valittaessa on hyvd huomioida minkalaista pelid on tekemassa. Esimerkiksi
Applen matkapuhelimien virallinen sovelluskauppa App Store kieltédd mm. uskontoja
pilkkaavan materiaalin heidédn kaupassaan, joten mikali haluat tehdd sellaisen pelin

iPhonelle, et voi myyda sitd App Storessa (AppStore).

Unity pystyy kdantamaan pelin useille eri alustoille, mutta se ei ole aivan suoraviivaista,
esimerkiksi juuri ohjauksessa pitdd osata ottaa huomioon se, ettd tabletissa ei ole

nappaimid, vaan sille pitad maarittad ohjaus liikkeilla ja kosketuksilla ndppaimien sijaan.
Mikali aiot tehdd saman pelin usealle alustalle, kannattaa peli suunnitella siten etta se
toimii kaikissa laitteessa. Tassa on hyva huomioida suorituskyvyltaén kaikkein heikoin,

seka se laite jossa on vahiten ohjausmahdollisuuksia.

3.3 Projektisuunnitelma

Projektisuunnitelma on tarkea osa pelintekemistd, on tarkead dokumentoida selkeésti mita
asioita peliin tulee ja kuinka kauan aikaa on varattu mihinkin osa-alueeseen. Hyvéssa
projektisuunnitelmassa on kayty ainakin seuraavat asiat Iapi: budjetti, resurssit, riskit, ai-
kataulu, laatu, tehtavét ja vastuualueet (GoodProjectPlan).

Projektia tehdessd asiat tulevat varmasti muuttumaan alkuperéisestd suunnitelmasta,
esim. ohjaus voi tuntua kdmpel6lta, pelin ulkoasu ei tunnu sopivan pelin tarinaan tms.
Aina kun paatetadn tehda jokin asia erilailla kuin alkuperéisessé suunnitelmassa on maéa-

ritelty, on tarkeéda paivittaa projektisuunnitelma, jotta se pysyy ajantasalla.
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4 Pelin toteutus

Pelin toteutukseen tarvitaan yleensa seuraavia asioita: suunnitelma, laitteisto, ohjelmisto
ja tiimi joka toteuttaa pelin. Tiimin on hyva koostua projektipaéllikostd, ohjelmoijista,
suunnittelijoista, graafikoista ja animaattoreista. Yksi henkild voi olla vastuussa useam-
masta alueesta ja tyota voi usein myos ulkoistaa. Kuvassa 4. on esimerkki minkalainen
pelin kehitystiimi voi olla. Tiimid johtaa tuottaja, joka vastaa koko pelin teosta. Tuottajan

suoria alaisia ovat, tekninen johtaja, suunnittelu johtaja ja taidepuolen johtaja.

Art
Manager

e

Senior / Lead Senior / Lead
Artist Animator
Artists Animators
Junior Junicr
Artists Animators

Kuva 4. Game Development Team (Blitzgamestudios).

4.1 Ohjelmointi

Pelid varten tarvitsee yleenséd ohjelmoida seuraavat asiat: graafinen kayttoliittyma, ohjaus
ja aktiivisia kuuntelijoita hyodyntavét asiat kuten ovet ja ansat. Peliohjelmointi on miel-
Iyttavaa silla yleensé esim. kuuntelijat eivéat ole riippuvaisia ohjauksesta tai kayttoliitty-
masté jne. joten mikali jokin scripti tarvitsee kirjoittaa uusiksi tai poistaa kokonaan, se ei

tarkoita ettd kaikkia muitakin scriptejé tarvitsee Kirjoittaa uusiksi.
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Ohjelmointi kannattaa yleensa aloittaa liikkumisesta, jotta pelihahmoa voidaan liikutella
eri puolilla kentt&a ja testata sen avulla helposti mm. aktiivisia kuuntelijoita hyodyntévia

asioita.

4.1.1 Ohjaus

Ohjaus on tarked osa pelié, hyvalla ohjausmekaniikalla saadaan pelaamisesta miellytta-
vad ja haastavaa. Hyvan ohjauksen tunnistaa mm. siitd, ettd sitd on mukava ja helppo
kayttad, se on tarkka eli kayttaytyy aina samalla tavalla. Ohjaus vaikuttaa suuresti peliko-
kemukseen, milta sinusta tuntuu kun ohjaat pelid, miten keskustelet aktiivisten kuunteli-

joiden kanssa ja ovatko ensimmaiset minuutit pelissé hauskoja vai eivat (Digitaltutors).

Unityssa ohjauksen tekeminen on helppoa ja esimerkiksi liikkumisen tekeminen onnistuu
nopeasti. Unityssd on myos Input Manager, jonka avulla voidaan maaritellda mm. ohjauk-
seen vaikuttavat napit. Kuvassa 5. on Input Manager, johon on madritelty mm. akselit,

niiden napit, vaihtoehtoiset napit ja herkkyys.

\'_, InputManager @ %
% |
¥ Axes
Size 18
¥ Horizontal
Name Horizontal

Descriptive Name

Descriptive Negati
Negative Button | left
Positive Button right
Alt Negative Buttor a
Alt Positive Button |d

GCravity 3
Dead 0.001
Sensitivity 3
Snap %)
Invert s
Type | Key or Mouse Button Al
Axis | X axis ™
Joy Num | Get Mation from all Joysticks 3|
» Vertical
P Firel
¥ Fire2
» Fire3
b Jump
P Mouse X
» Mouse Y

» Mouse ScrollWheel
¥ Horizontal
b Vertical

Kuva 5. Input Manager (Unity)

Kuvassa 6. ndkyy kuinka litkkuminen onnistuu todella yksinkertaisesti. Tdma scripti ase-

tetaan peliobjektille, jonka halutaan liikkuvan ja tdman jélkeen peliobjekti liikkuu aina,
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kun painetaan A- tai D-nappia. Ohjaus voidaan myos tehda naytolla olevilla napeilla,

kuten kuvan 7. ohjelmakoodi luo kuvan 8. kaltaisen napin.

public class Liikkuminen : MonoBehaviour {
public float nopewus = 1f
volid Update ()
{
// Jog painekaan nappia D liikutaan oikealle nopeudells nopeus * 21an muukos
if (ITnput.GetEey (KevCode.D) )
transform.position += new Vector? (speed * Time.deltaTime, 0.0f);
if (Input.GetEey (EeyCode.d) )
transform.position —= new WVectorZ (speed * Time.deltaTime, 0.0f);

}

Kuva 6. Liikkuminen vasemmalle ja oikealle

public Pelaaia pelaaia’

void OnGOI () {
if (GUI.Button (new Regck (25, 25, 100, 30), "Button")) {
if (pelasziz)

pelaalja.transform.position += new Vectord (speed * Time.deltaTime, 0.0f)

Kuva 7. Napin scripti

Maximize on Play |Stats

Kuva 8. nappi jolla voi liikuttaa pelaajaa (Unity)

Lista osasta komennoista joita voidaan kayttaé kayttdd mm. pelaajan liikuttamiseen:
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GUI.Button - Palauttaa totta, kun nayt6ll& olevaa nappia on painettu.

GUI.RepeatButton - Palauttaa totta niin kauan kun ndytoll4 oleva nappi on poh-
jassa

Input.GetKey - Palauttaa totta niin kauan kun nappi on pohjassa

Input.GetKeyUp - Palauttaa totta kun nappi palautuu ylos

Input.GetKeyDown - Palauttaa totta kun nappi menee pohjaan

Input.GetButton - Palauttaa totta kun Input managerissa maadriteltyd olevaa

nappia on painettu
Input.GetMouseButton - Palauttaa totta kun hiiren nappia on painettu

Input.GetTouch - Palauttaa totta kun kosketetaan

4.1.2 Graafinen kayttoliittyma

Hyvéan kayttoliittyman tehtdvéa on tarjota tarkeéa tietoa selkedsti ja nopeasti, jonka jalkeen
poistua kayttajan tieltd kun tieto on nahty (Gamedevelopment). Graafisessa kayttoliitty-
massé on asiat mitka yleensa nakyvat pelaajalle koko ajan, seké erilaiset valikot. Pelaajan
energia, pisteet ja nimi voivat esimerkiksi nédkya ruudulla koko ajan, kun taas esimerkiksi,
lopeta, tallennalla tai jatka pelaamista sisélté valikko voidaan asettaa pelaajalle nakyviin

aina, kun hén painaa valittua nappia.

Graafinen kayttoliittymé kannattaa suunnittella siten etté tarkeat tiedot ovat helposti néh-
tavissd, sopivan kokoisia ja sopivassa paikassa, jotta ne eivat haittaa pelaamista. Pelaajan
energia voi olla tarkeé tieto pelaajalle, mutta se voi hairité pelaajan pelaamista jos se tayt-
taa puolet peliruudusta. Graafista kayttoliittymaa kannattaa siis suunnitella ja testailla eri-

laisia variaatioita ennen kuin valitsee mika on sopiva.

Unityssé graafisen kayttoliittyman teko on tehty helpoksi, voidaan esimerkiksi vain luoda
tyhja peliobjekti nimeltd pelaajaEnergia, joka asetetaan kameran lapsi objektiksi, eli t&-
mén objektin paikka muuttuu aina kameran mukana. Télle objektille tehd&én scripti ni-
meltad pelaajaEnergia jossa se hakee aina pelaajan peliobjektista pelaajan nykyisen ener-
gian ja maksimi energian. Naita tietoja kayttéen scripti pitad pelaajaEnergian sisalla ole-
van tekstin muodossa “pelaajanNykyinenEnergia / pelaajanMaxEnergia”, eli esimerkiksi

5/10.
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public class pelaajaEnergia: MonoBehaviour
{
public Pelaala pelaajal:
void CnGUI ()
{
F/Tekstin vari on pusta
GUI.gonlor = Color.Black

if(pelazia !'= null)

GUI.Label (new Recht (80,550,260,90), pelaajal.nykEnergia.ToString()) +
S e pelaajal.maxEnergia.TuString(]34

Kuva 9. Pelaajan energia

OnGUI:ta kutsutaan automaattisesti monta kertaa framen aikana, jolloin tieto
kayttoliittymassé pysyy lahes koko ajan ajantasalla. GUI.Label luo graafisen
kayttoliittymdelementin, jonka muoto on suorakulmio ja paikka naytoll& 80 pikselia

oikealle ruudun vasemmasta reunasta ja 550 pikselia alaspéin ruudun ylédkulmasta.

Esimerkki GUlelementtejd, joita voi luoda Unityssa.

GUILabel - Luo teksti- tai tekstuurilapun ruudulle
GUIButton - Luo napin jolle voi madarittaa tekstin, tekstuurin ja funktion
GUIDragwindow - Luo GUI elementin jota voi liikuttaa

4.2 Kenttasuunnittelu

Kenttasuunnittelu on tarked apu tarinan luomiseen ja saamaan pelaajat koukuttumaan pe-
liin. Huonolla kenttadsuunnittelulla voidaan pilata koko peli, vaikka peli on muuten erittdin
nayttava ja hyva (Digitaltutors).

Kentét opettavat pelaajan pelaamaan ja nauttimaan pelistd. Pelin edetessé kentissa tulee
vastaan yleensd pienid muutoksia ja pulmia, joista selvidmaéll4 voidaan kayttaa pelihah-
mon taitoja mité ei ole aikaisemmin kaytetty tai kentéssa tarvitsee tyontaa laatikko pai-
nokytkimelle, jotta pelaaja voi edeta.

Jotta peli on miellyttavd, taytyy pelin vaikeusaste tehda sopivaksi. Téssa on tarkedd muis-
taa minka ikéisille peli on suunnattu. Liian helppoa pelia eivéat pelaajat jaksa pelata pe-

laamisen takia, vaan tarinan ja ulkoasun vuoksi. Mikéli peli taas on liian vaikea, eivat
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pelaajat paase pelissa eteenpdin ja jonkin ajan jalkeen lopettavat pelin pelaamisen. On siis

tarkedd 10ytaa hyva tasapaino pelin vaikeusasteeseen.

Pelaajalle on tarkeéé tietdd minka takia hén on tietyssa kentdssd. Tarinallisessa pelissa
jos pelaaja esim. matkaa Amazonian viidakkoon, voi siihen sopivia teemoja olla lento-

kentté ja sademetsa.

Kentén teossa on hyva pitad mielessa teema, vaikeusaste ja uusien asioiden opetus.
Kenttaa tehtdessa on kannattavaa tehda kentta ensin pelattavaksi, silla se helpottaa kentén
testausta. Pelattavaan kenttadn on jéalkikateen helppo lisaté erilaisia asioita jotka vaikut-

tavat peliin, kuten ansoja.

Ensimmaisessé kentdssa pelaajalle on hyvé opettaa pelin perusmekaniikat ja vaikeusaste
on hyvé pitdd matalalla, jotta pelaaja tottuu pelin ohjaukseen ja ymmaértédd miten pelia
pelataan. Esimerkiksi Super Mario Bros pelissé ensimmaisessa kentéssa kdydaan hyvin
lapi pelin perusmekaniikat, liikkkuminen, hyppéaminen, vihollisten tuhoaminen, kuolemi-

nen, kolikoiden ja pelaajaa voimistavien esineiden toiminta.

Pelin edetessa on hyvé opettaa lisaa uusia asioita mité pelissa voidaan tehda. Talla tavoin

peli ei tunnu toistavan itsedan.

4.3 Spritet ja niiden kaytto

Sprite on bittikarttagrafiikkaa, joka on suunniteltu olemaan osa suurempaa kokonaisuutta.
Se voi olla staattinen tai animoitu kuva (Digitaltutors). Kuvassa 10. on esimerkki sprite
sheet pelin Spelunky hahmosta. Spritej4 kdytetaan siksi, ettd niiden avulla voidaan saéstaa
muistia, jolloin tilaa sadstyy mm. efekteille ja musiikille. Muistin sd&st0 tapahtuu siten

ettd monta sprited laitetaan samaan tekstuuriin.
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Kuva 10. Sprite sheet

Kuvssa 11. on Unityn oma sprite editor, jolla voidaan leikata tekstuurista spritet.
Mikali spritet ovat samankokoisia, voidaan kayttad sprite editorin automatic slicing

toimintoa, joka leikkaa tekstuurit automaattisesti kuten kuvassa 12.

Kuva 11. Sprite Editor Unityssa

Slice + |

Type [ Automatic : ]
Pivot | Center : |
Method | Delete Existing s

[ Slice ]

Kuva 12. Automatic slicing sprite editorissa (Unity)

Sprite editorissa leikattujen spritejen avulla voidaan luoda helposti animaatioita unityyn.
Kuvassa 13. luodaan animaatio siten, ettd avataan Animation ikkuna Unityssa,

painetaan’Create new clip’, jonka jélkeen raahataan sprite editorilla luomasi halutut
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spritet animaatioon. Animation ruudussa voidaan asettaa kuvien vaihtumisvalin, eli
kuinka usein kuva vaihtuu sekunnin aikana. Td&mén jalkeen voidaan mennda unityn Ani-
mator ikkunaan, jossa nahdaan luodut animaatiot, ja voidaan madaritell4 missa tilanteissa

animaatiot vaihtuvat.

= izl @ Animation Sprite Editor - roject Scene Game Animator
b

Character Sprites

ﬁ%‘m‘c{ﬁ k. ctersheet

Kuva 13. Animaation luonti Unityssa.

Kuvassa 14. ndhdaan, ettd keltainen idle on hahmon perusanimaatio, eli animaatio jota
hahmo alkaa kayttdmaan pelin alussa. Idleen on linkitetty Attack, Walk ja Dig
Animaatiot. Animaatiot vaihtuvat niille maériteltyjen ehtojen avulla esim. Idle vaihtuu

Walk animaatioksi kun pelaaja liikkuu.

Sprite Editor - ] Scene Game v= Animator
I 5
ample 4

| Any State |
[Create New Clip]

Attack

B

Example

Kuva 14. Unityn Animator ndkymé

Kuvassa 15. nékee kuinka Idle muuttuu kdvely animaatioksi, kun nopeus on suurempi

kuin 0 ja kun Mining on epétosi.
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Any State

G

Example

Walle

Hiie

Kuva 15. Idle animaation vaihtuminen Walk animaatioksi

Animaatio pitdd maaritelld myos scripteissa, eli Speed pitdé linkittdd muuttujaan, jotta
animaation vaihtuminen toimii oikein.

Kuvasta 16. nahdaan kuinka Mining on linkitetty playerPhysics.mining muuttujaan, ja
animation controller tarkastelee taté ja muita siihen linkitettyja muuttujia, jotta se tietaa

tarvitseeko animaatioita muuttaa.

anim.S5etFloat ("Speed", Mathf.bbs (Input.Gethxis ("Horizontal™))):
anim.SetBool ("Mining", playerPhysics.mining):;
anim.SetBool ("Attacking", fighting);

Kuva 16. Animaatioiden linkitys ohjelmakoodissa.
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5 Peliprojektin toteutus

Kéyttden edelld esiteltyjd asioita pelin toteutuksesta, tehtiin pienimuotoinen 2D-peli,

jossa pelaajan tehtdvana oli kaivaa mineraaleja maasta, samalla varoen erilaisia vaaroja.

Aluksi tehtiin alustava suunnitelma, jossa madariteltiin mita peliin halutaan tulevan. Peliin
haluttiin kaivettavia maapaloja, maapalojen alta ilmestyvid aarteita ja liikutettava peli-
hahmo. Peliin tarvitsemat grafiikat saatiin ystavaltani Emma Valkilta ja kayttamélla spri-

tesheettid Spelunkysta (Spelunky). Kuvassa 17 on valmis peliprojekti.

Kuva 17. Peliprojekti

5.1 Pelaajan ohjelmointi

Pelaajan haluttiin pystyvan liikkumaan, hyppddmaan ja kaivamaan. Pelaajaa varten oh-
jelmoitiin aluksi erittdin yksinkertaiset tavat liikkua, siten ettei se valittanyt ollenkaan
vastaantulevista esteisté tai painovoimasta. Yksinkertaisen liilkkumisen jélkeen kehitettiin
liikkumista paremmaksi, siten etté luotiin pelaajaan vaikuttava painovoima, hyppaaminen

ja térmayksen tunnistus.

Pelaaja tunnistaa torméyksen lahettamalla sateitd siihen suuntaan, mihin han liikkuu.

Séteeseen osuessa objektiin jonka l&pi pelaaja ei voi mennd, peli pysayttéa pelaajan.
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Kuva 18. Pelaaja l&hett&d tunnistussateita.

grounded = false;
for (int 1 = 07 i<collisionDivisionX: 1 ++) {
float dir = Mathf.Sign{delta¥):
flcat ® = (p.X + C.X - 3.%/2) + 5.x/({ccllisiconDivision¥-1) * i;

float v = p.¥ + C.¥ + 3.vy/2 * dir;
ray = new Ray({new Vector2(x,y), new Vector2(0,dir)):

Debug.DrawRay (ray.origin, ray.direction)
if (Physics.Raycast(ray,ocut hit,Mathf.Abs(delta¥) + skin,collisionMask)) |

float dst = Vecteor3.Distance (ray.origin, hit.point);

if (dat > skin) [
delta¥ = dst * dir - skin * dir;
}
else |
delta¥ = 07
1

grounded = true;
break;
}

Kuva 19. Ohjelmakoodi pelaajan tormayksen tunnistukseen yla- ja alapuolella
Kuvassa 20. on pelaajan siséltdmat komponentit, kuten animator, player physics ja player
controller. Pelid pelatessa Unityssé voidaan seurata esim. player physicsié ja tarkastella

miten pelaajan arvot muuttuvat liikkuessa.
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X 1.324093 Y 15.16075
X0 YO
W1 i

Player_Idle0o
.

Sprite ault

Midground

BFlayerCaontroller
10
10

No (Game Object)

Anim EPlayerNew (Animator)

Kuva 20. Pelaajan siséll& olevat komponentit

5.2 Kaivettavien palikoiden ohjelmointi

Liikkumisen toteutuksen ohjelmoitiin pelaajalle mahdollisuus kaivaa palikoita. Palikoi-
den kaivaminen toimii siten ettd, pelaaja lahettdd sateen siihen suuntaan kun han yrittaa
kaivaa, ja mikali séde osuu objektiin joka sisaltdad Block-komponentin pelaaja alkaa kai-
vamaan. Kaivuu toimii siten, ettd pelaaja soittaa kaivuu animaation ja animaation lopuksi
pelaaja vahentdd Block-komponentin omaavalta objektilta yhden energiapisteen. Silloin
kun objektin energia vahenee nollaan, se kdy lapi tuhoutumisfunktion, jossa mm. tarkas-

tellaan jattaako objekti aarteen jalkeenséa ja lopuksi objekti tuhotaan.
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Kuvassa 21. on palikan sisaltdmat komponentit, joissa mm. mééritellaan palikan energia,
missa kohtaa se pysadyttad pelaajan sek& mité tavaroita se voi luoda juuri ennen tuhoutu-

mistaan.

¥ Block (Script)

Health
Type

¥ ¥ Box Collider

Material)
0

¥ 1.28

vold TakeDmg({int x)

publi
{

health -= x;

if (BlockCrackles.Count > 0O)
if(StartHealth - WhenToChangeCrackle * CurrentCrackle >= health)

{
Debug.Llog ("PE2=i ekaan kohtaan =sis8&n ja wertailuarvot : " + (StartHealth - WhenToChangeCrackle * CurrentCrackle]
int index = CurrentCrackle-1;
1

Debug.Log ("Index: ™ + index + " currentCrackle : " + CurrentCrackle);

if{index »>= 0 s& index < BlockCrackles.Count)
BlockCrackles[index] .Sethctive (true);

index --;

int indexHelper = index+l;

if{index »= 0 s& index <= BlockCrackles.Count s& index+l < BlockCrackles.Count)
BlockCrackles[index] .Sethctive ( false);

CurrentCrackle++;

}

if{health <= 0)
Destroy ()7

Kuva 22. Ohjelmakoodi kuinka Block kasittelee kaivuun.
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6 Yhteenveto

Yksinkertaisen pelin tekeminen nykyaikaisilla tykaluilla on tehty erittdin helpoksi.

Pelin hyva suunnittelminen edesauttaa pelin tekoa huomattavasti silla lahes kaikki asiat
mité pelin valmistamiseen tarvitaan, on ennalta mééritelty ja suunniteltu. Hyva suunnit-
telu tekee pelin tekemisestd jarjestelmallisté, joka vadhentdd huomattavasti hetkia jolloin

ei tiedd mita seuraavaksi pitad tehda ja siten tehostaa pelin tekoprosessia.

Unityn kéytt 2D-pelin teossa on helppo omaksua ja miellyttava kayttaa. Unityyn 1oytyy
paljon l&hdemateriaalia, joiden avulla erilaisten pelien tekeminen onnistuu jouheasti. Uni-
tylla on erittdin hyvat lahdesivut, josta on helppo 16ytaa esimerkkejé ja tietoa asioiden
kaytosta. Unitylla on myos hyvét keskustelupalsat, jossa kehittajat keskustelevat keske-
naan pelien kehityksestd. Keskustelupalstoilla on helppo pyytaa neuvoa ongelmatilantei-
siin ja etsié vastauksia ongelmiin joita tulee vastaan peleja kehittéessé.

Unityn kéyttd peliprojektissa onnistuu hyvin ja ongelmatilanteiden kohdalla vastaus on-
gelmiin 16ytyy nopeasti. Peliin on helppo kehittd4 uusia asioita ja niiden lisddminen itse
peliin on tehty helpoksi ja sellaiseksi, ettei se yleensa vaadi aikaisempien asioiden muut-

tamista.
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LITTEET

Liite 1. Pelaajan fysiikan hallinta.

1 using UnityEngine;

2 using System.Collections;

4

5 [RequireComponent (typec (BoxCollider))]

& public class PlayerPhysics : MoncBehaviour |

] public LayerMask collisionMask:

9 public LayerMask MiningMask;

10 private BoxCollider collider;

11 private Vector3 s;

iz private Vector3 c:

13

14 private Vector3 originalS3ize;

15 private Vectord originalCentre;

16 private float colliderScale;

17

18 private int collisionDivision® = 3;

] private int collisionDivision¥ = 3;

20 private float skin = .005%;

21 public int PlayerMineDmg = 1;

2

23 // [HideInTnspector]

24 public kool grounded;

25 public kool movementStopped;

26 public bool mining = false;

28

.l Ray ray:;

30 BaycastHit hit:

31

32 wold Start{) {

13 collider = GetComponent<BoxCollider>():

34 colliderScale = transform.localScale.x;

IC

36 original3ize = collider.size;

37 originalCentre = collider.center;

3B SetCollider ({originalSize, ocriginalCentre):
40 }

41

42 public void Move (Vector? moveRmount) |

43 if{mining) return;

44 float delta¥ = movelmount.y;

45 float delta¥ = movelmount.x;

46 Vector? p = transform.position;

47

48 S/ tarkistetaan E£& v1i- ja alapuolelle
] grounded = false;

i) for {int i = 0; i<collisionDiwvision¥; i ++) |
51 float dir = Mathf.S5ign{delta¥);

52 float ¥ = (p.X + c.X - 5.%/2) + s3.x/({collisionDivision¥-1) * i;
53 float ¥ = p.¥ + C.¥ + 3.y/2 * dir;

&4

S ray = new Ray(new Vector2(x,v¥), new Vector2(0,dir});
)

57 //piirreellddn viivat osumisen tarkkailua varten
&8 Debug.DrawRay (ray.origin, ray.direction);
=

&0 if (Fhysics.Raycast (ray,cut hit,Mathf.ibs{delta¥) + skin,collisionMask)) {
&1

62 float dst = Vector3.Distance (ray.origin, hit.point);
&3

&4

65 if (dst > skin) |

= delta¥ = dst * dir - skin * dir:



1
else {
delta¥ -

1

grounded = trus;

break;

//Tazk
movementStopped
for (int i = 0; i<collisionDivision:
float dir = Mathf.Sign(deltaX);
float X = D.X + C.X + 83.%/2 * dir;
float y = p.y + C.¥ -3.y/2 + 5.y/ (collisionDivision¥-1) * i:
ray = new Ray(new Vector2(x,y), new Vector2(dir,0)):

1/e n tarkkailus

Debug. DrawRay (ray.origin, ray.direction)

if (Physics.R t(ray, out hit,Mathf.Zbs(deltaX) + skin,collisionMask)) [

float dst - Vector3.Distance (ray.origin, hit.point);

if (dst > skim) {
deltaX = dst * dir - skin * dir;

1

else {
deltaX -

1

movementStopped = true:

breal

if (!grounded s& !movementStopped) {
Vector3 playerDir = new Vector3 (deltaX, delta¥);
Vector3 o = new Vectord (P.% + C.X + 8.x / Z * Mathf.Sign (deltaX), p.y + C.y + 5.y / 2 * Mathf.Sign (delta¥));
ray = new Ray (o, playerDir.normalized);

if (Physics.Raycast (ray, Mathfi.Sgrt (deltaX * deltaX + delta¥ * delta¥), collisionMask)) [

true;

Vector2 finalTransform - new Vector2 (deltaX,deltaY):

transform.Iranslate (finallransform);

public void SetCollider (Vector3 size, Vector3 centre){
collider.size - size;
collider.center = centre;

5 = size * colliderScale;
¢ = centre * colliderScale;

things b

ic IEnumerator MineDown ()

Raycastdit hit;

Debug.Log
if{mining || !Physics.Raycast { transform.position + new Vectord(

0}, out hit, 1f,MiningMask.value )) yield break:

mining = true;
yield return new WaitForSeconds(1f
if (Physics.Raycast ( transform.position + new Vector3 (0

{

0}, cut hit, 1f )

1
mining = false;
yield return null;

public IEnumerator Mineleft ()

{
RaycastHit hit:

Debug.Log(
if{mining || !'Physics.Raycast { transform.position + new Vecterd
|| !Physics.Raycast ( transform.positien + new Vecter3 (0,0

, nmew Vector3 ( -1,
), new Vector: { O,

. cut hit, 1f,MiningMask.value )
), out hit, 1f,MiningMask.value )) yield break:

mining = true;
yield return new WaitForSeconds (1%

, new Vectord { -1, 0, 0 ), ocut hig, 1f ))

, Color.red};

vasen,")

Block block = hit.transform.GetComponent<Block> ()

if { block != null |
{
/7 Debug.Log (blo
block. TakeDmg (PlayerMineDmg) ;
yield return new WaitForSeconds (0
1

1
mining = false;
yield return null;
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130
191
192
193
134
195
136
197

217

b}
21
22
23
24
225
5
27

5

247

243
250
851
52
253
254

I

public IEnumerator MineRight()

{

RaycastHit hit;

Debug.Log{"Kaivaa") ;

if (mining || !Physics.Raycast ( transform.position + new Vector3(d,0.5£,0) , new Vectord ( 1, 0, 0 ), out hit,

|l !Physics.Raycast ( transform.position + new Vecter3(0
mining = true;
yield return new WaitForSeconds(1£);
if { Physics.Raycast ( transform.position + new Vector3 (0

1

, new Vector3 { 1, 0, 0 ), out hit, 1f ))

( transform.position + @

i

hit.point , Color.red):

i

ER=E=R-)
&

it

=an);
hit.transform.GetComponent<Block> ();
null )

Block block
if ( block
{

Y7 Debug.Llog (block.k
block.TakeDmg (PlayerMineDmg) ;
yield return new WaitForSeconds(0.05f);

}
mining = false;
vield return mull;

public IEnumerator MineUp()

{

RaycastBit hit;

Debug.Log ("Haivaa");
if( mining || !Physics.Raycast ( transform.position + new Vector3(0,0.5f,0), new Vector3d ( 0, 2£, 0 ), out hit,
|l !Physics.Raycast ( transform.position + new Vector3(0

vield breal

( transform.pesition + nev Vector3(0,0.5f,0), t , Color.red);

}

mining = true:

vield return new WaitForSeconds(1£);
if { Physics.Raycast ( transform.position + new Vector3(0,0.5%,0), new Vector3 ( 0, 2f, 0 }, out hit, 1f })
{

( transform.position §f,0), hit.point , Color.red);

[ERSNENE]
@ i

i

if { block != null )

Vs Debug.Log (block.k
block.TakeDmg (PlayerMinelmg) ;
yield return new WaitForSeconds (0

}
mining = false:
yield return null;

1f,MiningMask.value )
.5£,0), new Vecter3d ( 0, -1£, 0 ), out hit, 1f,MiningMask.value )) yield break:

1f,MiningMask.value)

.5£,0), new Vector3 ( 0, -1£, 0 ), out hit, 1£,MiningMask.value ))

30



Liite 2. Pelaajan ohjaus

1 using UnityEngine;
2 using System.Collections;

4 [RequireComponent {typeof (ElayerFhysics))]

¢ public class PlayerController : Entity {

public float gravity = 15;
public float speed =
public float acceleration
public float jumpHeight =

private float currentSpeed;
private float targetSpeed;

private Vector2 amountToMove:
private PlayerPhysics playerPhysics:

public Animator anim:
private bool facingRight

woid Start () {
playerEnysics = GetComponent <FlayerFhysics» ()7
anim = gameObject.GetComponent<Animator> ();

void Update () [

!'playerPhysics.mining)

Flip():

anim. SetFloat ("Speed”, Mathf.kbs (Input.Gethuis ("Horizental™)):
anim.SetBool ("Mining”, playerPhysics.nining);

anim. SetBool ( ing", fighting);

Camera.main.transform.position = new Vector3 ( transform.position.x, transform.position.y, Camera.main.transform.position.z );

(playerPhysics.movenentStopped)

targetSpeed
currentSpeed = 05

rizo

targetSpeed = Input.GetAxisRaw | 1) * speed;
currentSpeed = IncrementTowards (currentSpeed, targetSpeed, acceleration);

(playerPhysics.grounded) {
amountToMove.y =

if (Input.GetButtenDown ("Jumg")) {
amountToMove.y = jumpHeight;

1
Input.GetKey (KeyCode.M))

1f (Inpuc.Gethxis ("Vert
Tart utine (pl ics.MineDown()):

1
if(Inpuc.Gethxis ("Horizontal”) < O & playerPhysics.movementStopped) {
StartCoroutine (playerPhysics.Minelefe()):

1
1f(Input.Getkixis (“Horizontal”) > O &: playerEnysics.movementStopped) [
StartCoroutine (playerfhysics.MineRight());

1

Raycastiit hit;

1if (Input.Gethxis ("Ve
StartCoroutine (playerPhysics.MineUp());

0 ), out hit,

0), new Vector3

") > 0 ss Physics.Raycast { transform.position + new Vector3 (0,0

else if(Input.GetBurtonDown("Jump”) && playerPhysics.movementStopped)
{

amountToMove.y = jumpHeight;
¥

amountToMove.x = currentSpeed:
amountToMove.y -= gravity * Time.deltaTime;

if(!playerPhysics.mining || Input.GetKey (KeyCode.M))
playerPhysics.Move (amountToMove * Time.deltaTime);

private float IncrementTowards

1

oat target,

if {n = target) |
return n;

float dir = Mathf.Sign{target - n);
n +=a * Time.deltaTime * dir;
return (dir — Mathf.Sign(target-n))7n: target;

") <0

facingRight - !facingRight:

Vecter3 thescale = transform.localScale;

transform.localScale = thescale:

thescale.x *

}

if{facingRight sz Input.@etxis("
{
facingRight - !facingRight:
Vector3 thescale = transform.localScale;

thescale.x *= —1;
transform.localScale = thescale:

public void AddResources(int RescurceAmount)

resource += ResourceRmount;
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Liite 3. Palikka

1 hsing UnityEngine;
2 uzing System;
3 using System.Collections;

4 uzing System.Collections.Generics

c

& public enum BlockIypes

71

] Rock,

9 Water,

10 Mod

11}

12

13 [RequireComponent (typecf{BoxCollider))]

14 public class Block : MonoBehaviour

15

16

17 public static List<Block> blocks:

18 o H, 0, X

1% 3, %, 1

20 A E, 2, X

21 public Bleck[] neighbors = new Block[4];

22

23 public List<Gamelbject> naapurit;

24

25 public List<Gamelbject> BlockCrackles = new List<GameObject>({);
26

27

28 ese needs to be set to lists and needs to randomly get piece from the list unless
i) public List<Gamelbject> LeftTopCornerPiece;
30 public List<Gamelbject> LeftBottomCornerPiece;
3 public List<Game0bject> RightTopCornerPiece;
3z public List<Gamelbject> RightBottomCornerPiece;
13

34 public List<Gamelbject> TopVisualPiece;

35 public List<Gamelbject> BottomVisualPiece;
36 public List<Gamelbject> LeftVisualPiece;

7 public List<Gamelbject> RightVisualPiece;
k-]

39 public int health = 5;

40 private int StartHealth = 5;

41 public BlockIypes type = BlockTypes.Mud;

42 private fleoat WhenToChangeCrackle = 0

43 private int CurrentCrackle = 1;

44 private bool aboutToDie = false:

45

46

47 void RAwake ()

48 {

43 if ({health <= BlockCrackles.Count)

50 {

5 health = BlockCrackles.Count+l;

52 1

53

t4 if { blocks == null )

1 blocks = new List<Block> ();

=]

57 blocks.Rdd ( this );

=]

L] naapurit = new List<GameCbject>(9);

&0

&1 for{int x = 0:x<9rx+4)

&2 {

&3 naapurit.fdd(null);

&4 1

65 1

=3

&7 /4 Use this for

&8 wold 3Jtart ()

s [

70 StartHealth = health;

71

7z lates wi

73 if {BlockCrackles.Count > O

74 WhenToChangeCrackle = StartHealth / (BlockCrackles.Count+l):

ol
@ A

Debug.Log ("WhenToChange

wvalue: " + WhenToChangeCrackle);

is already &



BoxzCollider collider = GetComponent<BoxColliders();
collider.size = collider.size + new Vector3 ( 0,

GoTroughThisBlock({);

instantiates/activates/hides

{
aboutToDie
kv Debug.Log
ChecklNeighbors () ;
SetVisualCornerBlocksOff();
S GoTroughdll
SetVisualSofteneraOnNeighbora();
SetNeighborsVisualCornerBlocks();
57
o
E=R St ;
100 if (this.GetComponent<ResourceDropDefiner>())
101 SpawnResources() ;
102 Destroy(this.gameObject);
103 1
104
105
106 //Use 5 to take dmg, inside
107 public void TakeDmg(int x)
108 {
109 health -= x;
110
11
112 //If there are crackles
113 if (BlockCrackles.Count > 0)
114 if (StartHealth - WhenToChangeCrackle * CurrentCrackle >= health)
115 {
116 Debug.Log (" 81 e koh ja vertailuarvot : " + (StartHealth - WhenToChangeCrackle * CurrentCrackle));
117 int index = CurrentCrackle-1;
118 Debug.Log ("Index: " + index + " curre " + CurrentCrackle);
119
120 if({index »>= 0 s& index < BlockCrackles.Count)
¥l BlockCrackles[index].5etRActive (true);
122
13 index —-;
124 int indexHelper = index+l1;
125 if{index >= 0 s& index <= BlockCrackles.Count && index+l < BlockCrackles.Count)
126 BlockCrackles[index].SetRetive ( false):
127
128 CurrentCracklet++;
129 }
130
13 if(health <=
132
133 }
134
135
136 all
137 public void CheckNeighbors()
138 {
139 Debug.log ("Tarkistetaan ni
140 RaycaatHit hit;
141 Ray ray;
M2 int CurrentNeighbor
143 / st raypositi
144 Vector3 RayPosition = this.transform.position + new Vector3 (-1.28£,1. ;
145 for{int ¥ = 0;¥ < 3:y+)

145 {



147
148
143
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
180
161
162
163
184
165

167

171

157
158
199
200
201
202
203
04
205
206
207
208

210
11
212
213
14
215
216
217
18
s
220
s |
222

I

I

for(int x = 0;x < 3;x++)
{

RayPosition += new Vector3 (-3.84

if(Physics.Raycast (RayPosition, Vector3.forward, out hit,

{

=N~}

A#If 1t hits and it has a block component
if (hit.transform.GetComponent<Block>())

28

naapurit[CurrentNeighbor] = hit.transform.gameObject;

//1f hits something but it isnt a block,

else naapurit[CurrentNeighbor] =
CurrentNeighbor++;

//Move one block to right.
RayPosition += new Vector3(l.Z28f

naspurit|Current.

CurrentNeighbor++;

RayPosition += new Vector3(l.28f,0,

position changed one 11

void SetNeighborsVisualCornerBlocks ()

{

}
g
]
o
:

@

2

i

@

//Activates CornerPieces

//Jos naapuri 3 on block (Vasen keski)

if (naapurit[3] !

{
jos npaspuri 1 (keskimmiinen ylhE&1tE) on block niin aktivoida
if{naapurit[l] '= null =& naapurit[l].GetComponent<Block>())
{
Block testi = naapurit[3].GetComponent<Block>():
int random = GetRandomFrom{RightTopCornerPiece.Count);
GameCbject Kulma = teati.RightTopCornerPiece[random];
Kulma.SetActive (true);
i
/#/Jos naap 7
if (naapurit[7] null s& naapurit[7].GetComponent<Block:>())
{
i
}
//Jos naapuri § on block (oikea keski)
if(naapurit [5] != null && naspurit[5].GetComponent<Block>())
{
jos naspuri 1 (keskimmdinen 1td) on block
if{naapurit[l] '= null && naapurit[l].GetComponent<Block>())
{
}
//Jos naapuri 7 on block (alakeski block)
if({naapurit[7] null s& naapurit[7].GetComponent<Block>())
{
}
}

null;

N

add null

mill &g naapurit[3].GetComponent<Block>())

Color.red) ;

an naapuri 3y

34

naapurit[3].GetComponent<Block> () .RightBottomCornerPiece [GetRandomFrom(RightBottomCornerPiece.Count) ] . Sethctive (true);

nazpurit[5].GetCorponent<Block>() .LeftTopCornerPiece [GetRandomFrom(LeftTopCornerPiece.Count) ] . Sethetive (true) ;

naapurit[3].GetCorponent<Block>() .LeftBottomCornerPiece [GetRandomFrom{LeftBottomCornerFiece.Count) ] . Sethctive (true) ;




1

233

woid SetNeighborsVisualCornerBlocksOnStart ()

{
irjes
2
if {naapurit[3] = null)
{
if{naapurit[0] != null s& naapurit[0].GetComponent<Block>({))
LeftTopCornerFiece [GetRandomFrom (LeftTopCornerPiece.Count) ] .Sethetive (crue);
if{naapurit[8] '= null ssnaapurit[&].GetComponent<Block>())
LeftBottomCornerPiece [GetRandomFrom(LeftBottomCornerPiece.Count) ] . Sethetive (true) ;
}
if{naapurit[3] == null)
{
if{naapurit[2] '= null s& naapurit[Z].GetComponent<Block>())
RightTopCornerPiece [GetRandomFrom (RightTopCornerPiece.Count) ] .Sethetive (true) ;
if{naapurit[2] != null ssnaapurit[Z].GetComponent<Block>())
RightBottomCornerPiece [GetRandomFrom (RightBottomCornerPiece.Count) ] .Sethotive (true);
}
}
woid SetVisualCornerBlocksOff ()
{
if{naapurit[0]
{
Aktivoidaan oikealapala naap nollasta
foreach (GameObject cornerpiece in naapurit[0].GetComponent<Block> () .RightBottomCornerPiece)
{
cornerpiece.Jethctive (false);
}
}
if{naapurit(2] '= null && naapurit[Z].GetComponent<Block>())
{
foreach (GameObJject cornerpiece in naapurit[?].GetComponent<Block>() .LeftBottomCornerPiece)
{
cornerpiece.Sethctive (falae);
}
}
if(naapurit(é¢] '= null ss& naapurit[&].GetComponent<Block>({))
{
foreach (GameObject cornerpiece in naapurit[f].GetComponent<Block> () .RightTopCornerPiece)
{
cornerpiece.Sethctive (false)
}
}
if{naapurit[f] != null && naapurit[f].GetComponent<Block>())
{
foreach (GameObject cornerpiece in naapurit[2].GetComponent<Blocks () .LeftTopCornerPiece)
{
cornerpiece.Sethctive (false);
}
}
}
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36

55 wvoid SetVisualSoftenersCn()
{
rjestys
ro1 112
31415
rE 1718
if(naapurit[1] == null || naapurit[l].GetComponent<Block>().aboutToDie)
{
TopVisualPiece [GetRandomFrom{TopVisualPiece.Count)].SetActive (true);
ctive (true) ;
}
if(naapurit[3] == null || naapurit[3].GetComponent<Block>() .aboutToDie)
{
LeftVisualPiece [GetRandomFrom(LeftVisualPiece.Count)].SethActive (true);
1
if{naapurit[5] == null || naapurit([5].GetComponent<Block> (}.aboutToDie)
{
3 RightVisualPiece [GetRandomFrom (RightVisualPiece.Count) ] .SetActive (true) ;
3 ightVisualPiece.SetActive (true);
3 1
3 if(naapurit[7] == null || naapurit[7].GetComponent<Block>().aboutToDie)
3 {
3 BottomVisual Piece [GetRandomFrom (BottomVisualPiece.Count) | . SetActive (true) ;
3 Bottom
3 1
3 }
3
3 void SetVisualSofteneradff(}
s {
1% if(naapurit[1] null)
3 {
k> foreach(GameCbject visualPiece in TopVisualPiece)
3z {
3 visualPiece.SetActive (false):
131 1
57}
3
334
3
3 foreach(BameCbject wisualPiece in LeftVisualPiece]
3 {
3 visualPiece.Setlctive (false);
30 S/
1 }
M2
3 if{naapurit[5] null)
4 {
5 foreach (GameObject visualPiece in RightVisualPiece)
He {
M7 visualPiece.SetActive (false);
48 }
w9 1/ RighEV SetActive
1
51
52 if{naapurit[7] null)
53 {
54 foreach(GameCbject visualPiece in BottomVisualPiece)

{

visualPiece.Sethctive (false);

]

4

#

82 wvoid GoTroughillleighbours ()
forsach (GameObject checking in naapurit)
{

if{checking != null)

checking.GetComponent<Block>() .Checklieighbors () ;

hecking. GetCe ock> () . SetVisual ££();
checking.GetComponent<Block> () . SetVisualSoftenerson () ;
hecking.GetCs ock>({) . SetNeighborsVisualC: a1 0s

checking. GetComponent<Block> () .SetVisualCornerBlocks0fs ) :

woid SetVisuzlScftenersOnlleighbors ()
{
forsach (GameObject checkin in naspurit)
if{checkin != null}
checkin. GetC: ack>() . SetVisual 05

1

void GolroughThisBlock()
CheckNeighbors ()7
GoTroughA11Neighbours ()

1

void SpawnResources()

R ner = this.Getl: ner>();

Li, > ToSpawn = Calcul 0

foreach (RescurceBase resource in ResourcesToSpawn)
{

GameObject rescurceGameObject:

rescurcetameCbject = Instantiate (resource.gameCbject,transform.position, transform.rotation) as GameChject:

a2 ]
403

an int GetRandomFrom(int listSize)

s 1

408 return UnityEngine.Random.Range (0,listSize);
a7 1

408

s 1




