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joille.
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telu, peliympériston luominen, objektien animointi, skriptien ohjelmointi ja lopuksi
pelin k&antaminen. Tietoa td4han projektiin on haettu Internet-sivustoilta, keskuste-
luista, videokursseilta ja kokeilun kautta.
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pelikehitys Unitylla on todella suoraviivaista ja kdtevad, mutta kokonaisen 3D-pelin
tuottaminen vaatii aina runsaasti tyota ja suuren tydryhmén, jotta peli valmistuu
kohtuullisessa ajassa.

Avainsanat Pelit, pelikehitys, 3D-mallinnus, ohjelmointi, animointi



VAASAN AMMATTIKORKEAKOULU
UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES
Bachelor of Engineering, Information Technology

ABSTRACT

Author Jani Niemisto

Title Game Development with Unity 3D
Year 2018

Language Finnish

Pages 38 + 2 Appendices

Name of Supervisor Timo Kankaanpaa

The background of this thesis was to become familiar with 3D game development
as beginner level game developer. Game development platform in this thesis was
chosen to be Unity, which was used to create games such as Pokémon Go and An-
gry Birds 2. Thesis is supposed to teach different methods and tools of game devel-
opment to the people who are interested in the industry.

We will get familiar with used methods and different phases of game development.
The phases are: planning, game environment developing, animating, scripting and
building the game. Information sources in this project have been web pages, dis-
cussions, video tutorials and learning through experiments.

Development of a game is a good way to open doors to the game industry or to get
experience to start your own indie game studio. During this thesis we created 3D
game named Burning Island Auroras with real-world based environment. As con-
clusion we noticed that working with Unity is very handy and straightforward, but
development of a full game always requires a lot of work and a big team.
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TERMIT JALYHENTEET

Blender

Boo

C#

Microsoft Visual Studio

MonoDevelop

Burning Island Auroras
Peliobjekti

PhysX

Prefab

Tekstuuri

UnityScript

IImainen ja vapaa 3D-mallinnusohjelma.

Oliopohjainen ohjelmointikieli, joka ei ole enéda kay-

tosséd Unityssa.
Unityssa kaytettdva oliopohjainen ohjelmointikieli.

Ohjelmankehitysymparistd, jossa voi kayttad useita

eri ohjelmointikieli.

Unityn oletuksena asentama ohjelmointiymparisto.
Unitylla tassé tydssé kehitetty 3D-peli.

Kaikki pelissa nakyvat ja kuuluvat osat.

Nvidian omistama reaaliaikainen fysiikkamoottori.

Peliobjekti, joka voi siséltdd eri komponentteja ja

ominaisuuksia.

Kuvatiedosto, joka voidaan liittdd Unityn pelimaail-

maan.

Unityssa kaytettava ohjelmointikieli, jota usein kut-

sutaan nimell& JavaScript, johon se pohjautuu.



1 JOHDANTO

Opinnaytetyon aiheeksi valittiin 3D-pelin toteuttaminen Unity-kehitysympaéris-
tossé, koska peliala on vieldkin kehittyvé ja opinnaytetyon tekijaa kiinnostaa peli-
kehitys tulevana ammattina. Peliala tarjoaa monenlaisia tyotehtdvid, muun muassa
grafiikan luomista, joka on opinnaytetyon tekijalle lahelld sydantd. Opinnayte-

ty6ssa lahestymistapana pelialaan on aloittelijan tasolla oleva pelikehittaja.

Projektin alussa pelilld ei vield ollut tyylilajia ja paatettiin, ettd luodaan ensin peli-
maailma. Pelimaailmaksi paatettiin tehda Palosaaren Vetokankaan puoli, joka olisi
kooltaan 500x500 metrid. Opinndytetyon tekija ajatteli, ettd tdima edesauttaa pro-
jektissa etenemisté ulkoilun kautta, silla ulkona oli kateva kayda katselemassa yk-
sityiskohtia peliin. Peliin on otettu myds kuvia oikean maailman rakennuksista,

jotka on liitetty pelimaailmaan realistisuuden luomiseksi.

Alusta asti oli selvaé, etté peli tulee toimimaan ensimmaisesté persoonasta, eli 3D-
pelimaailma esitetddan pelihahmon nakdkulmasta nahtyna. Pelid tehdesséd myos tyy-
lilaji alkoi hahmottumaan ja visio oli, ettd pelissa nékyy kuvitteellisen ytimen tila,
joka laskee hitaasti pelin edetessa ja tilaa pystyy nostamaan korjaavilla toimenpi-
teilld, esimerkiksi sdhkdverkon korjaamisella. Peli keskittyisi korjaamiseen, eika

tuhoamiseen, kuten suuri osa nykyisista peleista.

Pelin nimea ei oltu viela alkuun mietitty vaan keskityttiin itse pelin tekemiseen.
Projektin aikana kavi muutama vaihtoehto mielessé ja pelin nimeksi tuli lopulta
Burning Island Auroras.



2 KAYTETYT TEKNIIKAT

Tama luku kertoo projektin aikana kaytetyista tekniikoista, johon kuuluu muun mu-
assa ohjelmointikieli, kehitys- ja ohjelmointiymparisto seka niiden valintaprosessit.
Kéydaan Iapi Unityn tarkeimmat ominaisuudet ja miksi valittiin juuri Unity tdssa
tyossa kaytettavaksi kehitysymparistoksi. Pelikehityksessé suuri osa pelin luomista
on skriptien ohjelmointi, joten paneudutaan myds ohjelmointikielen ja -ympériston

valintaan.
2.1 Kehitysympariston valinta

Pelikehityksen yksi tarkeimpid kysymyksia on kehitysympériston valinta, joten se
taytyy tehda heti projektin alussa. Tassa opinndytetydssa punnittiin valintaa Unreal
Enginen ja Unityn valilla, mutta vertailujen ja arvostelujen perusteella paatos oli

helposti tehty.

Vertailuun hyvé apu oli Samuli Hannukselan opinndytetyd ”Unity 5- ja Unreal En-
gine 4 -pelimoottorien vertailu”, jossa kahta suosituinta pelimoottoria esiteltiin to-
della kattavasti. Pelimoottorit arvosteltiin karkeasti samanveroisiksi ja loppupééa-

telma oli:

”Pelimoottorien tydkalut ja ominaisuudet mukaan lukien Unity 5 sopii pa-
remmin vahan resursseja omaaviin laitealustoihin ja fysiikkaan pohjautu-
viin sovelluksiin. Unreal Engine 4 sopii paremmin graafisesti vaativiin so-
velluksiin.” (Hannuksela, 2016)

Tayden varmuuden Unityn valintaan tuli tydvoimatoimiston jérjestamésté vapaa-
ehtoisesta MessiLive-keskustelusta. Keskustelussa haastateltiin Neogames Finland
yrityksen ohjaajaa KooPee Hiltusta, Parta Games yrityksen perustajaa Antti Koleh-

maista ja Kajaanin ammattikorkeakoulun pelikehityksen opettajaa Antti Seppésté.

Opettaja Antti Seppanen sanoi haastattelussa, ettd jos haluaa péaésta sisaan pe-
lialalle, niin kannattaa luoda peli k&yttden Unity-pelimoottoria ja C#-ohjelmointi-
kieltd. Taméan jalkeen Unity-kehitysympériston valinta oli varma ja alettiin pelin

luomisprosessi silla.
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Téassa opinnaytetydssd on kéaytossa talla hetkelld uusin Unityn vakaa versio Unity
2017.3, joka ilmestyi joulukuussa 2017. Versio 2017.3.0 julkaistiin sopivasti juuri
ennen kuin pelin luominen aloitettiin, joten paastiin testaamaan ja harjoittelemaan
uunituoretta versiota. Helmikuussa 2018 julkaistiin taas uusi paivitys 2017.3.1, jota

kaytettiin tydssa tuon ajankohdan jalkeen.

Cpening Project in Non-Matching Editor Installation [é]

Your project was last saved with a different version of

Unity.
C:Usersflani/Documents Unity /Opinnéytetyd

The saved project (2017.3.0f3) does not match the
launched editor (2017.3. 1f1).

This may require re-import. Please be aware that
opening in an older version is unsupported.

Mote that if a build target installation is missing, this
may also cause a re-mport.

[ Continue ] | Quit |

Kuvio 1. Unityn péivitys vaatii projektin uudelleentuomisen (re-import).

2.2 Unityn yleiskatsaus

Unityn on kehittdnyt Tanskasta laht6isin oleva Unity Technologies, joka on perus-
tettu vuonna 2004. Unity Technologies yrityksen tavoite on tehdé pelikehityksesta
mahdollisimman kivutonta ja tuoda yhteen maailman parhaat pelikehittajat. Unity
keskittyy kehityksessaan talla hetkelld kaytettavyyden laajentamiseen, tehon paran-

tamiseen ja uusien pelialustojen tukemiseen.

Unitylla voidaan kehittéda seka kolmi-, etta kaksiulotteisia videopelejé ja simulaati-
oita. Silla on kehitetty muun muassa suomalainen Angry Birds 2 (Rovio) ja huip-
pusuosion saanut Pokémon Go (Nintendo). Unitysta on saatavilla nelja eri lisenssid,
jotka ovat: Personal, Plus, Pro ja Enterprise. Tdmé&n opinndytetydn 3D-pelin toteu-
tukseen soveltui vield tassa vaiheessa ilmainen Personal lisenssi, jolla voi kehittéda

peleja 100 000 dollarin vuosittaisen tuoton edesté.
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Unityn grafiikkapuolesta vastaa Nvidian PhysX fysiikkamoottori ja Unity tukee to-
della kattavasti yhteensa 27 eri alustaa: 10S, Android, Tizen, Windows, Universal
Windows Platform, Mac, Linux, WebGL, PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox
One, Wii U, 3DS, Oculus Rift, Google Cardboard, Steam VR, Playstation VR, Gear
VR, Windows Mixed Reality, Daydream, Android TV, Samsung Smart TV, tvOS,
Nintendo Switch, Fire OS, Facebook Gameroom, Apple ARKit, Google ARCore,
and Vuforia (Wikipedia, 2018).

- —
Q Unity 2017.3.0f3 Personal (64bit) - Palosaari001.unity - Opinnaytetys - PC, Mac & Linux Standalone <DM _ “,il_@ i’

File Edit Assets GameObject Component Mobilelnput Window Help

Bl & | S [ [ 65) [=tcenter]  Giobal] (> [ 11 [ > [@calib -] [&] [Account -] [ravers -] [tayout -]

= Hierarchy @ -= 3 Scene © Inspector - -
| create -| @A | Shaded 9 ™ [Palosaariool | ¥ static ¥ I
v € Palosaarion1 =
TS . Tag | Untagged 4| Layer | Default 3|
» FPSController ., ¥ A~ Transform &%
Palosaari00l Position X0 Y0 Zo
¥ Buildings Rotation X 0 Yo ral)

» StreetMaterials B ccae G e o
¥ Football Field . -
» Nature ; ~ v up ¥ Terrain 2,

I I IPARIEE )

No tool selected ‘

Please select a tool

@3 Project Lightmap Static [+
Create *| ¥ Light Settings
Apartment T (e e T
» & FencePackl ssets » Scripts ‘{:{:;ngn is chunked up into 4 instances for
: :2::;&:: Scale In Lightrr|0.0512
» & GamePoly (# Ligh Parar| Default-VeryLoy#
» & KajamansRoads > Bake-d ngl!tmap
Materials MeleeScript » Realtime Lightmap
» &l Nature
Palosaariool ¥ ¢ ¥ Terrain Collider L
> Parkgarags Material None (Physic Materi| @
» &5 PER Dirty Dumpster TerrainiData New Terrain Jo

» &l Rune Assets

» Gl Rusty Vehicles

» Gl School Package
== Scripts

» &l Simple Vehicle Pack

» G Standard Assets

Enable Tree Collider ¥

Add Component ]

Kuvio 2. Unity-kehitysymparisto, jossa valittuna Terrain-objekti.
2.3 Ohjelmointikielen valinta

Yksi tarked osa Unitya on skriptien ohjelmointi ja liittdminen pelimaailmaan.
Skripteilld voidaan luoda eri toimintoja, muun muassa pyorivia tai kerattavia ob-
jekteja, suoritettavia tehtavié pelaajalle tai esimerkiksi useista peleisté tutun kunto-
palkin. Unityssa annetaan kayttajalle mahdollisuus valita ohjelmointikieleksi joko
JavaScript (UnityScript) tai C#. Néill& kielill& ohjataan mono nimisté pelilogiikkaa,

joka toimii .NET alustalla.
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Aiemmin oli kaytettavissa myds hieman vieraampi Boo, joka Wikipedian suomen-
kielisen Unity-artikkelin vanhentuneen tiedon mukaan olisi vield kdytossa. Englan-
ninkielisen Boo-artikkelin alta 16ytyi kuitenkin tieto, ettd Boo tippui pois Unitysta
vuonna 2014 pienen kéyttajamaaran takia. Boo olisi ollut varteenotettava vaihto-
ehto ohjelmointiin, silla se perustuu Pythoniin, jonka syntaksi on todella mielek&sté
lukea ja kirjoittaa.

Unityn teoriaa on hyva opiskella katsomalla YouTuben Jimmy Vegas kanavalta
kursseja, joissa kaytetaan ohjelmointikielena perinteisempad JavaScriptid. Naissa
videoissa kuitenkin puhuttiin, ettd JavaScript vain esitelld&n alkuun ja myohem-
massé vaiheessa kaytetadn C#-ohjelmointikieltd, jolla kdytdnndssa myos melkein
koko Unity-kehitysympéristo on rakennettu (Jimmy Vegas Unity Tutorials, 2018).
Aloittelijoille JavaScript on anteeksiantavaisempi virheiden sattuessa, mutta se on

my®0s rajoittuneempi, kuin C#.

Tassa projektissa valittiin kdytettavaksi C#-ohjelmointikieli, koska Boo ei ole
enaa kaytossa ja C# on hyvin kytkoksissa Unityyn. C# on myds uudempi, kuin Ja-
vaScript ja opinndytetyon tekija on kayttanyt sitd huomattavasti enemman viime
aikoina.

2.4 Ohjelmointiympariston valinta

MonoDevelop on ohjelmointiymparistd, joka asennetaan oletuksena samalla kun
asentaa Unityn. Se voidaan kuitenkin halutessa jattad asentamatta ja kayttaa ohjel-
mointiympdristond esimerkiksi Microsoftin Visual Studiota.
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€ Unity 2017.3.1¢1 Download Assistant (=]
Choose Components
Choose which Unity components you want to download and install. Q
Description
Unity 2017.3.1f1 = Y ity Editor inciud
T I or including
Dev GlE Y cTon e MonoDevelop for building your
Documertation games
Standard Assets
[] Example Project Download size: 42M

[] Android Build Support

[1i05 Build Support

[0S Build Support

[ Linux Build Suppart

[] Mac Build Suppart

[[] Windows Store NET Scripting Backend
[] Windows Store [L2CPP Scripting Backend
[] Viforia Augmented Reality Support il
T lser i~ n a1, .

m

Install space required: 2.7GB

< Back ][ Next = ] [ Cancel

Kuvio 3. Unity asentaa oletuksena MonoDevelop-ohjelmointiympariston.

Kummatkin ohjelmointiympéristot ovat varteenotettavia vaihtoehtoja, joten niitéa
tuli vertailla toisiinsa. Opinnéytetyon tekijalla oli koneella asennettuna Microsoftin
Visual Studio 2017 (Community) ja Unityn mukana asennettu MonoDevelop 5.9.6.
Kéytettdva ohjelmointiymparisté voidaan vaihtaa Unityn asetuksista External
Tools-valilehdeltd (Kuvio 4). Vertailu aloitettiin kaynnistymisnopeudesta, joten
tehtiin testi, jossa avattiin sama skriptitiedosto kummallakin ohjelmointiympéris-
tol1a. MonoDevelop kdynnistyi hieman 5,2 sekunnissa ja Microsoftin Visual Studio

8,2 sekunnissa.

Unity references | foo]
External Tools
General | external Script Editor (Visual Studis 2017 (Gommu ]
Add .unityproj's to .sln MoneDevelop (built-in)
External Tools Editor Attaching s : :
v Visual Studio 2017 (Community)
Colors Image application Visual Studio 2015

Keys Revision Control Diff/Merge Browse...

Mo supported VCS diff tools were found. Please

GI Cache install one of the following tools:
- SourceGear DiffMerge
2D - TkDiff
- P4Merge
- TortoiseMerge
Cache Server - WinMerge

- PlasticSCM Merge

Diagnostics - Beyond Compare 4

Kuvio 4. Kéytettdva ohjelmointiymparistd valitaan External Tools-valilehdelta.
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Valintaan vaikutti myos se, ettd AVG AntiVirus Free 18.3.3051 -tietoturvaohjel-
misto ndkee MonoDevelopin haittaohjelmana. Unityn keskustelupalstalla kirjoite-
taan, ettd kyseessa on vaard halytys, mutta valittiin silti ohjelmointiymparistoksi
Microsoftin Visual Studio, koska ymparistd on tuttu opinnéytetyon tekijalle entuu-
destaan, joten paéatettiin sadstdd aikaa MonoDevelopin opiskelusta, jotta saadaan
kehitettya peliad pidemmalle. MonoDevelop olisi séastanyt aikaa kaynnistymisessa,
mutta ero oli vain 3,2 sekuntia, joten ympariston opiskeluun olisi kulunut kuitenkin

enemman aikaa.
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3 3D-PELIN SUUNNITTELU

Tama kappale koostuu pelin suunnitteluun kuuluvista osista, johon lukeutuu pelin
arkkitehtuuri, peliympériston suunnittelu ja Burning Island Auroras -pelin hierar-
kia.

3.1 Arkkitehtuuri

Pelien arkkitehtuuri on hyvin samanlainen ohjelmistojen arkkitehtuurin kanssa,
mutta peleissa kaytetdan hieman erilaisia ohjelmointirajapintoja. Alla olevassa ku-

vassa on esiteltyna Burning Island Auroras -pelin komponentit arkkitehtuurikaavi-

0ssa.:
- Naytto - Grafiikkamoottori |«
_ _ oﬁuming
- Adnilidhto - Adnimoottori  |g qblmd
Jturoras
Pelaaja ‘r
_ Hiiri ja e S
- néppaimisto p-|Laitteistorajapinta
Pelaaja I/O laite Ohjelmointirajapinta Pelilogiikka

Kuvio 5. Burning Island Auroras -pelin arkkitehtuuri.

Pelaaja kayttaa hiirtd ja nappaimistod pelin ohjaamiseen laitteistorajapinnan kautta.
Burning Island Auroras kehitettiin Windows- ja Linux-alustoille, joten laitteistora-
japintana toimii Microsoftin kehittdma DirectX, joka toimii siltana ohjelmiston ja

laitteiston valilla.

Pelilogiikka taas tuo Unityn grafiikka- ja &&nimoottorin avulla kuvan ja pelidanet
pelaajan naytolle ja kaiuttimiin. Pelaaja ja I/O -laitteet ovat siis fyysisia, ohjelmoin-
tirajapinta toimii kayttojarjestelmén avulla ja pelilogiikka taas Unityn pelimootto-

rilla.
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3.2 Hierarkia

Pelikehityksessa on todella tarkeaé kéayttaa alusta asti hyvin suunniteltua hierarkiaa
objekteille. Tamén projektin aikana peliin tuli yli tuhat objektia, joten jos niita ei
ole jarjestetty hyvin, niin yksittaisen objektin etsiminen on ty6lasté ja aikaa vievéa.
Hierarkia on vakiona Unityn vasemmassa reunassa ja sitd voidaan muokata vapaasti
omiin tarpeisiin sopivaksi. Seuraavassa kuvassa nakyy tdméan projektin hierarkia

Unityssa.

= Hierarchy | - .=
Create = | (arAll

!QPalosaariﬂﬂl* =

rs
» Buildings
¥ Street Materials
¥ Signs
» Dumpster
b Poles
> Bus Stops
» Cars
¥ Roads
P Fences
P Lights
¥ Nature
¥ Characters
b Wizard (1)
» Zombie@idle
> FPSController
¥ Quests
StartGame
P FirstScene
b QuestD0l
ButtonManager
StartScreen
v

EventSystem
¥ Cameras
Main Camera
WizCam
WaterdAdvancedReflectionMain Ca
¥ Canvases
StartupDark
P Canvas
StartupScreen
» XPCanvas
¥ Leaderboard
¥ Qutdoor Activities

Kuvio 6. Unityn hierarkiaikkuna.

Hierarkiaan voidaan lisété otsikoita painamalla hiiren oikeaa ja valitsemalla ”Create
Empty”, jonka jilkeen voidaan nimeté otsikko halutuksi. Téasséa projektissa hierar-
kia on jaoteltu seuraavasti: rakennukset, liikenne, luonto, pelihahmot, tehtavat, ka-
merat, kanvaasit ja ulkoaktiviteetit. Dokumentin lopussa on liitteend hierarkiakaa-

vio, josta jaottelun havainnollistaa paremmin (Liite 2).
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4 3D-PELIN TOTEUTUS

Tassa luvussa kerrotaan esimerkkiprojektin, eli 3D-pelin nimeltd Burning Island
Auroras luomisesta. Kéydaan lapi muun muassa peliympériston, skriptien ja ani-

maatioiden luominen projektiin.

4.1 Peliympariston luominen

Peliympariston luominen piti aloittaa suunnittelemalla kartta, jolla pelaaja pystyy
liikkua. Paétettiin luoda ymparistd pohjautuen paikkaan, jossa tdiman projektin ai-
kana opinnaytetyon tekija asui, eli Vaasassa sijaitsevan Palosaaren Vetokankaan
puoleen. Tall4 tavoin opinnéytetyon tekija pystyi luomaan ymparistod mahdolli-
simman realistisesti menemalld kévelylle ulos. Vuodenaika on koko pelin ajan kesa.

4.1.1 Googlen palveluiden hyddyntaminen

Ympariston luomiseen kaytettiin paljon Google Maps ja Google Earth -palveluita.
Google Mapsin Street View -tyokalua on hyva kayttad pelimaailman yksityiskoh-
tien mallintamiseen. Silld voidaan n&hda teiden varsissa olevat rakennukset, kyfltit,
puskat, aidat jne. Tassa projektissa pelimaailman yksityiskohtien havainnollistami-

nen onnistui myos kavelemalla ulos katsomaan.

Google Earthia voidaan kéayttaa peliympériston mittaamiseen ja korkeuserojen ha-
vainnollistamiseen. Google Earth Pro on ladattavissa ilmaiseksi Googlen palveli-
milta ja tdssa tydssa oli kaytossa versio 7.3.1.4507. Peliympariston kooksi paatettiin

Google Earthin viivaintyokalun avulla 500 x 500 metria.
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Kuvio 7. Google Earthin viivaintyokalun kayttaminen kartan mittaamiseen.

Peliympariston koon ja sijainnin méaarittamisen jalkeen alettiin paneutua alueen
korkeuseroihin. Google Earthin viivaintyokalu osoittautui tassakin tehtévéssé to-

della katevaksi.

Valittiin viivaintyokalulla paatepisteet luotavasta pelimaailmasta ja Kuvio 7:ssa
ndhtdvastd viivaintyokalun asetusikkunasta "Niytd korkeusprofiili”. Tdma valinta

avaa ndkyman, joka on esill& havainnollistavassa kuvassa (Kuvio 9).
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Kuvio 8. Google Earthista tulostettuja etdisyyksista kertovia kuvia seinéll.

Taman nakyman avulla on kéateva tehdd maet ja teiden kaltevuudet mahdollisimman
realistisesti. Avaamalla toiselle naytélle Google Earthin ja toiselle Unityn voi te-
hokkaasti rakentaa tietd Cube-objekteilla. Tdman voi havainnollistaa katsomalla

dokumentin lopusta liitteen numero yksi (Liite 1).
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Ggibgie Earth

Kuvio 9. Viivaintytkalulla voidaan katsoa mittapisteiden valisia korkeuseroja.

Kun Palosaarentie oli rakennettu fyysisesti, niin liitettiin autotiehen harmaa teks-
tuuri, jossa nakyvat tien keskiviivat. Tama tekstuuri 16ytyy Unityn Asset Storesta
nimelld ”Kajaman’s Roads - Free”. Tekstuuri tuli skaalata sopivaksi luotuihin
Cube-objekteihin, jonka jalkeen tie oli valmis ja alettiin keskittym&an muun ympa-

riston korkeuksien muokkaamiseen.

Q) Uity 2017. (64t} - Palosaari001unity - Opinnaytetyo - PC, Mac & Ui
Fie Edt Assets GemeObject Component Mobielnput Window Help

PalosaarentieWalkool
PalosaarentieWalk0o2
PalosaarentieWalkoo3

Kuvio 10. Palosaarentien luominen Unity-kehitysympéristossa.
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4.1.2 Unity Asset Store

Unity Asset Storesta voi ladata muun muassa ilmaisia tai maksullisia tyokaluja,
grafiikkaa, laajennuksia ja palveluita Unityyn. Asset Store on pelikehityksessa &a-
rimmaisen kateva, silla 3D-mallien luominen esimerkiksi Blenderilld vie paljon ai-
kaa. Asset Storen avulla valmiiksi tehdyt mallit voidaan ladata vain napin painal-

luksella joko selaimella tai suoraan Unitylla.

# scene € Game £ Asset Store -=

14
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es & Materials/..
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Kuvio 11. Asset Storesta voi ostaa peliin esimerkiksi 3D-malleja autoista.

c

|«

L 3
4

Tassa projektissa kaytettiin seuraavia paketteja Asset Storesta: Abandoned House
01, Background Cars — Megapack, Birch Tree Pack vol. 1, Building Apartment,
Cloth Animation Based Flag, Crowbar, European Building Collection Volume 2,
Fence pack 1, Foliage Pack Free, Football Kit, Free Night Sky, Kajaman’s Roads —
Free, Nature Starter Kit 2, PBR Dirty Dumpster, Playground, Realistic Birches
Pack, Realistic Pine Tree, Rock Pack, School Package, Scots Pine Trees Package,
Simple Urban Buildings Pack 1, Street Environment Pack, Street Lamp, Ultimate
Fantasy Creator LITE ja White Wizard.
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Kun kayttaja ostaa Asset Storesta jonkin paketin, niin se ilmestyy Asset Storen
Download Manager valilehdelle. Taalta voidaan ladata paketti painamalla Down-
load painiketta, jonka jélkeen paketti tuodaan Unityyn Import-painikkeen avulla.
Alla ndkyvéssa kuvassa (Kuvio 12) on ladattu ”Background Cars — MegaPack” pa-
ketti, jota ollaan juuri tuomassa Unityyn. Tdma paketti siséltdd 3D-mallinnettuja

autoja, joita voidaan sijoittaa pelimaailmaan.
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< ® | = & L J & Language:English ~ janinie90
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November 2017 ¥ ¥ GEMegaPack -
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B cuper lcon Ltd v @ G Matoriels esse ot ) il
- I ) AgileSilver mat =4 [l
#PACKAGES 9 : Add T
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I ArtBeat Virtual Reality (Aron V.)
. |-
= —_— S
o=

Kuvio 12. Download Managerilla voi tuoda komponentteja projektiin.

Kun paketti on tuotu Unityyn, niin sen kansio ilmestyy alapaneelin projektivélileh-
delle. Kansio sisaltaa varsinkin tassa tapauksessa paljon alihakemistoja, sill& kysee-
essd on "MegaPack”. Kun avataan esimerkiksi ”AgileRed” hakemisto (Kuvio 13),
niin ndhd&én 3D-mallin tekstuuri, eli kuvatiedosto ja valmis 3D-malli, eli Unity-
kielelld prefab. Prefab-tiedoston tunnistaa Unityssé esikatselukuvassa olevasta
play-painikkeesta. Seuraavassa kuvassa kayttdja on vetényt prefab-tiedoston peli-

maailmaan (Kuvio 13).
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v € Palosaarion1*
Main Camera

crowbar
» FPSController
Palosaariool
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» Bushes
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Waterd 1 amera
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» Directional light
» Characters
» Quests
» Canvas
EventSystem

@ Project
| create 7|
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» & Playground
& School Package
¥ & StreetMaterials
¥ & BackgroundCars
¥ & MegaPack |
» &l Agilesilver
» 5 AnuaFelicis

ars » MegaPack ~ AgileRed »

AgileRed

Kuvio 13. 3D-mallinnetun auton siirtdminen pelimaailmaan.

4.1.3 Tekstuurien muokkaus Adobe Photoshopilla

Jotta pelimaailmasta saa haluamansa ndkdisen on muokattava tekstuureja, eli kuva-
tiedostoja, jotka voidaan sijoittaa pelimaailmaan. Yksi hyva tyokalu tahén on
Adobe Photoshop, jonka versiota CC 2014 kaytettiin tdssd projektissa. Photos-
hopilla voidaan muokata tekstuurien varitysta ja vaikka teksteja, joita on joissakin
tekstuureissa. Tassa esimerkissa muutettiin talon seinien véri ja talon seindssé ole-

vaan tekstiin tien nimeksi Palosaarentie.

Tekstuurit 10ytyvat hakemistosta, johon Unity-projekti on tallennettu. Oletuksena
tdmén hakemiston polku on Windows-kayttojarjestelméssa:
”C:\Users\#Kéayttajanimi#\Documents\Unity\#Projektin nimi#\Assets”.
Seuraavassa kuvassa on avattu tasta hakemistosta Talo-objektin kuvatiedosto Pho-
toshopilla. Talon seinien véri on kateva muuttaa Photoshopin Hue/Saturation -ty6-
kalulla, joka 16ytyy CC 2014 versiossa ylapalkin Image - Adjustments -valikosta.
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Kuvio 14. Talo-objektin seinien varien muuttaminen Adobe Photoshopilla.

4.2 Objektien animointi

Jotta peliin saa interaktiivisuutta ja eloa, niin tulee joitakin pelimaailman objekteja
animoida. Tassa projektissa tuli animoida muun muassa ovi, josta paasee sisélle
taloon hakemaan tehtavid. Animointi aloitetaan valitsemalla haluttu objekti ja pai-

namalla Animation-valilehden tallennuspainiketta (Kuvio 15).

Animaatioon tulee tehdd avainkehyksia, joille tallennetaan objekti esimerkiksi eri
asennossa, kuten tassé oven aukeamisessa. Animaatioiden kuvataajuus (FPS) on 60,
eli sekunnissa naytolle piirretddn 60 kuvaa. Tama tarkoittaa, ettd kuvaruutu 30 on

puolen sekunnin kohdalla, kuvaruutu 60 yhden sekunnin kohdalla ja niin edespéin.
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Kuvio 15. Animation-valilehden tallennuspainike.

Ensimmaiselld kerralla kun animaatio oven avaamiseen tehtiin, niin lisattiin ani-
maatioon puolen sekunnin vélein avainkehyksid, joissa z-akselin arvoa muutettiin
10 asteella. Huomattiin kuitenkin opettajan avustuksella ja kokeiluilla, etta jos lisa-
taén pelkastaan alkuun avainkehys, jossa ovi on kiinni ja loppuun taas kehys, jossa
z-akselin arvoa kasvatetaan 100 asteella, niin Unity osaa animoida oven aukeami-
sen alusta loppuun. Ovi aukeaa siis tassa tapauksessa hieman yli suorakulman ver-

ran.
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Kuvio 16. Animaation kuvaruudussa 300 avataan ovea 100 astetta.

4.3 Skriptien ohjelmointi

Joka pelissa tulee olla my6s skriptejd, joiden avulla pelikehittija voi ohjelmoida
interaktiivisuutta peliin. Unityssa on valtava maara sisaanrakennettuja skripteja, jo-
ten hyvin yksinkertainen peli on mahdollista rakentaa pelkastaan niiden avulla.
Tassa ty0ssé taytyi kuitenkin ohjelmoida omia skriptejd muun muassa ovien avaa-

miseen, tarinan tehtdvien hallintaan ja peliympariston ominaisuuksien muutoksiin.
4.3.1 Skripti etaisyyden mittaamiseen

Tahéan projektiin tarvittiin ensimmaisena skripti, jolla voidaan mitata etéisyytta pe-
laajan nédkokulmasta eteenpéin. Skriptié tarvitaan esimerkiksi, jos pelaaja kévelee
kohti ovea ja sen laheisyydessé pelin tulee ilmoittaa ndppéin, jolla ovi avataan. Toi-
minnendppaimen, joka avaa oven tulee myds toimia ainoastaan oven edessd, jotta
pelaaja ei voi avata ovea toiselta puolelta pelikenttdd ja nappéin séilyy muuhun

kayttoon. Ohjelmoitiin siis skripti, jota voidaan kutsua muista luokista.
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using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class PlayerDistance : MonoBehaviour {

public static float PlayerDistanceTo;
public float FromObject;

// Tam& funktio kutsutaan joka ruudussa
void Update () {
RaycastHit Hit;
// Tam& ehtolauseke maarittdsd etdisyyden arvon
if (Physics.Raycast (transform.position, trans-

form.TransformDirection (Vector3.forward), out Hit)) {
FromObject = Hit.distance;
PlayerDistanceTo = FromObject;

Ehtolausekkeen, joka méaarittaa etéisyyden tuli sijaita update-funktion sisalla, jotta
sitd kutsutaan pelin joka ruudussa ja etdisyys paivittyy reaaliaikaisesti. Skriptissa
kaytetddn apuna Physics.Raycast -luokkaa ja maaritetdan sille, ettd etéisyys mita-

taan(ﬂeenpéhr transform.TransformDirection (Vector3.forward).

Madritetdan pisteeksi, josta etaisyytta lahdetdéan mittaamaan muuttuja nimelta Hit.
Etéisyys tasta pisteestd saadaan yksinkertaisesti Hit.distance -komennolla, jonka
arvo sijoitetaan PlayerDistanceTo nimiseen float-muuttujaan. Jatkossa voidaan kut-

sua tatd muuttujaa muista luokista.
4.3.2 Skripti oven avaamiseen

Kun etéisyyden mittaava skripti oli tehty, niin voitiin jatkaa ohjelmoimaan skriptid,
jolla voidaan avata ovi taloon, josta pelaaja voi hakea tehtavid. Tama skripti vaati
toimiakseen mahdollisuutta mitata etdisyytta pelaajasta katsoen eteenpain. Kun pe-
laaja on oikealla etéisyydelld ovesta ja painaa toiminnendppaintd, niin kdynnistyy
animaatio, jossa ovi aukeaa ja taloon padsee sisddn. Tama vaati aiemmin luodun

animaation ja ohjelmoitavan skriptin yhteistyota.
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using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

public class 00010penDoor : MonoBehaviour {

false;

}

public float YourDistance;
public GameObject Door;
public GameObject AcDisplay;
public GameObject AcText;

void Update () {
// Kaytetaan aiemmin luotua PlayerDistance-luokkaa
YourDistance = PlayerDistance.PlayerDistanceTarget;

}

void OnMouseOver () {
if (YourDistance <= 1.5) {
// Jos etadisyys <= 1.5 tulostetaan kayttoliittymaan tekstia
AcText.GetComponent<Text> ().text = "Open Door";
AcText.SetActive (true);
AcDisplay.SetActive (true);

}

if (Input.GetButtonDown ("Action")) {
if (YourDistance <= 1.5) {
this.GetComponent<BoxCollider> ().enabled =

/* Kun painetaan toiminnendppaintad ja etdisyys <= 1.5
kdaynnistetdan animaatio */
Door.GetComponent<Animation> ().Play ("House_1_DoorOpen");
// Otetaan kayttoliittymdn tekstit pois
AcText.SetActive (false);
AcDisplay.SetActive (false);

}

void OnMouseExit () {
AcDisplay.SetActive (false);
AcText.SetActive (false);

Koodissa on mééritelty toiminnenéppdin ”Action”, joka on tullut méarittdd projek-

tin asetuksissa. Nappéaimet méaritellaan valitsemalla Unityssa: Edit - Project Set-

tings = Input. Kun kéytt4ja navigoi Input-asetuksiin, niin Unityn oikeassa pal-

kissa sijaitsevaan Inspectoriin aukeaa seuraavassa kuvassa oleva ndkyma (Kuvio

17).



29

© Inspector | o=
InputManager @ #

¥ Axes
Size 19
¥ Horizontal
W Vertical
b Firel
¥ Firez
¥ Fire3
¥ Jump
P Mouse X
= Mouse Y
¥ Mouse ScrollWheel

¥ Horizontal

W Vertical

b Firel

¥ Firez

b Fire3

¥ Jump

¥ Submit

F Submit

b Cancel

¥ Action
Name Action
Descriptive Name

Descriptive Negative Name
Megative Button

Positive Button E

Alt Negative Button

Alt Positive Button joystick button 1

Gravity 1000

Dead 0.001

Sensitivity 1000

Snap -

Invert -

Type | Key or Mouse Buttan 4]
Axis | % axis 4]
Joy Num | Get Mation fram all Joysticks 4]

Kuvio 17. Uuden pelissa kaytettavan nappaimen méaaritys Unityssa.

Jotta voidaan lista taysin uusi ndppdin, niin tulee Size-kohdan arvoa kasvattaa
yhdell, eli tassa tapauksessa 18+1=19. Kun muutos on tehnyt, niin Unity monis-
taa viimeisen néppaimen listassa. Uudelleennimettiin siis toinen Cancel-néppai-
mista Action-nimiseksi. Positive Button kohtaan tulee taas laittaa sen nappaimen
arvo, jolla halutaan kayttaa tata Action-néppainté. Téassad tapauksessa siis kayte-

taan e-n&ppainta.

Taman maarityksen jalkeen voidaan koodissa viitata toiminnendappéaimeen nimella
”Action”. Esimerkiksi aiemman skriptin ehtolausekkeessa madritelldén, ettd
”House 1 DoorOpen”-animaatio l&dhtee kéyntiin, kun painetaan maariteltyé toi-

MIiNNendppainté; i f (Input.GetButtonDown ("Action")).
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4.3.3 Skripti tehtavapainikkeiden hallintaan

Burning Island Auroras on tyylilajiltaan roolipeli, joten peli tarvitsee tehtévid, josta
pelaaja saa kokemuspisteitd. Tehtévat taas tarvitsevat vélianimaatioita tai ruutuja,
joista selvida mité tehtavén suorittamiseksi pitadé tehdd. Seuraavassa kuvassa (Ku-
vio 18) ndhd&én tallainen ruutu ja painikkeet, josta tehtédvan voi hyvéksya tai hylata.
Tehtavépainikkeet vaativat funktiot, jotka ajetaan kun pelaaja painaa niitd. Kuvassa
on valittuna hyvéksy-painike, johon on madritetty kdynnistyva funktio Inspector-
ikkunassa. On Click () -kohdassa on valittu skripti ButtonManager ja funktio Yes-
Quest.
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Kuvio 18. Tehtdvapainikkeet vaativat ohjelmointia toimiakseen.

Itse skriptissa tuli olla funktio kummallekin painikkeelle, joten ohjelmoitiin
NoQuest ja YesQuest -funktiot. T&ma tehtéva on tarkoitettu esittelemaan Unityn
ominaisuuksia ja antamaan kuvaa minkélainen pelistd on tulossa. Jos pelaaja painaa
hylk&&-painiketta, k&ynnistyy NoQuest-funktio, eli keskeytetddn tehtdvanantajan
puhe, sekd poistetaan naytolta tehtavéruutu ja hiiren kursori.



Jos pelaaja taas hyvéksyy tehtavén, kaynnistyy YesQuest-funktio, jossa:

Poistetaan tehtdvaruutu naytolta ja revontulet taivaalta

Muutetaan skybox, eli y6taivas kirkkaammaksi taivaaksi
O RenderSettings.skybox = DaySkybox;

Muutetaan valaistusta kirkkaammaksi

o RenderSettings.ambientLight = Color.white;

Otetaan pelaajalta taskulamppu pois kadesta
Keskeytetaan alun aurinkomyrsky -aani
Keskeytetadn pelihahmon aani ja kaynnistetdan musiikki

Poistetaan kursori nakyvista
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Kaikki ndmaé vaiheet ovat nahtéavissé alla olevasta O001ButtonManager -skriptista.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

// Tarvitaan UI-luokka,

using UnityEngine.UI;

public class 000lButtonManager : MonoBehaviour {

public GameObject UIQuest;

public GameObject WizCam;

public GameObject NoQuestButton;
public GameObject YesQuestButton;
public Material DaySkybox;

public GameObject SunLight;

public GameObject Auroras;

public GameObject FlashLight;
public GameObject SolarFlareSound;
public GameObject EmberVoice;
public GameObject ExitVoice;
public GameObject CurrentObjective;

// Kun pelaaja hylkdad tehtavan suoritetaan tama funktio
public void NoQuest ()

{

}

// Kun pelaaja ottaa tehtavadn vastaan suoritetaan tama funktio

UIQuest.SetActive (false);
WizCam.SetActive (false);
NoQuestButton.SetActive (false);
YesQuestButton.SetActive (false);
EmberVoice.SetActive (false);
CurrentObjective.SetActive (true) ;

// Piilotetaan ja lukitaan hiiren kursori
Cursor.visible = false;

Cursor.lockState = CursorLockMode.Locked;

jotta voidaan tulostaa kayttoliittymalle



public void YesQuest ()

{

Auroras.SetActive (false);

// Muutetaan Skybox- ja valaistusasetuksia Render-asetuksista
RenderSettings.skybox = DaySkybox;
RenderSettings.ambientLight = Color.white;
SunLight.SetActive (true);

// Otetaan tehtdvanidyttd pois ruudulta
UIQuest.SetActive (false);

WizCam.SetActive (false);
NoQuestButton.SetActive (false) ;
YesQuestButton.SetActive (false);
FlashLight.SetActive (false);
SolarFlareSound.SetActive (false);

// Keskeytetdadn pelihahmon &4ni Jja kaynnistetdan musiikki
EmberVoice.SetActive (false) ;
ExitVoice.SetActive (true);

Cursor.visible = false;
Cursor.lockState = CursorLockMode.Locked;
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4.4 Pelin kdantaminen

Kun peli on valmis tai sitd halutaan testata lopullisessa muodossaan, niin se tulee
kaantaa samaan tyyliin kuin ohjelmoinnissa kaannetaén koodi lopuksi tietokoneen
ymmartamaan muotoon. Kuten Unityssa yleensd, myos kaantédja on ohjelmassa si-
sédanrakennettuna. Ensiksi tulee laittaa k&antdmisen asetukset kuntoon ja se onnis-
tuu Unityn File-valikon Build Settings -kohdasta (Kuvio 19).

File | Edit Assets GameObject Component

[

Mew Scene Ctrl+M Cent
Open Scene Ctrl+0
Save Scenes Ctrl+5
Save Scene as... Ctrl+5Shift+5

Mew Project...
Open Project...

Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+E
Build & Run Ctrl+B
Exit

Kuvio 19. Pelin kd&ntdminen aloitetaan Unityn File-valikosta.

Kun avataan Build Settings, painetaan Player Settings, jolloin Inspector-ikkunaan
aukeaa asetukset, jotka tulee maarittda ennen kaantdmista (Kuvio 22). Jos naita ei
maadritetd, niin Unity k&antaa pelin oletusasetuksilla. Muutettiin Company Name -
kohtaan kuvitteellinen peliyrityksen nimi Paligames. Product Name -kohtaan Kir-
joitettiin pelin nimi, eli t&ssé tapauksessa Burning Island Auroras.

Default Icon -kohta taas maarittaa pelin ikonin, joka nakyy muun muassa kaytto-
jarjestelmén resurssienhallinnassa. Vedettiin t4han aiemmin luotu kuvatiedosto
Unityn Project-valilehdeltd. Application Config Dialog -kohdassa voidaan lisata
tekstuuri ennen pelid aukeavalle asetusikkunalle, mutta jatetddn se viela téssa vai-

heessa tyhjaksi.



Default Icon

Default Cursor

© Inspector -
. PlayerSettings #*,
i— 1
Company Mame Paligames
Product Name Burning Island Auroras

Mone
(Texture
2D

Select

Cursor Hotspot ® o

L

Settings for PC, Mac & Linux Standalone

Resolution and Presentation
Icon

Splash Image
Application Config Dialog

Virtual Reality Splash Imz

Splash Screen
Show Splash Screen

Splash Style
Animation

Logos*
Show Unity Logo
Draw Mode

Logos

Logo Duration

Select

Patand

ATOras |
Select

Mone
(Texture
20

Select

Mane
(Texturs
2D

Splash Screen Duration: 10

Background*
Owerlay Opacity

Background Image

Logo Duration

"au o Logo Duration

v
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[ Preview

| Dark on Light

| Dally

v

| All Sequential

(—( 0 5

Kuvio 20. Asetukset, jotka aukeavat Player Settings -kohdasta.

e [2

ISeIect

Splash Screen -kohdan asetukset maarittavat monista peleista tutun kaynnistysku-

van, joka pysyy naytolla Logo Duration -kohdassa annetun ajan. Logos-kehyksen

plusmerkilla voidaan lis4té logoja niin monta kuin tarvitaan. Y1la olevassa kuvassa

nakyy tamén projektin kolme logoa, eli Unityn oma logo, kuvitteellisen peliyrityk-

sen nimi Paligames, seka pelin nimi Burning Island Auroras.

Unityn oma logo nékyy ruudulla kaksi sekuntia ja pelin logot neljé sekuntia. Logot

on tehty Adobe Photoshop CC 2014 -kuvankaésittelyohjelmalla, jonka jalkeen ne

tuli viedda Unityn Project-ikkunaan. Unityssa kuvat tuli muuttaa Sprite-muotoon,

jotta ne toimivat pelin kayttoliittymassa ja jotta ne voidaan ensinnékin lisété logoksi

Unityyn. Seuraavassa kuvassa ndhdaan, miten logon tyyppi muunnetaan oletusar-

vosta Sprite (2D and Ul) -muotoon.
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.= © Inspector | e
‘ B BurningIslandAuroras-Logo Import Settings &%,

Gizmos ~| (G- All

s | Open |

Texture Type | Sprite (2D and UI) 4
Texture Shape Default
Sprite Mode Normal map |
Packing Tag Editor GUI and Legacy GUI
Pixels Per Unit
v Sprite (2D and Ul
Mesh Type pntc n |
Extrude Edges Cursor
Pivot Cookie ]
Lightmap
 Adeay Single Channel
SRGB (Color Texturelv!
Alpha Source [ Input Texture Alpha n
Alpha Is Transparen ¥
Non Power of 2 | None 3]

Read/Write Enabled [ |
Generate Mip Maps [_|

Wrap Mode | Clamp ™
Filter Mode [ Bilinear s
Aniso Level r 1
Default 3

Max Size | 2048 4]
Resize Algorithm | Mitchell 3]
Compression | Normal Quality &l
Format Auto

Use Crunch Compressi[_|

-= [ Revert || Apply |
o NEIAIE

Assets » ;re)gtures

Auroras-Sp.. Bur

Isla. QUL Burninglsla. BusStop001

gravel_001  HouseTilin.  Kotipizza no PaliGames..

= === =43 o=

Kuvio 21. Kuvan tyypin muuttaminen Sprite-muotoon.

Viimeisend méadritetdén taustakuva, joka nédkyy saman ajan, kuin logot ovat maari-
telty nakyméaan. Kuva nékyy logojen taustalla ja sen ei tarvitse olla Sprite-muo-
dossa, vaan esimerkiksi normaali png-kuvatiedosto kelpaa. Tassa projektissa lisét-
tiin taustakuvaksi revontulet, koska ne ovat suuri osa pelia myéhemmin. Kun kaikki
asetukset ovat madritelty, voidaan k&antad peli Build Settings -ikkunan Build-pai-
nikkeesta (Kuvio 22). Burning Island Auroras pelin k&&dntdmiseen meni keskiverto

PC:ll4 vain 30 sekuntia, vaikka peli sisélta4 runsaasti grafiikkaa ja objekteja.



Ar PC, Mac & Linux Standalone=y ™

Android
X

PS Vita

= Universal Windows Platform l

Kuvio 22. Pelin kaéntaminen onnistuu Build Settings -ikkunasta.
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5 JOHTOPAATOKSET

Taman projektin pohjalta voi sanoa, etta pelikehitys vaatii todella paljon aikaa,
varsinkin jos luodaan iso graafinen peli. Vaikka kehitysymparistot ovat kehitty-
neet todella pitkalle ja niiden avulla pelikehitys on valonnopeaa entiseen verrat-
tuna, niin kehittyneet ovat myos vaatimukset pelin sisallosté ja pelimaailman graa-
fisuudesta. Tdma tarkoittaa sitd, ettd hiemankin suuremman luokan pelikehitys tar-

vitsee suuren tyéryhmaén taustalle.

Nain ison projektin ottaminen tyon alle oli kuitenkin hyvé paatos, silla pienem-
malla tavoitteella Unityn kaikkia ominaisuuksia ei olisi padssyt testaamaan yhta
laajasti. Paastiin myos koittamaan useita eri osa-alueita pelikehityksestd, joka taas
helpottaa valitsemaan oikean polun matkalla pelialalle. Taman tyylinen pelikehi-

tys parantaa luovaa ajattelua ja teknisti osaamista.

Peliymparist6 oli haastava luoda realistisen nakdiseksi, joten siihen kului paljon
aikaa ja se ei tullut vield tdman opinndytetyon aikana taysin valmiiksi. Se ei ollut
tarkoituskaan silla pelia aiotaan kehittaa tasta eteenpainkin, niin kauan kuin innos-
tusta riittdé. Projektin aikana huomattiin, etta pelin luominen on koukuttavaa puu-

haa, silla tyon jaljen ndkee hyvin konkreettisesti ruudulta.

Kaikille joita peliala kiinnostaa, voidaan tdman tyon pohjalta suositella Unity-ke-
hitysymparistdd, YouTube-kursseja, Unityn omia ohjeita ja rohkeaa kokeilemista.

Al pelkaa, etta peli menisi hajalle, se on vain virtuaalinen.
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Liite 1. Palosaarentien rakentaminen Google Earthin ja Unityn avulla kahdella naytolla.
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Liite 2. Burning Island Auroras -pelin objektien hierarkia.




