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Tiivistelma

Opinnadytety®n aiheena oli suunnitella, toteuttaa seka testata nuoriso-ohjaajille suunnattu opetusmateriaali pelioh-
jelmointiin Unity3D-pelimoottorilla ja C#-kielella. Opinndytetyén materiaali tuli osaksi menetelmékansiota, josta
vastaa Diginuoret Ry. Menetelméakansion avulla nuoriso-ohjaajat ympéri Suomen pystyvat pitamaan peliohjelmoin-
nin kursseja paikallisille nuorille.

Materiaali siséltda suppean teoriapainotteisen osan ohjelmoinnin perusteisiin C#-kielella seké kaksi esimerkkipelia.
Toinen peleista on paaltapain kuvattu avaruuspeli ja toinen sivulta péin kuvattu tasoloikka. Kummankin pelin tar-
koituksena on havainnollistaa suunnitteluun ja toteutukseen liittyvia kysymyksia ja saada lukija pohtimaan pelien
soveltamista omaan toimintaan. Pelien lisdksi tehtiin Powerpoint-esityksid, joiden avulla pystyy toteuttaamaan pelit
itse sekd opettelemaan Unityn sisddnrakennettuja ominaisuuksia.

Materiaalia testattiin tammi - toukokuu 2016 valisend aikana Kuopiossa Press Start -pelinkehitys toiminnassa johon
osallistui 13 nuorta. Toiminta toteutettiin yhteistydssa Kuopion kaupungin nuorisotoimen kanssa. Nuoret olivat 18
— 24-vuotiaita. Nuorista noin puolet olivat kiinnostuneet peliohjelmoinnista. Toiminnan aikana nuoret saivat ai-
kaiseksi lyhyen sivultapéin kuvatun tasohyppelypelin. Toiminnassa kaytettiin Spriter-ohjelmaa animointiin, GIMP-
kuvankasittelyohjelmaa grafiikan luomiseen sekd Audacitya aanituotannoon.

Materiaalin testauksen yhteydessa todettiin, ettei se saavuta asetettuja tavoitteita yksinkertaisuudessaan. Materi-
aalia pystyy kayttamaan tukena jarjestettavassa toiminnassa, mutta sen avulla ei pysty opettelemaan ohjelmoin-
tia.

Avainsanat
Unity pelimoottori, C#
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Abstract

Purpose of this thesis was to plan, implement and test a tutorial for game programming with the Unity3D game
engine and the C#-programming language designed for youth workers in Finland. The product of thesis is part of
a method folder created by Diginuoret. With the method folder youth workers around Finland can organize game
programming classes for local youth.

The product will consist of a concise theory based tutorial for programming using the C# programming language
and two example games. One is a top-down space shooter game and another is a side-scrolling platformer game.
Both of these games will demonstrate questions regarding planning and implementing differences between two
genres and make the user of this product to reflect on how to use that material. There is also a small powerpoint
show with what the user of this product can learn the built-in functions of Unity3D.

The product was tested in Press Start Game Developing Activity for Youth during January-May 2016 in Kuopio,
Finland. 12 participants attended the activity. The activity was held in co-operation with the City of Kuopio Youth
services. Half of these participants were interested in game programming. During the activity participants created
a small side-scrolling platformer game. During the activity participants used Spriter for creating animations, GIMP
for creating graphics and Audacity for sound production. Participants were between 18 to 24 years of age.

During the testing of the product it was found that the product will not reach the goals assigned. The product
was not as simple as required. Youth workers could use the product to support their activity. But they will not
learn game developing or programming using the product of this thesis.

Keywords
Unity game engine, C#
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Kiitos yhteisdpedagogi Heli Rantaselle ja Diginuoret Ry:lle mielenkiintoisesta opinnaytetydn aiheesta

seka jokaiselle toimintaan osallistuneelle nuorelle.

Kiitokset myds ohjaajalleni, lehtori Jussi Koistiselle loistavista neuvoista, miten tdman olisi saanut to-

teutettua helpommin. Jos niité olisin vain kuunnellut.

Suuret kiitokset mahtavalle opiskelijakaverille Sonja Manniselle; ilman h&nta en olisi koskaan ikina

saanut mitaan aikaiseksi. Ja kiitos kun autoit matematiikassa.

Kuopiossa 1.4.2015
Jouko Lappi
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TERMIT JA LYHENTEET

Shoot ’em up
Shoot ’'em up on Shooter—genren aligenre jossa tyypillisesti pelaaja voi likkua ylés-alas-vasemmalle-
oikealle, joissa tyypillisiin mekaniikoihin kuuluu hyvin nopea toiminta ja suuri vihollisten maéra.

(Wikipedia, Shooter games; Shoot ‘em up, ei pvm)

Platformer
Platformer on pelityyppi, joka on tyypillisesti kuvattu sivulta. Pelimekaanikoihin kuuluu hyppiminen
joko esteiden yli tai tasanteelta tasanteelle, tai molemmat. Tasté tulee myds nimitys "platformer”.

(Wikipedia, Platform game, ei pvm)

Sidescroller
Sidescroller on pelin suunnittelumalli, jossa pelin kamera on sivulta ja pelaaja voi liikkua vain va-

semmalle tai oikealle pelin edetessa. (Wikipedia, Side-scrolling video game, ei pvm)

GameObject
GameObiject on pohjaluokka, jonka jokainen Unityn peliobjekti perii, esimerkiksi pelaajahahmo. Se
kostuu useista pienemmisté luokista, joita Unityssa nimitetddn komponenteiksi. Komponentit toteut-

tavat varsinaisen toiminnan. (Unity Technologies, ei pvm)

Pelimoottori

Pelimoottori on ohjelmistokehys, joka on suunniteltu pelien kehitykseen. Pelimoottori pitéa sisallaan
toiminnallisuudet grafiikan renderdintiin, fysiikkamoottorin, collision detectionin sek& moniin muihin
pelikehityksessa tarvittaviin asioihin.

(Wikipedia, Game engine, ei pvm)

Instantiointi

Instantiointi tarkoittaa sitd, ettd luodaan uusi kopio aikaisemmin luodusta GameObjectista.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetydn aiheena on suunnitella, toteuttaa seké testata nuoriso-ohjaajille suunnattu opetus-
materiaali peliohjelmointiin kayttamalla Unity3D—pelimoottoria sekd C#-kieltd. Opinnaytetyd tulee

osaksi menetelméakansiota, joka kasittelee pelinkehitys toiminnan jarjestdmista nuorille. Materiaali-
kansiosta vastaa Diginuoret Ry. Menetelmékansiota on tarkoitus jakaa ympéari Suomen toimiville

nuoriso-ohjaajille, jotka voisivat toteuttaa pelinkehitystoimintaa paikallisten nuorten kanssa.

Diginuoret Ry on 2015 vuonna perustettu kuopiolainen yhdistys, jonka tavoitteena on tukea nuorten

osallisuutta digitaalisin keinoin. Diginuorten puheenjohtajana toimii yhteisdpedagogi Heli Rantanen.

Materiaalin tulisi olla toteutettu siten, etta henkildt, jotka eivat ole aikaisemmin ohjelmoineet tai ei-
vét tunne Unity3D-pelimoottoria, pystyisivat materiaalin avulla opettelemaan ohjelmoinnin perusteet
ja saisivat perusymmarryksen pelimoottorin toiminnasta, jonka pohjalta ohjaaja pystyisi itse opette-

lemaan liséa.

Materiaalissa on lyhyt teoriapainotteinen materiaali ohjelmoinnin perusteisiin sek& kaksi valmista pe-
lid. Toinen on paaltapéain kuvattu avaruuspeli ja toinen on sivultapéin kuvattu tasoloikka. Pelien 1&ah-
dekoodit on my6s kommentoitu kokonaan. Léhdekoodien liséksi materiaalissa on Powerpoint-
esityksia, joissa selitetdan pelimoottorin toimintaa ja niiden avulla voidaan luoda valmiiden pelien

kopiot.

Materiaalia testattiin ajalla tammikuu-toukokuu 2016 Diginuorten toteuttamassa Press Start —
pelinkehitystoiminnassa, johon osallistuu pelinkehityksesta kiinnostuneita 15 - 22 vuotiaita nuoria.

Toiminta toteutetaan yhteistydssa Kuopion kaupungin nuorisopalvelun kanssa.
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2 TEKNIIKAT JA TYOKALUT

Ty0 toteutetaan kayttden Unity3D—pelimoottoria ja siihen rakennettua 2D—tilaa. Materiaali koostuu
niin koodista kuin myos lyhyistd Powerpoint—esityksista. Ohjelmoinnin perusteet -materiaali toteute-

taan luomalla HTML-sivu ja koostamalla aineisto siihen.

CH#
C# on Microsoft Corporationin kehittdma ohjelmointikieli, mink& tarkoituksena oli yhdistad C++:n
tehokkuus ja Javan helppokayttoisyys. Tavoitteena oli luoda useisiin ympéaristoihin soveltuva

oliopohjainen ohjelmointikieli. (Wikipedia, C sharp, ei pvm)

Unity3D

Unity3D-pelimoottori on Unity Techologiesin kehittdma jarjestelmariippumaton sovelluskehys, joilla
voi luoda 2D- ja 3D-pelejd. Unity on saatavana ilmaisena ja my6ds maksullisena versiona. Unity Freel-
|4 saa vapaasti luoda ja julkaista peleja. Pelien myynnin saavutettua 100 000 dollaria kehittajan tay-

tyy ostaa Pro-versio. (Unity Technologies, ei pvm)

Powerpoint

Microsoft Powerpoint on Microsoft Corporationin luoma diaesityssovellus. Esitys koostuu dioista jotka
voivat siséltda kuvaa, aanté, tekstia ja videota. Kuuluu osaksi Microsoft Office -pakettia. (About.com,
2014)

Spriter

Spriter on 2D-animointiin kaytettéava ohjelma, jonka on kehittényt BrashMonkey LLC. Spriterilla ani-
mointi perustuu pieniin kuviin jotka on leikattu hahmosta irti, joita liikutellaan ja néin toteutetaan
animoitu liike. Spriter on saatavana ilmaiseksi ja my6s maksullisena versiona. (BrashMonkey, ei

pvm)

Paint.NET

Paint.NET on ilmainen kuvanmuokkausohjelma, joka alun perin suunniteltiin korvaamaan Windowsin
oletuskuvanmuokkausohjelma Paint. Paint.NETissa on intuitiivinen kayttoliittymd, ja se tukee useita

piirtotasoja ja sisaltaa useita hyddyllisia tydkaluja. Paint.NETiin on saatavana ilmaisia kayttajien luo-

mia lisdosia, jotka tehostavat Paint.NETin tominallisuuksia. (dotPDN LLC, ei pvm)

Visual Studio 2015 Community
Microsoft Corporationin kehittdma ohjelmointiympaéristd ohjelmointiin Windows-kayttdjarjestelmalle.
Aiemmin Visual Studio oli saatavina ainoastaan maksullisena, mutta nykyisin Community-version voi

ladata ilmaiseksi. Visual Studio pitéa sisalladn debuggerin eri ohjelmointikielille. (Microsoft, ei pvm)
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3 SUUNNITTELU JA MAARITTELY

Diginuoret Ry on suunnitellut nuorille suunnatun pelinkehitystoiminnan ja se tarvitsee siihen osaksi
myds ohjelmoinnin osuuden. Opinnaytety6aihetta tarjosi Diginuoret Ry:n puheenjohtaja Heli Ranta-
nen. Yhdistys tarjosi myds mahdollisuuden osallistua toimintaan ja testata materiaalia osallistumalla

nuorten toiminnan ohjaukseen.

3.1  Méaarittely

Ty0 aloitettiin yhteisella maarittelylla asiakkaan kanssa. Tyon tulisi siséltdd suppean materiaalin oh-
jelmoinnin perusteisiin seka Unityn kaytt6on. Taman liséksi asiakkaan toiveena oli yksi tai kaksi va-
paavalintaista valmista pelid, joita voisi jakaa materiaalin osana. Kokonaisuutena materiaalin tulisi ol-
la tehty niin, ettd kuka tahansa voisi opetella kayttam&an Unity-pelimoottoria ilman aikaisempaa oh-

jelmointi- tai pelinkehityskokemusta.

Materiaalia tulee kdyttdmaan nuoriso-ohjaajat sekd ohjattavat nuoret, joilla ei ole ollenkaan tai hyvin
véhan kokemusta pelien luomisesta. Tdman vuoksi materiaalin tulee olla mahdollisimman yksinker-
tainen ja selva. Materiaalin avulla kayttdja ymmartaa Unityn erilaiset kayttotavat. Tavoitteena on he-

rattdd kayttaja pohtimaan, kuinka Unitya ja ohjelmointia voi soveltaa eri tavoin.

Internetistd on paljon valmiita ohjeita niin C#-ohjelmointiin kuin myos Unityn toimintaan. Valmiiden
ohjeiden kayttdminen ei tullut tassa tapauksessa kysymykseen, silla l[&hes kaikki ohjeet ovat englan-
niksi. Materiaalia kayttavat nuoriso-ohjaajat jotka toteuttavat vastaavaa toimintaa. Taman vuoksi

materiaalista pitéa tulla sellainen, ettd sen avulla voi toteuttaa koko toiminnan alusta loppuun.

3.2  Suunnittelu

Projekti jaettiin kahteen osaan: teoriapainoitteiseen ohjelmoinnin -perusteet osaan sekd kaytannon
osuuteen, joka sisaltda Unitylla toteutetut esimerkkipelit. Ohjelmoinnin perusteet -osaan suunnitel-
tiin web-pohjainen julkaisualusta, joka muotoilee esimerkki koodin syntaksin varityksen saman-

laiseksi kuin Visual Studiossa. K&ytannon osuus toteutettiin luomalla kaksi pelia seké niiden rinnalle

powerpoint-esitykset, joita tulisi seurata pelié luodessa.

Maarittelyn mukaisesti toteutetaan kaksi pienta pelia, joilla demonstroidaan Unityn eri toiminnalli-
suuksia. Pelityypeiksi valittiin Shoot 'em up seké& Platformer -tyyppiset pelit, koska niiden avulla on
yksintertaista esittaa objektin liike XY-akselilla seké rotaatio Z-akselilla. Shoot 'em up -tyyliseen peliin

saa perustellusti lisattyad vihollisen aivottoman liikkeen seka tulituksen.

Koska toiminnallisessa osassa nuoret suunnittelevat itse oman pelinsé. Voidaan olettaa, ettd nopeal-
la suunnittelulla he tekevat platformer-pelin. Tasta syysta toinen esimerkki tulee olemaan platfor-

mer.
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Ajallisesti materiaalin luomiseen oli noin 6 kuukautta valilla lokakuu 2015 — maaliskuu 2016. Materi-

aali jaettiin pienempiin kokonaisuuksiin, joille varattiin kullekin kaksi viikkoa aikaa. Taulukossa 1 esi-

tetdan alustava suunnitelma toteutuksen aikataulutuksesta.

Taulukko 1 Aikataulusuunnitelma

Kuukausi Viikko Tehtava
Lokakuu 40 - 42 Ojelmoinnin perusteet alkaa.
Julkaisualustan suunnittelu seka toteutus
Lokakuu 43 - 44 Muuttujat seké loogiset operaattorit
Marraskuu 45 - 46 Ehto lauseet (if / switch-case)
Marraskuu 47 — 48 Taulukot ja listat
Joulukuu 49 — 50 Silmukat (for, foreach, while, do-while)
Joulukuu 51 -52 Funktiot ja lyhyesti luokista
Ohjelmoinnin perusteet valmis
Tammikuu 1-2 Kaytanto alkaa
Toiminta alkaa!
Shoot 'em up?
- GameObjektin alkeet. Objektin liikkuminen XY —akselilla (Vector3 + transform).
- Kaantyminen seka "velocity” (Quarternion)
- Ampuminen (prefab + prefabin instantiointi)
Tammikuu 3-4 Unitypaja (20.1)
-Collision detection (+ layerit, layer matriisi)
-Vihollinen (pelaajan seuraaminen + ampuminen)
-Vihollisen spawner (Random.range + instantiointi)
-Cameran follow (+ Camera —objektista yleisesti)
-Kentén rajat (sido cameraan)
-Pisteet ja respawn (yksinkertainen gamemanager)
Helmikuu 5-6 2D —platformer
Pelaaja (rigidbody2d + boxcollider + unity fysiikkamoottori)
-Liike + hyppy (transform + addforce)
-Collision detection (Maa)
Helmikuu 7-8 -Camera follow (lerpilld)
-Kentén paattyminen ja uuden lataaminen (loadScene)
Materiaali valmis!
Maaliskuu - 9-21 Materiaalin hiominen ja testaaminen

toukokuu
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3.3 Ohjaajat

Toimintaan osallistuu nelja ohjaajaa, joille jokaiselle on maaritetty vastuualue. Jokainen toimii my6s
oman vastuualueensa tuottajana. Ohjaajat tekevéat kukin oman opinnaytety6n toiminnasta. Kolme
ohjaajista on yhteisopedagogi opiskelijoita Humanistisesta ammattikorkeakoulusta ja yksi tietoteknii-

kan insin6ori opiskelija Savonia ammattikorkeakoulusta.

Ohjaajista osalla on kokemusta aikaisemmasta pelikehityksesta. Heli Rantanen on toteuttanut suu-
rempaa peliprojektia mobiililaitteille ja toiminut siind mukana suunnittelussa seka toteuttanut pelin
animaation ja grafiikan. Ville Kukkurainen on soittanut rumpuja vuodesta 2008 léhtien ja ollut mu-
kana &anittamassa albumia. Liséksi han on saveltanyt nelja kappaletta yhtyeelleen. Sanna Hyvéri on
harrastanut kirjoittamista sekd kuvataidetta aluksi koulussa ja myohemmin jatkanut harrastuksena

vapaa-ajalla.

Vastuualueet jakautuivat ohjaajien henkilékohtaisen osaamisen mukaan taulukossa 2 esitetyn mu-

kaisesti.

Taulukko 2. Vastuualueet

Heli Rantanen Animointi ja grafiikka
Ville Kukkurainen Aanituotanto

Sanna Hyvari Tarina ja grafiikka
Jouko Lappi Ohjelmointi
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4 OHJELMOINNIN PERUSTEET

Materiaalin kirjoittamisessa tulee ottaa huomioon kohderyhm4, jolle materiaali on suunnattu. Ole-
tuksena on, ettd materiaalin kayttajalla ei ole lainkaan ohjelmointikokemusta. Jokainen asia tulisi
kertoa mahdollisimman yksinkertaisesti ja havainnollistaa esimerkeilld seké antaa tehtévaksi pienia

harjotteita, jotka mahdollisesti syventavat ymmarrysté aiheesta sekd auttavat soveltamaan aihetta.

Alustavan suunnitelman mukaan materiaali kirjoitettiin alkaen hyvin perusasioista ja siirryttiin jatku-
vasti vaikeampiin, joita asioita havainnollistettiin oikeaan elamaan verrattaviin asioihin.

Esimerkiksi muuttujia voi verrata palaseen paperia, johon kirjoitat oman nimesi. Tall6in voidaan aja-
tella, etté paperi muistaa nimesi. Muuttujat voidaan myos ylikirjoittaa, eli ikdan kuin teksti pyyhitaén

pois paperilta ja kirjoittetaan toinen nimi tilalle.

4.1 Toteutus

Materiaali kirjoitettiin alun perin Word—dokumenttina. Suoraan Word-dokumenttiin kirjoittaminen on
hidasta, koska esimerkkikoodien tyylin tulee olla erilainen kuin leipatekstin. Materiaali on selkedmpéaa
kayttajalle, jos koodiosuuksien tyyli vastaa ohjelmointiympériston merkintatapaa. Esimerkiksi koodis-
sa kommentit esitetdén aina vihrealla varilla. Siksi toteutettiin HTML-merkkauskielelld julkaisualusta.

Tyylittely on tehty CSS-tyyliohjeilla.

Julkaisualusta kadantaa automaattisesti esimerkkikoodien tyylittelyt oikein, jolloin materiaalin tuotta-
minen on nopeaa. Julkaisualusta kehitettiin nopeasti, koska aikataulu oli rajallinen. Nopean toteu-
tuksen vuoksi julkaisualustasta tuli hieman sekava. Materiaalin tekstin muokkaaminen on tyolasta,
mutta kokonaisuudessa sen kehittdminen kannatti. Tekstia oli helpompi tuottaa, kun tyylittelya ei

tarvinnut toteuttaa kasin.

Materiaalin rakennetta ei tarvinnut suunnitella, koska on itsestédanselvad, missa jarjestyksessa asiat
kannattaa kayda lapi. Materiaali alkaa tutustumisella ohjelmointiin ja ensimmaiset tehtavat ovat hy-

vin yksinkertaisia. Pikkuhiljaa materiaali etenee vaativampiin tehtaviin.

4.2 Testaus

Materiaali jaettiin ohjaajille etukateen testattavaksi sekd kommentoitavaksi. Tdman liséksi jarjestet-
tiin 2,5 h kestava koulutus, jossa materiaalin asiat kaytiin 1&pi ohjaajan kanssa. Koulutuksen jéalkeen
kerattiin palaute, jota kaytettiin suunnitelman kehittamiseen. Palaute kerattiin Google Forms
-palvelun kautta ja palautetta saatiin jokaiselta koulutukseen osallistuneelta. Kuvassa 1 on kuva-

kaappaus palautelomakkeesta.
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Palaute

Ruusut

Riisut

Parannus ehdotukset

Mika jai misleen?

Tee toisin!

Selitd: http:/pastebin.com/KWJ3GXy *

KUVA 1 Kuvakaappaus palautelomakkeesta

Testauksen perusteella todettiin, ettd materiaali oli aivan liian teknista ja asioita ei kerrottu lahes-
kdan vaadittavan yksinkertaisesti. Ohjattavilta saadun palautteen perusteella todettiin, etta ohjel-
mointia ei pysty oppimaan paivassa ja asia vaatii paljon omaa panostusta seka kiinnostusta aihee-

seen.

Testauksen jélkeen péatettiin, ettei ohjelmoinnin perusteita kyda koko ryhmélle. Sen sijaan kaik-
kien kanssa kaydaan Unityn perusteet ja Unityn kayttoliittyma. Ohjelmoinnin perusteet kdydaan tar-
vittaessa lapi nuorille, jotka ovat kiinnostuneet ohjelmoinnista. Ohjelmoinnin perusteet materiaali si-

sallytetdan kuitenkin lopulliseen tuotteeseen.
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PELIOHJELMOINTI

Peliohjelmoinnin voi erottaa omaksi kasitteekseen, koska se eroaa suuresti perinteisesta sovelluske-
hityksesta. Yleisesti sovelluskehityksessa sovellus reagoi kayttajan toimintaan, esimerkiksi hiiren
klikkaukseen tai napin painamiseen. Peliohjelmoinnissa ajatuksena on, ettd kuvaa tyhjennetaan ja
piirretdén uudestaan koko ajan. Ajallisesti se on noin 60 kuvaa sekunnissa. Koska Unity-

pelimoottoriin on toteutettu paljon asioita valmiiksi, niin voidaan puhua Unity-ohjelmoinnista.

Peliohjelmoinnin osuus toteutetaan tekemallé kaksi esimerkkipelia: platformer ja shoot 'em up. Nii-
den lisaksi Powerpoint-esitykset, jossa selitetdadn tarkemmin koodin toiminta ja vaadittavat askeleet
Unityn kayttdliittyman puolella. Ennakkoon pystyi odottamaan, ettd nuoret paatyvat jompaankum-

paan pelityyppiin naista kahdesta, jolloin ohjaajalla on valmis pohja, josta voi edeté helposti.

Unity-pelimoottori

Unity on Unity Technologies kehittdma jarjestelmariippumaton pelimoottori, joka tukee alustoina PC,
konsoleita, mobiililaitteita seké verkkosivuja. Unity julkaistiin 8. kesékuuta 2015. Aluksi Unity oli
suunniteltu 3D—pelien kehittdmiseen, mutta mydhemmin Unity Technologies laajensi Unitya valmiilla

2D-paketeilla, jotta Unitylla on mahdollista kehittdd myds 2D peleja.

Unity sopii niin aloittelijalle kuin myds ammattilaisille. Unitylla on julkaistu jo lukuisia pelej& niin yri-
tysten kuin yksityisten henkildidenkin. Esimerkiksi suomalaisen peliyrityksen Colossal Orderin Cities:
Skyline on toteutettu Unityllda. (Unity Technologies, 2015)

Shoot 'em up

Shoot ’em up on réiskintépelien alalaji, jossa tyypillistd on todella nopea toiminta, joka vaatii hyvia

reflekseja seka tarkkuutta (Wikipedia, Shooter games; Shoot ‘em up, ei pvm).

Shoot 'em up -tyyppinen peli toimii hyvin esimerkkin& Unityn toiminnallisuuksista. Tyyppind shoot
‘'em up on hyvin joustava, ja sen ymparille voi tehda melkein mité haluaa. Esimerkin tarkoituksena
on havainnollistaa, kuinka hahmo liikkuu 2D—-maailmassa. Koska pelaajan nakdpiste on suoraan yla-

puolelta shoot 'em upia, sita ei voi kayttaa fysiikkamoottorin havainnollistamiseen.

Pelaajan liikkeen pystyy toteuttamaan usealla eri tavalla, esimerkiksi seurata hiiren kursoria tai pe-
rinteiseen tapaan liikkua vain horisontaalisesti ja viholliset tulevat pelaajaa kohti naytén ylalaidasta.
Jotta liiketta ja rotaatiota pystyy mahdollisimman tehokkaasti esittdméaén, liike toteutetaan niin, etta
aluksen rotaatiota kd&nnetédan painamalla nappia sivulle ja alus kiihdyttaa eteenpéin painamalla

eteenpain.

Pelityypin nimen mukaisesti pelissa pitdd pystyd ampumaan ja tuhoamaan vihollisia. Pelaaja ampuu

aluksen kéarjen suunnan mukaisesti. Kohde tuhoutuu pelaajan osuessa ammuksella siihen. Vihollis-
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alukset liikkuvat itsestédan kohti pelaajaa, ja kun ovat tarpeeksi lahelld, ne alkavat tulittamaan pelaa-
jaa kohti. Pelaajan tuhottua vihollisen luodaan uusi vihollinen tilalle. Kuvassa 2 on kuvakaappaus pe-
listd. Pelissd on kaytetty Kenneys Game Assets -paketin ilmaisia Space Shooter Redux -spriteja.

(Kenney, ei pvm)

Points: 10
Health: 2

KUVA 2. Kuvakaappaus esimerkkipelista

Pelissa on myds hyvin yksinkertainen GameManager-objekti, jonka tehtdvana on palauttaa pelaaja
henkiin tdméan kuollessa seké laskea, kuinka monta vihollista pelaaja on tuhonnut. Projektia voi jat-
kaa kuka tahansa halutessaan esimerkiksi luomalla suuremman alueen tai liséamalla erilaisia viholli-
sia. Esimerkin tarkoituksena on saada materiaalin kayttajien mielenkiinto herddmaén, jotta he itse
yrittaisivat lisata pienid ominaisuuksia peliin. Esimerkiksi niin etta peli vaikeutuu, kun pelaaja on tu-

honnut tietyn verran vihollisia.
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5.3 Platformer

Platformer on sivusta péin kuvattu peli, jossa yleensa pystyy eteneméaan pelkastaan yhteen suun-
taan. Esteind pelissa ovat erilaiset rotkot. Tasta syysté toisena esimerkkinad tehdaan platformer, joilla
pystytddn havainnollistamaan Unityn omaa fysiikkamoottoria ja kuvaamaan, kuinka pelin suunnittelu

eroaa jo pelkdstdan kameran suunnan vaihduttua.

Peliin tehd@an hyvin lyhyt kentta, jossa voidaan lilkkkua niin vasemmalle kuin oikealle ja kamera seu-
raa pelaajan hahmoa jatkuvasti. Liséksi hahmon tulee pystyéa hyppadmaan seka kuolemaan hypétty-
aan rotkoon tai esteen péaalle. Koska esimerkkiin ei luotu vihollisia, tehtiin peliin lentavia tasanteita,

jotka liikkuivat itsestdan kuvaten liiketta.

Pelissa on myds NPC (Non-Player-Character), jonka kanssa voi keskustella. NPC-hahmo tehtiin siksi,
ettd sitd voidaan laajentaa. Myohemmin tata pohjaa voidaan kayttaa esimerkiksi niin, ettd NPC an-

taa pelaajalle jonkin tehtavan, joka pelaajan taytyy suorittaa edetékseen pelissé.

Shoot 'em up pelissé ei ollut lainkaan animaatiota, mink& vuoksi pelaajan hahmon juoksu animoitiin
Myds hyppy haluttiin animoida, koska se on yhden kerran suoritettava animaatio, joka suoritetaan
vain painettaessa hyppynappia. Animointi liitettiin esimerkkiin myéhemmin ja grafiikan toteutti San-

na Hyvéri toiminnan aikana.

5.4 Toteutus

Varsinainen materiaali toteutettiin siten, ettd ensiksi tehtiin esimerkkipeli kokonaan valmiiksi. T&man
jalkeen kommentoitiin koodi rivi rivilta ja lisattiin [Ahteet Unityn API:sta (Application programming in-
terface) jokaiselle luokalle. Koodista pyrittiin tehdd mahdollisimman yksinkertaisen, siten etta koodi

levitettiin pienempiin kokonaisuuksiin.

Kuten kuvasta 3 nakyy, varsinainen koodi piiloutuu kommenttien sekaan. Tavoitteena on, etta tekija
kirjoittaisi koodin kokonaan itse. Taman takia materiaalista on toinen kopio, josta on poistettu kaikki

kommentit.
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ject.name + " e ammusta asetettu Unityn Ins

Update () {

(Input.GetButto

Instantiate(wh hoot, transform.position, transform.rotation);
1
i

Kuva 3. kuvakaappaus PlayerShoot-scriptista

Lopuksi tehtiin sarja Powerpoint-esityksia, joissa on ohjeita Unityn toiminnallisuuksien kdyttamiseen.
Esitykset on jaettu kuuteen n. 10-15 dian osiin, joita seuraamalla voi luoda esimerkkipelin uudes-

taan. Esityksissd on kerrottu lyhyesti mité scripti tekee ja avattu kasitteitd. Kuvassa 4 on

PlaverShoot

pelaaja painaa Firel nappia.
* Luo PlayerShoot scripti Player GameQbiectiin.

Kuva 4. Kuvakaappaus PlayerShoot-diasta.
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6 PRESS START —PELINKEHITYSTOIMINTA

Press Start on Diginuoret Ry:n nuorille suunnittelema ja toteuttama kerhotoiminta, jonka tarkoituk-
sena on lisdté nuorten osallisuutta. Toiminta toteutetaan ajalla tammikuu 2016 — toukokuu 2016.
Toiminnan kohderyhméané ovat 15 — 21 vuotiaat nuoret, joilla ei ole koulutus- tai tydpaikkaa. Toi-

minnassa nuoret saavat suunnitella ja toteuttaa oman pelin ohjaajien avustamana.

Ohjaajina toimivat kolme yhteisbpedagogiaopiskelijaa sek& yksi tietotekniikan insindoriopiskelija.
Nuoret saavat ohjausta, kuinka peli suunnitellaan niin kasikirjoituksen, grafiikan, &anen ja ohjel-
moinnin osalta. Suunnittelun jalkeen suunnitelma pyritdan toteuttamaan mahdollisimman pitkalle,
jonka jalkeen nuoret voivat jatkaa pelin toteuttamista loppuun tai hyédyntdd muuten oppimiaan
tekniikoita. Tarkoituksena on saada nuoret |6ytdmaan oma mielenkiinto ja mahdollisesti kouluttau-

tumaan omalle alalleen.

TyoOkaluina kéytetdan ainoastaan ilmaisia tytkaluja. Grafiikan kanssa kaytettiin GIMP, Paint.NET seké&
Spriter tyokaluja. Adnen ja musiikin luomiseen kaytettiin Audacity seka LMMS tyokaluja. Pelimootto-
rina kaytetdan Unity3D-pelimoottoria ja koodin kehitysympéristona Visual Studio 2015 Community

Editionia

Toimintaa markkinoitiin paasaantdisesti sosiaalisessa mediassa sekd mainoksilla, joita jaettiin kuo-
piolaisiin nuorisotiloihin. Toimintaa kaytiin esittelemassa Kuopion Tyttdjen talolla, Vamoksella ja
Kompassissa Kuopiossa. Lisaksi yhteistydryhmét markkinoivat omilla Facebook sivuillaan toimintaa.

Markkinoinnin intensiivipdivané tavoitettiin Facebookin tilastojen mukaan n. 1900 ihmist&.

1910

Diginuoret ry
30

Hei, imoittautuminen pelinkehittamiskliubiin on alkanut! Ensimmainen

tapaaminen 9.1 2016 kio 17 00 Aiempaa osaamista ei tarvita, vain 15 5 10
mielenkiintoa ryhtya luomaan itsetehtya videopelia muiden nuorten :

kanssal

- Diginuoret ry o 0 0
limottaudu mukaan: hitp:/tinyurl.com/start-ilmottautuminen |
if i ff 15 14 1
/1 I
108 suje e
-1 3 39
KIELTEINEN PALAUTE
1 1]
0 limi : 0 En tykkaa

il Tykkaa B Kommentoi

KUVA 5 Kuvakaappaus Facebookin tilastoista
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6.1  Nuorten suunnitelma

Nuoret jaettiin aluksi viiteen ryhmé&an ja heille annettiin 2,5 tuntia aikaa suunnitella peliin karkeat
aariviivat. He pohtivat esimerkiksi sitéd millainen olisi pelin maailma ja millaisia hahmoja siella olisi,
sekd millainen on pelin kantava mekaniikka. Lopulta ideoista 4anestettiin. ldeoita rajattiin siten etté
aanestettiin aina kahdesta vaihtoehdosta toinen jatkoon, kunnes jaljelle jai vain yksi idea. Taté ideaa

lahdettiin toteuttamaan.

Nuoret paatyivat lopulta 2D—platformer tyyppiseen peliin, jossa on mahdollista valita neljasta hah-

mosta kaksi ja pelata ndilla periaatteessa yhta aikaa. Hahmot voi jakaa karkeasti kahteen kategori-
aan: vahvaan ja ketterdan, joista molemmista voi valita yhden. Pelin perusideana olisi, ettd molem-
pia tarvitsee, etté pelissé pystyy etenemaéan. Kuvassa 4 on valokuva nuorten suunnittelemista hah-

moista.

KUVA 6 Nuoret suunnittelivat kaiken paperille

Suunniteltua materiaalia saatiin huomattavasti enemman aikaiseksi, kuin mité olisi kohtuudella mah-
dollista odottaa saada toteutetuksi aikataulun puitteissa. Koska kenttia saatiin suunniteltua seitse-
man kappaletta, se pelkdstaan vaatisi jo huomattavan maarén grafiikkaa toteutettavaksi. Sen lisaksi
nuorilla ei ole aikaisempaa kokemusta ohjelmoinnista tai pelinkehityksestd, joka sekin hidastaa kehi-
tystyota huomattavasti. llman aikaisempaa kokemusta on vaikea hahmottaa, kuinka tydlasta pelien

kehittaminen on. Kuvassa 5 on suunnitelmaa maailmasta.
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KUVA 7 Karttasuunnitelma maailmasta

6.2  Toteutus

Toimintaan ilmottautui 12 henkil6d, kuusi ohjelmointiin, kolme grafiikan tuottamiseen, yksi &anituo-

tantoon, yksi animaatioon ja yksi tarinan luomiseen.

Alkupajojen jalkeen nuoret jaettiin ryhmiin ja ohjaajan opastuksella he alkoivat luomaan sisaltoa pe-
liin. Materiaali jaettiin tasaisesti tuleville oppitunneille, jotta kaikki asiat ehdittiin kéydéa l&pi aikatau-

lusuunnitelman mukaisesti. Materiaali toteutuskertoihin suunniteltiin etukateen ennen tapaamista.

Toteutuskerrat suunniteltiin siten, ettd muutaman kerran kaytiin yhteisesti Unityn perusasioita ja
monimutkaisempia asioita, kuten prefabeja, instantiointia ja animaattorin toimintaa. Taman jalkeen
tehtévat jaettiin pienempiin osiin ja annettiin nuorille itse ratkaistavaksi. Ohjaaja teki jokaiselle poh-
jan, jonka péaalle l&hte&d omaa osuuttaan toteuttamaan. Jokaisen kerran alussa kaytiin 1api edistymi-
nen ja ohjaaja antoi vihjeitd, miten paasta eteenpain omassa osuudessaan. Taman jalkeen nuoret

toimivat enimmaékseen itsenaisesti.
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7 YHTEENVETO JA POHDINTA

Aiheena koulutusmateriaalin suunnitteleminen ja toteuttaminen oli erittdin mielenkiintoinen ja hyvin
haastava. Huolellinen suunnittelukaan ei valttdmétta tuonut toivottua lopputulosta. Sen takia monet

asiat joitui tekem&an useamman kerran uudestaan, kun testauksessa todettiin, ettei jokin toimi.

7.1 Lopputulos

Raporttia kirjoitettessa materiaalia on tuotettu todella hyvin. Materiaali koostetaan ajalla kesakuu —
elokuu. Materiaalia pystyy kayttdmaan oppimisen tukena, mutta siité ei voi oppia vaadittavia asioita.
Unity vaatii vahintdan perustason ymmartamisen ohjelmoinnista, jota ei voi oppia muuten kuin te-
kemalla. Tulevien materiaalin kayttajien tulee olla hyvin itseohjautuvia ja kiinnostuneita aiheesta,

jotta materiaalista on hyotya.

Toiminnassa nuoret saivat valmiiksi kolme erilaista hahmoa, jotka lilkkkuvat molempiin suuntiin, hyp-
pivat ja ampuvat erilaisia projektiileja. Yksi naistd hahmoista pystyy ampumaan narun kattoon ja
roikkumaan narusta ja heiluttamaan itsedéan heilurimaisesti. Naitd kolmea hahmoa pystyy vaihta-
maan keskendan kesken pelin. Taman lisaksi nuoret saivat valmiiksi yhden kentén, johon lisattiin
muutamia elementteja, kuten sérkyvid tasoja, kun niihin astuu, ja katosta putoavia kivid, kun hahmo

kavelee alta.

Tasossa on kaksi NPC-hahmoa, joista toinen antaa tehtdvan hakea sienia toiselle NPC-hahmolle, jot-
ta pelissa péasisi seuraavaan tasoon. Toinen NPC-hahmo on kauppias, joka myy pelaajalle erilaisia

esineitd, kuten pommeja, jotka auttavat pelissa.

Kolmestatoista toimintaan ilmottautuneesta saatiin sitoutettua viisi pysyviksi kavijoiksi: kolme ohjel-
mointiin, yksi &anituotantoon ja yksi animointiin. Palautteen perusteella nuoret jattivat toiminnan

kesken koulukiireiden, motivaation puutteen sekd paihdeongelmien takia. Suhteutettuna siihen kuin-
ka vahan heilla oli kokemusta Unitystéd, he saivat todella paljon aikaiseksi. Peliin saatiin valmiiksi pe-

ruspilarit. Pelid pystyisi jatkamaan valmiiksi asti, jos joku toteuttaisi grafiikan.

7.2 Yhteistyd yhdistyksen kanssa

Yhdistyksen erillisessd Facebook-keskusteluryhméssa pidettiin jatkuvasti yhteytta, joten vastauksen
sai valittbmasti, jos oli jotain kysyttdvaa. Materiaalin toteutukseen yhdistykselld ei ollut mitdén vaa-
timuksia. Kuitenkin materiaalia esiteltdessa oli mahdollisuus saada ohjaajilta palautetta siitd, kuinka

asiat tulisi esittéa, jotta kaikki ymmartavat sen.

Toiminnan aikana toimin paéosin yksin, silla muilla nuoriso-ohjaajilla ei ollut kokemusta ohjelmoin-
nista. Jos en paassyt paikalle, muut ohjaajat suunnittelivat muuta peliin liittyvaa toimintaa nuorille.
Jokaisen toimintakerran jalkeen pidimme lyhyen palaverin, jossa kAvimme lapi, mik& meni hyvin ja

mik& meni huonosti. Yhdessa pohdimme, miten asioita voisi parantaa.
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7.3 Henkilokohtainen kehittyminen

Suunnitelmallisuuteni kehittyi eniten opinnaytety6td tehdessani. Suunnittelin etukateen jo hyvissa
ajoin koko koulutuksen rungon ja tiesin joka kerta ennen toiminnan alkamista, mité asioita aion

opettaa kullakin toimintakerralla.

Ohjaajana toimiminen kehitti sosiaalisia taitojani ja paransi ymmarrysta ryhmatyoskentelystd. Ohjaa-
jana toimin osin myds projektinjohtajana ja paasin kokemaan, kuinka hankalaa on pysya aikataulus-

sa, kun kyse on muiden tyoskentelysta.

Minulla ei ole aikaisempaa kokemusta ohjaajana toimimisesta. Alusta alkaen sain paljon palautetta ja
kiitosta rauhallisesta tavastani ohjata seka ottaa ohjattavia mukaan opetukseen esittamalla kysy-
myksia pelkén luennoimisen sijaan. Palautteessa minun sanottiin omaavan hyvét ryhmaétaidot. Oh-
jaaminen tapahtui luontevasti ja tavoitteellisesti. Ohjaajana minulla on hyva ja selva tapa opettaa ja

ohjeistaa.

7.4  Jatkokehitys

Materiaalin jatkokehityksesta vastaa Diginuoret Ry. Ensimmaisen testauksen jalkeen materiaali yh-
distetddn varsinaiseen tuotteeseen ja aloitetaan jakelu Kuopion alueen nuorisotydntekijéille. Toisen
kierroksen palautteen perusteella tuotetta kehitetédan ja aloitetaan maanlaajuinen jakelu. Diginuoret

Ry tulee tarjoamaan jatkossa palveluna koulutusta materiaalin hyddyntamiseen.
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