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Tassa opinnaytetydssa kaydaan lapi Unity- pelimoottoria ja silla tehtévaa pelia.

Unity on yksi kaytetyimmistd pelimoottoreista ja sen avulla voidaan kehittd
peleja tietokoneelle, konsoleille tai mobiililaitteille. Tyon tarkoituksena on esitella
Unityn k&yttéa ja seurata pelin kehitystd vaiheittain. T&ssd opinndytety6ssa
tarvitaan Unitya ja perusosaamista C# (C Sharp) koodauskielessa.

Opinnaytetyon ensimmaisessa osiossa kéydaan l&pi pelinkehitysté yleisesti. Tassa
osiossa  selvennetddan, mitd pelinkehitys on, mitd siihen kuuluu ja kuinka
peliteollisuus on kehittynyt vuosien varrella.

Ty0n toisessa osiossa kaydaan lapi Unity- pelimoottoria yksityiskohtaisesti. Siina
kerrotaan Unityn historiasta, kehityksestd, ulkoasusta, kaytettdvyydestd ja sen
sisaltdmistd komponenteista, materiaaleista ja muista objekteista.

Tyon kolmas osio késittelee itse pelinkehitysprosessia muutamilla eri
esimerkkitapauksilla. Koko pelinkehitysprosessin selostaminen menisi liian
monimutkaiseksi, joten valitsin mielestdni tdrkeimmat osat ja kerron niista
tarkemmin.

Viimeisessa osiossa eli yhteenvedossa kerrotaan pelikehityksen haastavuudesta,
mahdollisista ongelmakohdista ja omasta arviostani Unity- pelimoottorin kdytosta
pelikehityksessa.
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This thesis contains information about Unity game engine and how to use it in
game development.

Unity is one the most used game engines and is used to create games on PC, con-
sole and mobile. The goal of this thesis was to showcase Unity and its compo-
nents as well as guide the reader through the game development process. Doing
this thesis requires the use of Unity and basic knowledge of C# (C Sharp) coding
language.

In the first chapter game development is explained on a general level. In this chap-
ter game development is described for what it is what it contains and how the
game industry has evolved throughout the years.

In the second chapter Unity game engine is studied in detail. This chapter is about
the history, development, layout and usability of Unity as well as the components,
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1 JOHDANTO

Taman opinndytetyon tavoitteena on, ettd lukija ymmartad paremmin Unity-
pelimoottoria ja sen kayttdd pelikehityksessa. Néilla ohjeilla lukijan tulisi saada
tarvittavat tiedot siihen, ettd han pystyy itse kehittdméan yksinkertaisen pelin

Unitylla.

Unity-pelimoottori on maailmanlaajuisesti yksi kaytetyimmista pelimoottoreista
Unreal Enginen rinnalla. Unityn avulla voidaan tehd& peleja niin mobiililaitteille,
tietokoneelle kuin konsoleille.

Opinnaytetyon aiheen valitsin  omasta  mielenkiinnosta  peleihin  ja
pelinkehitykseen. Valitsin Unityn kehitysalustakseni, silld minulla on siitd hieman

aiempaa kokemusta niin verkkokurssin kuin oman kayton kautta.

Opinnaytetyon on tarkoitus vastata seuraaviin kysymyksiin; mité on pelinkehitys,
mikda on Unity- pelimoottori, kuinka sitd kéaytetddn ja kuinka hyva Unity on

pelinkehitykseen varsinkin aloittelijan ndkékulmasta.



2 PELEISTA YLEISESTI

Videopelien kehitys on prosessi, jonka tavoitteena on valmistaa julkaisukelpoinen
peli. Pelien kehitys lahtee aina suunnittelusta, jossa péaatetdadn pelin idea, genre ja
teema, joiden pohjalta lahdetddn hahmottelemaan pelid. Pelinkehityksessa on
useita eri elementtejd, kuten pelin tarina, &anet, hahmot, tasot ja pelimekaniikat.
Kun pelin suunnittelussa on paasty tarpeeksi pitkélle, pelistd rakennetaan
testiversio, prototyyppi. Prototyypin avulla voidaan muokata paremmin pelig, kun
nahdaan itse toiminnassa, mikd toimii ja mik& ei. Siitd saadaan paljon
konkreettisempaa tietoa kuin pelkastadn koodia lukemalla tai tarkastelemalla
suunnitelmaa. Pelien kehitys vaatii myds ainakin jonkintasoista koodaustaustaa.
Yleisimmaét koodauskielet pelikehityksessa ovat C++, Java, HTMLS5 ja JavaScript.
Nykyddn monista peleistd julkaistaan beetaversio kuluttajille, jossa jokainen
pelaaja on ik&an kuin pelintestaaja, silld pelinkehitys ei ole vield taysin valmis.
(GameDesigning, 2020.)

Videopelit saivat alkunsa teknologian ihmeend jo 1950-luvulla, ja ovat nykyaan
yksi maailman suosituimmasta ja tuottavimmasta viihdeteollisuuden osasta.
Seuraava merkittavé etappi pelien kannalta oli arcade-pelien syntyma 1970-luvun
alussa. Arcade-pelikoneita alkoi ilmestyd kauppakeskuksiin, ravintolohin ja
muihin vapaa-ajan vietto paikkoihin. Kiinnostusta peleihin lisasi pistelistat joihin
pelaagja sai maarittdd omat nimikirjaimensa. 1970-luvun lopulla syntyi
ensimmadiset pelikonsolit, joita Kkuluttajat saattoivat ostaa kotiinsa. Aluksi
konsoleiden myynti oli hidasta, mutta uuden teknologian ja Space Invaders pelin
ansiosta myynti lahti rajahdysmaiseen kasvuun. Taman myota useat eri yritykset
ja konsolit ilmestyivat pelimarkkinoille, joka taas johti siihen, ettd peleistd ja
konsoleista oli ylitarjontaa, joka aiheutti suuret tappiot peliteollisuudelle. (Riad,
2015)

Suurin kasvu peliteollisuudelle on kuitenkin tullut vasta vuoden 2000 jalkeen.
Tahan aikaan monilla kotitalouksilla oli jo kotonaan pelikonsoli, tai tietokone
jolla mahdollista pelata pelejad. Tahan aikaan myds kunnon online-pelaaminen

alkoi syntyd, kun yksityishenkildiden verkot alkoivat olla jo tasolla, jolla pelien



pelaaminen on mahdollista. Vuosikymmenen alussa tasohyppelypelit pitivat
johtoasemaa, mutta vuosikymmenen lopulla realistiset réiskintapelit nousivat
suureen suosioon. Uuden sukupolven konsoleiden (Playstation 3, Xbox 360)
tehojen ansiosta peleistd pystyttiin tekemé&an paljon realistisemman nékaisia.
Ensimmaisen persoonan ammuntapelit, kuten Battlefield ja Call of Duty ovat
vieldkin suuressa suosiossa ja jalkimmainen néistd saa joka vuosi uuden version

joka on monena vuonna ollut maailman myydyin peli. (Morris, 2020)

Peliteollisuuden uusin nousijakategoria on Esports-tapahtumat, joiden suosio on
viime vuosien aikana noussut r&jadhdysmaéisesti, ja ne ovat jo maailman
katsotuimpia tapahtumia. Kérked néissa tapahtumissa pitavét League of Legends,
Dota 2, ja CS:GO. Esports-tapahtumat ovat samanlaisia kuin normaalin urheilun
tapahtumat, pelaajat vain liikuttavat pelihahmoja itsensa sijasta. Pelit pelataan
usein isoilla stadioneilla, joista katsojat nakevét isolta ruudulta pelin tapahtumat ja

voivat kannustaa mieleistaan joukkuetta.

Nykydan suuressa suosiossa on myds pelien suoratoisto ja pelivideoiden
lataaminen muiden katsottavaksi. Suosituimpia suoratoistoalustoja on Twitch ja
pelivideoiden lataamiselle YouTube. Suoratoistaminen mahdollistaa pelaajan
jakaa pelaamistaan reaaliaikaisesti katsojille ja mahdollistaa katsojien
kommentoinnin tai lahjoitusten antamisen pelaajalle. Pelien suoratoistaminen
Twitch palvelussa on ilmaista ja suositut kayttdjat voivat tienata sen avulla jopa
rahaa nayttdmalla mainoksia, myymaélla tilauksia kanavalleen ja saamalla
lahjoituksia katsojilta. YouTubesta I0ytyy vaikka minkélaisia pelivideoita:
hauskoja, informatiivisia, lapikdynteja, huijauksia ja paljon muita. Jos olet itse
joskus jumissa jossain tietyssa kohtaa pelid, on hyvin mahdollista, ettd joku

muukin on ollut siind jumissa ja internetista I0ytyy neuvoja kohdan voittamiseen.



3 UNITY-PELIMOOTTORI

Tassa osassa opinndytetyota kaydadn yleisesti lapi Unity-pelimoottoria ja sen
sisaltdamia tarkeimpid osia ja ominaisuuksia. Unity on yksi maailman
kaytetyimmista pelimoottoreista, jota voidaan k&yttdd niin henkilokohtaisessa

kaytossa kuin yrityskaytossa.
3.1 Unityn historia

Unity-pelimoottori julkaistiin ensimmaistd kertaa kesédkuussa 2005 Applen
Worldwide Developers Conference:ssa, eli maailmanlaajuisessa kehittajien
konferenssissa. Tdassd vuosittaisessa konferenssissa esitellddn uusia Applen
ohjelmistoja ja laitteita kehittdjille. Unity oli siis alun perin Mac OS X-
eksklusiivinen pelimoottori, eli peleja pystyttiin kehittamadn vain Applen
kayttojarjestelman siséltaville laitteille. Seuraavana vuonna Unity tuli toiseksi
Best Use of Mac OS X Graphics-kategoriassa Applen Design Awards
palkintotilaisuudessa. Unity lisdsi mydhemmin tuen myds Microsoftin

Windowsille ja verkkoselaimille.

Unity 2.0 julkaistiin vuonna 2007 ja se sisélsi noin 50 uutta ominaisuutta. N&ista
tarkeimpid oli maastomoottori maaston luomiseksi 3D ymparistoissa,
reaaliaikaiset dynaamiset varjot, DirectX 9.0 renderer seka videontoisto. Naiden
lisaksi versiossa lisattiin myds tuki verkossa pelattaviin moninpeleihin seké

tyonkulku, joka helpotti projektien hallintaa. (Release Notes 1.)

Vuonna 2008 Apple julkaisi App Storen, eli Applen sovelluskaupan i0S
kayttojarjestelmille. Unityyn lisattiin nopeasti tuki iPhone kehitykseen, jonka
jalkeen Unity nousi suureen suosioon ja siitd tuli kdytetyin pelimoottori iPhone

pelien kehittdmiseen.

Seuraava suuri paivitys oli Unity 3.0, joka julkaistiin syksylla 2010. T&ssa
paivityksessa tuki laajennettiin tietokoneille, konsoleille sek& Androidille. Téassa
versiossa tuli myds useita uusia ominaisuuksia, kuten lykétty renderdinti, joka

mahdollisti usean valon renderdinnin vahéiselld suorituskyvyn menetyksella.



Versiossa julkaistiin - myds sisdénrakennettu puueditori, alkuperdisen fontin
renderdinti, automaattinen UV-kartoitus, adnensuodattimet, ja ehka tarkeimpéna,

integroitu valokartoitus tydkalu. (Girard 2010).

Versio 4.0 julkaistiin marraskuussa 2012 ja tdssa versiossa pdivitettiin rendereri
versiosta DirectX 9.0 versioon DirectX 11. Liséksi reaaliaikaiset varjot lisattiin
jokaiselle kehitysalustalle, liséttiin tuki Adobe Flashin kdytolle ja myds tuki Linux
alustalle. Yksi suurimmista muutoksista oli Mecanim, joka oli hyvin kehittynyt
animointisysteemi. Tall& systeemilld voitiin helposti animoida mik& tahansa

hahmo tai objekti. (Release Notes 2.)

Viimeinen suuri versio 5.0 julkaistiin beta-versiossa lokakuussa 2014. Uusi
ominaisuus oli Real-time Global Illumination, joka mahdollistaa realistisemman
valaistuksen 3D ympéristossa. Toinen uusi ominaisuus oli Audio Mixer, jonka
avulla danenlaatu parani huomattavasti peleissd. Kolmas uusi ominaisuus oli
Nvidian reaaliaikainen fysiikkamoottori PhysX 3.3, joka paransi pelien
suorituskykya huomattavasti. Liséksi tehtiin suuria paivityksia
animaatiosysteemiin ja fysiikkapohjaiseen Standard Shaderiin, joka saa
materiaalit ndyttdmaan toisiaan vastaavalta missé tahansa valaistusympéristossa.
(Release Notes 3.)

Joulukuussa 2016 Unity Technologies julkaisi uuden versiointisysteemin, jossa
versioihin lisatdan julkaisemisvuosi tihentyneen julkaisuvalin takia. Tihentyneen
julkaisemisvalin takia yksittéisissé julkaisuissa ei tule endd niin monia uusia
ominaisuuksia. Ensimmainen uusi versio oli Unity 2017.1, joka nimensd mukaan
julkaistiin vuonna 2017. Opinndytetyon Kkirjoitushetkelld Unityn versio on

2019.3.1, mutta versiosta 2020.1.0 on julkaistu alpha- eli testiversio.

Unityn voi nyky&an ladata itselleen ilmaiseksi, jos henkil0 ei tienaa tai saa
lahjoituksia yli $100K vuodessa. Jos tama summa ylittyy, taytyy premium-
versiosta maksaa $15 kuussa tai $99 vuodessa. Yrityksille on omat versionsa,
jotka ovat huomattavasti kalliimpia eli alle $200K vuodessa tienaavalle yritykselle
Unity maksaa $399 ja yli $200K meneville $1800 per vuosi. Tall4 hetkell&d 50%



mobiilipeleistd ja 60% AR/VR (Artificial Reality/Virtual Reality) sisallostd on
tehty kéyttden Unity&. (Unity Public Relations 2020.)

3.2 Unityn ulkoasu ja kaytettavyys

Unityssd on pienen oppimisen jalkeen hyvin selked ulkoasu ja se on yksi
suurimmista syistd miksi valitsin juuri sen pelini kehitykseen. Seuraavaksi

kaydaan lapi pelimoottorin ulkoasua ja sen sisaltdmié osioita.
3.2.1 Unity-pelimoottori

Unity-pelimoottori voidaan kuvan 1 mukaan jakaa 5 eri osioon. Namé osiot ovat

vapaasti liikuteltavissa ja kuvassa nakyva ulkoasu on vakiondkyma jollaisena

Unity aukeaa, kun se avataan ensimmaéisen kerran asennuksen jalkeen.

Mac & Linux Standalone* <DX11>

1.Top bar

File menu, tools, etc

2. Hierarchy
3. Scene view
(tabs: Asset store, Game)

v Favorites  Assets > Scenes

5. Project

tabs: Console, Animator

Kuva 1. Unityn kayttoliittymé jaoteltuna sen eri osioihin (Viope)

Ensimmainen néistd osioista on Top bar eli yldpalkki. Sen vasemmasta
ylareunasta lI0ytyvat lahes jokaiselle ohjelmalle tutut valikot kuten File, Edit ja
Help. Naiden lisdksi Unityssd on valikot Assets, GameObject, Component,
Mobile Input ja Window. File-valikosta p&astddn kasiksi tiedostoihin ja siitd
valikosta l6ytyvat painikkeet niin projektin avaamiselle kuin sen tallentamiselle.



Liséksi tasta valikosta l0ytyy Build settings (Kuva 10.), jonka avulla peli
“rakennetaan” toimivaksi, suoritettavaksi tiedostoksi. Edit-valikosta [0ytyy
tyokalut kopioimiseen, liittdmiseen, undo/redo, ja kappaleiden monistamiseen.
Liséksi téstd valikosta pééstdan projektin asetuksiin. Asset-valikosta luodaan tai
tuodaan uusia tekstuureita tai skriptejd. GameObject-valikosta p&éastdédn luomaan
objekteja, esimerkiksi 3D-objekteja, valoja, danié tai painikkeita. Components-
valikosta pystytaan lisaéamaan kappaleille komponentteja, jotka muokkaavat
niiden kayttaytyvyyttd. Mobile Input-valikko mahdollistaa mobiilisy6tteen
pelissd, jotta peli toimii puhelinten kosketusnaytoilla. Window-valikosta voidaan
vaihtaa osioiden jérjestystd tiettyihin layoutteihin, joita pystyy myos itse
tallentamaan. Help-valikosta I6ytyy ohjeita Unityn kéaytt6éon, paéasy foorumeille ja

palautteenantoon, version julkaisutiedot ja uusien paivitysten etsiminen.

Néiden valikoiden alla on kuusi eri tyokalua, joilla kasitelladn kayttajan lisdamia
kappaleita. Tyokalut ovat Hand, Move, Rotate, Scale, Rect ja Transform ja naita
vastaavat painikkeet ndkyvat kuvassa 2. Hand-tyokalun avulla voidaan liikuttaa
nayttda haluttuun suuntaan. Huomioitavaa tassé tydkalussa on, etté sité ei yleensa
valita 2D ympéristossa, silld se on vakiona asetettu hiiren oikeanpuoleiseen
nappiin ja nuolindppédimiin. Move-tyokalulla voidaan liikuttaa kappaleita joko x, y
tai z-akselilla. Rotate-tyokalulla voidaan kaantaa kappaleita myods naiden samojen
akseleiden ympadri. Scale-tyokalulla voidaan vaihtaa kappaleen skaalausta joko
kokonaisuutena tai akseleiden suuntaisesti. Rect-ty0kalua kéytetdan padosin 2D
elementtien sijoittamiseen ja muokkaamiseen. Tama tyokalu mahdollistaa
objektien muokkaamisen yksinkertaisella tavalla, reunoista vetaméalld saadaan
venytettyd yhteen suuntaan, kulmista kahteen ja hieman kulman ulkopuolelta
objektia voidaan kaantadd. Transform-tyokalu yhdistdd Move, Scale ja Rotate
tyokalut yhdeksi tydkaluksi. (Unity Documentation 9.)



O EIREEAIEIR]

Hand Move Rotate Scale Rect Transform

Kuva 2. Kuvankaappaus tyokaluista

Oikeassa ylareunassa on viisi painiketta, Collab, Services, Account, Layers ja
Layout. Naistd viimeinen, Layout on k&yty lapi jo aiemmin kappaleessa, jossa
kerrottiin valikoista. Collab ja Services ovat tarkoitettu ryhmétydskentelyyn ja
helpottavat useiden henkildiden tydskentelyd samassa projektissa jakamalla
tiedostot pilveen. Account napista pdédsee muokkaamaan oman tilinsd asetuksia
Unityn verkkosivuille, kirjautumiseen ulos tililtd ja Unity tilauksen péaivittdmiseen
Pro versioon, ellei sitd jo aiemmin ole. Layers valikosta voidaan valita mitka
elementit ovat nakyvissa. Layereitd on vakiona Default, TransparentFX, Ignore
Raycast, Water ja Ul. Néiden liséksi sieltd n&hddin Sorting Layers, jotka
maadrittavat objektien paallekkaisyyden. Naiden jarjestystd muokataan listasta,
jossa ylin Sorting layer on aina taaimmaisena ja alin etummaisena. Kayttaja voi

tarvittaessaan lisatd myds omia Layereitéa.

Ylapalkin keskiosiosta 10ytyvét Play, Pause, ja Step napit. Play-napilla pystytdan
kaynnistamaan peli, jotta sitd voidaan testaamaan toiminnassa. Kun peli on
kaynnissa, Play-napin tilalle tulee Stop-nappi josta paastdan takaisin
muokkausnakymaan. Pause-napilla peli voidaan pysayttaa siihen tilanteeseen,
missa se oli nappia painettaessa. Step-napilla pelid voidaan kelata eteenpéin yhden
ruudunpéivityksen  verran.  Kelaukseen vaikuttaa kayttajan  valitsema

ruudunpaivitysnopeus, joka on usein joko 30 tai 60 kertaa sekunnissa.

Toinen osio on hierarkia, johon on listattu kaikki valitun scenen objektit. Jokainen
objekti joka lisatdan peliin nékyy siis tassa listassa, josta niihin on helppo péasta
kasiksi. Tasta listasta luetellaan myo6s objektit, jotka ovat nédkyméttomia tai
piilotettuja. Objekteja voidaan jakaa tiettyyn jarjestykseen, luoda niiden vélille
parent/child-suhteita ja néin ryhmitelld paremmin listassa. Ryhmittelyn avulla
voidaan helpottaa objektien 16ytymistd listasta ja saadaan pidettya lista

siistimpana.
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Kolmas osio on scene view eli kohtausnakymé&. Téssa osiossa on kolme eri
valilehted Scene, Game ja Asset Store. Scene nédkyméssd nidhdaan sen hetkisen
kentdn objektit, josta niitd paastédn myds lisdédmaan, poistamaan ja
muokkaamaan. Scenet eli kohtaukset ovat tasokohtaisia ndkymia pelissa ja niiden
avulla peli voidaan jakaa moneen eri tasoon. Jokainen pelin taso on tehty eri
sceneen ja ne sisaltdvat vain sen kentdn objektit. Myos pelinsiséiset valikot
tehdaan eri sceneen. Scene-ndkymé on ndistd kolmesta tarkein ja sitd kdytetdan
suurin osan pelinkehityksen ajasta. Game-nakymastd nahdaan milta objektit
nayttavat itse pelissd. Nakyma on sama kuin juuri k&ynnistetyssa pelissa, ellei
pelid olla kelattu tai tauotettu eteenpdin. Asset Store on Unityn kauppapaikka

jossa pelaajat voivat jakaa ja myyda luomuksiaan.

Neljas osio on Inspector eli tarkasteluikkuna. Kun objekti on valittuna,
tarkasteluikkunassa nékyvét kaikki kappaleen tarkeat tiedot. Tarkasteluikkunasta
voidaan muokata objekteja paljon tarkemmin kuin manuaalisesti hiirta
liikuttamalla. Tarkasteluikkuna on hyvin térkeé osa pelikenttia rakentaessa ja sitd
tullaan kéyttdmaan erittdin paljon pelikehityksessa. Tasta ikkunasta voidaan
muuttaa objektin sijaintia, kokoa, véri4, toiminnallisuutta ja montaa muuta
ominaisuutta. Ikkunasta voidaan myo6s lisatd kappaleille komponentteja

painamalla alimmaisena olevasta painikkeesta Add Component.

Viides ja viimeinen osio on Projekti-ikkuna. Projekti-ikkunasta nahdaan projektiin
liittyvat tiedostot ja kansiot. Sieltd 10ytyy hierakialistassa olevien objektien lisaksi
my0s scenet, skriptit, materiaali, kuvat ja kaikki mit4 sinne on lisatty. Ikkunassa
voidaan luoda erilaisia tiedostoja tai tuoda niitd Unityn ulkopuolelta. Voit siis
esimerkiksi lisatd luomaasi kuvat-kansioon omia tai verkosta ladattuja kuvia ja
kayttad niitad pelisi grafiikoina. Kuvia ladatessa tdytyy muistaa tekijédnoikeudet,
silla kaikkia kuvia ei saa kayttaa ilman erillista lupaa. Projekti-ikkunassa on myds
toinen vélilehti, Console eli Konsoli. Konsoli-ikkunasta né&hdé&én, jos
ohjelmakoodissa on virheitd.  Konsoli-ikkunaa  kdytetddn testattaessa
skriptitiedostojen toimivuutta, sen avulla virheet on helppo 10yt&a koodista. Tahan
ikkunaan on liséksi mahdollista liittdd Animator-ikkuna, jonka avulla animoidaan

pelissa kéytettyja objekteja.
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3.2.2  Unity Hub

Unity Hub on erillinen ohjelmisto joka helpottaa projektien ja latausten
hallinnoimista. Unity Hubin avulla voidaan asentaa useita eri Unityn versioita
samalle laitteelle ja tehda projekteja eri versioissa. Unity Hubissa on 3 eri osiota,
Projects, Learn ja Installs. Lisdksi Hubin asetuksissa voidaan padttd4 uusien
projektien tallennuskansio ja ndyton kieli. Asetuksien viereisesta napista padsee

kasiksi omaan tiliinsg, lisensseihin ja organisaatioihin. (Unity Documentation 1.)

€ Unity Hub 2.2.2 - [m] X

3} unity o

@ Projects Projects ADD m

Learn

“®

Project Name Unity Version Target Platform LastModified 4 Q

Installs
MyFirstGame
C:\Users\Benjar 2018.4.1311 Current platform 12 minutes ago

New Unity Project
B-\unitystuff\Ne ty Pro 2018.4.13f1 Current platform 11 days ago

Kuva 3. Kuvankaappaus Unity Hubin projektinakymasta

Unity Hubin ensimmainen osio on Projects eli Projektit, joka nékyy kuvasta 3.
Tassa ndkymaéssa voit tarkastella omia projektejasi, jotka nakyvat listassa, josta ne
voidaan jarjestaa otsikoiden mukaan. Jokaisessa projektissa nakyy projektin nimi
ja tallennuskansio, Unityn versio, kohdealusta ja viimeisin muokkausaika. Listan
paélla olevista painikkeista voidaan lisata uusi projekti listaan (Add). Taméa
painike avaa tietokoneen tiedostot, joista voit etsid projektin ja lisata sen listaan.
Painikkeesta New, voidaan aloittaa uusi projekti ja sen viereisestd nuolesta

valitaan Unityn versio jolle projekti luodaan.
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@ Create a new project with Unity 2018.4,13f1 - [m] pad

New Unity Project

o
il
o

[l
o
o

Kuva 4. Kuvankaappaus projektin luomisnakymastd Unity Hub:issa

Ylla olevassa kuvassa nahdaan nayttd, joka avautuu Projekti osion new-napista.
Projektin luomisvaiheessa annetaan projektille nimi ja sen tallennuspaikka
tietokoneen muistissa. Naiden lisdksi valitaan template eli malli, mink& pohjalle
peli rakennetaan. Valittaessa joko kuvassa korostettu 2D tai viereinen 3D malli,
projekti avautuu tyhjaan nakymaan, jossa ei ole kameran ja valon lisaksi muita
objekteja. Valittaessa joku muu ndista malleista lataa ja avaa ndkyman jossa on
monia sen kaltaisen pelin ominaisuuksia ja objekteja jo valmiiksi lisattyné.
Naiden avulla voidaan oppia paremmin tietyn lajin peleisté ja tarkastella niille

tarkeitd ominaisuuksia.

Unity Hubin toinen osio on Learn eli Opettelu. T&ma osio on jaettu kahteen
vélilehteen, projektit ja oppaat. Projekti vélilehdeltd voidaan ladata valmiita
projekteja itselle muokattavaksi ja modifioitavaksi. Nama projektit ovat kuin
aikaisemman kappaleen muut mallit, joissa pelin toimivuus on jo tehty ja
kayttajalle ja& vain pelin muuttaminen omanlaisekseen. Naissd projekteissa on

huomattavasti enemman vaihtoehtoja kuin uuden projektin luonnissa. Oppaat ovat
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ohjeita, miten jotain pelin osia tehd&an ja miten niita kéytetdén tai hyddynnetdén

paremmin.
Add Unity Version X

B Microsoft Visual Studio Community 2019 1.4GB 1.3GB

atforms

> [[] Android Build Support 2379 MB 1.1GB
[] i0s Build Support 660.6 MB 2.7GB
[] tvos Build Support 338.6 MB 1.5GB
D Linux Build Support (Monao) 56.9 MB 260.8 MB
D Mac Build Support (Mono) 87.2 MB 488.9 MB
D Universal Windows Platform Build Support 281.2 MB 21GB
D WebGL Build Support 249.0 MB 913.1 MB
D Windows Build Support (IL2ZCPF) 67.6 MB 355.0 MB
|:| Lumin OS (Magic Leap) Build Support 146.8 MB 808.4 MB
CANCEL BACK NEXT

Kuva 5. Versioon 2019.3.1f1 saatavat moduulit

Unity Hubin kolmas osio on Installs eli Asennukset. T&ssé osiossa voidaan
tarkastella tietokoneelle asennettuja versioita Unitystd ja niiden moduuleista.
Ylempana kuva josta nékyy Unityn versioon 2019.3.1f1 saatavilla olevia
moduuleita. Tassa tapauksessa moduulit ovat siis alustoja, ja niista valitaan
sellaiset joille pelid ollaan kehittdmassa. N&iden moduuleiden liséksi version

mukana voidaan ladata my6s dokumentointi version ominaisuuksista.
3.3 Materiaalit

Materiaaleja on  Unityssd  kahdenlaisia, tavallisia  materiaaleja ja
fysiikkamateriaaleja. Vaikka nailla erityyppisilla materiaaleilla ei ole periaatteessa
mitédan yhteistd, ovat ne molemmat nimetty materiaaleiksi ja siksi kdyn ne l&api
samassa kappaleessa. Tavallisilla materiaaleilla vaikutetaan objektin ulkonékdon,
kun taas fysiikkamateriaaleilla vaikutetaan sen kayttaytyvyyteen toisten objektien
kanssa.
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3.3.1 Tavalliset materiaalit

Tavallisia materiaaleja kéytetddn tietynlaisen vdrinsdvyn ja varjostuksen
tallentamiseksi, jotta sitd voidaan helposti kayttdd uusiin objekteihin. Néaiden
materiaalien avulla sd&detédén esim. objektin vari, sen metallisuus ja kuinka paljon
valoa se heijastaa. Materiaalien avulla on mahdollista luoda varitys tietyn
muotoisen objektin ymparille kayttaméalla sen objektin tekstuuria. Materiaaleja on
helppo tehda omista kuvista niin kameralla otetuista kuin tietokoneella tehdyista.
Valmiiksi tehtyja materiaaleja on myds paljon saatavilla ilmaiseksi verkosta ja
Unityn omasta Asset Storesta, johon palataan mydhemmin tdssa osiossa. Kuten
kuvasta 6 nahdaéan, on materiaaleilla paljon erilaisia muokattavia ominaisuuksia,

joiden avulla objekteista saadaan tehtyd haluamansa nakaisia.

 ® Inspector | =

Red @ = =

. Shader [ Standard -

Rendering Mode | ©pagque s |

Main Maps

@ Albedo ___Ed

@ Metallic o p— ‘o.869 |

Smoothness - [o.eaz |

Source | Metallic Alpha 2|

@ Mormal Map
@ Height Map
@ Ocelusion

@ Detail Mask

Emission -
Tiling (1 1
Offset X0 |0
Secondary Maps
@ Detail Albedo x2
@ Mormal Map 1
Tiling (1 T 1
Offset =0 0
uv set [uvo 3]
Forward Rendering Options
Specular Highlights [
Reflections [

Advanced Options
Enable GPU Instancing -
Double Sided Global Hlumination [

Kuva 6. Kuvankaappaus materiaalien muokattavista ominaisuuksista
3.3.2 Fysiikkamateriaalit

Fysiikkamateriaalit vaikuttavat kappaleiden valiseen kitkaan ja niiden
kimmoisuuteen. Listassa ensimmaisend oleva ominaisuus, Dynamic Friction eli
liikekitka, on kitka jota kdytetd&n kun kyseessé oleva kappale on liikkeessa. Jos

liikekitka on sdadetty nollaan, on objekti kuin jaata ja liukuu kappaleen pinnalla.
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Liikekitkan ollessa yksi objekti pyrkii pysdhtymddn osuessaan toiseen objektiin,
ellei sithen vaikuta suuri voima tai painovoima. Static Frictionia eli lepokitkaa
kaytetddn kun objekti on paikoillaan tason paalla. Numeroarvot toimivat
lepokitkalla samalla tavoin kuin liikekitkalla, pienelld arvolla objektin saa helposti

liikkeelle kun taas isolla se on vaikeaa.

Bounciness tarkoittaa kappaleen kimmoisuutta. Mitd suurempi arvo sita
korkeampi kimmoisuus objektilla on. Jos Bounciness arvo on yksi, siihen osuva
kappalee kimpoaa takaisin samalla voimalla mitd se on kohdistanut kimmoisaan
objektiin. Esimerkiksi 10 metrid korkealta putoava objekti kimpoaa takaisin 10

metrin korkeuteen osuessaan téllaiseen kappaleeseen.

Friction Combine ja Bounciness Combine laskee kahden térmaavéan objektin
valisen kitkan tai kimmoisuuden. Molemmilla nailla ominaisuuksilla on nelja eri
valittavaa vaihtoehtoa: Average, Minimum, Maximum ja Multiply. Average
asetuksella k&ytetddn kappaleiden kitka- tai kimmoisuusarvojen keskiarvoja.
Minimum asetus kayttad sen kappaleen kitkaa tai kimmoisuutta, jonka arvo on
pienempi. Maximum kayttaa sen kappaleen kitkaa tai kimmoisuutta jonka arvo on
suurempi. Multiply asetus laskee molempien térmé&avéan objektin Kitka- ja

kimmoisuusarvot yhteen. (Unity Documentation 2.)

® Inspector | - -=

© Physics Material @ 5 %

=a [Spen |
Dynamic Friction 0.1
Static Friction 0.2

Bounciness 04
Friction Combine | Average 3 |

Bounce Combine | Average ™

Kuva 7. Kuvankaappaus fysiikkamateriaalien muokattavista ominaisuuksista
3.4 Fysiikkakomponentit

Tassd kappaleessa kdydaan lapi kaytetyimpid fysiikkakomponentteja, joita

tarvitaan my6hemmin pelin kehittdmiseen.
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3.4.1 Rigidbody

Rigidbody on komponentti, joka mahdollistaa fysiikallisen kaytoksen
peliobjekteille. Td&mén komponentin avulla kappaleeseen voidaan kohdistaa
voimia ja vaantdmomentteja niin, ettd kappaleita voidaan liikuttaa realistisesti.
Jollei kappaleella ole rigidbodya, se ei reagoi painovoimaan tai muihin voimiin
eika vaikuta muihin objekteihin. Kun kappaleessa on rigidbody, sité tulisi liikuttaa
kayttamalla nditda voimia eikd transform-ominaisuuksia, kuten staattisilla

objekteilla tehddén. (Unity Documentation 6.)
3.4.2 Collider

Collider eli ”tormaytin” toimii nimensd mukaan peliobjektien vélisissa
tormayksissa. Colliderit ovat ndkymattomia komponentteja, jotka ovat suunnilleen
sen kappaleen mallisia joihin ne on liitetty. Na&itd collidereita on useita
erimuotoisia, mutta toiminnaltaan ne ovat kaikki lahes samanlaisia. Muotoja ovat
laatikko, pallo, kapseli, verkko, maasto ja pyord. Ainut poikkeava ndistd on
pyoratormaytin, johon on sisdanrakennettu térmayksen tunnistin, pyoréan fysiikat

ja renkaan kaltainen kitka. (Unity Documentation 7.)
3.4.3 Joint

Joint eli nivel yhdistaa rigidbodyn sisaltdmén kappaleen toiseen kappaleeseen tai
kiinteddn pisteeseen mihin tahansa peliymparistossa. Jointit kohdistavat voimia
kappaleeseen tiettyjen rajoitteiden sisélld. Kappaleita voidaan liikuttaa vain
valittujen akseleiden suuntaisesti ja niiden akseleiden ympari. Jointteja on useita
erilaisia, kuten Character Joint, Configurable Joint, Fixed Joint, Hinge Joint ja
Spring Joint. Character Joint jaljittelee palloniveltd. Configurable Joint on
muokattavissa oleva nivel, joka voidaan mé&éarittdd rajoittamaan liikettd mihin
tahansa suuntaan. Fixed Joint rajoittaa rigidbody-kappaleen samanlaiseksi kuin
kappale johon se on kiinnitetty. Tat4 on hyddyllista kayttad, kun yhdistetdén kaksi
rigidbody-kappaletta, jotka muutoin irtoavat toisistaan. Hinge Joint eli
sarananivelta kaytetddn, kun halutaan kappaleen liikkuvan vain tietyn akselin

ymparilld, esimerkiksi ovissa tai sormissa. Spring Joint pitdd kappaleet erilldan
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toisistaan, mutta mahdollistaa niiden vélisen venymisen. Kappale siis antaa
hieman periksi, kun siihen kohdistetaan voimia, mutta jousen tavoin kappale

pyrkii padsemaan aina alkuperdiseen asemaansa.
3.5 Prefabit ja Asset Store

Unityssa on mahdollista kdyttad prefabeja sen sijaan ettd rakentaa kaikki pelissa
olevat objektit itse. Prefabit ovat peliobjekteja, joihin on valmiiksi tallennettu
komponentteja ja ominaisuuksia niin etta sitd on helppo kayttdd ilman paljoa
muokkausta. Hyva esimerkki prefabeista on peleissa esiintyvat non-player
characterit elit NPC:t, eli ei pelaajan ohjattava hahmo. Niitd voidaan helposti
monistaa pelin eri kohtiin ilman ettd ne tdytyy aina kehittdd uudelleen. (Unity

Documentation 5.)

Prefabeja on mahdollista tehda tietenkin itse, mutta suurin osa niista ladataan
valmiina Unitystd l0ytyvastd Asset Storesta. Asset Store on Unityn oma
virtuaalikauppa, jossa kehittdjat voivat ostaa ja myyda kehittdami&dén objekteja
toisille kehittéjille. Suurin osa ndista tuotteista on ilmaisia tai muutaman euron
hintaisia, mutta suurilla paketeilla tai &arimmaisilla grafiikoilla rakennetut objektit
voivat maksaa satoja euroja. Prefabit eivat kuitenkaan ole ainoita mitd Asset Store
tarjoaa, vaan sieltd voi ladata lahes mit4 tahansa peleissa tarvittaviin asioihin.
Asset Store jakaa ladattavat tuotteet seuraaviin kategorioihin: 3D, 2D, Add-Ons,
Audio, Essentials, Templates, Tools ja VFX. Kuvasta 8 ndhdédan Unity Asset

Storen etusivu, jossa ndmékin kategoriat ovat nékyvissa.
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Scene € Game | & Asset Store

« | » [ || A [ categories - | sellassets | Feedback | FAQ | | @ My Assets OpeninBrowser | English - | EUR

& unity Asset Store

Refine by

All Categories —
3D
2D
Add-Ons
Audio
Essentials
Templates

Tools

Peek VFX

Elevate your Unity workflow with this collection of tools.

Kuva 8. Kuvankaappaus Unitylla avatusta Asset Storesta

3.6 Skriptit

Peliobjekteihin voidaan lisata toiminnallisuutta lisadmalla niihin komponentteja,
esimerkkind edellisessé kappaleessa kaytetyt fysiikkakomponentit. Vaikka Unityn
sisdénrakennetut komponentit on hyvin monipuolisia, tarvitaan usein enemman tai
erilaisia ominaisuuksia. Kun vakiokomponentit eivat riit4, pitd4 kayttad skripteja.
Skriptit ovat koodinpétkia joilla saadaan objekteille enemmén toimivuutta.
Skriptien avulla voidaan muokata pelin ominaisuuksia millaiseksi tahansa. Alla
olevassa koodinpétkassa nékyy skriptien pohjakoodi, jota kéyttdja taydentda

haluamansa mukaan.

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

public class ScriptName : MonoBehaviour

{
// Start is called before the first frame update
void Start()

{
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// Update is called once per frame
void Update()

{

}
}

Ensimmaiset kolme rivid koodista ovat Kkirjastoja, jotka ladataan skriptié
luettaessa. Néaissé kirjastoissa on Unityn valmiita luokkia ja komentoja. Viimeisin
kirjasto, UnityEngine, on niista tdrkein koodin toimimisen kannalta, sill& siita
loytyvét funktiot, joilla C#-skripti saadaan yhteensopivaksi Unityn kanssa.
Seuraavalla rivilla kirjastojen jalkeen madritellaan skriptin luokka. Tama skripti
sisaltdd julkisen luokan, jonka se saa Unityn MonoBehavior-luokasta.
Skriptitiedoston nimen ja luokan nimen, tassé tapauksessa ScriptName, taytyy
vastata toisiaan. Luokan maarittelyn jalkeen tulevat aaltosulut joidenka sisélla
varsinainen koodinluku tapahtuu. Unity-skriptit toimivat Unityn valmiilla
tapahtumafunktioilla, joilla kutsutaan komentoja tilanteen mukaan. Unity siis
suorittaa koodin tapahtumafunktion ehtojen mukaan. Tapahtumafunktioita on
valmiissa C#-skripti pohjassa kahta erilaista, Start() ja Update(). Néiden lisaksi
usein kaytetdadn myos tapahtumafunktioita Awake() ja FixedUpdate(). (Unity

Documentation 3.)

Awake()-funktiota k&ytetddn alustamaan muuttujia tai pelitilaa ennen kuin itse
peli alkaa. Tata funktiota kutsutaan vain kerran ja se tapahtuu ennen Start()-
funktiota. Awake()-funktiota tulisi kayttaa viittausten luomiseksi skriptien valilla

ja Start()-funktiota niiden véliseen tiedonsiirtoon.

Start()-funktio pyorahtaa kayntiin heti kun peli avataan. Sitdkin kutsutaan vain
kerran ja sen tarkoitus on alustaa ja maarittdd kappaleiden ominaisuuksia. Funktio

siis luo alkutilanteen pelille jota muut funktiot lopulta muuttavat.

Update()-funktio, eli paivitysfunktio paivittdd naytolla nékyvien objektien
ominaisuuksia ruudun virkistystaajuuden(Hz) mukaan, joka on yleensa 60 kertaa
sekunnissa. Funktiota kutsutaan tassé tapauksessa siis 60 kertaa sekunnissa. Tassa

funktiossa suoritetaan pelikappaleiden liikuttaminen ja muokkaaminen.
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FixedUpdate()-funktio on ldhes sama kuin Update-funktio, mutta sitd kaytetaan
fysiikkamoottoriin liittyviin k&skyihin. Fysiikkamoottorin komentoja ei voida
laittaa Update-funktion alle, koska virkistystaajuus vaikuttaa sen lopputuloksiin.
Hitaalla koneella lopputulos on siis taysin eri kuin nopealla ja siksi kédytetdan
FixedUpdate-funktiota, jota ei olla sidottu ruudun paivitysvéliin. (Unity
Documentation 4.)

Unityssa on ollut kaytdssa kolme eri skriptauskieltd, jotka ovat C#, UnityScript ja
Boo. C# on ndista kaikista yleisin ja sitd kaytetddn hyvin laajasti myés Unityn
ulkopuolella. UnityScript oli JavaScript syntaksia kayttdva kieli ja oli kaytdssa
pelk&stadan Unitylla. Viimeisin kieli oli Boo, joka oli Pythonia, eli helpommin
ihmisen luettavissa olevaa Kieltd. Boo poistettiin kuitenkin kaytosta jo 2014
vaikkakin sitd voitiin kayttda vield vuoteen 2017 asti. UnityScriptin tuki
poistettiin myds versiossa Unity 2018.2 ja ainoaksi kaytettavéksi vaihtoehdoksi jai
C#. Muut kielet poistettiin kaytostd, koska niiden kayttd oli hyvin véhaista
verrattuna C# kayttoon. (Fine 2017.)
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4 PELIKEHITYS

Tassa kappaleessa aloitetaan varsinainen pelinkehitys kayttden edellisessa

kappaleessa lapikaytyja Unityn komponentteja ja ominaisuuksia.
4.1 Pelin suunnittelu

Pelin suunnittelussa etsin inspiraatiota vanhoista lempipeleistani ja paadyin
tekemaan 2D-tasohyppely pelin mallintaen yhtd suosituimmista peleista, Super
Marioa. Aloitin suunnittelun paperille piirtden karkein luonnoksin, mallintaen
teemaa ja esteité. Sen jalkeen siirryin Unityyn ja aloin suunnittelemaan pelia sinne
kayttéden yksinkertaisia objekteja. Tdman jalkeen lahdinkin jo toteuttamaan pelié

ja samalla suunnittelin sita eteenpain.

PPy

Kuva 9. Kuvankaappaus pelinkehityksen alkuvaiheesta.

4.2 Valikoiden luominen

Yksi tarkeéd osa pelig, jollainen ldhes jokaisesta pelista 16ytyy, on paéavalikko eli
menu. Padvalikko avautuu peliin aina ensimmaisend ja siind usein nakyy pelin
nimi, nappi josta padsee itse peliin ja nappi jolla pelin saa suljettua. Unityll&
paavalikko luodaan uuteen sceneen eli kohtaukseen. Kun uusi scene on luotu,
lisatdan siihen Panel eli Paneeli. Paneeli luodaan valikosta GameObject -> Ul ->
Panel. Uutta paneelia tehtdessa Unity luo automaattisesti Canvas:in ja paneelista
tulee tdmén canvaksen child, eli lapsiobjekti. Tasséd tapauksessa siis canvas on

parent ja Panel on child. Tama tarkoittaa, ettd kaikki muutokset canvas:iin
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muokkaavat myos sen child objekteja, mutta paneelin muokkaaminen ei vaikuta
canvakseen eri parentiin. Kaikki menuun lisattdvat objektit ovat canvaksen child

objekteja.

Seuraavaksi Canvakseen taytyy lisata Play- ja Quit napit. Napit lisataan valikosta
GameObject -> Ul -> Button. Seuraavaksi olevasta kuvasta (Kuva 9.) vasemmalla
puolella ndhdaan vakiona luotu nappi. Napeilla on kolme komponenttia, joita
voidaan muokata ja ne ovat Transform, eli koon ja sijainnin muokkaus,
Image(Script), eli napin ulkonddn muokkaus ja Button(Script) josta muokataan
mitd nappi tekee. Jotta nappi saadaan erindkodiseksi, on sen Image(Script)
komponenttiin lisattdva Source Image eli ldhdekuva, joka on tdssé tapauksessa

kuva pikseliméisesta fontista (Fonts 2003.)

Kuva 10. Kuvankaappaus valikkondkymasta, jossa kaksi erilaista nappia.

Sitten pééstédan napin toiminnallisuuteen, joka on tietenkin oleellinen osa nappia.
Unity luo napeille valmiiksi On Click() funktion, joka pyorahtaa kayntiin nappia
painettaessa. Tahan funktioon liitetddn canvakseen lisatty skripti, jonka avulla peli

tietdd mita tehdd, kun nappia painetaan.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class GameController : MonoBehaviour {
public void ChangeScene(int sceneNumber) {
SceneManager.LoadScene(sceneNumber);

}

public void QuitGame() {
Application.Quit();
}
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Ylla GameController skripti jolla kaytt4j4 ohjataan oikeaan sceneen sen
perusteella mitd nappia painetaan. Ensimmaéinen rivi luokan sisallg,
ChangeScene(int sceneNumber) ns. kysyy kayttajaltda mihin sceneen halutaan
siirtyd. Paavalikon sceneNumber on téssa tilanteessa O ja itse pelin sceneNumber
on 1. Tdssa tapauksessa siis paavalikon Play nappiin lisdtdan sceneNumber 1 jotta
pelaaja péésee sitd painamalla pelaamaan pelid. Eli nappia painamalla pelaaja
padsee scenestd O sceneen 1, kun SceneManager.LoadScene(sceneNumber)
kaynnistyy nappia painettaessa. Toinen funktio QuitGame() lisatdan pelin Quit
nappiin josta pelaaja saa pelin suljettua. Tahén funktioon ei tarvitse lisat4 mitaan
arvoja silla sen tarkoitus on vain lopettaa pelin pelaaminen. Huomioitavaa
Application.Quit() funktiolla on se, ettd sitd ei itse Unityssé voida testata koska
kyseinen komento ei toimi siind, ja jos toimisi se sulkisi Unityn joka kerta kun
painat pelin siséistd Quit nappia. Peli taytyy buildata eli rakentaa suoritettavaksi
tiedostoksi ennen kuin tdma nappi sulkee pelin. Buildaaminen suoritetaan Build

Settings valikosta(Kuva 10.), johon valitaan halutut scenet ja kohdealusta pelille.

Build Settings n
Scenes In Build
I Scenes/Menu
| Scenes/Level 1

| Scenes/Death
[ scenes/Victory

-]

Add Open Scenes

Platform

-vf“ PC, Mac & Linux Standalone <y @J PC, Mac & Linux Standalone

T -
E WebGL Targst Platform Windows ;
Architecture (x86_64 &
ﬁ i0s Server Build -
Copy PDE files -
@y tvos Create Visual Studio Selution [_]
Development Build -
ﬂ Android Autoconnect Profiler
Script Debugging
@ Xbox One Scripts Only Build
=ra P54
Compression Method Default M
== Universal Windows Platform
1 4 Learn about Unity Cloud Build

Flayer Settings... Build “ Build And Run ]

Kuva 11. Kuvankaappaus Build Settings valikosta
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4.3 Pelihahmon liikkuminen

Pelattava hahmo pelissd on kaksiulotteinen robottipoika, joka kuuluu Unityn
Standard Assets 2D pakettiin. Paadyin kayttaméan tata ns. valmista hahmoa,

koska osaamiseni hahmon animoinnissa eivét ole vield kovin hyvat.

Pelihahmon liikkuminen on hyvin oleellinen osa peli&, silla monessa peligenressé
pelihahmo etenee tasoja liikkuen, hyppien ja joskus taistellen. Jos pelihahmoa
halutaan pystya ohjaamaan pelissé, sille taytyy liséatéd rigidbody komponentti jota
lopulta ohjataan skriptien madarittelemélld tavalla. Rigidbodyn lisédminen
kappaleeseen tapahtuu tarkasteluikkunasta jossa alimmaisena on nappi Add
Component. Tassa tapauksessa kappaleeseen kiinnitetddn komponentti Rigidbody

2D (Kuva 11.), silla kyseessa on kaksiulotteinen peli.

Seuraavaksi pelihahmokappaleeseen taytyy lisata collider, joka tdssé tapauksessa
on Box Collider 2D ylaruumiseen ja Circle Collider 2D jalkoihin (Kuva 11.).
Collider on pelihahmon “hitbox™ eli ndkyméton alue, joka madrittad milloin
toinen kappale osuu siihen. Taté tarvitaan maarittdédkseen hahmon kéyttaytyminen
eri objektien kanssa. Collider taytyy olla, ettd pelihahmo ei vajoa maan l&pi vaan
pysyy maan pinnalla. Myds maata kuvaavalla kappaleella taytyy olla collider, silla

pelaaja liikkuu naiden collidereiden rajapinnalla.

v - Rigidbody 2D @ = =
Body Type | Dynamic +
Material Mone (Physics Material 2D} @
Simulated [T
Use Auto Mass Ll
Mass 1
Linear Drag 0
Angular Drag 0.05
Grawvity Scale 3
Collision Detection | Discrete &
Sleeping Mode | Start Awake ™
Interpolate | Interpolate s

¥ Constraints
Freeze Position = Oy
Freeze Rotation [ =
Info
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v M ¥ Box Collider 2D @ = =
Edit Collider
Material Mone (Physics Material ZDv) @
Is Trigger -
Used By Effector -
Used By Composite [
Auto Tiling -
Offset |0 o0
Size X|0.25 ¥ 0.68
Edge Radius u]
b Info

Kuva 12. Kuvankaappaus Rigidbody 2D:n ja Box Collider 2D:n asetuksista

Seuraavaksi kdydaan lapi skriptitiedostoa joka mahdollistaa pelaajan liikkumisen.

[SerializeField] private float m_MaxSpeed = 10f;

[SerializeField] private float m_JumpForce = 400f;

[Range(@, 1)] [SerializeField] private float m_CrouchSpeed = .36F;
[SerializeField] private bool m_AirControl = false;
[SerializeField] private LayerMask m_WhatIsGround;

private Transform m_GroundCheck;

const float k_GroundedRadius = .2f;

private bool m_Grounded;

private Transform m_CeilingCheck;

const float k_CeilingRadius = .01f;

private Animator m_Anim;

private Rigidbody2D m_Rigidbody2D;

private bool m_FacingRight = true;
Tassa skriptin kohdassa maaritellddn sille kuuluvat muuttujat. SerializeField
muuttujien edessd mahdollistaa niiden ndkymisen tarkasteluikkunassa, vaikka ne
ovat tyyppia private. Kaikki ndiden kenttien arvot voidaan siis muuttaa helposti
Unitysta ilman ettd tarvitsee muuttaa itse koodia. m_MaxSpeed kuvaa pelaajan
liilkkumisnopeutta oikealle tai vasemmalle. m_JumpForce on hypyn voima eli
kuinka korkealle pelaaja hypp&éd. m_CrouchSpeed kertoo, kuinka monta prosenttia
normaalista nopeudesta pelihahmo liikkuu, kun se on kyykyssa. m_AirControl
méaarittad pystytdadnko hahmoa liikuttamaan, kun se on ilmassa. m_WhatlsGround

méaarittad minkalaiset kappaleet lasketaan maaksi pelaajalle.

m_GroundCheck méarittdd kohdan mistd tarkistetaan, onko pelaaja maassa.
k_Groundedradius maarittd4 Circle Colliderin séteen, jonka tdytyy osua maahan,
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jotta pelaaja lasketaan maassa olevaksi. m_Grounded on totuusarvo siitd, onko
pelaaja maassa vai ei. m_CeilingCheck ja k_CeilingRadius ovat samat kuin
Ground versiot, mutta kasittelevat kattoa ei maata. m_Anim referoi animaattori
komponenttia. m_Rigidbody2d kertoo kappaleen sisaltavan Rigidbody 2D
komponentin. m_FacingRight méaarittda katsooko hahmo oikealle vai vasemmalle

pelin alkaessa. Naita madriteltyja muuttujia tullaan kdyttamééan koodin edetessa.

private void Awake()

{
// Setting up references.
m_GroundCheck = transform.Find("GroundCheck");
m_CeilingCheck = transform.Find("CeilingCheck");
m_Anim = GetComponent<Animator>();
m_Rigidbody2D = GetComponent<Rigidbody2D>();

}

Awake()-funktion sisélld muodostetaan viitteet muuttujan ja objektien valille.
Ensimmaisiin kahteen muuttujaan etsitdédn objektia transform.Find komennolla.
Tama komento etsii peliobjektia nimeltd GroundCheck tai CeilingCheck ja
varastoi ndméa objektit muuttujiin. Vastaavasti kahteen viimeiseen muuttujaan

etsitdan komponentteja Animator ja Rigidbody2D.

private void FixedUpdate()
{
m_Grounded = false;
Collider2D[] colliders =
Physics2D.0OverlapCircleAll(m_GroundCheck.position, k_GroundedR
adius, m_WhatIsGround);
for (int i = 0; i < colliders.Length; i++)
{
if (colliders[i].gameObject != gameObject)
m_Grounded = true;

}

m_Anim.SetBool("Ground"”, m_Grounded);

// Set the vertical animation
m_Anim.SetFloat("vSpeed", m_Rigidbody2D.velocity.y);
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FixedUpdate()-funktiossa maééritetddn, milloin pelattava hahmo on maassa.
Alkuarvoksi m_Grounded:ille annetaan false, eli jokaisella paivityskerralla
tarkastetaan funktion avulla, koskeeko pelaajan hahmo maahan. Siitd seuraavalta
riviltd alkava funktio listaa kaikki colliderit jotka ovat siihen madritettyjen
muuttujien paalle piirretyn ympyran sisalla. Sen jalkeinen for-loop katsoo
jokaisen listatun colliderin ja jos joku naisté colliderista on eri kuin pelihahmon
collider, pelihahmo on maassa. Taman jalkeen sdédetddn myds animaation arvo
Groundiksi eli pelaaja on silloin k&velyasennossa. Sitten maééritelldan
pystysuuntainen animaatio sen nopeuden ja liikkeen avulla. Seuraava patka

koodia on hyvin pitké, joten jaan sen muutamaan osaan.

public void Move(float move, bool crouch, bool jump)

{

if (!crouch && m_Anim.GetBool("Crouch"))

{
if (Physics2D.OverlapCircle(m_CeilingCheck.position, k_C
eilingRadius, m _WhatIsGround))
{
crouch = true;
}
}

m_Anim.SetBool("Crouch", crouch);

Tassa né&emme erityyppisen koodinpdtkan kuin ennen, se ei kuulu
vakiofunktioihin kuten Awake()- ja Update()-funktiot. Tassa funktiossa
kasitelladn hahmon liikettd, kyykistymistd ja hyppyd. Ensimmaéinen if-lauseke
koittaa, pystyyko kyykyssé oleva pelaaja nousemaan pystyyn. Tamén sisalla oleva
if-lause katsoo, onko pelihahmon ylapuolella katto tai muu este samalla tyylill&
kuin aiemmassa pétkdssa kun testattiin, osuuko pelihahmo maahan. Jos
pelihahmon paalla on este, pidetddn hahmo kyykyssad eli crouch = true.
Ensimmaisen if-lauseen jalkeen laitetaan pelihahmon animaatio sen kyykyssa

olevaan animaatioon.

if (m_Grounded || m_AirControl)
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{
move = (crouch ? move*m_CrouchSpeed : move);
m_Anim.SetFloat("Speed", Mathf.Abs(move));
m_Rigidbody2D.velocity = new Vector2(move*m_MaxSpeed, m_
Rigidbody2D.velocity.y);
if (move > 0 && !m_FacingRight)
{
Flip();
}
else if (move < © && m_FacingRight)
{
Flip();
}
}

On huomionarvoista, ettd tamékin koodinpétkd siséltyy public void Move()-
funktion alle, eik& ole erillinen. Tassa patkassa kaydaan hahmon liikkumista lapi.
Ensimmaisestd if-lauseesta edetdén, jos pelihahmo on maassa tai AirControl on
séadetty todeksi. Seuraava lauseke katsoo, onko pelihahmo kyykyssa vai ei ja
maarittdd sen mukaan hahmon nopeuden. T&t4 seuraava kasittelee animaation
nopeutta pelihahmon nopeuden mukaan. Rigidbodyé kasittelevé lauseke méaarittaa
hahmon liikkumista. Tamé maaritellaan liike kertaa liikenopeus, ja liikenopeuden
pystysuuntaisella akselilla avulla. Sisemmaéssa if-lauseessa kasitelladn mihin pain
hahmo katsoo. Jos liike on oikealle, ja hahmo ei katso oikealle, hahmo k&&nnetaan

sinnepain. Else if-lauseessa tehddén sama vasemmalle puolelle liikkuessa.

if (m_Grounded && jump && m_Anim.GetBool("Ground"))
{
m_Grounded = false;

m_Anim.SetBool("Ground", false);

m_Rigidbody2D.AddForce(new Vector2(0f, m_JumpForce));
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Tassd kohtaa olemme péasseet Move()-funktion loppuun. Aluksi testataan,
pitaisikd pelihahmon hypatd. Jos pelihahmo on maassa, hyppya on painettu ja
animaatio on se, mika hahmolla on maassa ollessaan, paastaan taméan if-lauseen
sisddn. Ensimmaisend séadetddn totuusarvo pelaajan maassa olemisesta
epatodeksi. Tamén jalkeen sdddetddn myo6s animaation arvo maassa olemisesta
epatodeksi, eli animaatiosta tulee hyppyanimaatio. Lopuksi lisatddn voima
hyppyyn, joka on tdssa tilanteessa summa nollasta ja aluksi méaéritellysta

JumpForce:sta eli hyppyvoimasta.

Taman skriptin lisaksi pelihahmoon liittyy toinenkin skripti, joka késittelee
pelihahmon liikkumista. T&ssé skriptissdé madritelladn hahmon liikuttamiseen

tarvittavat nappéimet.

private PlatformerCharacter2D Char;
private bool Jump;

private void Awake()

{
Char = GetComponent<PlatformerCharacter2D>();

}

private void Update()

{
if (!Jump)

{
Jump = CrossPlatformInputManager.GetButtonDown("Jump");

private void FixedUpdate()

{
bool crouch = Input.GetKey(KeyCode.LeftControl);
float h = CrossPlatformInputManager.GetAxis("Horizontal");
Char.Move(h, crouch, Jump);
Jump = false;
}

Skriptin alussa méaritelladn muuttujat PlatformerCharacter2D Char ja totuusarvo

Jump. Awake()-funktiossa haetaan edellinen skripti muuttujaan Char, jotta sen
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funktioita voidaan ké&yttdd koodissa myohemmin. Update()-funktion sisélla
olevassa if-lauseessa testataan, onko muuttujan Jump arvo epatosi eli false. Jos
Jump on false, paastdaan lauseen sisaan, jossa luetaan kayttajan painallus hyppays
nappiin. Arvoksi muuttuu silloin true, jos pelaaja painaa hyppaysnappia, joka on
vakiona tietokoneetta k&ytettdessa valilyonti. Funktion ensimmadiselld rivilla
luetaan totuusarvoon crouch, arvo sen mukaan painetaanko nappéimiston vasenta
control-ndppdintd. Taman arvo tulee samalla lailla kuin aiemmassa funktiossa, jos
pelaaja painaa nappia, arvoksi tulee true ja muuten false. Toisella rivilla haetaan
muuttujaan h liukuluku joka vastaa horisontaalisen, eli sivuttaisen liikkeen arvoa.
Tama arvo on -1 ja 1 valilla ja tietokoneella vasemmalle liikkuessa arvo on -1 ja
oikealle liikkuessa 1 CrossPlatformInputManager mahdollistaa liikkeen lukemisen
my06s peliohjaimilta. Monissa peliohjaimissa on ohjaussauvat, joilla liikkuessa
arvo vaihtelee -1 ja 1 valilla ohjaussauvan asennon mukaan. Juuri tdmén takia
muuttujan tyyppi on liukuluku, eikd kokonaisluku. Kolmannella rivilla kutsutaan
edellisen skriptin funktiota Move jolle annetaan muuttujat h, crouch ja Jump.
Neljannella rivilla asetetaan muuttujan Jump arvoksi false. Koska FixedUpdate()-
funktio luetaan aina Updaten jalkeen, on muuttujan Jump arvo lahes aina false, ja
paastdan Update-funktion if-lauseesta l&pi.

4.4 Esteiden lisdaminen

Toinen oleellinen asia tasohyppelypelissa on pelaajan kohtaamat esteet. Peliini
valitsin esteiksi piikit, joita on ympadri kenttdd maassa, ja avaruusolennot jotka
lilkkuvat edestakaisin tietylla alueella. Né&ihin taytyi kumpiinkin lisata collider,
jonka avulla voidaan maéarittad pelihahmon kuoleminen, kun han koskee niita.
Collideriin taytyy myos lisatd skripti, joka muuttaa skened pelihahmon niihin

osuessa.

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class DeathScene : MonoBehaviour

{
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void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)

{
if(other.gameObject.CompareTag("Player"))
{
SceneManager.LoadScene(2);
¥
¥

Tassa skriptissd kdytetddn uutta kirjastoa, UnityEngine.SceneManagement joka
mahdollistaa SceneManagerin kéyton. SceneManager mahdollistaa siis skenen
vaihtamisen pelin ollessa kdynnissd. Skripti alkaa funktiolla OnTriggerEnter2D,
jolle syotetddn oletusarvona Collider2D objekti nimeltd other. Tama funktio
pyorahtda kayntiin, kun jotakin osuu collideriin jonka trigger on paalla. Sisélla
olevassa if-lauseessa tarkastetaan, onko collideriin osuva objekti merkattu tagilla
Player, eli pelihahmo. Jos kyseessd on pelihahmo, siirrytdan ehtolauseen siséén,
jossa SceneManager.LoadScene komenolla ladataan skene numero 2, joka vastaa
kuolemaruutua. Taman lisdksi on skripti joka mahdollistaa vihollisten

litkkumisen.

public class EnemyMove : MonoBehaviour

{
public float speed;

public bool MoveRight;

// Update is called once per frame
void Update()

{
if(MoveRight)
{
transform.Translate(1 * Time.deltaTime * speed , 0,0);
transform.localScale= new Vector2(0.15f,0.15f);
}
else{
transform.Translate(-1 * Time.deltaTime * speed , 0,0);
transform.localScale= new Vector2(-0.15f,0.15f);
}
}

void OnTriggerkEnter2D(Collider2D trig)
{



32

if(trig.gameObject.CompareTag("Turn™))

{
if(MoveRight)
{
MoveRight = false;
}
else
{
MoveRight = true;
}
}

Skriptin alussa madritelladn liukuluku speed ja totuusarvo MoveRight. Updaten
sisalla tarkistetaan, onko totuusarvo tosi vai epatosi, eli liikkuuko vihollinen
oikealle vai vasemmalle. Transform.Translate komennolla saadaan aiheutettua
pelaajan liike tiettyyn suuntaan. Komennolle syotetyt arvot kertovat liikkeen
nopeuden x-, y- ja z-akseleilla. Koska kyseessé on 2D-peli, liikkeen tarvitsee olla
vain x-akselin mukaista, eli ennen ensimmaistd pilkkua. Ensimmainen arvo 1
kertoo liikkeen olevan oikealle péin, Time.deltaTime kertoo ajan kulun
ruudunpaivitysten vélissd, ja speed on pelaajan madrittdma arvo vihollisen
liikkumisnopeudelle. Né&iden yhteen Kkerrotusta arvosta saadaan vihollisen
kokonaisliikkumisnopeus. Transform.localScale muuttaa Kkyseisen objektin
skaalausta verrattuna alkuperdiseen kokoon, joka on téssa tilanteessa 0.15, eli
15% alkuperaisestd koosta. Else-lauseen sisalla on l&dhes samat rivit kuin if-

lauseen, mutta ensimmainen arvo on -1 kuvastaen vasemmalle péin liitkkumista.

Taman jalkeen taytyy maarittdd, milloin vihollisen pitéisi kaantyd toiseen
suuntaan. Funktio on sama kuin aikaisemmassa skriptissd, mutta tassa etsitdan
tagia nimeltd Turn. Turn tagit on asetettu collidereille jotka ovat vihollisen
molemmilla puolilla ja pysayttavat sen siihen, k&antden samalla suuntaa. Kun
vihollinen osuu t&hén collideriin katsotaan, liikkuuko se oikealle vai vasemmalle,

ja laitetaan se kulkemaan painvastaiseen suuntaan.
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5 YHTEENVETO

Pelinkehitys onnistui mielesténi todella hyvin, vaikka muutamia ongelmakohtia
olikin  liikkkuvien vihollisten koodaamisessa. Pelin idea oli hyvinkin
yksinkertainen, mutta jatin siihen tilaa myo6s loppukehitykselle. Peliin voidaan
tulevaisuudessa lisitd ddnet, parantaa grafiikoita ja tehdad useita, eri teemaisia
tasoja. Tehdesséni opinndytety6td opin hyvin paljon uutta Unitystd ja
pelinkehityksesta yleisesti. Ndma taidot tulevat auttamaan minua tulevaisuuden
peliprojekteissa ja mahdollisesti jopa ty0eldaméssd. Tulevaisuudessa aion myos

panostaa oppimaan paremmin 3D puolen pelinkehitysta.

Suosittelen  Unity-pelimoottoria  kaikille, jotka ovat aloittamassa omia
pelinkehitysprojekteja. Unityllda on merkittdvd madra dokumentointia ja
materiaalia, joka auttaa todella paljon aloittelevaa kehittgjaa. Internetistd 10ytyy
myo6s hyvin paljon keskustelua Unityn koodauksesta ja sen ongelmista, josta
I6ysin ratkaisuja tai muita vaihtoehtoja ongelmakohtiin joita tuli pelin kehityksen

aikana.



34
LAHTEET

Chikhani, R. 2015. The History Of Gaming: An Evolving Community. Viitattu
14.04.2020. https://techcrunch.com/2015/10/31/the-history-of-gaming-an-
evolving-community/

Fine, R. 2017. UnityScript’s long ride off into the sunset. Viitattu 07.02.2020.
https://blogs.unity3d.com/2017/08/11/unityscripts-long-ride-off-into-the-sunset/

Fonts, dabnotu. 2003. Rubber Biscuit Font Family, Rubber Biscuit Bold. Viitattu
15.03.2020. https://www.1001fonts.com/rubber-biscuit-font.html

GameDesigning. 2020. The Video Game Development Process. Viitattu
15.04.2020. https://www.gamedesigning.org/video-game-development/

Girard, D. 2010. Unity 3 brings very expensive dev tools at a very low price.
Viitattu 16.01.2020. https://arstechnica.com/information-
technology/2010/09/unity-3-brings-very-expensive-dev-tools-at-a-very-low-price/

Morris, C. 2020. Here are the best selling video games of the past 25 years.
Viitattu 20.04.2020. https://fortune.com/2020/01/17/best-selling-video-games-

past-25-years/

Viope. Unity-Peliohjelmointi kurssi. Metropolia University of Applied Sciences.
Viitattu 25.02.2020.

Alien in game. Clipart-library.com. Viitattu 10.04.2020. http://clipart-
library.com/clipart/rTLxek9Mc.htm

Background in game. Vecteezy.com. Viitattu 10.04.2020.
https://www.vecteezy.com/vector-art/190741-ultra-violet-galactic-background-
free-vector

Spaceship in game. Pngwing.com. Viitattu 10.04.2020.
https://www.pngwing.com/en/free-png-ypszy

Spikes in game. Google Drive. Viitattu 25.03.2020.
https://drive.google.com/file/d/0B0osKu51dBZgWmFVVVZBRUM3c00/view

Public Relations. Unity — Company Facts. Viitattu 15.01.2020.
https://unity3d.com/public-relations

Release Notes 1. Release Archive. Viitattu 15.01.2020.
https://unity3d.com/unity/whats-new/archive

Release Notes 2. Unity 4.0 — Unity. Viitattu 16.01.2020.
https://unity3d.com/unity/whats-new/unity-4.0



https://techcrunch.com/2015/10/31/the-history-of-gaming-an-evolving-community/
https://techcrunch.com/2015/10/31/the-history-of-gaming-an-evolving-community/
https://blogs.unity3d.com/2017/08/11/unityscripts-long-ride-off-into-the-sunset/
https://www.1001fonts.com/rubber-biscuit-font.html
https://www.gamedesigning.org/video-game-development/
https://arstechnica.com/information-technology/2010/09/unity-3-brings-very-expensive-dev-tools-at-a-very-low-price/
https://arstechnica.com/information-technology/2010/09/unity-3-brings-very-expensive-dev-tools-at-a-very-low-price/
https://fortune.com/2020/01/17/best-selling-video-games-past-25-years/
https://fortune.com/2020/01/17/best-selling-video-games-past-25-years/
http://clipart-library.com/clipart/rTLxek9Mc.htm
http://clipart-library.com/clipart/rTLxek9Mc.htm
https://www.vecteezy.com/vector-art/190741-ultra-violet-galactic-background-free-vector
https://www.vecteezy.com/vector-art/190741-ultra-violet-galactic-background-free-vector
https://www.pngwing.com/en/free-png-ypszy
https://drive.google.com/file/d/0B0osKu5IdBZgWmFVVVZBRUM3c00/view
https://unity3d.com/public-relations
https://unity3d.com/unity/whats-new/archive
https://unity3d.com/unity/whats-new/unity-4.0

35

Release Notes 3. Unity 5.0 — Unity. Viitattu 04.02.2020.
https://unity3d.com/unity/whats-new/unity-5.0

Unity Documentation 1. 2019. Unity Hub. Viitattu 06.02.2020.
https://docs.unity3d.com/Manual/GettingStartedUnityHub.html

Unity Documentation 2. 2017. Physic Material. Viitattu 15.01.2020.
https://docs.unity3d.com/Manual/class-PhysicMaterial.html

Unity Documentation 3. 2018. Creating and Using Scripts. Viitattu 07.02.2020.
https://docs.unity3d.com/Manual/CreatingAndUsingScripts.html

Unity Documentation 4. 2019. Order of Execution for Event Functions. Viitattu
10.02.2020. https://docs.unity3d.com/Manual/ExecutionOrder.html

Unity Documentation 5. Prefabs. 2018. Viitattu 12.02.2020.
https://docs.unity3d.com/Manual/Prefabs.html

Unity Documentation 6. Rigidbody. 2018. Viitattu 03.03.2020.
https://docs.unity3d.com/Manual/class-Rigidbody.html

Unity Documentation 7. Colliders. 2019. Viitattu 03.03.2020.
https://docs.unity3d.com/Manual/CollidersOverview.html

Unity Documentation 8. Joints. 2019. Viitattu 15.03.2020.
https://docs.unity3d.com/Manual/Joints.html

Unity Documentation 9. Positioning GameObjects. 2020. Viitattu 20.03.2020.
https://docs.unity3d.com/Manual/PositioningGameObjects.html

Unity Documentation 10. MonoBehaviour.Awake(). 2020. Viitattu 01.04.2020.
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/MonoBehaviour.Awake.html



https://unity3d.com/unity/whats-new/unity-5.0
https://docs.unity3d.com/Manual/GettingStartedUnityHub.html
https://docs.unity3d.com/Manual/class-PhysicMaterial.html
https://docs.unity3d.com/Manual/CreatingAndUsingScripts.html
https://docs.unity3d.com/Manual/ExecutionOrder.html
https://docs.unity3d.com/Manual/Prefabs.html
https://docs.unity3d.com/Manual/class-Rigidbody.html
https://docs.unity3d.com/Manual/CollidersOverview.html
https://docs.unity3d.com/Manual/Joints.html
https://docs.unity3d.com/Manual/PositioningGameObjects.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/MonoBehaviour.Awake.html

