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Tyo6ssa tarkasteltiin Unity 2017.2f-versiossa tullutta Tilemap-ominaisuutta, sen
kayttéa ja muokkaamista. Tyon tavoitteena oli saada parempi kokonaiskuva Ti-
lemap-ominaisuuden kaytdsta ja muokkaamisesta kaytannossa. Tyolla ei ollut
tilaajaa, vaan sen tarkoituksena oli kasvattaa omaa tietamysta Tilemap-ominai-
suuden kaytosta.

Tyon teoriaosuudessa tarkasteltiin 2D-pelitasojen tekoon aikaisemmin kaytetta-
vid menetelmia, jonka jalkeen tutkittiin Unityn Tilemap-ominaisuuksia yksittai-
sina osinaan. Teoriaosuus viimeisteltiin tutkimalla Unityn tekemia ilmaiseksi
saatavilla olevia automaatioratkaisuja. Lopuksi tydssa tehtiin testiprojekti, jonka
pelitasojen rakennuksessa kaytettiin Unityn Tilemap-ominaisuutta, Unityn sille
tekemia valmiita automaatioratkaisuja sekd omaa kustomoitua sivellinta.

Tybssa huomattiin, etta Tilemap-ominaisuutta kayttamalla 2D-pelintekijat voivat
tehda nopeasti yksinkertaisia ja modulaarisesti rakentuvia kenttia. Tilemap-omi-
naisuuden jatkaminen omalla kustomoidulla siveltimella seka Unityn luomilla au-
tomaatioilla on kannattavaa, koska silla voidaan merkittavasti vahentaa kehityk-
seen kaytettavaa aikaa.
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Purpose of this thesis work was to examine Tilemap system that came in Unity
version 2017.2f. Works purpose was to get better overall view of using and
modifying Tilemap system in practicality. Work didn’t have an orderer, but its
purpose was to get better knowledge about using Tilemap system.

In theory part, | examined old techniques that was used to make 2D levels in
game-engines. Theory part was continued by examining Unity’s Tilemap system
at its individual parts. Theory part was finished by examining Unity’s free auto-
mation solutions. Thesis work was finished by making test project, where 2D
levels was made by using Unity’s Tilemap system, Unity’s own automation solu-
tions and by making own custom brush.

By using Unity’s Tilemap system, 2D game makers can make simple and modu-
lar levels fast. Using custom brush, and Unity’s automation system is reasona-
ble, because it can significantly reduce game development time.
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SANASTO

Asset

Pelitaso

Sprite

Sivellin

Tile

Tilemap

Peliin tuleva graafinen, &anellinen tai koodillinen ele-

mentti.

Unityn pelikehityksessa kaytettdva Scene-objekti ja na-

kyma, johon asetetaan pelissa kaytettavat objektit.
Kaksiulotteinen tietokonegrafiikka.

Tilemapille tilejen piirtamiseen kaytettava tyokalu. (engl.
Brush)

Unityssa kaytettdva luokka, joka mahdollistaa spriten

piirtdmisen tilemap-objektille.

Pelitasoon tuleva objekti, johon tile-objektit kiinnittyvét.



1 JOHDANTO

Nykyajan tehokkaat mobiililaitteet ja tuotteiden pelillistaminen on tuonut videope-
lit lAhemmas jokaisen elamaa. Pelit ovatkin muokanneet ihmisia ja kulttuuria jo
useita kymmenia vuosia. Pelialan jatkuvan kasvun ja digitalisaation myota peliala
tulee paiva paivalta enemman osaksi jokaisen ihmisen elamaa esimerkiksi virtu-
aalitodellisuuden myo6ta. Pelialan kokonaisliikevaihto oheistuotteineen vuonna
2017 olikin jo yli 100 miljardia dollaria (1).

Tasohyppelypelit juontavat juurensa 1980-luvun kolikkopeleihin. Vuonna 1981
julkaistu Donkey Kong -kolikkopeli toimi esi-isana maailman myydyimmalle (2)
tasohyppelypelille Super Mario Brosille. Super Mario Bros oli ensimmainen vi-
deopeli, jossa kuvaruudun oli mahdollista likkua myés sivuttaissuunnassa, ja pe-
lin ajatellaankin luoneen perustan tasohyppelygenrelle. Tasohyppelypelit yleistyi-
vat paljon 90-luvun vaihteessa, kun uusi konsolisukupolvi paivitysten myota teki
2D-pelien grafiikoista nayttavampia seka lisatty prosessoriteho avasi kehittgjille

ovia tehdd monimutkaisempia peleja.

Unity-pelimoottori on pelikehityksessa erittdin tunnettu valine ja suuri osa mark-
kinoilla olevista peleista onkin tehty Unitylla (3). Unityn nopea paivitystahti, help-

pous ja uudet ominaisuudet tekevat siita helpon ensiaskeleen pelikehittajille.

Tassa opinnaytetydssa tutkitaan Unityn 2017.2f-versiossa tullutta Tilemap-omi-
naisuutta ja sen kayttdéd 2D-pelitasojen rakennuksessa. Tybn tavoitteena on
avartaa tietamysta Tilemap-ominaisuudesta ja sen muokattavuudesta. Tutkimalla
Unityn kehittajien valmiiksi tekemia ratkaisuja ja yhdistamalla niitd omiin kusto-
moituihin ratkaisuihin voidaan kehittd& Unityn omaa Tilemap-ominaisuutta niin
pitkélle, ettd 2D-kentan tekemiseen ei tarvitse juuri ollenkaan kokemusta Unityn

kaytosta.

Opinnaytety6 viimeistelladn tekemalla testiprojekti yhdessa graafikon kanssa.
Testiprojekti on neljan pelaajan paikallinen moninpeli, jossa pelaajien tulee vaih-
taa oman pelihahmonsa varia kayttéaen peliohjaimen oikeanpuoleista ohjaussau-
vaa. Kun pelihahmo on samanvarinen pelitason kanssa, han kulkee siita |api.

Pelin voittaa, kun saapuu ensimmaisena maaliin tai kun muut pelaajat joutuvat
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ulos pelialueelta. Pelin pelitason rakennuksessa hyddynnetd&n opinnaytetydssa

opittuja asioita kattavan Tilemap-komponentin rakennuksessa.



2 2D PELITASOJEN TEKOON KAYETTAVIA MENETELMIA

Pelikehittajat ovat tehneet helpotuksia 2D-pelitasojen tekoon vuosien varrella.
Ensimmaisien 2D-pelien tekoon jouduttiin kayttamaan paljon aikaa ja luovuutta,
jotta pelit saataisiin mahdollisimman suorituskykyisiksi. Tasta johtuen ensimmai-
set 2D-pelien tasot olivatkin usein hyvin yksinkertaisia. Nykyisin Unityn ja Game-
maker Studio 2:n kaltaisten pelimoottoreiden my6ta 2D-pelien teko on erittain

helppoa.

2D-pelit ovat kaksiulotteisessa maailmassa liikuttavia peleja, joissa pelaaja kyke-
nee liikkumaan sivuttais- ja vaakasuunnassa. 2D-pelien menestyksesta nykypai-
vanakin kertoo esimerkiksi vuonna 2017 julkaistu Cuphead. Peli sai julkaisussa

jo erittéain hyvaa palautetta ja sita on ostettu yli 3 miljoonaa kappaletta (4).
2.1 Unityn GameObject-pohjainen pelitason teko

Ennen Unityn Tilemap-ominaisuutta oli hyvin tavanomaista tehda pelitasot kayt-
tamalla Unityssa kaytettavia GameObject-perusluokkia. GameObject-perusluo-
kalla on kolme ominaisuutta: sijainti, kierto ja skaala. GameObject-perusluokkaan
voidaan lisdtd komponentteja, jotka lisaavat sen toiminnallisuuksia. Kuvassa 1
GameObiject-luokkaan on lisatty SpriteRenderer-komponentti, jolla saadaan pe-
litasoon nakymaan sille maaritelty sprite-grafiikka asset. Sprite asset on saatu

osoitteesta https://jesse-m.itch.io/jungle-pack.



https://jesse-m.itch.io/jungle-pack
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Kuva 1. SpriteRenderer-komponentti GameObjectissa

Kuvassa 2 on kopioitu, laitettu paikalleen ja vaihdettu SpriteRenderer-komponen-
tista oikea vastaava sprite jokaiseen kohtaan. Nainkin yksinkertaisessa tasossa
jalkikdteen muokattavuus on todella monimutkaista sekd aikaa vievaa. Jos
isompi pelitaso toteutettaisiin talla tavalla, hierarkiassa olisi useita tuhansia Ga-

meObjecteja ja pelitason muokkaaminen olisi erittain tyolasta.

’fff!!’f}!'fr!'f!\’fp!’1\

Kuva 2. Yksinkertainen taso kayttaen GameObjecteja
2.2 Ulkopuolisten Unitylle rakentamat kirjastot

Ennen Unityn Tilemap-ominaisuuden julkaisemista kolmannet osapuolet olivat

tehneet Unityyn eri ratkaisuja helpottamaan tatd ongelmaa. Esimerkiksi Unityn
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luomasta assetien jakelupalvelusta Asset Storesta saatava maksullinen 2D Tool-
kit on tullut jo vuonna 2014 helpottamaan normaaleiden 2D-pelimekaanikoiden
tekemistd. Yhtena osana 2D Toolkit assetia on 2D pelitasojen tekoon tullut kom-
ponentti, jossa pelikehittdja voi maalata tilejd samaan tapaan kuten Unityn uu-

dessa Tilemap-ominaisuudessa (5).
2.3 2D pelitasojen teko eri pelimoottoreilla

GameMaker Studio 2 -pelimoottoria kaytetddn myos paljon 2D pelien kehityk-
sessa. Gamemaker sisaltaa hyvin samantyylisen toteutuksen kuin Unityn uusi
Tilemap-ominaisuus. Gamemakerin Tile Set editorilla voidaan asettaa pelitasoon
yksittaisia spriteja helposti samaan tapaan kuin Unityn Tilemap-ominaisuudella.
Pelitasojen tekemiseen ei siis tarvitse yksitellen laittaa paikalleen jokaista sprite-
assetia, vaan spriteja voidaan maalata pelitasolle. Suositus on kuitenkin kayttaa
Auto Tile ominaisuutta, jolla voidaan automatisoida spritejen vaihto kayttaen
saantoja. Auto Tile -ominaisuuteen syotetdaan spritet oikealle kohdalleen, jollon
pelitasoa rakentaessa Autotile-kirjasto hoitaa spritejen vaihtamisen. Unityssa tata
ominaisuutta ei ole valmiiksi rakennettu, vaan se tulee ladata erikseen ja sita tut-

kitaankin my6hemmin tasséa opinnaytetydssa. (6.)
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3 UNITYN UUSI TILEMAP-OMINAISUUS

Luvussa tarkastellaan Unityn Tilemap-ominaisuutta opinnadytetyon kirjoitushet-
kella tuoreimmalla Unity versiolla 2018.2.10f1. Tulee kuitenkin huomioida, etté
Tilemap-ominaisuus paivittyy joka versiossa ja siihen lisatdan jatkuvasti uusia

ominaisuuksia.

Unityn luoma Tilemap on ominaisuus, jossa kehittdja voi asettaa Tile Palette -
nakymaan haluamiansa tileja ja asettaa ne sivellinta kayttamalla tilemap-objek-
tiin. Kehittajan ei siis tarvitse yksitellen asetella pelitasolle sprite-objekteja, jolloin

kehitysty6 helpottuu huomattavasti ja manuaalisen tyon maara vahenee.
3.1 Tilemap-objekti

Uuden tilemap GameObjectin voi luoda valikosta GameObject — 2D Object — Ti-
lemap. Tilemap tekee ensin itselleen is&ntaobjektin Grid, josta voidaan vaihtaa
jokaisen tilen solun kokoa ja tilejen valissé olevaa tilaa. Grid objektista voidaan
my0s vaihtaa tilejen sijoittelu nelidista kuusikulmioon seka vaihtaa tilemapin ak-
seleiden jarjestysta. Nama ominaisuudet eivat kuitenkaan ole opinnaytetyon kan-
nalta olennaisia. Yhteen Grid GameObjectiin voidaan lis&td useampi eri tilemap
ja usein tama onkin jarkevaa. Nain voidaan helposti erotella ja muokata erikseen

pelitason eri objekteja.

Kuvassa 3 néhtava tilemap GameObject on taso, johon tilet kiinnittyvat, kun ke-
hittdja asettaa tileja pelitasolle. Tilemap-objektista voidaan méaaritella sille kuulu-
via asetuksia, jotka vaikuttavat jokaiselle tilelle, jotka asetetaan kyseiselle tilema-
pille. Asetuksiin kuuluu tilen animaation nopeus, ylikirjoitettu variarvo, ankkuroin-
tipiste seka orientaatioakseli. Tilemap Renderer on komponentti, josta maaritel-
laan tilemapin piirtoasetukset. Komponentista voidaan méaaritella kyseisen tile-
mapin materiaali, joka lisdtaan jokaiseen kyseiselld tilemapilla olevaan tileen.
Sort Orderilla voidaan maarittda, mista tilesta renderdinti aloitetaan. Tassa ta-
pauksessa renderdidddn ensin vasemman alakulman tile, josta l&hdetaan lilkku-
maan seuraavaan. Detect Chunk Culling Bounds maarittelee automaattisesti tai
manuaalisesti missa valissa tileja ei enda rendero6idad, kun niita ei ndy ruudulla.
Sorting Layer -ja Order in Layer -kentilla voidaan maarittd&a pelin piirtojarjestys.
12



Yleisesti taustakuva halutaan piirtaa kaikkien muiden pelisséd nakyvien objektien
taakse, jonka jalkeen rendertidadn pelitaso, pelaaja ja yleisesti viimeiseksi peli-
tason koristeet. Mask Iteration -kentalla voidaan maaritella, halutaanko tilemapin

nakyvan aina maskin sisapuolella vai sen ulkopuolella.

© Inspector =
@ & Tilemap [] Static *
Tag | Untagged 4| Layer | Default &l
¥ .~  Transform 8
Position H0 Y0 Z0
Rotation X0 Y0 Z0
Scale X1 X1 Z[1
v &5 [ Tilemap S,
Animatien Frame Rate 1
Color [ | #
Tile Anchor H 0S5 Y 0.5 Z0
Orientation | %y i)
Position X|0 Y0
Rotation X|0 Y0
Scale X1 ¥ (1
v % ¥ Tilemap Renderer il - 8
Material ) Sprites-Default @
Sort Order | Bottom Left 4|
Detect Chunk Culling Bounds | Auta s
Chunlk Culling Bounds X0 ¥ |0 Z 0
Sarting Layer | Default 4
Order in Layer 0
Mask Interaction | Mone 4
Sprites-Default 2%,
» Shader | Sprites/Default M
l Add Component ]

Kuva 3. Tilemap GameObject
3.2 Tile Paletten luominen

Tile Palette on tileille luotava paletti, johon asetetaan maalattavat tile-objektit.
Uusi Tile Palette voidaan tehda avaamalla Tile Palette -nédkyma valikosta Window
— 2D — Tile Palette. Avatussa ndkyméassa voidaan tehda uusi paletti kuvan 4
osoittamalla tavalla. Teon yhteydessa tulee maarittaa uuden paletin nimi, solujen

muoto seké solun koko.
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[7% Paletia =

ralmiEar. 2.
! | Cruats Haw Palecte L
Create New Palette
Name New Pajetts
and LRectangle -
Cell Size T —
1
| Cancel I Create

Kuva 4. Uuden Tile Paletten luominen
3.3 Tilejen tekeminen ja muokkaaminen

Projektiin otettiin kayttoon netista vapaasti saatavissa oleva sprite asset paketti.
Sprite asset on yksi iso kuva, jossa on useita eri tyyppisia sprite kuvia yhdessa.
Sprite asset pilkottiin kayttaen Unityn Sprite Editor -ominaisuutta, jotta saadaan
jokainen yksittdinen sprite kayttoon. Vaikka paketti oli erittain kattava, tahan tyo-
hon otettiin kayttéon vain 18 eri tyylista sprited, jotka nimettiin nilden ominaisuuk-
sien mukaisesti (kuva 5). Asset paketti on saatu osoitteesta https:/jesse-

m.itch.io/jungle-pack.

] ngle tileset
,.ijungle_center_ﬁlled

ngle_inner_center_oneColor
ngle_inner_down
ngle_inner_left
ngle_inner_left_down_corner
ngle_inner_left_up_corner
L jungle_inner_right
,v, jungle_inner_right_down_corner
it :jungIe_inner_right_up_corner
| ngle_inner_up
ngle_platform_down
,:jungle_platForm_Ief't
,v, jungle_platform_left_down_corner
I ,v, jungle_platfarm_left_up_corner
..v, jungle_platform_right
(=] jungle_platform_right_down_corner
,V, jungle_platform_right_up_corner
:%'f:jungle_platform_up

Kuva 5. Pilkotut ja nimetyt spritet

Spriteisté tulee kuitenkin muuttaa aluksi tile-objekteja ennen kuin niitd voi kayttaa
paletissa. Taméa voidaan tehda vetamalla projektissa nakyvat spritet Tile Palette

-ndkymaan, jolloin Unity luo kyseisista spriteista tile objekteja (kuva 6).
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Assets » Tiles » Jungle_Tiles

jungle_center_filled
jungle_inner_center_oneColor
jungle_inner_daown
jungle_inner_left
jungle_inner_left_down_corner
jungle_inner_left_up_corner
jungle_inner_right
jungle_inner_right_down_corner
jungle_inner_right_up_corner
jungle_inner_up
jungle_platform_down
jungle_platform_left
jungle_platform_left_down_corner
jungle_platform_left_up_corner
jungle_platform_right
jungle_platform_right_down_corner
jungle_platform_right_up_corner
jungle_platform_up

Kuva 6. Unityn luomat tile objektit

Taman jalkeen Tile Palette -nédkymassa on nahtavilla Unityn luomat tile-objektit
(kuva 7). Tilet ovat kuitenkin paletissa epajarjestyksessa ja niista on vaikea hah-
mottaa tilejen jarjestys. Taman helpottamiseksi Tile Palette -nakymaa voidaan
muokata jarkevdmman nakoiseksi painamalla Tile Paletten Edit mode paalle. Ku-
vassa 8 tileja on kopioitu ja siirrelty, jotta saavutettaisiin mahdollisimman helppo-

kayttdinen paletti.

WAENVAGIWAT Y Y

Lo e noy

Kuva 7. Tilet Tile Palette -nakymassa
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Kuva 8. Jarjestelty Tile Palette -nakyma

Tiled voidaan muokata valitsemalla se projektindkymassa. Tasta nakymasta voi-
daan hallita tilelle normaaleja ominaisuuksia kuten sen spritea. Spritea muokkaa-
malla Unity automaattisesti vaihtaa jokaisen tilen viittauksen tata spriteé vastaa-
vaksi, joten jos koko pelitaso on tehty kayttden Tile Palettea, voidaan koko peli-
tason spritet vaihtaa kerralla muuttamalla vain tilejen juuriobjekteja. Nain pelike-
hittdja voi vaihtaa pelitason tekstuureita hyvin minimaalisella ty6lla. Lisaksi tilen
ominaisuuksista voidaan vaihtaa yksittéaisen tile-objektin ylipiirtovéaria seka colli-

derin muotoa, joka maarittelee tilelle kaytettdvadn osumantunnistuksen muodon.
(Kuva 9.)

Oimpecte N

® Jungle_canter_filed (TR N
Open |

Proview F

- Spree Jungle_cerrer_flled o

Calor { 2

Collidar Trpe Sy i

Kuva 9. Tilen ominaisuudet
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3.4 Tile Paletten siveltimien ominaisuudet

Tile Paletten sivellin on tyokalu, jolla maalataan tai poistetaan tileja tilemapilla.
Kuvassa 10 on nakyvissa tilemapin muokkaukseen kaytettavia tyokaluja. Naihin
kuuluu valintatyokalu, siirtotydkalu, maalaustytkalu, neliskulmaisen alueen maa-
laustyOkalu, kaytettavan tilen valitseminen tilemapista, tilen poistaminen seka

amparityokalu, jolla voidaan tayttaa rajattu alue tileilla.

L el O] 23|80
:

Active Tilemap | Tilemap

Kuva 10. Siveltimen ominaisuudet
3.5 Colliderien lisdaminen

Collider on komponentti, joka tunnistaa objektien térmaykset. Pelitasossa kayte-
taan collider-komponenttia, jotta pelaaja ei voi kulkea seinien tai maan lapi. Li-
saamalla tilemap-objektille Tilemap Collider 2D -komponentti tilemap-objektiin
saadaan toteutettua yksinkertaiset colliderit jokaiselle tilelle. Kuvassa 11 nahta-
vassa Tilemap Collider 2D -komponentissa voidaan maaritella colliderin fysiikka-
materiaali. Saatamalla Is Trigger arvoa voidaan kertoa colliderille sen olevan vain
tunniste, jota kaytetaan tunnistamaan colliderin alueelle tulleet objektit. Kom-
ponentissa voidaan my0s maaritella effectorin sekd compositen kayttd. Nama
ovat erillisia komponentteja, joilla voidaan lisété tilemap objektin toiminnallisuuk-
sia tarvittaessa. Viimeiseksi voidaan maaritella colliderin offset, jolla voidaan

maaritella jokaisen tilen collider siirtym&an x- tai y-arvoissa.

v i ¥ Tilemap Collider 2D Y
Material Mone (Physics Material 2D) ]
Is Trigger -

Used By Effector -
Used By Composite -
Offset ®x o v o

b Info

Kuva 11. Tilemap Collider 2D -komponentti
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Kuvassa 12 ndhd&én vihreina viivoina Tilemap Collider 2D kaytdnndssa. Tama
kuitenkaan ei ole paras tapa laskennallisesti, koska useiden colliderien tuottamat

kulmat saattavat aiheuttaa ongelmia tulevaisuudessa.

1

¢
SN

()
-

£
3
$

»
204

b
~

Kuva 12. Tilemap Collider 2D -komponentin luomat colliderit

Taman sijaan onkin jarkevampaa lisatd Composite Collider 2D -komponentti tile-
mapille. Tama luo automaattisesti tilemapille Rigidbody 2D -komponentin, jonka
Body Typen tulee olla Static asennossa, jotta tilemapille ei kayteta fysiikkalas-
kentaa. Taman jalkeen Tilemap Collider 2D -komponentista sdadetaan Used by
Composite arvo péaalle, jolloin Tilemap Collider 2D kayttaa tata komponenttia. Ku-
vassa 13 nahtava Composite Collider 2D lisd& muutamia ominaisuuksia perintei-
seen Tilemap Collider 2D -komponenttiin verrattuna. Composite Collider 2D
-komponentissa voidaan perusominaisuuksien liséaksi maaritella geometrian
tyyppi seka generoidaanko collider manuaalisesti vai synkronoidaanko se pelin
kanssa. Vertex Distancella voidaan mé&aritella, kuinka tarkalle resoluutiolle colli-
der halutaan generoida. Edge Radiuksen avulla voidaan pydristéaa kulmia, jotta
voitaisiin valttya pelaajan juuttumiselta kulmiin. Composite Collider 2D -kompo-

nenttia kayttamalla voidaan saavuttaa yksi modulaarinen collider, jota voidaan
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muuttaa ajon aikana sulavasti. Kuvassa 14 havannoillistetaan sama tilemap yk-

sittdisella Composite Collider 2D -komponentilla.

¥ " Composite Collider 2D Q& = **
Material |Nune (Physics Material ZDv) | ]
Is Trigger -
Used By Effector -
Offset X0 Al
Geametry Type | Cutlines :]
Generation Type | Synchranous $]
Vertex Distance 10,0005 |
Edge Radius 0 |
b Info

Kuva 13. Composite Collider 2D:n ominaisuudet

PP Pralt Poaat Poat Pant fus N

Kuva 14. Composite Collider 2D -komponentin luoma collider
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4 AUTOMAATION LUOMINEN

Unityn Tilemap-komponentti on rakennettu modulaarisesti ja helposti muokatta-
vaksi. Tassa luvussa tutkitaan Unityn itse kehittdmia kustomoituja siveltimia ja
tileja, jotka helpottavat Tilemap-ominaisuuden kayttda entisestaan. Unityn teke-
mat kustomoidut siveltimet ja tilet ovat saatavissa ilmaiseksi osoitteesta

https://github.com/Unity-Technologies/2d-extras. Paketin voi ottaa kayttoon la-

taamalla ZIP-paketin GitHubista, purkamalla paketin ja vieméalla sen omaan pro-
jektiin. Paketista 10ytyy useita hyodyllisia tyokaluja, joita kaydéaan seuraavaksi

lapi.
4.1 Kustomoidut siveltimet

Siveltimet ovat tilemapille piirrettaessa kaytettavia tydkaluja. Kuvassa 15 Tile Pa-
lette -nakymassa on nahtavissa Unityn tekemat kustomoidut siveltimet. Kaytetta-

van siveltimen vaihto tehdaan myos tassa nakymassa.

Default Brush
Default Brush
Coordinate Brush
GameObject Brush
Line Brush
Tint Brush (Smooth)
Tint Brush

Kuva 15. Kustomoidut siveltimet Tile Palette -ndkymassa

- Default Brush: Unityn luoma normaali sivellin, jolla ei ole erikoisempia omi-
naisuuksia.

- Coordinate Brush: nayttda pelitasossa kyseisen tilen koordinaatit. Kayte-
taan usein uuden kustomoidun siveltimen pohjana.

- GameObject Brush: siveltimella voidaan valita, piirtda ja poistaa Ga-
meObjecteja tilemap-ymparistossa. Kaytetddn, kun halutaan sijoittaa
useita tilemapin ulkopuolisia objekteja pelitasoon.

- Line Brush: siveltimella voidaan piirtad ja poistaa tileja pitkina viivoina.

Kaytetaan, kun halutaan automatisoida nousun piirtdminen pelitasoon.
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- Tint Brush: siveltimella voidaan maalata yksittaisen tilen paalle méaaritettya
varia. Kaytetddn kun halutaan vaihtaa vain yksittaisen pelitasossa olevan
tilen variominaisuuksia muuttamatta tilemap-objektin tai jokaisen vastaa-
van tilen ominaisuuksia. Tint Brush (Smooth) -versio toimii samoin, mutta

muutos ei ole niin raju.
4.2 Kustomoidut tilet

Unityn 2d-extras -paketissa on myds saatavilla kustomoituja tileja, joille voidaan
asettaa erinaisia saantdja ja ominaisuuksia. Uusi kustomoitu tile voidaan luoda
valikosta Assets — Create — Tiles, edellyttaen ettd Unityn 2d-extras -paketti on

siséllytetty projektiin.

- Animated Tile: tilella voidaan animoida halutut spritet jarjestyksessa. Ani-
maatiolle voidaan maarittdd minimi- sekd maksiminopeus, jos halutaan
animaation nopeuden olevan satunnainen.

- Pipeline Tile: tile seuraa kohtisuoria naapuritileja ja sen mukaisesti vaihtaa
oman tilen spritea.

- Random Tile: tilelle voidaan asettaa useita spriteja joista tile arpoo yhden,
kun tile asetetaan tilemapille. Random Tilestéd on myds Weighted Random
Tile -versio, jossa voidaan painottaa eri spritejen todennakoisyyksia.

- Terrain Tile: tile toimii samaan tapaan kuin Pipeline Tile, mutta seuraa
myds vinottaissuunnassa olevia tileja.

- Rule Tile: kattavin tile koko paketista. Rule Tilea kayttdmalla voidaan saa-
vuttaa jokaisen yllamainitun kustomoidun tilen tekemat asiat ja viela enem-
mankin. Kuvan 16 osoittamassa tilanteessa tile maaritelldadn 3 x 3 ruu-
tunakymassa tarkistamaan, etta sen ylapuolella, oikealla ja ylaoikealla on
taman tyyppinen tile, kun taas alapuolella ja vasemmalla ei saa olla taman
tyyppista tiled. Kun nama saannot saavutetaan, Rule Tile maarittaa kysei-

sen spriten tilelle.

= Rule | Rotated i 4 3 | |
Collider | Sprite s B @D
Qutput | Single s | W

Kuva 16. Rule Tilen Tiling Rules
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Rule-kohdasta voidaan maaritella, miten saant6ja kuunnellaan. Rotated-arvo
kuuntelee saantdja jokaisella neljalla tilen eri rotaatiolla. Mirror X kuuntelee
arvoja vain X-arvolla peilattuna, kun taas Mirror Y tekee saman asian Y-suun-

nassa. (Kuva 17.)

= Rule [ Rotated i
Collider Fixed i
Qutput 3|

" Rotated
Mirror X
Mlirror Y

Kuva 17. Rule Tile -sdantdjen kuunteluarvot

Collider-kentasta voidaan muuttaa tilen collider samaan tapaan kuin normaa-
lissa tilessékin. Output-kentastd voidaan maaritella minka tyyppinen sprite
kohtaan halutaan. Kun output on random voidaan tilelle maaritella Noise-arvo,
jolla paatetaan kuinka monta samantyyppista tiled halutaan vierekkain. Noi-
sen ollessa pieni tulee samanlaisia spriteja useampi vierekkain, kun taas noi-
sen ollessa iso jokaisen vierekkaisen spriten tile on erilainen. Shuffle-arvolla
voidaan paattdd, halutaanko kaantaa tai peilata tilen spriteja satunnaisesti.
Size-arvoa nostamalla voidaan méaaritelld, kuinka monen eri spriten valilla sa-

tunnaisarvonta halutaan tehda. (Kuva 18.)

= Rule | Fixed s |
Callider | Sprite s |
Output | Randem &)
Moise i 0.5
Shuffle | Fixed s |
Size 1
ElTileSprites_14 o]

Kuva 18. Rule Tilen Random Output

Output Animation -vaihtoehdolla voidaan animoida yksittaisen tilen spriteja
Rule Tilen sisalla. Muuttamalla speed-arvoa seké lisddmalla taulukkoon lisda
spriteja voidaan toteuttaa hyvin samantyyppinen tulos kuin Animation Tilella.
(Kuva 19.)
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= Rule | Fixed s
Callider | Sprite s
Output | Animation s |
Speed |1
Size 1

ElTileSprites_14 2]

Kuva 19. Rule Tilen Animation Output

Rule Tilella on myds erillinen Rule Override Tile -versio. Jos halutaan pitaa
samat Rule Tilen maarittamat saannot, mutta muuttaa vain muutamia yksit-
taisia spriteja Rule Tilessa, voidaan kayttda Rule Override Tile -versiota Rule

Tilesta.
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5 TESTIPROJEKTI

Testiprojektiksi valittiin kaksiulotteinen sivustapain kuvattu 2—4 pelaajan paikalli-
nen moninpeli. Pelin tavoitteena on p&aasta toisia pelaajia nopeammin maaliin
vaihtelemalla oman pelihahmonsa varia seka vaistelemalla esteita. Pelin kentan-
tekoon sovelletaan opinnaytetydssa opittuja asioita ja sen pelitason kehittamista

helpottamaan tehdaan kustomoitu sivellin.
5.1 Testiprojektin kuvaus

Pelissa voittaja on pelaaja, joka saapuu ensimméaisend maaliin tai ei ole tuhoutu-
nut pelialueella. Pelialueella voi tuhoutua tippumalla esteiden lapi liian syvélle
maahan tai jaadmalla liian kauas ensimmaisesta pelaajasta, jolloin taaimmaiseksi

jaényt pelihahmo jaa kuvaruudun ulkopuolelle ja tuhoutuu.

Pelissa kaytetdan varinvaihtomenetelmad, jossa pelaaja voi vaihtaa oman peli-
hahmonsa varia kayttamalla ohjaimen oikenpuoleista ohjaussauvaa. Kun ohjaus-
sauva osoittaa ylés, pelihahmon vari muuttuu punaiseksi. Kuvassa 20 on hah-

moitettu kyseinen tilanne.

PlayerlD

AREEe" |

L] ,
[ L ISiSisists | [ 1)

Kuva 20. Pelihahmo vaihtamassa varidaan punaiseksi
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Ohjaussauvaa kayttamalla voidaan muuttaa pelihahmon véri punaiseksi, si-
niseksi, vihreaksi tai keltaiseksi. Kun pelihahmo on samanvéarinen kentalla naky-
vien esteiden kanssa, pelihahmo voi kulkea niista lapi. Pelaaja voi muuttaa peli-
hahmonsa véaria, missa kohtaa pelia han itse haluaa. Tekemalla nain voidaan
tehda kentista erittéain moniulotteisia ja useassa tasossa olevia.

Pelaaja likkuu kayttamalla joko peliohjaimen vasenta ohjaussauvaa tai ristikkoa.
Kuvassa 20 myos nahdaan pelitasossa olevat speedboost-tilet, joita keraamalla
pelaaja saa vauhtibonusta itselleen. Pelaaja voi kayttaa nama bonukset paina-

malla ohjaimensa oikeanpuoleista liipaisinta.

Testiprojektiin saatiin graafiseksi avuksi Markus Nissinen. Hanen vastuullaan oli
suunnitella ja toteuttaa pelin graafinen ilme. Testiprojektin graafinen ilme keskit-
tyy kaupunkitunnelmaan, ja silla halutaankin valittda pelaajalle hanen liikkuvansa
kerrostalojen paalla. Kerrostalon seinissa on nahtavissa pienta tiilikuviota seka
graffiteja. Graafinen ilme on myds hyvin sarjakuvamainen ja yksinkertainen, jotta

pelaajien huomio saadaan keskitettya pelimekaniikkoihin.
5.2 Automaation lisddminen

Pelitason tekemisen helpottamiseksi testiprojektissa platform tilend kaytetaan
Unityn 2d-extras paketista saatavaa Rule Tile -assettia, johon on lisétty graafikon
tekemat spritet. Sen liséksi testiprojektiin tehdaan kustomoitu sivellin, jolla auto-
matisoidaan tilemapin vaihto tilen mukaiseksi. Pelimekaniikoiden takia pelissa on
kaytossa seitseman eri tilemap-objektia. Kun pelitasoon halutaan laittaa esimer-
kiksi vihrea tile, on helppoa laittaa se vaaralle tilemapille huomaamattaan. Teke-
malla kustomoitu sivellin, joka hoitaa tilemapin vaihtamisen automaattisesti, saa-
daan vahennettya pelitason tekemiseen kaytettavaa aikaa ja voidaan keskittya

enemman pelitason suunnitteluun.
5.2.1 Kustomoidun siveltimen luominen

Kuvassa 21 on esitetty uuden siveltimen tekoon vaadittava koodi, jonka pohjalta
voidaan lahted kehittamaan uutta sivellintd. Maarittamalla nimiavaruudeksi Uni-
tyEditor valtetddn tulevia mahdollisia sekaannuksia samannimisten luokkien

kanssa. CustomGridBush ottaa vastaan kolme Boolean-arvoa, joilla voidaan
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maarittad asetuksia Tile Palette -ndkymassa. Ensimmaisella boolean arvolla voi-
daan maaritelld, halutaanko piilottaa kaikki mahdolliset kopiot tasta siveltimesta
Tile Palette -nakymassa. Toisella arvolla maaritetaan, halutaanko piilottaa Unityn
tekema oletussivellin Tile Palette nakymassa. Viimeinen boolean arvo maaritte-
lee, halutaanko tdméan siveltimen olevan uusi oletussivellin. Viimeiseksi string ar-

volla maaritelladn nahtavissa oleva siveltimen nimi.

Toisena osana kuvassa 21 on kustomoidun editor nakyman tekemiseen vaadit-
tava peruskoodi. Tama ei aina ole kustomoidun siveltimen kannalta tarpeellista,
mutta hyva kaytanto, lisdksi silla voidaan tehda kehittajan tyota paljon helpom-

maksi.
ing UnityEngine;
pace UnityEditor

e, “"Tilemap Changer Brush")]

apChangerBrush))]

rBrushEditor : GridBrushEditor

ate TilemapChangerBrush tilemapChangerBrush { get { return target as TilemapChangerBrush; } }

Kuva 21. Kustomoidun siveltimen peruskoodi
5.2.2 Automaattisen tilemap vaihdon tekeminen

Paasyy kustomoidun siveltimen tekemiseen on tilemapin vaihdon helpottaminen.
Kun Tile Palette -nakymé&ssa Active Tilemap on esimerkiksi Platform, kaikki Tile
Paletesta pelitasoon piirretyt tilet menevat talle tilemapille. TAma tuottaa projektin
kannalta ongelmia, koska kehittdjan tulee joka kerta muistaa vaihtaa Active Tile-
map -arvo tilemapille, johon tile halutaan piirtdaa. Kuvassa 22 on nahtavissa hie-
rarkiassa olevat tilemapit sek& tasojen kehittdmiseen kaytettavd MainTiles

-paletti.
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Tile Palette

NEAPAIRIP: |0|@]
Active Tilemap | Platform
RedwWall

Yellowwall
Bluewall
SpeedBoost

Platform
Greenwall
Decorations

Kuva 22. Kehittamiseen kaytettava Tile Palette

MainTiles paletissa on yksi purppuran varinen platform tile, joka on tehty luvussa
4.2 kerrotulla Rule Tile -automaatiolla. Platform tilen s&&nnét ovat nahtavissa liit-
teesta 1. Platform tilen alla on ndhtavissa nelja eri tyyppista este tilea seka speed-
boost tile, jotka kaikki tulevat eri tilemapeille.

Kun kaytetaan eri tilemap-objektia jokaiselle eri tile tyypille, saavutetaan parempi
tilejen kontrollointi peliymparistossa. Testiprojektin kannalta on tarkeéaa, etta jo-
kainen tile on eri tilemapilla. T&ma johtuu tilemap-objektien eri layer arvoista, jolla
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hallitaan sen tunnistusta pelihahmoon ndhden. Esimerkiksi testiprojektissa plat-
form tilesta ei paase ikina lapi ja se ei tuhoudu. Erivariset laatikkotilet ovat taas
lapaistavissa, kun pelaaja on niiden varinen. Speedboost tile taas tuhoutuu, kun

siihen osutaan, ja pelaaja saa siitd boost-arvoa.

Tilemapin vaihtamisen helpottamiseksi testiprojektiin tehtiin kustomoitu editor, jo-
hon kehittdja voi syottaa tilemap- ja tile-arvot, jotka halutaan linkittda toisiinsa.
Kun nama arvot on linkitetty, kustomoitu sivellin hoitaa tilemapin vaihdon auto-
maattisesti kehittdjan puolesta. Kuvassa 23 on havainnollistettu kustomoidun si-
veltimen taytetty editor-ndkyma, jossa jokainen eri tile-objekti on samalla rivilla

vastaavan tilemap-objektin kanssa.

Kehittgjan tydon helpottamiseksi kustomoituun editoriin liséttiin yksinkertaiset pai-
nikkeet, joilla voi lisatd, seka poistaa haluamiansa elementteja. Unityn rajoittei-
den takia tilemap- ja tile-objektit tulee raahata ndkymaan projektinakymasta.
Muutoin pelia kaynnistettdessa kustomoitu sivellin menettaa viittaukset kyseisiin

objekteihin.

Tilemap Changer Brush

Tilemap that you want to place the tile, tile that you want to place
B Platform (Tilemap) @ ElPlatformTile (RuleTile) =] I Remove This Index (0) J

Tilemap that you want to place the tile, tile that you want to place
B GreenWall (Tilemap) @ [lcolor_block green (Tile) =] I Remove This Index (1) J

Tilemap that you want to place the tile, tile that you want to place
B BlueWall (Tilemap) @ Elcolor_block_blue (Tile) @ I Remove This Index (2) J

Tilemap that you want to place the tile, tile that you want to place
BERedWall (Tilemap) @ [Elcolor_bleck_red (Tile) ] I Remove This Index (3] J

Tilemap that you want to place the tile, tile that you want to place
Evellowwall (Tilemap) @ Blcolor_block_yellow (Tile) =] I Remove This Index (4) J

Tilemap that you want to place the tile, tile that you want to place
B SpeedBoost (Tilemap) @ [lcolor_block_speedboost (Tile) | @ I Remove This Index (5) J

Add a new item with a butten
[ Add New J

Kuva 23. Kustomoidun siveltimen maaritellyt Tilemap- ja Tile-arvot

Tilemapin vaihteluun kaytettava koodi tutkii tiled maalattaessa tai poistettaessa,

onko editorissa ndkyvassa listassa kyseista maalattavana olevaa tiled. Kun vas-

28



taava arvo loytyy listasta, maaritellaan siveltimen piirtoalustaksi vastaava hierar-
kiasta l0ytyva tilemap GameObject, joka on linkitetty tileen. Jos kuitenkaan vas-
taavaa arvoa ei l0ydy, sivellin piirtaa tilen nykyiselle aktiiviselle tilemapille. N&ain
Unityn oletussiveltimeen verrattuna ei ole menetetty mitd&dn ominaisuuksia. Kus-

tomoidun siveltimen koodi on saatavissa liitteesta 2.
5.2.3 Koristeiden lisays

Pelissa nahtavat tilet ovat yksindan tylsédn nakdisia ja vaativatkin hieman koris-
teita, jotta niista saataisiin pelillisesti miellyttavan nakoisia. Taman takia peliin li-
sattiin taustakuva omana GameObjektinaan, koska sen toteuttaminen Tilemap-

ominaisuudella ei ole kannattavaa.

Pelitaso tarvitsee yksivarisyytensa vuoksi hieman kuviota. Tasta syysta pelita-
solle paalimmaiseksi piirtyy Decorations tilemap, jonne voidaan asettaa platform
tilejen paalle tulevat koristeet. Koristeita tehtiin 10 erilaista, joille tehtiin oma Tile
Palette. Taman jalkeen koristeet aseteltiin manuaalisesti platform tilejen paalle

pelitasolle kayttden Tilemap-ominaisuutta.

Pelitasossa nakyvat yksivariset seinat olivat myodskin hieman tylsén varisia, joten
niille p&éatettiin tehda yksinkertainen hieman harmahtava vaakakuvio. Kuvion te-
kemisessa oli kuitenkin haastavuuksia, eika sita voitu toteuttaa kayttaen Tilemap-
ominaisuutta. Tilemap-ominaisuutta kayttamalla vaakakuvion eri palat olisi pita-
nyt valita manuaalisesti useista eri vaihtoehdoista, mika sy® kehittAmisaikaa.
Tasta syysta varillisille tilemap-objekteille tehtiin skripti, joka luo nappia paina-
malla tilemapille jokaiselle tilelle sen kohdalle GameObijectin, jossa on Sprite
Mask -komponentti. Tata kayttamalla voitiin tehda koko pelitason laajuinen vaa-
kakuvio GameObijectina ja maarittaa tama objekti nakymaan vain tileille luotujen

Sprite Mask -komponenttien sisédpuolella.
5.3 Automaation testaus

Testimielessa projektiin tehtiin pelitaso kayttden Tilemap-ominaisuutta, kustomoi-
tua sivellinta sekd Rule Tile -automatisaatiota. Kuvassa 24 nahtavan pelitason
tekoon kului aikaa vain alle 10 minuuttia. Jokainen tile on omalla tilemapillaan

automaation mukaisesti, ja hierarkia on erittain jarkevassa kunnossa. Pelitasolle
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lisattiin myoskin platform tilejen koristeet Tilemap-ominaisuutta ja Unityn oletus-
sivellinta kayttden. Kun pelitasoa halutaan muokata, voidaan se tehda yksinker-

taisesti ja modulaarisesti, ilman huolta siita, etta pelitason colliderit tai muut osat

hajoavat.

= 0 =
v Pt PR -—

P Cpr

i

i

-----------

Kuva 24. Tilemap-ominaisuudella piirretty pelitaso

Pelitasoa tehtdessa huomattiin myos, etta testiprojektiin tehty kustomoitu sivellin
auttoi pelitason tekemista todella paljon. llman kustomoitua sivellintd jouduttaisiin

Tile Paleten Active Tilemap -arvoa tarkkailemaan ja muuttamaan koko ajan.
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6 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tavoitteena oli saada parempi kéasitys Unityn Tilemap-ominaisuu-
desta, sen muokkaamisesta ja sen kayttdmisesta kaytanndossa. Tassa tavoit-
teessa onnistuttiin erittain hyvin ja opinnaytetydén myota tekijalla onkin paljon pa-

rempi ndkemys Tilemap-ominaisuuden kaytosta ja sen osista.

Opinnaytetydssa tehtava testiprojekti oli sopivan haasteellinen ja siita oli hy6tya.
Testiprojektissa tormattiin muutamiin hidasteisiin esimerkiksi vaakasuorien koris-
teiden ja siveltimen automaation tekemisessa. Ongelmien yli pAdseminen opetti

Unityn ja Tilemap-ominaisuuden kayttoa kaytannossa.

Tilemap-komponentti on hyodyllinen yksinkertaisiin 2D-peleihin, mutta sen kayt-
t6a tulee harkita pelikohtaisesti. Jos peliin halutaan monimutkaisempaa muotoa,
eika vain neligita, Tilemap-komponentissa on omat ongelmansa. On mahdollista,
ettd Tilemap-komponenttia kayttamalla kehittdja voisi tuottaa myds monimutkai-
sempia kuvioita ja pelitasoja, mutta naihin ei perehdytty opinnaytetyon Kirjoitta-

misessa.

Opinnaytetydssa tehtya testiprojektia ei ole tarkoitus jatkaa kaupalliseen tarkoi-
tukseen asti, vaan se toimii opinnaytetyon tekijan ja Markus Nissisen portfolio-
tyona. Testiprojekti on saatavissa kokonaisuudessaan osoitteesta https://git-

hub.com/jamppajoo/ThesisProject.

31


https://github.com/jamppajoo/ThesisProject
https://github.com/jamppajoo/ThesisProject

LAHTEET

1. 2017 YEAR IN REVIEW. 2018. SuperData Research Holdings, Inc. Saa-
tavissa: http://progamedev.net/wp-content/uploads/2018/03/2017 Super-
Data_YIR.pdf. Hakupaiva 14.11.2018.

2. List of best-selling video games. 2018. Wikipedia. Saatavissa:

https://en.wikipedia.org/wiki/List of best-selling video games. Haku-
paiva 14.11.2018.

3. Public Relations. 2018. Unity  Technologies. Saatavissa:

https://unity3d.com/public-relations. Hakupaiva 14.11.2018.

4. Moldenhauer, Ryan 2018. Cuphead Goes Triple Platinum! Saatavissa:

http://studiomdhr.com/cuphead-goes-triple-platinum/. Hakupaiva
14.11.2018.

5. Tile Map Tutorial. 2013. Unikron Software Ltd. Saatavissa:
http://www.2dtoolkit.com/docs/latest/tilemap/tutorial.html. Hakupaiva
14.11.2018.

6. Tilesets. 2018. YoYo Games Ltd. Saatavissa: https://docs2.yoyo-

games.com/source/ build/2_interface/1 _editors/tilesets.html. Hakupaiva
14.11.2018.

32


http://progamedev.net/wp-content/uploads/2018/03/2017_SuperData_YIR.pdf
http://progamedev.net/wp-content/uploads/2018/03/2017_SuperData_YIR.pdf
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_best-selling_video_games
https://unity3d.com/public-relations
http://studiomdhr.com/cuphead-goes-triple-platinum/
http://www.2dtoolkit.com/docs/latest/tilemap/tutorial.html
https://docs2.yoyogames.com/source/_build/2_interface/1_editors/tilesets.html
https://docs2.yoyogames.com/source/_build/2_interface/1_editors/tilesets.html

RULE TILEN SAANNOT

© Inspector

. PlatformTile

:?‘
11
#

Default Sprite

Default Collider

Select

[ Sprite

Tiling Rules

= Rule | Rotated

Collider | Sprite

Output | Single

= Rule | Rotated

Collider | Sprite

Output | Single

= Rule | Rotated

Collider | Sprite

Output | Single

= Rule | Rotated

Collider | Sprite

Output | Single

= Rule | Rotated

Collider | Sprite

Qutput [ Single

= Rule | Rotated

Collider | Sprite

Qutput [ Single

= Rule | Rotated

Collider | Sprite

Output | Single

= Rule | Fixed

Collider | Sprite

Output | Single

= Rule [ Fixed

Collider | Sprite

Output | Single

= Rule | Rotated

Collider | Sprite

Output | Single

= Rule | Rotated

Collider | Sprite

Qutput [ Single

= Rule | Rotated

Collider | Sprite

Output | Single

= Rule | Rotated

Collider | Sprite

Output | Single

= Rule | Fixed

Collider | Sprite

Output | Single

= Rule | Fixed

Collider | Sprite

Output | Single

*a
x>
[
e x
||
Xe %
A4
x4a
*¢& P
‘X XE]
¢ @ P
"X X]
Lt
x>
B4nA
@ P>
Xo R
B4
¢ >
CEE]
x %N
X x
x %%
xX4a
*¢& P
edx
¢ @ P
xou
@ P
FE
@ P>
hd
X 4/%
€ >
x$x
x4¢a
€ >
x$ %

Eelect

Eelect

Ealact

Eelec

Eelect

Eelect

Gelec

Eelec

; ; y [ J ; [
I “E“I : 5 5 : : :
» o ) o | o |

1B n n n
+

LITE 1



KUSTOMOIDUN SIVELTIMEN KOODI LIITE2/1

VWoONOOTUVTEA WNPR

[EER
IR

NNNRPRPRRRLRRRR
NP OWOVWWONOU D WN

23.
24.
25.
26.
27.

28.
29.
30.
31.

32.
33.
34.
35.

36.
37.
38.
39.
40.
41.

42.
43,
44,
45,
46.

a47.
48.
49.
50.
51.

52.
53.
54.
55.
56.

57.

using System;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.Tilemaps;

namespace UnityEditor
{
[CustomGridBrush(true, false, false, "Tilemap Changer Brush")]
public class TilemapChangerBrush : GridBrush
{
//Class to hold tilemap and tilebase references
[Serializable]
public class TilemapConnection
{
public Tilemap connectionTilemap;
public TileBase connectionTileBase;
}
//Custom brush initialization
[MenuItem("Assets/Create/Tilemap Changer Brush")]
public static void CreateBrush()
{
string path = EditorUtility.SaveFilePanelInPro-
ject("Save Tilemap Changer Brush", "New Tilemap Changer Brush", "as-
set", "Save Tilemap Changer Brush", "Assets");

if (path == "")
return;

AssetDatabase.CreateAsset(ScriptableObject.CreateIn-

stance<TilemapChangerBrush>(), path);

¥

//List to hold all connections

[SerializeField]

public List<TilemapConnection> tilemapConnections = new List<Tilema-
pConnection>();

private TileBase tempTileBase;

public override void Paint(GridLayout gridlLayout, GameObject brush-
Target, Vector3Int position)

{
//Assing brushtarget to correct tilemap
brushTarget = ReturnTilemapLayer(brushTarget);
base.Paint(gridLayout, brushTarget, position);
}

public override void Erase(GridLayout gridLayout, GameObject brush-
Target, Vector3Int position)
{
brushTarget = ReturnTilemapLayer(brushTarget);
base.Erase(gridLayout, brushTarget, position);
}
public override void BoxErase(GridLayout gridlLayout, GameOb-
ject brushTarget, BoundsInt position)
{
brushTarget = ReturnTilemapLayer(brushTarget);
base.BoxErase(gridLayout, brushTarget, position);
}
public override void BoxFill(GridLayout gridLayout, GameOb-
ject brushTarget, BoundsInt position)
{
brushTarget = ReturnTilemapLayer(brushTarget);
base.BoxFill(gridLayout, brushTarget, position);
}
public override void FloodFill(GridLayout gridLayout, GameOb-
ject brushTarget, Vector3Int position)
{
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58. brushTarget = ReturnTilemapLayer(brushTarget);

59. base.FloodFill(gridLayout, brushTarget, position);

60. }

61.

62. private GameObject ReturnTilemapLayer(GameObject brushTarget)

63. {

64. //Take current tile that is being painted

65. tempTileBase = base.cells[base.cellCount - 1].tile;

66.

67. //Check for correct reference on the list

68. foreach (var item in tilemapConnections)

69. {

70. if (tempTileBase == item.connectionTileBase)

71. {

72. brushTarget = GameObject.Find(item.connectionTi-
lemap.gameObject.name).gameObject;

73.

74. }

75. return brushTarget;

76. }

77. }

78.

79. [CustomEditor(typeof(TilemapChangerBrush))]

80. [CanEditMultipleObjects]

81. public class TilemapChangerBrushEditor : GridBrushEditor

82. {

83. private TilemapChangerBrush tilemapChangerBrush { get { return tar-
get as TilemapChangerBrush; } }

84. SerializedObject GetTarget;

85. SerializedProperty Thislist;

86.

87. public override void OnInspectorGUI()

88. {

89.

90. GetTarget = new SerializedObject(tilemapChangerBrush);

91. ThisList = GetTarget.FindProperty("tilemapConnections");

92. GetTarget.Update();

93.

94, EditorGUILayout.Space();

95, EditorGUILayout.Space();

96. //Loop trough the list and initialize the values

97. for (int i = @; i < ThisList.arraySize; i++)

98. {

99.

100. SerializedProperty MyListRef = ThisList.GetAr-
rayElementAtIndex(i);

101.

102. SerializedProperty myConnectionTi-
lemap = MyListRef.FindPropertyRelative("connectionTilemap");

103. SerializedProperty myConnection-
TileBase = MylListRef.FindPropertyRelative("connectionTileBase");

104.

105. EditorGUILayout.Label-
Field("Tilemap that you want to place the tile and tile that you want to pla
ce");

106. EditorGUILayout.BeginHorizontal();

107. //Get object references from editor

108. myConnectionTilemap.objectReference-

Value = (Tilemap)EditorGUILayout.ObjectField(myConnectionTilemap.objec-
tReferenceValue, typeof(Tilemap), false);

109. myConnectionTileBase.objectReference-
Value = (TileBase)EditorGUILayout.ObjectField(myConnectionTileBase.objec-
tReferenceValue, typeof(TileBase), false);

110. if (GUILayout.Button("Remove This In-
dex (" + i.ToString() + ")", GUILayout.Width(200)))

111.
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112. ThisList.DeleteArrayElementAtIndex(i);

113. }

114. EditorGUILayout.EndHorizontal();

115.

116. EditorGUILayout.LabelField("", GUI.skin.horizon-
talSlider);

117.

118. }

119.

120. EditorGUILayout.Space();

121. EditorGUILayout.LabelField("Add a new item with a but-
ton");

122.

123. if (GUILayout.Button("Add New"))

124. {

125. tilemapChangerBrush.tilemapConnections.Add(new Tilema-
pChangerBrush.TilemapConnection());

126. }

127. GetTarget.ApplyModifiedProperties();

128. }

129. }

130. }



