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Abstract

The objective of this thesis was to study the suitability of the nonlinear storytelling tool Fun-
gus for a game about worklife. The study was commissioned by the project called Digi-
osaajaksi tydelamaan. The thesis introduced an integrable tool which would work in Unity.

The Thesis did not focus on how to use Unity. It focused more on the suitability and deploy-
ment of the Fungus tool. The objective of thesis was to build a bank of questions to a
minigame using, the nonlinear storytelling tool, Fungus, so that it would be available in the
game.

The chapters of the thesis can be described as follows: The introduction briefly described
the assignment and thesis. The second chapter examined the differences of nonlinear sto-
rytelling between the Twine and Fungus tools and why Fungus was chosen to be used as
an interactive storytelling tool. The third chapter explained the assignment of the thesis.
The fourth chapter introduced the basic principles of the tool before starting to make a mini-
game. The fifth chapter went through how to create a mini-game and how to make a multi-
ple choice questionnaire and the end of this chapter thesis explained how to get the mini-
game to communicate with the main game. The sixth chapter is the conclusion which ex-
plained the final results.

The thesis discovered that the Fungus tool was good for different types of learners, with in-
terest in game design and interactive interaction. It appeared that that the differences be-
tween the Twine and Fungus tools were considerable. The Fungus tool proved to be a
good visual storytelling tool. The Thesis material has been used in the Jufol -conference
publication.

Keywords

Unity, Twine, Fungus, nonlinear storytelling, scheme




SISALLYS

1 JOHDANTO .ttt e et e e et e e et et e e e e eta e e e e e saa e e e eesan e eaeeannaeaeee 5
2 EPALINEAARISET TARINANKERRONNAN TYOKALUT .....oooiiiiiiieiieee e 6
3 FUNGUS-TYOKALU.....ooutiiieeie ettt ettt ebe e ete e ete e saaesreeenee e 12
3.1 Tyokalun kayttoliittymaan tutuStUMINEN ........ooovviiiiiiiee e 13
3.2 Fungukseen perentymMiNen ......... ... i 14
4 TOIMEKSIANTO. . ettt e et e e e e et e e e e eb e e e eraa s 18
CS T |V N 1 o PR 20
5.1  Minipelin rakentamliNEN ........cccoooiiiiiiiie e e 21
5.2 Lohkot ja SiSAISEt KOMENNOL ..........uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 23
5.3  Minipelin TyOelAmaPEliSSA..........uuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiii e 35
B PAATANTO ..ottt e et et te et ereeans 42
Y o I =] RSSO 44
KUVALUETTELO

LITTEET

Liite 1. Vaatimusmaarittely

Liite 2. UML -kaavio Tyoelamapelista



1 JOHDANTO

Opinnaytetyossa tutkitaan Fungus-tyOkalun soveltuvuutta Digiosaajaksi tyo-
elamaan -hankkeen Tydelaméapeliin. Tavoitteena on selvittdd Fungus-tydkalun

kaytettavyytta ja sisallon tuottamista.

Toimeksiantajana on Digiosaajaksi tydtelamaan hankkeen projektipaéallikko
Mika Letonsaari, joka on kayttanyt aiemmin Twine-tydkalua digiprojektin luo-

miseen.

Opinnaytetydssa perehdytadn Fungus-tytkaluun, silla Digiosaajaksi tybela-
maan -hankkeen Tybelamapelissa kaytettiin Twined, joka on myods epalineaa-
risen tarinankerronnan tytkalu ja tehtavani oli selvittdad Funguksen soveltu-
vuutta samaan kayttotarkoitukseen, jonka Twine on tarjonnut Tyéelamape-

lissa.

Opinnaytetydssa kerrotaan, kuinka Fungusta kaytetaan, millainen se on kayt-
toliittymaltaan ja kuinka rakennetaan toimeksiantajan kysymyspatteristosta mi-
nipeli. Tyoelamapelissa kaytettiin aikaisemmin Twine-tytkalua (Twine, 2009).
Liséksi tutkitaan mitk& ovat Twinen ja Funguksen eroavaisuudet.

Funguksen ja Twinen kaltaisten interaktiivisen tarinankerronta tyékaluja voitai-
siin soveltaa ohjelmointiin ja luovaan kirjoittamiseen lisaksi pelisuunnitteluun.
Interaktiivisen tarinankerronta tyokalu, kuten Fungus olisi hyva tydkalu erilai-
sille oppijoille, jotka ovat kiinnostuneita pelisuunnittelusta ja interaktiivisesta

vuorovaikutuksesta.

Opinnaytetydssa perehdytdén aluksi silhen, mita epalineaarinen tarinanker-
ronta tarkoittaa yleistasolla, minka jalkeen tutustutaan kahteen epalineaari-
seen tarinankerronnan tyokaluun. Opinnaytetyossa perehdytddn syvemmin
Fungus-tydkaluun ja toimeksiantoon seka lopuksi minipelin toteutus Fungus-

tyokalulla. Paatanndssa kerrotaan tarkemmin opinnaytetyon lopputuloksista.
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2 EPALINEAARISET TARINANKERRONNAN TYOKALUT

Seuraavaksi kerrotaan mita epalineaarinen tarinankerronta on, mutta ensin on

selvitettava mita lineaarinen tarinankerronnalla tarkoitetaan.

Lineaarinen tarina tarkoittaa, etta tarinan juoni ei haaraudu. Pelaajalla, lukijalla
ja kayttgjalla ei ole mahdollisuutta tapahtumien kulkuun tai tehda valintoja
(kuva 1).

O You see a Attack the Use magic Monster is
monster! monster sword defeated!

i [[Use magic e —dh [[Monsteris e Tk

Kuva 1. Lineaarinen tarinan kerronta (Letonsaari ym Selin 2018)

Epélineaarisella tarinalla juoni haarautuu. Pelaajalla, lukijalla ja kayttajalla on

mahdollisuus vaikuttaa tarinan kulkuun (kuva 2).

Use magic Monster is
sword defeated!
Attack the s

monster /———b
Use sacred

€)vouseea /

monster!

Run away
_\ Run away amulet helding the

— ~——A amulet high

~

Just run away

Kuva 2. Epalineaarinen tarinan kerronta (Letonsaari ym. 2018)
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Epélineaarisia tarinankerrointa tytkaluja on kattava maara, mutta opinnayte-
tyossani kaydaan lapi seuraavaksi Twine ja Fungus -tyokalut. Twineé kaytet-
tiin Digiosaajaksi tydelamaan -hankkeen yhtena valineena. Tydssa ei koiteta
syrjayttaa Twine tytkalua. Opinnaytetydssani pyrittiin esittelemaan epalineaa-
risen tarinankerronnan tytkalu Fungus, jota kayttamalla voidaan tukea erilai-

sia oppijoita.

Fungus ja Twine tydkalujen eroavaisuudet

Digiosaajaksi tybelamaan -hankkeen Tybelamapeliin kaytettiin epalineaarista
tarinankerronnan tyokalua Twined. Tassa luvussa kaydaan lyhyesti lapi
Funguksen ja Twinen eroavaisuudet. Lisaksi kasitellaan, miksi paadyttiin juuri

Fungus-tyokaluun.

Kehitysalustat

Twine (kuva 3) ja Fungus ovat vuokaaviopohjaisia kayttoliittymaltaéan, joten
kummallakin pystyy ketterasti tekemé&an vuorovaikutteista siséltéa. Tyokalujen
eroavaisuudet ovat merkittavéat. Twine on selainpohjainen, joka on epélineaa-
rinen tarinankerronnan tyokalu, ja silla voidaan tehda tween-tiedostoja. Twi-
nella pystytaan siis tekemaan heti pelattavia projekteja onlinessa. (England
2015).

Pikahaku = 2 28 M dTesws  Pnayu

Kuva 3. Twinelld on vuokaaviopohjainen kayttoliittyma
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Funguksen kehitysalusta on Unity-pelimoottorissa. Fungus keskittyy siihen,
etta vuorovaikutteista sisaltoa voidaan tehda 2d- ja 3d-maailmoissa. Fungus

on jo itsessaan vuokaaviopohjainen tydkalu (kuva 4).

© Inspector
Mazimize On Play | Mute Audio | Stats | Gizmas ~ Block Name &

T [Menuz

[ custom Tint

&% % cale ;| Genter T ©
4 Assets - FungusExamples - Me ol E]l—‘@
[Random Integer (39) |
Q rie
Min Val 0 B
Max Val [E—

Variables

hideBForAWhile (o

Twine taas tarvitsee Unityssa lisatydkalun Cradle (Github 2017), joka tukee
Twine-pohijaisia tarinoita, kun Funguksella taas voidaan luoda suoraan tari-

noita Unityssa.



Ohjelmointi

Twinelld ja Funguksella on useita ohjelmointiin liittyvid ominaisuuksia, joissa
on kuten muuttujia ja ehtolauseita. Fungus on esimerkkeja ehtolauseista ja
muuttujista, jotka tulevat tydkalun mukana. Fungus-tydkalun mukana tulee esi-
merkkeja ehtolauseiden ja muuttujien kaytosta: Lataamalla Unityyn Fungus
tyokalun, tytkalun mukana tulee kansio Fungus-esimerkeistd FungusExamp-

les, jossa on esimerkkeja muuttujista ja ehtolauseiden toimivuudesta (kuva 5).

Commands

Set Variable MyBool = False
If MyBool == True
Say "Case 1"

Else If MyFloat == §

Say "Case 2"
Else If MyFloat == 10
Say "Case 3"

Else

Say "Case ¢
End

Say "Test If Complete™

Call Shew Menu : Stop

Flawchart

Flowchart

Y 2 1[I

Game Started>

Variables
Boolean MyBoaol 4 Public #
Float [MyFloat 10 | [Privates ]
String [MyString | [I'm happy | [Public 3]
Integer [MyInt |[e | [Public #]

INRTIRRIRATN S

Kuva 5. If-ehtolauseen Funguksessa

Twinessa (kuva 6) muuttujien kaytto ja komennot kirjoitetaan tekstin sekaan,
kun taas Funguksella niille on lohkot, joita voi klikata ja raahata seka vahan
muokata (England 2015).
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Start e 4
+ Tunniste

(ser: Srahat to 1@)

(if: srahat > 4) [

Sinulla on tarpeeksi rahaa taikajuomaan.

[[Osta taikajuomal]

[[Poistu kaupastall]

1 (else:) [

Srahat rahaa ei riitd, taikajuoma maksaa 5 rahaa.
[[Poistu kaupastal]

]

Kuva 6. Twinen Start solmun if-ehtolauseen asettaminen

Funguksen ja Twinen projektien ulkon&dkodjen muuttamisessa on muutamia
huomattavia poikkeavuuksia (kuva 7). Esimerkiksi Twine on selainpohjainen ja
omaan projektiin voi siis ladata erilaisia teemoja tai voidaan luoda omia CSS-

tyyleja. (England 2015.)

Sinulla on tarpeeksi rahaa taikajuomaan.

Kuva 7. Twinen ulkonako

Test If
Test While

Test Labels

Test Saving

Kuva 8 Funguksen ulkonakdo

Funguksella on mahdollista muuttaa mitéa tahansa pelielementteja, joita Unity-

projektissa esiintyy (kuva 8).
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Rajoitteet

Funguksella ja Twinella on myos rajoitteita. Funguksen ikavin puoli on se, etta
tyokalu on keskittynyt ainoastaan Unitylle, kun taas Twinella pystyy tekemé&an
tekstipohjaisia peleja verkossa. Twinen kohdalla Unityyn tuodessa tarvitaan
ylimaaraisia tyokaluja siihen, etta Twine-tiedostoja voidaan muuttaa Unity Pro-
jekteihin. (England 2015.)

Positiivista on se, ettd Fungus ja Twine ovat ilmaisia ja avointa lahdekoodia,

joten kummatkin tyokalut ovat kaikkien saatavilla.

Laitteistovaatimukset

Funguksen kohdalla tarvitaan vain tietokone, joka kykenee kaynnistamaan
Unity 3D -ohjelman ja lataamalla Funguksen Unityyn tyokaluksi. (vrt. Unity
2018a). Varsinaisesti mitaan kalliita laitteistoa tai ohjelmia ei ole tarpeen, eika
myo6skéaan tarvitse olla suuri ohjelmoijakaan. Twinen kohdalla tarvitaan vain
tietokone, jolla pystyy kirjoittamaan ja lukemaan htmi-tiedostoja. Naiden kah-
den tydkalujen lataamiseen tarvitaan verkkoyhteyttd, jotta kayttajat voivat itse

valita haluamansa tydkalun.

Tyokaluksi Fungus

Funguksen hyva moninaisuus on, etté peliobjekteille voidaan luoda omia vuo-
kaavioita peliin tai luoda tekstisisaltdd responsiivisenpaa muotoon. Funguk-
sella jokainen elementti on muutettavissa ja Funguksella sisaltta voidaan raa-
taldida omaan kayttotarkoituksen mukaisesti. Tata vuokaaviopohjaista tyoka-
lua on helppo kayttaa 3D- ja 2D-maailmoissa. Fungus-tytkalulla voidaan
luoda erilaisille Unity objekteille vuokaavioita, jotka voivat olla vuorovaikutuk-

sessa toisiinsa.
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3 FUNGUS-TYOKALU

Seuraavaksi kerrotaan Fungus tydkalun kehittdjista ja mista oppimateriaalia
l6ytyy. Lopuksi jatketaan Fungus tytkalun tutustumiseen ja kuinka tyokalu toi-

mii paapiirteittain.

Pieni irlantilainen peliyhtid Snozbot on luonut Fungus-projektin, jossa on
kolme perustajaa. Funguksen tarkein kehittaja ja yllapitaja on Chris Gregan,
joka on Snozbot perustaja. Snozbot kayttdd Fungusta omissa projekteissaan
ja pyrkii kehittamaan sitd mahdollisimman yksinkertaiseksi muille pelinteki-
jOille. (Snozbot 2018.)

Fungus on vapaata ja avointa lahdekoodia, jolla voi luoda vuorovaikutteisia ja
epélineaarisia kerrontoja. Tyokalu on integroitavissa Unitylle pelimoottoriin.
(Secchi 2016.) Internetsivuilla, http://fungusdocs.snozbot.com/ on laaja vali-

koima oppimateriaalia, aloittaville ja kokeneille pelinkehittajille. (Fungus,
2017.)

Fungus on tyokalu, jonka avulla voidaan lisata visuaalista sisaltéa ja tyokalun
voidaan kytked erilaisten peliprojektien yhteyteen. Funguksessa on intuitiivi-
nen kayttoliittyma, joka antaa kayttajalle yksinkertaisen tavan luoda sisaltoa il-
maiseksi ja ilman koodausta. Fungus on suosittu Kirjailijoiden, kuvittajien, ani-
maattoreiden ja pelisuunnittelijoiden keskuudessa sen liséksi tytkalu on visu-
aalisten tarinoiden ja interaktiivisten fiktiotekijoiden aktiivisessa kaytossa.
(Fungus 2017.)

Snozbot (2018) ilmoittaa dokumenteissaan, ettd interaktiivisen tarinankerronta
tyokalun pitaisi olla kaikkien saatavilla, joten Fungus on 100-prosenttisesti il-
maista ja avointa. Fungus on ladattavissa ainoastaan Unityn ilmais- ja ammat-
tiversioissa. Fungus v.3.6.1 -dokumenteissa on ilmoitettu, ettei Snozbot peri

lisenssimaksua sovelluksista, jotka ovat tehty Funguksella. (Fungus 2017.)

Fungus-tyokalun lataaminen Unityyn on yksinkertaista. Unityn projektin luomi-
sen jalkeen Fungus-tyokalun voi ladata Asset Store eli kaupan kautta (Unity,
2018c).


http://fungusdocs.snozbot.com/
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3.1 Tyokalun kayttéliittyméaéan tutustuminen

Fungus ydinperiaate on se, etté tydkalu on jo itsessaan vuokaaviopohjainen.
Talla tyokalulla on helppo luoda pelillista siséltéa Unity-projekteihin ilman koo-
dausta. (Fungus, 2017.)

Vuokaavio

Vuokaavio Flowchart on kaavio, joka sisaltaa yhden tai useamman lohkon.
Lohkot taas sisaltdé yhden tai useamman toteutettavissa olevia komentoja.
Unity-kohtauksessa Scene voi olla yksi tai useampi vuokaavio, ja vuokaavion
komennot voidaan suorittaa samanaikaisesti eri taulukoissa. Monissa eri pe-
leissa riittdd kuitenkin yksi vuokaavio ja sen sisaltamat lohkot voidaan suorit-

taa milloin tahansa. (Fungus, 2017.)

Lohko

Lohko Block on olennainen kasite Fungus-tydkalussa. Lohkot siséllyttavat yh-
den tai useamman komennon vuokaavion sisalla. Lohkoja on kolmenlaisia; ta-
pahtumalohkot Event block, jotka ovat variltansa sinisia lohkoja ja niiden teh-
tdvana on suorittaa laukaistava toiminto toiseen tapahtumaan. Haaroituslohko
Branching block on oranssin vérisia ja niiden tehtavana on hallita kahta tai
useampaa muuta lohkoa. Standardoitu lohko Standard block on keltainen

lohko, joka ei ole tapahtuma ja se voi ohittaa yhden lohkon. (Fungus, 2017.)
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3.2 Fungukseen perehtyminen

Kun valitaan Tyokalut Tools, I6ydetaan valikon Sieni Fungus ja Vuokaavio

ikkunan Flowchart Window (kuva 9).

(& [ | S | POY [center] € Cieate

Utilities »
Flowchart Window i

Kuva 9. Vuokaavion ikkunan avaaminen (Fungus 2017.)

Vuokaavio ikkuna tulee irrallisena, joten se kannattaa siirtda valilehdeksi,

vaikka animaatio ikkunan viereen (kuva 10).

Kuva 10. Vuokaavion ikkunan liittdminen valilehdeksi (Fungus 2017.).

Seuraavaksi samasta tyokaluvalikosta luodaan, Create, vuokaavio Flowchart.
(kuva 11).

Component m Window Help

(O 1% S o ol Acener[ §  Fungs | Create _ Flowchart \i

v

Kuva 11. Vuokaavion luominen (Fungus 2017.).
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Kun vuokaavio on luotu, niin vuokaavioikkunaan ilmestyy lohko Block. Fungus
luo sieni-ikonin kuvaamaan Fungus-tyokalun elementteja. Kuvassa 10 tulee
oikealle lohkon nimi Block name, jonka voi nimeta Start-lohkoksi. Talla sa-
malla tarkastaja Inspector ikkunassa on alhaalla plusmerkki. Siitd pystyy lisda-

maan vuokaavion lohkon sisaiset komennot. (Kuva 12.)

Kirjoita

Palikalle @ Jraoedior.

nimi U a Block Name

New Block

[ Custom Tint
Description

Execute On Event Game Started

Wait For Frames 1

‘ (1) The block will execute when the game starts playing.

[

‘ (1) Press the + button below ts add a command to the list.

Oletusarvoksu
annettu palikka

i At @ —————05 Y | Fomm n—— e =0
.

"+ lisaat
komennon

Kuva 12. Fungus luo sieni-ikoneita kuvaamaan oletusarvoksi Fungus elementteja (Fungus-
docs 2018)

Vuokaavion tarkastajaikkunaan ja lohkoon tulee automaattisesti muutoksia,
kun lohko on nimetty aloitukseksi Start, jolloin vuokaavion lohkon nimi muuttuu
samannimiseksi Start-lohkoksi (kuva 13). Seuraavaksi lohkolle haetaan siséi-
set komennot plusmerkilld, josta aukaistaan valikko ja valitaan kerrontako-

mentojen, Narrative, kohdasta Sano-komento, Say.



|
e ——— |

Description

‘Exucute On Event Game Started +
s

Wait For Frames |1

(1) The black will execute when the game starts playing. ‘

Commands |

(1) Prass the + button below to add a command to the list. ’

Flowchart -
Comment
Animation »
Audio »
Camera »
Flow »
GameObject »
Tnput »
iTween »
LeanTween »
Math »
Clear Menu Narrative »
Control Stage Rigidbody2D
Conversation Scene »
Menu Scripting »
Menu Shuffle Sprite »
Menu Timer Transform »
Portrait u »
Variables Say Variable »

Kuva 13. lohkon nimen muuttaminen ja kerrontakomennon Sano-komento asettaminen (Fun-
gusdocs 2018.)

Komennot, Commands, on lista, johon tulevat kaikki halutut komennot esimer-

kiksi Say-komento eli Sano-komento (kuva 14).

Commands

Kuva 14. Komentolistalla ndkyy Say -komento

Valitsemalla Sano-komennon aktiivisesti, jolloin aukeaa uusi ikkuna (kuva 15).
Sano-komennon siséalla on Tarina-tekstikenttd, Story text. Tahan tekstikent-
tdan voidaan kirjoittaa haluttua tekstia, esimerkiksi: "Heippa Fungus-maa-

ilma!”.




17

] BEE

| say. 1)
Character | <Mone> &
None (Character) ]
Story Text P
i iimal
[lHelppa Fungus maailmal| Kirjoita
tekstia

Description |

Kuva 15. tekstin syéttaminen tekstikenttéaan.

Heippa Fungus maailma!

Kuva 16. Fungus dialogin Sano-komennon ulostulo.

Kun sano -kasky on haettu ja Unity-projekti kdynnistetdan aktiivisesti, saadaan
haluttu vuoropuhelu, johon tulostuu, "Heippa Fungus maailma!” -dialogi ikkuna
(kuva 16).
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4 TOIMEKSIANTO

Esitutkimuksessa maaritelladn Digiosaajaksi tydelamaan -hankkeen kehitta-
mistarpeet. Seuraavaksi tehdaan Digiosaajaksi tydelamaan -hankkeeseen di-
gityd Tyoelamapelin sisélle minipelia. Toimeksiantajana on Mika Letonsaari,

joka on ollut hankkeessa osallisena digityé Tyéelamépelin projektipaallikko.

Tarkoituksena on helpottaa hankkeeseen osallistuneiden osallistumista, silla
l&htétilanteena on erinomaisesti rakennettu peli, josta puuttuu osallistuneiden
littojen ja yritysten siséltd, joka voitaisiin pelillistaa. Toimeksiantaja on antanut
minulle Tyéelamépelin kysymyspatteriston, joka on keratty osoitteesta:

www.tyoelamapeli.fi —pelista. (Tydelamapeli s.a, Tki-blogi 2018.)

Digiosaajaksi tydelamaan hanke oli Euroopan sosiaalirahaston ESR -rahoit-
tama hanke. Hankkeen tavoitteena oli parantaa aikuisten tieto- ja viestintatek-
nisia taitoja, TVT-taidot, sellaisten henkildiden osalta, joilla perustaidot olivat
heikot, ja sitd kautta parantaa Etela-Savon tyéllisyystilannetta.

Mikkelin ammattikorkeakoulun nyk. Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu
(XAMK) oli toteuttamassa hankkeessa monipelattavan Tydelamapelin, joka
tarjoaa vaihtoehtoisen tavan oppia tydelaman TVT-taitoja, tydelaman peli-
saantoja, alaistaitoja ja vuorovaikutusta tydelamassa. Tydelamapeli toi uu-
tuusarvoa kohderyhman tarpeisiin vastaamisessa. Pelid kehitettiin jatkuvana
kayttajalahtdisena prosessina ja kohderyhmat osallistuivat vahvasti sen kehit-

tamiseen.

Varsinaisen pelin tuloksena syntyi. ns. jatkokehitysalusta, tydkalu, joka huo-

mioi erilaiset oppijat ja tulevaisuuden kehitystarpeet. (Eura s.a)


http://www.tyoelamapeli.fi/
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Paamaarana on tutustua Unityn pelimoottoriin integroitavaan Fungus nimi-
seen tyokaluun (Fungus, 2017). Opinnaytetydn kannalta tutkin Fungus-tyoka-
lun soveltuvuutta seka voiko tytkalua kayttaa ketterasti sisallon tekemiseen ja
peleja luomiseen. Tarkoituksena on perehtyd syvemmin tadhan Unityyn integ-
roitavaan Fungus-tyokaluun. Tassa vaiheessa kayttajalla kannatta olla ja ym-
marrysta, kuinka Unity-pelimoottori asennetaan ja kuinka sita kaytetaan (Unity
2018b).

Liitteessa 1 on esitelty vaatimusmaarittely opinnaytetyolle, josta [0ytyy toimin-

nalliset vaatimukset, ei-toiminnalliset vaatimukset ja rajoitteet.
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5 MINIPELI

Hankkeessa toteutetun pelin lahdekoodi on ladattavissa https://bit-
bucket.org/digityo/tyoelamapeli (Tki-blogi 2018). Tama linkki ohjeistaa kaytta-

jan suoraan sivulle, josta voi ladata lahdekoodin itselleen ja voi halutessaan
rakentaa oman versionsa Tybelamé&pelista (kuva 17). Tybelaméapeli kayttaa
bitbuckettia, silla bitbucket tarjoaa issue traking -jarjestelmaa eli tata kautta
kayttaja voi ilmoittaa pelista |0ytyneista bugeista ja virheista seka esittaa omia

parannusehdotuksiaan. (Bitbucket, 2018.)

Kuva 17. Tydelamépelin nakyma


https://bitbucket.org/digityo/tyoelamapeli
https://bitbucket.org/digityo/tyoelamapeli
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5.1 Minipelin rakentaminen

Seuraavaksi kerrotaan, ettd kuinka minipeli on toteutettu toimeksiantajan ky-
symyspatteristosta. Kysymyspatteristosta on tarkoitus rakentaa kolmen vas-

tausvaihtoehtoinen minipeli, jossa on pisteytysjarjestelma. (Kuva 18.)

Kysymys numero: 1
Kuinka paljon tyénantaja pidattaa palkastasi veroa,
jos et toimita verokorttia tyonantajalle?

33%

60%

25%

Tulos: 0

Kuva 18. Kysymyspatteristosta rakennettu minipeli

Vastausvaihtoehtoja on kolme kappaletta, joista kaksi vastausvaihtoehdoista
on vaarin. Oikeasta vastausvaihtoehdosta saa nelja lisapistetta ja vaarin vas-
tauksista menettaa kaksi pistetta. Kysymyksia on kymmenen, joten korkein tu-

los on neljakymmenta pistetta.
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Ul-elementit

Unityssa luodaan Canvas-objekti, jonka nimeksi on asetettu kysymyspaneeli.
Taman objektin sisélle laitetaan seuraavanlaiset objektit: tausta, kysymys nro,

kysymys ja tulos (kuva 19).

L ﬂfungus_k]rselrpeli*
Main Camera
*  Flowchart
Directional Light
EventsSystem
¥ kysymyspaneeli
tausta
Kysymys
Tulos

Kuva 19. Teksti -objektit: Kysymys nro, tulos ja Kysymys -objektit

Naiden jokaisen objektien tarkastajien alle tulee kirjoittaja, writer-komponent-
teja. Tassa writer-komponentissa on muutamia asetuksia, joita on otettava
huomioon. Nama ovat kirjoitusnopeus writing speed ja valimerkin pysaytys

Punctuation Pause. (Kuva 20.)

¥ Kysymys nro ] Static =
Tag | Untagged 4| Layer | UI ™
¥.. Rect Transform %,
center Pos X Pos ¥ Fos 2
V] -83 V]
g @ Width Height
3962 58
¥ Anchors
Min X|0.5 Y1
Max X|0.5 Y1
Pivot X|0.5 ¥ (0.5
Rotation X|0 Y0 Z 0
Scale H1 1 Z/1
@ canvas Renderer o,
b ¥ Text (Script) #,
¥ [ ¥ Writer (Script) #*,
Script Writer @
Target Text Object None (Game Object) o]
Punch Object None (Game Object) @
Writing Speed 1]
Punctuation Pause 0
Hidden Text Color [ | #
Write Whole Words L
Force Rich Text -
Instant Complete [

Kuva 20. Tarkastajaikkuna, writer-komponentti
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Kirjoitusnopeuden ja valimerkin pysaytyksen arvot on pidettava nollassa ja ak-
tivoimalla, Instant Complete, jotta saadaan tekstin heti valmiiksi nakyviin.
Nailla asetuksilla jokainen objekti, joka on tekstia, pysyy automaattisesti esilla.

Tamaéan vuoksi lisdanimaatiota ei tarvita.

5.2 Lohkot ja sisdiset komennot

Seuraavaksi rakennetaan Funguksella kysymyspelid. Vuokaavion ensimmai-
nen kysymys on pelin aloittaja, Game Starter. Taman lohkon sisélle asetetaan
Menu-komentoja, jotka johtavat, joko oikein- tai vaarin-lohkolle ja kirjataan pis-
teytys eli tuloksen omaksi lohkoksi. Tarvitaan tulos- ja seuraava kysy-
mysmuuttujat pisteytyksen tulostamiseen ja siirtymiseen seuraavaan kysy-
mykseen. (Kuva 21.) Seuraavaksi kuvataan yksityiskohtaisemmin jokaisen

lohkon sisaisista komennoista.

<Game Started> FlowchartA

Variables
Integer [Tulos o | [ Public ]

Integer |Seuraavakysyr| [0 [ Public $| =

Kuva 21. Vuokaavioon on luotu kysymys1 -, oikein — ja vaarin lohkot.



24

Muuttujat

Minipeli tarvitsee muuttujia edetékseen seuraavin kysymyksiin ja pisteiden ke-
raamiseen. Eli tarvitaan vuokaavioon tulos-lohkon, sen lisaksi tarvitaan kaksi

kokonaisluvun Integer muuttujia, jotka ovat nimeltddn tulos ja seuraava kysy-

mys.

¥ Variables +
= Integer Tulos ] | Public #| =
= Integer Seuraavakysyr| |0 | Public 3| =

Kuva 22. kokonaisluvun muuttujat.

Nama muuttujat ovat pisteytyksen ja kysymysten jatkuvuuden keskeisid muut-
tujia. Muuttujat, Variables-ikkunasta plusmerkilla lisataan uusia muuttujia
(kuva 22).

Kysymys -lohko

Pelin aloittajaksi luodaan Game Started, kysymys 1-lohko, johon rakennetaan
seuraavanlaiset komennot: Asetetaan muuttujan seuraava kysymykseen ar-
voksi 1 ja asettamalla tekstin, Set Text, johon kirjoitetaan kysymys. Asetetaan
kolme Menu-komentoa, jotka ovat kolme vastausvaihtoehtoa ja lisaksi suun-
nataan Menu-komennot tuleviin lohkoihin, Target block, oikein- tai vaarin-loh-
koihin. Eli vaarat vastaukset menevat vaarin-lohkoon ja oikea vastaus menee
oikein-lohkoon. Tarvitaan Menu shuffle -komento sekoittamaan vastausten jar-
jestysta. Target Block -kohdasta voidaan antaa polku haluamalle lohkolle
(kuva 23).
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1 2| Free Aspect 4| Seale (mm—x | Masimize 01 Play | Mute Audis | Siate | Glamos 17| 55 Block Name @
Kkysymysi

(] Customn Tint
Description

New Text

New Text e T E—

Wait For Frames |1

.;!nj “The block will execute when the game starts playing.

Commands

Set Variable  Seursavakysymys = 1

Set Text Kysymys : Kuinka galjon tyinantaja pidittsd p

Menu 60% : oikein

Menu 33% : vaarin

Menu 28% . vidrin
Character Name
Menu Shuffle  once

call tulos : Stop

[ Menu s ¥

Text 60%
Description

FlowchartA
<Game Started > —
Target Block |aikein +

kysymys1 Hide If Visited o
Interactable =4
SetMenu Dialog  [None (Menu Dialog) |
Hide This Optien  [] [

(1)
L

Displays a button in a multiple choice menu

Kuva 23. kuvassa on esitetty kysymys 1-lohkon komentolista ja polku oikein-lohkolle

Call-komennolla kutsutaan toiseen lohkoon, joko komennon tai toiseen vuo-
kaavioon. Tassa projektissa Call-komento suorittaa tulos-lohkoon (kuva 24).

On my6s huomioitava, etta ensimmainen kysymys on laitettu aloittaa tapahtu-

man.

L | €Game

5 Asset Store P8 Animator .= © Inspector Services a
+  Free Aspect * Scale (r— Maximize On Play | Mute Audio | Stats  Gizmoes |~ a
i cale 2 I y | | G Block Name B

kysymysL

(] Custom Tint
Description

New Text

New Text e —

Wait For Frames |1

(1) The block will execute when the game starts playing.

Commands

Set Variable Seuraavakysymys = 1

Set Text Kysymys : Kuinka paljon tydnantaja pidatta:

Menu 60% . oikain

Menu 33% . vddrin
Menu 25% ;. vaarin

Character Name

Menu Shuffle  Onca

call tulos © Stop

[cal
4: | Center [None (Flowchart)y
Gam Target Flowchart Mone (Flowchart,
<Game Started> FlowchartA a e e —
Target Block lowos
1 kysyrmys1 Start Label
Start Index 0
Call Mode lsep

(77 Execute anather block in the same Flawchart as the
“=/ command, orin a different Flowchart,

Kuva 24. Kutsu komento kysymys1-lohkosta, tulos -lohkoon
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Lohkot, jotka ovat kysymys lohkoja eli kysymykset 1-10, on tehty samalla ta-
valla kuin kysymys 1 -lohko. tosin Basesceneen-lohko on uuden kohtauksen

lataaminen Load Scene. (Kuva 25.)

|
Maximize Gn Play | Mute Audio | Stats | Gizmaes |~

© Inspector Services
Block Name
™ [basesceneen

[ Custom Tint
Description

New Text
New Text

Execute On Event [ <Mone=

[commands

HLnad Scene baseSceneBata

<Game Started>

kysymys1 \

. N
S
— W ain N
. A
1 basescensen

Kuva 25. Basesceneen -lohkon komento Load scene

FlowchartA

Kohtauksen lataamisen saa toimimaan, kun kdydaan Unityn tiedostot, File,
koonti asetuksista, Build settings, ja raahataan kohtaus Basescenebeta koon-
tiin sek& myds minipeli eli fungus_kyselypeli niminen kohtaus. Talla toimin-
nolla Fungus osaa lukea omasta Basesceneen-lohkosta kohtauksen lataami-

sen komennon ja aktivoi seuraavan kohtauksen. (Kuva 26.)



Scenes In Build
I logoskenel 0|a
|| startscene

¥ baseSceneBeta

[l baseSceneMiniMikkeli
[] baseScensz
[ Basescene

¥ skenelo 3
I parkkipeli/alkuscene aly
Add Open Scenes

Platform

-fc PC, Mac & Linux Standalone 5 é‘, PC, Mac & Linux Standalone

ﬂ Android Target Flatform
Architecturs
ﬁ i0s Copy PDB files L
Development Build .
oy tvos Autoconnect Profiler O
Seript Debugging )
ﬁ Tizan Seripts only Build O
"‘ Xbox One
PS Vita
=ra PS4
p— b Learn about Unity Cloud Build
| Switch platform |[ Player Settings... | [ Build |[ Build And Run_|

Kuva 26. Tapahtumien koonti asetuksiin on hyva laittaa tarvittavat tapatumat paapelia ja mi-
nipelid varten.

Jos tama unohdetaan tehd&, Fungus ei I0ydé ladattavaa kohtausta omasta
vuokaaviostaan, silla vuokaavion lohkossa esiintyvassa kohtauksen lataami-

nen epaonnistuu.
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Oikein- ja Vaarin-lohko

Seuraavaksi tullaan tarkastelemaan Oikein- ja Vaarin-lohkojen komentolis-
taan. Nama kaksi listaa ovat lahes samanlaisia, mutta oikein-lohkossa lisataan
Tulos-muuttujaan 4 (kuva 27), kun taas vaarin-lohkossa vahennetaan muuttu-
jasta 2.

Oikein-lohkolla on ehtolauseet. Eli ensimmaisen kysymyslohkon muuttujan
arvo seuraava kysymykseen on 1, jos vastataan oikein, niin tuloksen muuttu-
jaan lisaan 4. Kutsutaan seuraava kysymyslohko eli kysymys 2, joka muuttu-
jan arvo on 2. Jos siihen vastataan oikein, niin lisdtdan tulos muuttujaan 4, eli
tulos on yhteensa 8. Ja tata jatketaan niin kauan kun on asetettu ehtolauseita
ja muuttujia saman verran mita on kysymyksia eli kymmenen kysymysta. Vii-
meisen kysymyksen kohdalla laitetaan polku Basesceneen -lohkoon, jotta uu-
den kohtauksen lataaminen aktivoituisi pelin paatyttya. (Kuva 27.)

© Inspector | Services =

@] Block Name &,

oikein

] Custom Tint
Description

Execute On Event <kMane> 3

| Commands

Set Variable  Twlos += 4

If Seuraavakysymys == 1
.Call kysymys2 : Stop |
Else If Seuraavakysymys == 2
.Call kysymys3 ;| Stop |
Else If Seuraavakysymys == 3
.Call kysymys4 : Stop |
Else If Seuraavakysymys == 4
.Call kysymys5 | Stop |
Else If Seuraavakysymys == %
.Call kysymysé : Stop |
Else If Seuraavakysymys ==&
.Call kysymys7 : Stop |
Else If Seuraavakysymys == 7
.Call kysymys8 : Stop |
Else If Seuraavakysymys == 8
.Call kysymys9 : Stop |
Else If Seuraavakysymys == 9
.Call kysymys10 : Stop |
Else If Seuraavakysymys == 10
.Call basascaneen : Stop |
End

Kuva 27. oikein-lohkon komentolista
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Vaarin-lohkon komentolista on erilaisempi, silla tuloksesta vahennetéan, jos
vastataan kysymykseen vaarin. Eli Siin& missa oikein lohkon komentolistassa
lisattiin, niin nyt vAhennetaan. Kun pelin tulos muuttujan arvo on 0, ja jos vas-

tataan vaarin, niin tulos muuttujasta vahennetaan 2 (kuva 28).

8 Inspector Services &=
Block Name Ty
vaarin

[] Custom Tint

Description
Execute On Event
| Commands
Set Variable  Twlos -= 2
If Tulos == 0
.Call basescansan : Stop
Else If Tulos == -2
Say “nyt taitaa mennd miinuksa
Call basascensen : Stop
Else If Seuraavakysymys == 2
ICaII leysymys3 : Stop |
Else If Seuraavakysymys == 3
.Call kysymysd : Stap |
Else If Seuraavakysymys == 4
.Call kysymys5 : Stap |
Else If Seuraavakysymys == §
.Call kysymys6 : Stap |
Else If Seuraavakysymys ==&
.Call kysymysT : Stop |
Else If Seuraavakysymys == 7
.Call kysymys8 : Stap |
Else If Seuraavakysymys == &
.Call kysymys9 : Stap |
Else If Seuraavakysymys == 9
.Call kysymys10 ; Stop |
Else If Seuraavakysymys == 10
.Call basascensen : Stop |
End

Kuva 28. Vaarin-lohkon komentolista
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vaarin

zracal @ Block Name @ =

[ Custom Tint
Description

NEW Text Executs On Event | <Mone> |

[commands
Set Variable  Twlos -= 2

i
cai

Else If

Say "nyt taitaa menn miinulselle! Hauldaa hie

Else If Sauraavalkysymys == 2

Character Name e ey mn IS

Else If Seuraavakysymys == 3

.Cal\ kysymys4 : Stop

Else If Seuraavakysymys == 4

.Cal\ kysymyss5 . Stop

Else If Seuraavakysymys == §

.Cal\ kysymysé : Stop

Else If Seuraavakysymys == 6
FlowchartA .Cal\ Ly

Else If Seuraavakysymys == 7

.Cal\ kysymys8 . Stop
Else If Seuraavakysymys == 8

.Cal\ kysymys9 . Stop
Else If Seuraavakysymys == 9

.Cal\ kysymysi0 ; Stop
Else If Seuraavakysymys == 10

.Cal\ basesceneen : Stop

End

[call (1zs) o |

|
|
|
|
mys7 : Stop |
|
|
|
|

Target Flowchart  [None (Flowchart) o
Target Block | basesceneen 4]
Start Label 8]
Start Index 0

Call Mode | Stap :]

| Public #] | =i ot bl o i e e |

Kuva 29. Vaarin-lohkon muuttujien arvot, jos arvo on -2 niin kutsutaan basescene-lohko akti-
voimaan basescenebeta kohtauksen

Jos ensimmaisessa kysymyksen vastataan vaarin, niin silloin tulee Sano-ko-
mento, joka ilmoittaa, ” Nyt taitaa menna miinukselle! Haukkaa hieman hap-
pea ja tule paremmalla ajalla uudestaan!”. Taman jalkeen komentolistassa
suoritetaan polku Basesceneen-lohkoon, joka lataa Basescenebeta-kohtauk-
sen eli Tydelaméapelin (kuva 29).
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Tulos -lohko

Kun projektissa on rakennettu tarvittavat Ul-elementit, perehdytaan syvemmin
Tulos-lohkoon. Seuraavaksi asetetaan vuokaavion Tulos-muuttuja nakyviin
tekstielementissa kirjoittamalla tulos-lohkon kirjoita, Write-komentoon, {$Muut-
tujanNimi}, jotta saadaan tulos-muuttujan arvo nakyviin Ul-elementissa. Tama
Ul-elementti on tekstiobjekti, joka linkitetdan samaan Write-komentoon. (Kuva
30.)

v & fungus_kyselypeli* Block Mame @ &
Main Camera i |tu|os
# Flogwechart
Directional Light [ Custom Tint
EventSystemn Description
¥ kysymyspaneeli
tausta
Kysymys nro Execute On Event [ <Mone=

Kysymys | Commands

|
Write Kysymys nro © Kysymys numere. {$Seuraavakysymys)}

EYE2 | (=)@

 wies | _Hrite
Text Object [@Tulos | &

Variabl Text <\Value= ]
— Ew{mm} ‘
Integer E Description | |
Text Tag Help
Clear Text o1
Text Color | Default &l
Wait Until Finished o

Kuva 30. Ui-elementin ja muuttujan arvon linkittdminen
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Kysymys numero: 1
Kuinka paljon tyonantaja pidattaa palkastasi veroa,
jos et toimita verokorttia tyonantajalle?

33%

60%

25%

Tulos: 0

Kuva 31. Integer muuttujien tulostus minipelissa. Muuttujien arvot ovat ympyroity punaisella
varilla.

Tama toiminto pyrkii nayttamaan Tulos-muuttujan arvon 0 pelinakymassa. Ky-
symysnumeron ndkyminen pelindkymassa onnistuu (kuva 31), kun samaan
Tulos-llohkoon laitetaan toinen Write-komento, linkitetddn kysymys nro -teks-
tiobjekti ja tekstialueeseen kirjoitetaan tarvittava {$MuuttujanNimi}. (Fungus-
docs 2017.)
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Pisteytyksen valittaminen Tydelamapeliin

Tuloksen valittdminen Tydelamapeliin voidaan kirjoittaa Playerprefsin kautta
Lua-scriptilla. Valitse seuraavasti: tyokalut, Tools, Luo, Create ja Lua Enviro-

ment (kuva 32).

e
Maobile Input  Window Help

Fungus L Create L Flowchart

1 A |

& .= FHS Ltilities 3 Character
Disg

Flowchart Window Say Dialeg

Menu Dialog
Tag

Audic Tag
Stage

Stage Position

Localization

Wiew

Clickable Sprite
Craggable Sprite
Drag Target Sprite
Parallax Sprite

Fungus Logo

Save Menu

Save Data

Lua

Lua File

— | Flowchart |
+ Scale =————1 0,94;  Center

Lua Environment

Lua Bindings
Lua Script

Lua Store

Kuva 32. Lua Enviormentin l6ytaminen
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Seuraavaksi Tulos-lohkoon lisataan Luan toteutuksen komento, Execute Lua.

0 nspector  SENIEE I
Block Name [ %
1 |tules |

[ ] Custemn Tint
Description

Execute On Event [4=N=|r1e=l ]
Commands

Write Kysymys nre ;| Kysymys numero. {$Seuraavakysymys)}

Write Tulas : Tulos: {$Tulos}

| B
w

Lua Environment = LuaEnviranment (LuaEnvironment) | o]
Lua File Mone (Text Asset) o
Lua Script

local w1l = getvar(flowchart, "Tulos")
playerprefs. Setlnt{"fungustules", v1.value)
playerprefs.Save()

Run As Coroutine o
Wait Until Finished [
Return Variable | rMane= N

@ Executes a Lua code chunk using a Lua Environment.

Kuva 33. Tulos muuttujan haku Lua Scriptiin

Lua Script -kohtaan kirjoitetaan kolme rivid koodia. Ensimmainen rivi hakee
Luaan muuttujan Tulos, vuokaaviosta Flowchart. Toinen Rivi tallentaa Unityn
PlayerPrefs-nimiseen "fungustulos” -muutujaan ja kolmas rivi tallentaa
Playerprefsiin niin, ettd muuttuja on muualla kaytettavissa. Tassa tassa ta-
pauksessa, siis vieddadn muuttujan arvon paapeliin. (Kuva 33.)
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5.3 Minipelin Tybelamapelissa

Seuraavassa osiossa siirrymme toiseen kohtaukseen, joka on Basescene-
beta. Osiossa kirjoitetaan hieman koodia, jotta saadaan pisteytys nakymé&an

paapelissa minipelin suorittamisesta.

X0 v[os
xos v
Xxos 5

-

kyselypeli_trigger

5 Fomchart
= W+ scule 1.0x _ Centes |
» |
a
{ 0

kuva 34. Tybdelamapeliin lisddminen kyselypeli_trigger peliobjektiin vuokaavion ja tormays

komponentin lisddminen tarkastajaikkunaan

Taman jalkeen luodaan kyselypeli_trigger-niminen peliobjekti. Kyselypeli_trig-
ger-peliobjektiin lisataan Flowchart-komponentti, joka on vuokaavio. Tama
vuokaaviokomponentti tekee Kyselypeli_trigger-objektille vuokaavion. Tahan
vuokaavion tehdaan toimintoja, kun pelihahmo ns. pelaaja, Player, tormaa ta-
han kyseiseen objektiin, joka laukaisee minipelin. Eli tamén lisaksi tarkasta-
jaikkunassa, Inspector, lisatdan térmayskomponentti, joka on tassa yhtey-
dessa pallonmuotoinen, ja is trigger aktivoidaan paalle. Nama lisaykset naky-
vat tarkastajaikkunassa. (Kuva 34.)
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Seuraavaksi kaydaan lapi vuokaavion New Block -lohkon asetukset. Kysely-
peli_trigger-nimisessa peliobjektissa aloittavan lohkon tapahtuman suorittami-
nen, Execute on event, asetetaan térmaykseksi, Trigger. Taman toiminnon
lbytad Monobehaviour-kohdasta. Trigger ja Trigger2D eroavaisuudet ovat
siin&, etta Trigger on yhteensopiva 3D-fysiikan kanssa yhteensopiva. (Fungus
2017.)

Avaamalla Tag filte r-pudotusvalikko, ndhd&an koko, Size, jonka arvoksi tulee
1, jolloin saadaan ensimmainen elementti ElementO, johon kirjoitamme Player
(kuva 35).

@] Block Name @
MNew Block

[ ] Customn Tint
Description

Execute On Event | Trigger ¥
¥ Tag Filter
Size 1
Element O Flayer
FireQn | Enter ¢

. The block will execute when a 3d physics
I\_[_d_,l trigger matching seme basic conditions is
met,

Kuva 35. Kysely_triggerin aloituslohkon tapahtuman muuttaminen térmaykseksi ja merkki-
suodattimen arvojen asettaminen.

Seuraavaksi otetaan pelaaja-objekti ja tarkistamme, ettd tAméa kyseinen pe-
laaja-objekti on se, joka on itse pelihahmo. Sen merkki, Tag, on Player. Jos
tata toimintoa ei tehda, kyselypeli_trigger-objektin Elementti 0, johon on kirjoi-
tettu Player, ei aktivoidu, jolloin pelihahmo jatkaa térméysalueesta eteenpain
ja minipeli ei aukea.

3 Inspector | Services

‘ | ThirdPersonControlle [ | Stati

Tag | Player ¢ | Layer | Default
Prefab | Select | Rewert | Appl
‘o~ Transform A

o ono_ RE EmATA wFlm A = ;T a

Kuva 36. Ty6elampelin ThirdpersonController Tag -merkki
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Talla toiminnolla saadaan laukaistua pallomainen térmaysalue, kun on mer-
kattu Thirdpersoncontroller peli objektiin merkki Tag pelaajaksi Player (kuva

36, Secchi 2016).

Seuraavaksi siirrytddn kyselypeli_trigger-objektin lohkoon. Komentolistalle li-

sataan lataa kohtaus, Load Scene (kuva 37).

Execute On Event [ Trigger

Break

i
Call [Player
Else =T

Else If
End
¥
Jump
Label

Load Scene
Lua Else If
Lualf

Quit

Save Point
Send Message
stop =
Stop Block Comment

Stop Flowchart Animation

Wait Audio

Wait Frames Camera
While Flow

GameObject
Input
iTween
LeanTween
Math

“nuol vasen/ ed aai N
P Mo e O vt
<Trigger> valilyonti - hyppaa = = - pinie

_ s H-peliohjeet esiin / pois (i€lfpi) E igidbody

New Block = M - kartta & |in/pois e R Scene
- _esc- poistu pelista Scripting
O ja P - vahenna ja lisaa p f etaisyytta Sprite
Kja L - vahenna ja lisaa voimakkuutta = Transform

Kuva 37. lataa kohtaus- komento.

Kun komentolistassa on ladattava kohtauksen-komento, seuraavaksi kirjoite-
taan seuraavaksi uuden kohtauksen nimi eli minipelin nimi fungus_kyselypeli
(kuva 38).

Block Name %
19 [New Block |

[] Customn Tint

Description
Execute On Event | Trigger i
¥ Tag Filter
Size 1
Element 0 Player
FireQn Enter +
The block will execute when a 3d physics
l @ trigger matching same basic conditions is
met,
Commands

|Load Scene fungus_kyselypeli |

Kuva 38. Minipelin kohtauksen asettaminen lataa kohtaus-komentoon
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Kohtauksen lataaminen onnistuu, kun menndan koontiasetuksiin, Build set-
tings. On hyva tarkistaa, etta tarvittavat kohtaukset, scenes, ovat mukana el
minipeli fungus_kyselypeli on koonnissa mukana. Tanne siirretdan jokainen
pelikohtaus, jonka halutaan Tyoelamapelissa nakyvan. Siirtamalla fungus_ky-

selypeli kohtauksen, Scene, tdhan listaan ja talla tavalla saadaan minipeli akti-

voitumaan seka nadkymaan (kuva 39).

uild Settings

Scenes In Build

¥ rekryon/pallohuone 25 |3
¥ kyselyscene 26
¥ kyselysceneloppuruutu 27
¥ kirjakauppa 28
¥ kyselysceneesiruutu 29
hahmonvalinta_scene 30
¥ te-palvelut 31
™ alkuvalikko 32
¥ fungus_kyselypeli 33 v
Add Open Scenes
Platform
_f‘g PC, Mac & Linux Standalone ¢ ¥ é}, PC, Mac & Linux Standalone
ﬂ Android Target Platform
Architecture
E i0s Copy PDEB files -
Development Build o
@1y tvos Autoconnect Profiler L.
Script Debugging L
% Tizen Scripts Only Build ]
E Xbox One
PS Vita
=ra PS4
g b Learn about Unity Cloud Build
| Switch Platform |[ Player Settings... | [ Build |[ Build And Run_|

Kuva 39. Koonti asetukset ja minipelin tarkastelu seka liittdminen

Kun koontiasetuksen ikkuna on suljettu, niin seuraavaksi kokeillaan pelin toi-
mivuutta. Kun kaynnistetaan peliprojektin pelindkymassa, game view, pitaisi
tulla nakyviin Mikkelin kirkkopuisto, pelihahmo ja karpassieni. Karpassieni ku-

vaa tormaysalueen sijaintia. (Kuva 40.)



Kuva 40. Tydelaméapelin lopullinen pelindkyma

Kysymys numero:1
Kuinka paljon tyonantaja pidattaa palkastasi veroa,
jos et toimita verokorttia tyénantajalle?

33%

60%

25%

Tulos: 0

Kuva 41. minipeli kdynnistyy, kun tormataan paapelissa sieneen

Kun pelihahmo térméaéa karpassieneen, niin pallomaisen tormaysalueen vuo-

kaavion lohkon sisdinen toiminto aktivoituu. Tama aktivoituminen kaynnistaa
minipelin, tAma tarkoittaa sita, etté pelissa edetdén seuraavaan kohtaukseen.
(Kuva 41.)
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Pisteytyksen vastaanottaminen

Tybelamapelin Basescenebetassa luodaan sopiva objekti esimerkiksi teksti-

objekti nimeltaan fungusText (kuva 42).

splay 1 3| | Free Aspect

O ja P - vahenna ja lisa
Kja L - vahenna ja lisaa :

Kuva 42. Tekstiobjekti fungusText:n sijainti

Tekstiobjektiin lisdtdan ohjelmakoodia, jotta saadaan minipelin pisteytys néky-
maan Tyoelamapelissd. Tama ohjelmakoodi on nimetty Fungus_tuloksen_tal-

lennus. (Kuva 43.)

[ [fungusText | ] static *

Tag | Untagged + Layer [UL

Detault UT Matenal
> Shader | Ul/Default

Add Component

Kuva 43. Ohjelmakoodin lisdaminen
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Seuraavaksi kirjoitetaan tekstiobjekti ohjelmakoodiin Start() -funktioon ja Up-

date() -funktioon fungustulos (kuva 44).

Sy Generic;
UnityEngine.UI;
UnityEngine;

Fungus;

fungus_tu tallennus : M

fungustulos;
Text fungusText;

fungusText = GetComponent<Text>();

fungustulos = Pla refs.GetInt("fungustulos™, 0);

01

fungusText.text = "Tulos|: " + fungustulos;

Kuva 44 Kun minipelissa on kayty kerran, tulos ilmestyy pelin ylareunaan

Nailla koodin riveilla saadaan aikaiseksi se, etta minipelin pisteytys koostuu

Tybelaméapeli-nakymassa (kuva 44).
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6 PAATANTO

Olen tyytyvainen opinnaytety6honi ja opin paljon Fungus-tydkalun soveltuvuu-
desta. Tydelamapelin minipelia tehdessani havaitsin, etta sisallontuottami-
sessa ilmeni puuteellisuutta, mihin kannattaa kiinnittda huomiota, kun vastai-
suudessa tehddan samankaltaisia hankkeita. Jos olisi kiinnitetty huomiota
enemman pelin opetuksellisen sisaltoon, niin pelid olisi pystytty viimeistele-
maan kokonaisuudessa paremmin. Peliprojekti omistaa valmiin idean ja sel-
kean konseptin sekd hyvat mahdolliset tavoitteet. On erittain tarkeaa ottaa
huomioon, onko tavoite opettavaa ja kuinka sitouttaa hankkeen osallistujia.
(vrt. Nordicedu, 2018a.)

Hankkeen kohderyhma oli erittdin hyvin maaritelty alusta alkaen ja se on pelin
suunnittelun kannalta hyva asia. Kun tavoitteet ja tarpeet ovat tiedossa, pitaisi
muistaa panostaa peliin tulevaan sisaltoon. Ty6elaméapeli oli erinomainen
pohja, josta uupui opettavainen siséltd. Jos pelin rakenteesta olisi alusta al-
kaen luotu dynaaminen kaavio, kuten UML-kaavio (kts. liite 2), niin resursseja
olisi voitu suunnata paremmin, jolloin olisi saatu tarinallisempaa juonta ja ra-
kennetulle pelihahmolle juonen lisdksi tavoitteet. Hankkeeseen olisi kaivattu
osallistuneiden panosta pelin opetuksellisen sisallén tuottamiseen. (vrt. Nordi-
cedu, 2018a.)

Jos olisi kiinnitetty huomiota enemman pelin opetuksellisen sisaltoon, peli pys-
tyttaisiin viimeistelemaan. Nain saataisiin kokonaisvaltiainen pelin kasikirjoitus
tehtya, joka sisaltaisi pelillisia ja tarinallisia osia. (vrt. Nordicedu, 2018b.)
Twine-tyokalun lisdksi on |6ydetty Fungus -tydkalu, joka oli my6s epélineaari-
nen tarinankerrontatydkalu. Kummankin ty6kalun kaytettavyys ja soveltuvuus
TyOelamépelissa oli mutkatonta ja helppoa.

Opinnaytetyossani tarkoitukseni oli madaltaa kynnysta ohjelmoinnissa ja pe-
lien innovoimisessa. Fungus-tydkalu on oivallinen valine Unityssa, jos on kiin-
nostunut pelien tekemisesta ja haluaa ymmartaa ohjelmoinnin perusteita. Olin
tyytyvainen ty6tulokseeni, silla sain Fungus-tydkalun toimimaan 3D ja 2D -

maailmassa ja kyselypelini toimii moitteitta.
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Tybelamapeli olisi hyva alusta oppimateriaalin lisddmiselle ja se olisi hyva op-
pimisymparistd ohjelmoinnin tueksi heille, jotka haluavat oppia uusia taitoja ja

haluavat uuden tulokulman interaktiivisesta vuorovaikutuksesta.

Opin tyossani sisallon tuottamisesta ja hydodyntdaméaan Fungus -tyokalua. Suo-
sittelisin Fungus-tytkalua niille, jotka haluavat Unityyn monipuolisen epaline-
aarisen tytkalun opeteltavaksi, silla sisallén tuottamisessa se on oivallinen.
Itse kayttdjana paasin muokkaamaan haluamiani pelielementteja sen mukai-

seen tarkoitukseen mita tyoni tarvitsi.

Opinnaytetydn materiaalia kaytettiin Jufol -konferenssi julkaisussa Nonlinear

Storytelling Method and tools for Low-Thresrhold Game Development tutkija-

tapaamisessa. Tama ITK-konferenssi, eli interaktiivinen tekniikan koulutus jar-
jestettiin Hameenlinnassa 11.4-13.4.2018 ja tapahtuman nimi oli Digiajan |0y-
toretkeilijat.

Erityisesti haluan kiittda toimeksiantajaa, Mika Letonsaarta opinnaytetyon tu-

kemisesta.
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LITE 1
Vaatimusmaarittely

Toiminnalliset vaatimukset

Vaatimus : 1 Vaatimuksen tyyppi:

Toiminnallinen

Toiminto/kayttota-
paus

Kuvaus: Digiosaajaksi tybelamaan, digityd Tydelamapeliin minipeli

digity6 tyoelama pelissa

Vaatimuksen perustelu: Toimeksiantaja ndkee minipelin pelattavuuden

Prioriteetti: 1

Hyvaksymiskriteeri: Minipeli k&ynnistyy digityd Ty6elamapelissa

Lahde: Toimeksiantajan vaatimus

Vaatimus : 2 Vaatimuksen tyyppi:

Toiminnallinen

Toiminto/kayttota-

paus

Kuvaus: Minipeli kayttaa toimeksiantajan kysymyspatteristoa

hankkeen jatkokehitysta seka kehitystarpeita

Vaatimuksen perustelu: Tama on edellytys minipelin siséllélle ja edistaa

Prioriteetti: 2

sisallon tuottamiseksi

Hyvéaksymiskriteeri: Kysymyspatteristoa kaytetaan digityd Tydelamapelin

Lahde: Toimeksiantajan vaatimus

Ei-toiminnalliset vaatimukset
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Vaatimus : 3 Vaatimuksen tyyppi: Toiminto/kayttota-
paus
Ei-toiminnallinen

Kuvaus: Pelinmoottorina on Unity

Vaatimuksen perustelu: Digityd Tyoelamapeli on rakennettu Unity peli-
moottorilla.

Prioriteetti: 2

Hyvaksymiskriteeri: Minipeli tehdaan Unitylla

Lahde: Toimeksiantajan vaatimus

Vaatimus : 4 Vaatimuksen tyyppi: Toiminto/kayttota-
paus

Ei-Toiminnallinen

Kuvaus: Unityssa kaytetaan integroitavaa Fungus -tyokalua

Vaatimuksen perustelu: Opiskelija perehtyy itsenaisesti Fungus -tytka-
lun soveltuvuuteen ja minipeli on rakennettu kayttamalla tata tydkalua.

Prioriteetti: 2

Hyvéaksymiskriteeri: Fungus tydkalun soveltuvuus

Lahde: Toimeksiantajan vaatimus

Rajoitteet

Vaatimus : 5 Vaatimuksen tyyppi: Toiminto/kayttota-
paus

Rajoite

Kuvaus: Minipelin kayttoliittyma tulisi olla yksinkertainen ja selkea

Vaatimuksen perustelu: Visuaalinen toteutus vastaa toimeksiantajan
vaatimuksia
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Prioriteetti: 2

Hyvéaksymiskriteeri: Kysymyspatteristoa kaytetaan digityd Tydelamépelin
sisallon tuottamiseksi

Lahde: Visuaalisuus vastaa toimeksiantajan vaatimuksia.

Vaatimus : 6 Vaatimuksen tyyppi: Toiminto/kayttota-
paus

Rajoitteet

Kuvaus: Thirdperson -objekti juoksee tormays alueeseen ja minipeli
kaynnistyy

Vaatimuksen perustelu: Digityd Tydelama pelin, peli scenesta paasee
minipeli sceneen

Prioriteetti: 2

Hyvaksymiskriteeri: Mitataan 2D ja 3D toimimuutta

Lahde: Toimeksiantajan vaatimus




LIITE 2

UML -kaavio TyOelamapelista

49

4. Aloitus nakyma 3. Hahmo valikko

1. Tybelamapeli

2. Minipeli

valitse hahmo k

yoeiamapeli

Hal

313 sloita uuita pelia

Aloits uUfsi pef . )

Y
Hahmo on valitu—

imon vaintaa ei tehda

Pazpel

Peia i sitivoids

Minipeli

Ipm

aloita kysely

—

lkysely onnistuu

el epaonnistuy

-

Sulie minipeli

Suljé koko pel

[ Minipelin tulos
. nayma

pisteytysta




