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1 JOHDANTO

Graafisia kayttoliittymié on tietokoneissa ollut jo 1960-luvun loppupuolella. Muut
kuin graafiset kayttoliittymét ovat poistuneet asiakasmarkkinoilta melko tdysin,
seka ohjelmisto- ettd kayttojarjestelmatasolla. Tekstipohjaisia kayttoliittymié kay-
tetddn nykyaédn péaosin vain Linux-palvelinymparistdissa koska, tdma takaa va-

kaamman toimivuuden ja on alustalleen kevyempi.

Itse olen kayttanyt vuosien varrella paljon erilaisia kéayttoliittymia erilaisten ohjel-
mistojen ja kayttojarjestelmien kanssa. Kayttoliittymien suurimmat muutokset al-

koivat tapahtua kosketusnayttojen yleistymisen mukana.

Opinnaytetydssa kayn lapi kaikki eri vaiheet kayttoliittymén rakentamisprosessissa.
Tarkoituksena on suunnitella ja toteuttaa mahdollisimman toimiva seka selkedkayt-
toinen kayttoliittyma. Opinndytetyd on laadullinen toiminnallinen tutkimus, jossa

rakennetaan pelin kayttoliittyma.

Aloitan tdman opinnaytetyon teoriaosuudella, jossa kerron hieman kayttoliittymista
yleisesti ja niiden historiasta. Taméan jalkeen kerron hieman erilaisista kayttoliitty-

méanelementeistd, joita peliin on toteutettu.



2 KAYTTOLHTTYMAT
2.1 Yleista

Kéayttoliittym& on ohjelmistossa osa, jonka kautta kayttdja kdyttdd ohjelmistoa.
Kéayttoliittymé& madraytyy ohjelmiston antamasta viestinnésta ja kaytannollisesta
kokonaisuudesta. Tdma kokonaisuus voi sisdltdd muun muassa valikoita, painik-

keita ja nayttoja.

Kayttoliittymaét jaetaan yleensd rynmiin tyylin mukaan. Né&ita ovat esimerkiksi teks-
tipohjaiset kayttoliittymat (TUI), komentorivi pohjaiset kayttoliittyméat (CLI) ja
grafiikka pohjaiset kayttoliittymat (GUI). (Frank McCown 2017.)

2.2 Kayttoliittymasuunnittelu ja Kayttokokemussuunnittelu

Kéyttdja kayttaa sovellusta kayttoliittyman kautta. Kayttoliittyma suunnittelun tar-
koitus on siis rakentaa tarvittava pohja kayttokokemukselle. (Oryzo 2020.)

Kéyttokokemussuunnittelu tarkoittaa tietokoneiden, sovellusten ja muiden elektro-
nisten laitteiden jarjestelmasuunnittelua, jossa tahdatdan mahdollisimman korkeaan
kaytettavyyteen ja kayttokokemukseen. Kayttajakokemus keskittyy mahdollisim-
man hyvin ymmartamaan mita kayttaja haluaa, tarvitsee, osaa ja pystyy tekeméaan.
(Oryzo 2020.)



3 KAYTTOLHTTYMASUUNNITTELUN ASKELEET

Tassa luvussa kéyn lavitse kayttoliittymasuunnittelun askeleita. Néissa kaydaan la-
vitse mité tulee ottaa huomioon suunnittelun alkuvaiheista prototyyppi versioihin

ja varien valintaan.

3.1 Tunne kayttajasi tai asiakkaasi ja Ymmarra liiketoiminnallinen tarkoi-

tus

Aluksi on hyvin tdrkedd ymmartad mita ihmiset tekevét ja mika siiné on kriittista.
Ensiaskeleet suunnittelussa sisaltdd kayttdjien luontaiset ja opitut ominaisuudet.
Néiden pohjalta tulee ymmartdd miten se vaikuttaa suunnitteluprosessiin. (Galitz
2007.)

Jarjestelmén tulee saavuttaa sille tarkoitettu liiketoiminnallinen toiminnallisuus.
Tahan paastakseen suunnittelijan tulee ymmartéa jarjestelman kayttékohde ja mita
tehtdvia jarjestelma suorittaa. Alussa tulisi paattaa liiketoiminnalliset perustoimin-
nallisuudet, kayttajien aktiviteettien analysointi kayttajan tehtavaanalyysin kautta,
kayttajan mielellisen mallin ymmaértdminen ja kehittdmall& ndista jarjestelman kon-
septimalli. Konseptimalli antaa ymmarryksen kéyttajasta, kayttokohteesta ja liike-
toiminnallisesta tarkoituksesta. Jérjestelméan konsepti mallin tulee sopia kéayttdjan

nakemykseen, miten toiminnallisuus tulisi tehda. (Galiz 2007.)

3.2 Ymmarra kayttoliittyma suunnittelunperusteet ja Kehita jarjestelman

valikot

Hyvin suunnitellusta kayttoliittyméastd kayttdja ndkee helposti, mitd han pystyy
kayttoliittyman kautta tekeméén. Kayttoliittyma tulee myés suunnitella ottaen huo-
mioon kayttokohteen tekniset rajoitukset. Tassa tulee ymmartaa alustan tuomat ra-
joitteet missa jarjestelmaa kaytetddn seka mahdolliset kayttajan rajoitteet. (Galiz
2007.)

Graafiset jarjestelmat ja verkkosivut ovat usein valikkopainotteisia. Valikkotoimin-
tojen avulla vaikutetaan objektien ominaisuuksiin, ikkunoihin ja asiakirjoihin. Va-

likot ovat kayttajaystavallisid, koska valikot painottuvat ihmisen kykyyn tunnistaa.
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Valikkojen kanssa tydskennellessa ihmistd muistutetaan mahdollisista toiminnoista
ja asioista, joita he eivat muistaneet tai viela tienneet. (Galiz 2007.)

3.3 Valitse oikeat toiminnan ohjauselementit kayttoliittyméaan ja Luo tarkoi-

tukseen sopivaa grafiikkaa

On haasteellista valita oikeanlaiset toiminnallisuuden ohjauselementit. Oikeanlais-
ten valintojen kanssa on jérjestelméan kayttd helppoa seké sujuvaa. Vaaranlaiset va-
linnat aiheuttavat enemman virheitd, matalamman tuottavuuden ja useimmiten

kayttajalle negatiivisen kuvan tuotteesta. (Galiz 2007.)

Kayttoliittymén sisaltamat kuvakkeet ja kuvat ovat olennainen osa graafista suun-
nitelmaa. Kuvakkeet on selitetty, sisaltden myds dialogin siitd minkalaisia kuvak-
keita on olemassa, mika vaikuttaa niiden kéytettavyyteen ja miten ne tulisi suunni-

tella merkityksellisiksi ja olennaisiksi. (Galiz 2007.)
3.4 Sivujen ja ikkunoiden organisointi

Sivujen ja ikkunoiden tulisi ndyttda oikea maara informaatiota. Liian vahén infor-
maatiota ei ole tehokasta ja liian paljon informaatiota tekee sivusta sekavan. Nayta
kaikki informaatio, jota tarvitaan toiminnon tekemiseen yhdelld sivulla, mikali
mahdollista. (Galiz 2007.)

Hallintatydkalut tulisi asettaa seuraavalla tavalla: Kaikista useimmin kaytetyt toi-
minnot tulisi sijoittaa vasempaan yldkulmaan. Sailyta sujuvuus ylhaélta alas ja va-
semmalta oikealle. Mikéli jokin toiminto vaikuttaa toisen toiminnon toimivuuteen
tulisi tdmé sijoittaa kohteen ylapuolelle tai vasemmalle. Sijoita koko ikkunaan vai-

kuttavat toiminnot sivun alalaitaan horisontaalisesti keskitettyné. (Galiz 2007.)

Navigoinnissa tulisi valttdd mahdollisimman véhan vaadittavaa hiiren liikettd. Tu-
lisi myds minimoida mahdollisimman paljon tarvetta nappdimiston ja hiiren valilla
vaihteluun. Nama saadaan tehtya tasaamalla ja ryhmittelemalla elementteja. (Galiz
2007.)
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Ryhmat tulee rakentaa niin ettd saman tyyppiset kayttoliittyma elementit ovat ryh-
mitetty keskendén. Esimerkiksi radiopainikkeet ja kaksi tai useampi samaan aihee-
seen liittyvaa tekstikenttad. (Galiz 2007.)

3.5 Kaytettavyystestauksen tarkoitus

Kéytettavyystestaus luo yhteyden kehittgjien ja kayttajien valille. Testauksen ai-
kana kehittdja oppii kayttajan tarpeita, kysymyksié ja ongelmia. Testauksen aikana
kayttajélle tulee esiin ohjelmiston toiminnallisuudet. Testaus voi myds nostaa esiin
mahdollisia ongelmia suunnitelmassa siind kohtaa, jolloin niitd on vield helppo
muokata. (Galiz 2007.)

3.6 Rajat

Ryhmittelya voi parantaa lisédmalla ryhmille omat rajat. Yksittdisen elementin tu-
lisi olla rajattu ohuella rajalla, kun taas monta elementtié siséltdvan ryhman raja
tulisi olla paksu. Elementtien ylh&alle ja alhaalle tulee jattd4 yhden rivin verran tilaa

ennen rajaa. (Galiz 2007.)
3.7 Oikeiden sanojen valinta

Ohjelmistossa olevat termit tulisivat olla mahdollisimman lyhyité ja ennestaén tut-
tuja sanoja. Kannattaa siis valttaa tietoteknisié tai sellaisia sanoja, joilla on jokin
muu merkitys ulkoisessa kontekstissa. Sanojen tulisi myos olla tdysimittaisia ja tyy-
piltdan positiivisia. (Galiz 2007.)

3.8 Kayttoliittymatestauksen rajat

Kéytettavyystestaus tulisi aloittaa mahdollisimman aikaisessa vaiheessa. Paperilli-
sia tai prototyyppi versioita voidaan luoda ja ndiden testien avulla muokata tuotetta.
Uudelleen suunniteltu kayttoliittyma tulee testata ja uudelleen suunnitella niin
kauan, kunnes halutut tulokset on saavutettu. Testauksen tulisi sisaltdd mahdolli-
simman paljon kayttajan tekemié tehtavia ja jarjestelmén toiminnallisuuksia kuin
mahdollista. (Galiz 2007.)
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3.9 Prototyypit

Prototyyppi on yksinkertainen ja keskenerdinen versio, jota k&ytetddn testaukseen.
Sen tarkoitus on saada kayttajalta palautetta ohjelmiston nykyisestd kaytettavyy-
destd. Prototyypin mahdollistaa suunnitelman paremman visualisoinnin kayttéjélle,

seka kertoo milta valmis ohjelmisto voisi nayttaa. (Galiz 2007.)

Prototyypin on tarkoitus toimia simulaationa jarjestelmastg, joka voidaan luoda no-
peasti. Prototyyppi voi olla nopeasti piirretty paperi piirros tai tdysin ohjelmistona
toteutettu versio, jossa kayttaja pystyy syottaméan dataa ja selailemaan valikoita.
(Galiz 2007.)

3.10 Varit

Vari lisda nayttéon syvyytta ja realismia. Vari Kiinnittdd ihmisen huomiota, koska
se houkuttelee katsetta. Oikein kaytettyna véri erottaa kayttoliittyma elementteja
toisistaan, luo naytosta mielenkiintoisemman seka viehattdvamman. VVaarin kaytet-
tyna vérit voivat olla héiritsevia tai visuaalisesti vasyttavia ja ndin hairita kayttajaa.
(Galiz 2007.)

Taulukko 1. Nakyva spektri, Varit millimikroneina.

Punainen 700
Oranssi 600
Keltainen 570
Keltainen-vihred 535
Vihre& 500
Sininen-vihred 493
Sininen 470
Violetti 400
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Kaikki varit eivat ole tasavakisia ihmisen silmélle. Silma havaitsee parhaiten véreja
vari spektrumin keskivaiheilta eli keltainen ja vihred. Huonoiten silmé havaitsee

aaripaan vareja, kuten punaista tai sinistd. (Galiz 2007.)

Tietynlaiset vériyhdistelman saattavat myos vasyttdd silmad. Varin aaltopituus
(Taulukko 1), joka tuottaa sinistd véria keskittyy silmén verkkokalvon etuosaan,
kun taas punainen keskittyy silman takaosaan. Jatkuva vaihtelu punaisen ja sinisen

varin valilla saattaa aiheuttaa silman vasymista. (Galiz 2007.)

Vérien tulisi olla tasaiset eri ndyttdjen valilla. Saman variset ndytot indikoivat nii-
den liittyvén toisiinsa. Varien tarkoitus ei tulisi myoskain muuttua nayttojen véalilla.
Vérien tarkoituksen vaihtaminen aiheuttaa kayttajassd hammennysta ja kaytossa li-
séa virhetilanteita. (Galiz 2007.)
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4 UNITYN KAYTTOLHTTYMA

Unityn kayttoliittyma (Kuvio 1) koostuu erilaisista osioista, joilla kaikilla on oma
tarkoituksensa. Kayn ne téssé l&pi, jolloin muun tydn seuraaminen on helpompaa.

Tassa esimerkissa kdytetadn Unityn versiota 2019.4.9f1.

Esimerkki kuvan vasemmassa ylélaidassa on Heirarchy -ikkuna. Hierarchy -ikkuna
nayttaa talla hetkella aktiivisena olevan Scenen siséltavat objektit. Tassa ikkunassa

siis hallinnoidaan Scenen sisaltavia objekteja, niiden jérjestysta ja ryhmittelya.

Kuvan alalaidasta I0ytyy Projektin resurssienhallintaikkuna, jonka kautta péastaan
kasiksi kaikkiin projektiin kuuluviin materiaaleihin. Samasta ikkunasta |0ytyy
myo6s Console -niminen valilehti, tata valilehtea kéytetddn ohjelman mahdollisten
virheviestien nayttdmiseen. Console valilehted voi myds kdyttaa tulostaakseen koo-

dissa olevia arvoja.

Ruudun keskiosan vasemmalla puolella sijaitsevat Scene ja Asset Store -ikkunat.
Tassa ikkunassa ndet objektien sijainnin pelimaailmassa. Voit myos kasin saataa
niiden kokoa, paikkaa ja suuntaa. Scene ikkuna siséltda paljon hyvia toiminnalli-
suuksia kuten: Automaattisen tasauksen ja keskityksen objekteja liikutellessa. As-
set Store vélilehdestd on mahdollista ladata valmiita ilmaisia sekd maksullisia lisa-
osia omaan projektiin. Ruudun keskiosan oikealta puolelta 16ytyy Game -ikkuna.

Game -ikkuna nayttaa sen milta peli talla hetkella nayttaisi kayttéjalle.

Kayttoliittymén oikeasta laidasta 10ytyy Inspector -ikkuna, josta sdddetadn valitun
objektin arvoja. Tassé samassa ikkunassa lisatédan objekteihin myds komponentit.



Kuvio 1. Unityn kayttoliittyma
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5 SCENE

Pa&valikon luonti aloitetaan luomalla uusi skene. Uusi Scene luodaan menemaéll&
Unityn alalaidassa olevaan project valilehteen ja navigoimalla Assets > Scenes kan-
sioon (Kuvio 2).

I Froject B Console
+ -

Q<

Main_menu san

Kuvio 2. Projetin resurssien hallinta

Taalla painamalla oikealla hiiren painikkeella, menemalla Create valikkoon, josta
aukeaa Scene mahdollisuus. Mikéli luotu Scene ei aukea automaattisesti voi sen
avata tuplaklikkaamalla sita.

5.1 Ul objektit

Kun haluttu Scene on avattu, voidaan vasemmasta laidasta 16ytyvésta Heirarchy -
ikkunasta lisdté siihen halutut kayttoliittyméaobjektit. Minimi mééara aloitusvalikon
normaaliin toiminnallisuuteen vaadittavat objektit tdssa tapauksessa ovat Canvas,
Camera, Kaksi kappaletta painikkeita ja yksi taysin tyhja objekti scriptia varten.

Mahdollista taustakuvaa varten kannattaa lisata Ul -> image objekti.
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5.1.1 Tyhja objekti ja skriptin luonti

Tyhjan objektin ideana on siséltaa scripti jonka, funktioita voidaan kasitelld painik-
keiden avulla. Painetaan oikealla hiiren painikkeella Hierarchy-ikkunasta ja lisataan

siihen tyhja objekti painamalla Create empty.

Taman jalkeen luodaan skripti menemalla ruudun alalaidasta Assets / Scripts. As-
sets > Scripts ikkunassa oikealla hiiren painikkeella painamalla saa Create -valikon,
josta I6ytyy mahdollisuus C# Script. Taman jélkeen scripti tiedosto avataan ohjel-
malla, joka on tarkoitettu ohjelmointiin, esimerkiksi: Visua Studio tai Visual Studio

Code ja kirjoitetaan sinne seuraavat funktiot:

bid ExitGame(){

Application.Quit();

Kuvio 3. Scenen avaamis ja sovelluksen sulkemis scriptit

Mikali SceneManageria ei suoraan tunnisteta, tulee tiedoston ylhaalle lisata: using
UnityEngine.SceneManagement; SceneManager.LoadScene scriptin tarkoitus on la-
data haluttu Scene. Mikali Kuvio 3 skripti linkataan nyt painikkeeseen, vaihtaa se
ohjelman Scened ”SampleScene” nimiseen sceneen. Heittomerkkien sisdén siis lai-

tetaan sen Scenen nimi, johon halutaan siirtya tat4 functiota aktivoidessa.

Kun Scripti on luotu ja tallennettu menn&én Unityyn ja valitaan tyhja objekti Hie-
rarchy-ikkunasta. Kun tyhja objekti on valittu, menn&an sovelluksen oikeassa lai-
dassa sijaitsevaan Inspector -valilehteen ja mennédan kohtaan Add Component ja
painetaan sit4. Lisataan skripti objektiin valitsemalla script avautuvasta valikosta ja

sitten valitsemalla aikaisemmin luotu skripti.
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5.1.2 Paavalikon painikkeet

Kun skripti on lisatty tyhjaan objektiin, voidaan se linkata painikkeeseen. Tama
tapahtuu valitsemalla haluttu painike Heirarchy -ikkunasta ja menemalla Inspector
-ikkunan On Click() kohtaan (Kuvio 4). Painamalla valinta kenttaa tai vetamalla
objektin Hierarchy- ikkunasta valinta kenttddn. Kun objekti on linkattu, tulisi oike-
anpuolinen pudotusvalikko aktivoitua. Pudotusvalikosta navigoidaan oman tyhjan
objektin nimen kohdalle ja sieltd valitaan se funktio, jonka halutaan aktivoituvan

nappia painettaessa.

On Click )

Editor And Runtime = Ul_main.OnhMouselp

B U_mainscripts_actl @

Kuvio 4. Funktio linkitettyna painikkeeseen

Quit- eli poistumispainike tehdaan samalla tavalla. Tosin Quit painikkeen funktio
ei toimi editor-moodissa ja sen toiminnallisuus tapahtuu vasta kun peli on kasattu.
Pitdd muistaa, ettd 10S kayttoliittymilld kannattaa sovelluksen sulkeminen jattaa
kayttajan varaan. iOS kayttoliittymissé ohjelman sulkeminen talla metodilla saattaa

vaikuttaa kéayttajalle kuin ohjelma olisi vain kaatunut. (Unity Technlologies 2020.)
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6 PELIN KAYTTOLHTTYMA

6.1 Tarvittavat lisatyokalut

Ainoana tarvittavana lisatyokaluna kéytetddn Unityn Addresable Asset tyokalua.
Addressables Asset tyokalun tarkoituksena on mahdollistaa asynkroninen eli rin-
nakkainen lataus pelissé kaytettaville resursseille, kéyttden yksinkertaista tiedosto

osoitetta.

Addressable assets on mahdollista liittda projektiin menemalld Unityn ylapalkissa
olevaan Window-valikkoon, valitsemalla Package manager. Tdman jalkeen avau-
tuu Package Manager ikkuna. Ikkunan vasemmasta laidasta valitaan Addressables
jataman jalkeen Package Manager ikkunan oikeasta alalaidasta install. Asennuksen
jalkeen tarvitaan mahdollinen projektin uudelleen avaaminen. Projektia tehdes-

sémme huomasimme, etté kaikkien jasenten tulee ladata tdmé tydkalu itse.
6.2 Kayttoliittyman tausta

Pelin kayttoliittyméalla on hyva olla tausta, mikali peliin tulee paljon erilaisia kéyt-
toliittymé& elementtejé. Tarkoituksena on siis luoda staattinen kuva, joka istuu peli-
maailman paéall&, ankkuroituna Canvakseen ja toimii pohjana muille kayttoliittyma
objekteille. T&llgin saadaan varimaailmaltaan tasainen alusta eika pelin varimaa-
ilma péaése vaikuttamaan kayttoliittyméa objektien nakyvyyteen (Kuvio 7). Taustana

kannattaa kdyttad PNG-kuvaa, joka tukee lapinakyvyytta.



Kuvio 5. Esimerkki PNG kuva

PNG kuva (Kuvio 5) saadaan peliin lisaédmalla se pelin resursseihin. Taman jalkeen
voidaan luoda tyhja objekti Canvakseen, joka sisaltdd Image-komponentin (Kuvio
6).

Kuvio 6. Objekti, johon on liitetty Ul niminen kuva.
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Buy Units

Kuvio 7. PNG kuva sijoitettuna peliin

6.3 Kuvien lataaminen Addressable Assets kayttaen
6.3.1 Yleisesti

Addressable Assetsien tarkoitus on mahdollistaa resurssien asynkronisen latauksen,
joka mahdollistaa paremman suorituskyvyn. Resursseja on mahdollista ladata joko
yksittain tai ryhmissa. Mikéa tahansa resurssi voidaan merkita Addressalle Assetiksi

aina aanisté tekstuureihin ja animaatioihin. (Unity Documentation, 2020)
6.3.2 Addressable Assetin luominen

Valitaan haluttu kuva Unityyn liitetyista kuvista. Inspector -ikkunassa valitaan
Addressable kohta (kuvio 8). Tassa kohtaa on myds hyva tarkistaa, ettd kuva on
laitettu tekstuuri tyypiltddn Sprite (2D and Ul) koska tekstuuria kéytetdadn 2D-pe-
liss& spriteiné.
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Services =

ship_Bomber Import Settings o

Open
Profile: Default System Settings

+ Addressable Assets/AddressablefssetsData/AssetGroups/ship_Bomber.png

Texture Type Sprite (2D and UI)

Kuvio 8. Addressable Asset Inspector-ikkunassa

Kun resurssiin on liitetty Addressable valinta (Kuvio 8) avataan Addressables
Groups ikkuna Tamaén ikkuna l6ytyy ylavalikon Window -> Asset Management -
> Addressables -> Groups. Taman jalkeen vedetadn valitut resurssit Default Local

Groupin alle (Kuvio 9).

Kuvio 9. Resurssien managerointi Addressable Asseteissa

6.3.3 Addressable assetin asynchroonine lataaminen koodissa

Aluksi luodaan uusi scripti ja liitetddn se tyhjaan objektiin kohdan 4.2.1 mukaan.
Scriptin alkuun lisét&an spriteArray niminen Array muuttuja jonka tarkoituksena on
resurssia ladatessa vastaanottaa data komennolla: public Sprite[] spriteArray;

sekad lista jossa niita sdiltytetddn: public List<Sprite> hold_sprites;.

Arrayn ja List:in luomisen jalkeen luodaan asynkrooninen funktio (kuvio 10), jota
voidaan kutsua ohjelman aloituksessa. T&sséd ja seuraavissa esimerkeissd kéytén
Ling-nimiavaruutta ja sen saa kayttoon lisadmalla scriptin yldosaan: using Sys-

tem.Ling;.
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LoadSpritesWhenReady (A erationHand ite[]> handleToCheck)

if (handleToCheck.Status == AsyncOperationStatus.Succeeded)

I
L

spriteArray = handleToCheck.Result;
hold_sprites.Add(spriteArray[@]);

Kuvio 10. Asynkrooninen funktio

Funktion (Kuvio 10) luomisen jalkeen voidaan luoda scriptin void Start(){} funk-

tion alle koodi joka hakee halutut resurssit (Kuvio 11).

< e<Sprite[]> spriteHandle = Addressables.loadAssetAsync<Spritel 1>("Assets/AddressableAssetsData/Assetroups/ship_Bomber.png*);
Completed += LoadSpritesWhenReady;

es. LoadAssetAsync<Sprite[ 1> (" /ship_fighter.png™);
adSpriteshhenReady;

Kuvio 11. Addressable Assets -haku.

Heittomerkkien sisdén laitetaan siis sen Addressable assetin tunnus, joka halutaan
ladata. Kuvio 11 sisaltdd myos esimerkin siitd, kuinka voidaan ladata useita eri re-
sursseja perakkain.

6.3.4 Addressable assetin kutsuminen ja kayttaminen

Ensimmaiseksi luodaan tyhja objekti, johon liitetd&n Sprite Renderer niminen kom-
ponentti ja annetaan objektille nimi (kuvio 12).
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Kuvio 12. Objekti Sprite Renderer komponentilla.

Kun haluttu objekti on luotu ja siihen on tehty ylla mainitut toimenpiteet, voidaan
avata scripti. Scriptin alkuun alustetaan luokka muuttuja komennolla: public Spri-
teRenderer spriteRenderer1; Tamén jalkeen scriptin void Start() {} osion sisaan
Kirjoitetaan komento jossa aikaisemmin luotuun muuttujaan haetaan kéaytettava pe-
liobjekti:

spriteRendererl=GameObject.Find("usl").GetComponent<SpriteRenderer>();

Néiden toimintojen jalkeen voidaan hakea hold_sprites listasta haluttu sprite teks-

tuuri Ling nimi avaruutta kéyttéen.

spriteRendererl.sprite=hold_sprites.Where(r=>r.name==

"ship_fighter").FirstOrDefault();
6.4 Painike logiikka.

Tassa kdyn lavitse, miten rakennetaan kayttoliittymaan sekuntiperusteinen laskin ja
miten sitd voidaan kayttad kayttoliittyma objektien hallinnassa. Tassa kyseisessa
projektissa kayttdjéalle kertyy rahaa yhden yksikon verran sekunnissa. Rahaa voi-
daan kayttdd ostamaan uusia yksikoita ja tahén tarvitaan kayttoliittyméalogiikkaa,

mikali halutaan estaa kdyttajaa ostamasta loputtomasti yksikagita.
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Aluksi luodaan tyhj& teksti objekti ja scripti. Avataan scripti ja lisatdan tarvittavat
muuttujat. Ndiden liséksi luodaan void Start(){} osion sisaan rutiini joka alkaa las-

kemaan rahaa ja hakee peliobjektin(Kuvio 16) johon se sijoitetaan (Kuvio 13).

Text moneytxt;

money ;
IEnumerator coroutine;

coroutine = CreateMoney(1.8f);
StartCoroutine(coroutine);

moneytxt = G ect.Find("money") .GetComponent<Text>();

Kuvio 13. Tekstikentén haku ja coroutinen starttaus.

Taman jalkeen tehdaan rutiini funktio (Kuvio 14).

IEnumerator CreateMoney( waitTime)

money = 7@;
while ( )

I
L

yield return onds (waitTime);

money++;

Kuvio 14. Funktio, joka hoitaa rahan tuotannon pelissé.

Néiden jalkeen lisatd&n void Update(){} osion alle nykyisen rahan mé&éra ja linka-

taan scripti teksti objektiin (Kuvio 15).
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)

moneytxt.text = money.ToString() + ™ SC”;

Character

~ Economy (Script)

@ Money (Text)

Kuvio 16. Unityn peli objekti, joka nayttda rahan méaaran.

Yksikoiden ostamiseen kéytetddn normaalia painiketta. Painikkeella on “interac-
table” attribuutti, jota voidaan vaihtaa sijoittamalla sithen arvo true tai false. Tdma
eroaa ”.gameObject.SetActive Siten ettd se ei poista kayttoliittyma elementtid tay-
sin nakymaésta. Alla olevassa Kuviossa 17 painike "Bomber Squadron” sisdltda ar-

von false” Interactable-attribuuttiin.
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Fighter Squadron (10 SC)

Multirole Squadron (50 SC)

Kuvio 17. Painike, jossa Interactable-arvo on "false”
Painikkeen Interactable-arvon voi n&hda ja sitd voi vaihtaa Inspector -ikkunasta,
kun kayttoliittyma objekti on valittu (Kuvio 18).

@ + Button

Color Tint

awnFrigate (Image)

Mavigation Automatic

Visualize

Kuvio 18. Painike, jossa Interactable attribuutti on "True"
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7 TIEDON SIIRTAMINEN SKENEJEN VALILLA

Aluksi luodaan luokka haluttuun scriptiin joka siséltaa siirrettavan tiedon (Kuvio

19) ja lisdtddn nimi avaruus “using UnityEngine.SceneManagement;” Scriptin yla-

0saan.

CrossSceneInformation {

Kuvio 19. Luokka, joka sailyttaa tiedon.
Taman jalkeen luodaan funktio, joka asettaa tiedon CrossScenelnformation muut-

tujaan ja lataa halutun skenen (Kuvio 20).

DifficultyEasy()

.CrossSceneInformation = "Easy";

r.LoadScene( "Game™);

Kuvio 20. Tiedon tallentava funktio.

Niiden jilkeen siirrytddn halutun skenen tdssa tapauksessa ”Game” nimisen skenen
scriptiin jossa tietoa halutaan k&yttaa. Alustetaan muuttuja public string game_dif-

ficulty; ja siirretdadn tieto tahan (Kuvio 21).

game_difficulty = Difficulty.S5taticClass.CrossScenelnformation;

Kuvio 21. Siirretyn tiedon kutsuminen.

Téssa tapauksessa “Difficulty” ennen StaticClass” osaa tarkoittaa sitd luokkaa,

josta tietoa tuodaan (Kuvio 21).
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8 LOPPUTULOS

Lopputuloksessa kayn lapi kayttokokemustani uutena kayttdjana Unitystd, seka

projektin kulusta.

Unity on hyva tyokalu peli ja ohjelmisto kehitykseen tutustuvalle henkil6lle. Viral-
lisista dokumentaatioista 16ytyy hyvin tietoa ja esimerkkeja. Kayttoliittyma itses-

séan oli minusta hyvin selked ja nopeasti opeteltavissa.

Toiminnallisuuksia lisattdessa tulee osata ohjelmoinnin alkeita. Yksinkertaiset asiat
olivat koodilla helposti tehtévissa ja scriptit olivat usein tosi lyhyita. Tarvittavia

kolmannen osapuolen Kirjastoja tai muita lisatydkaluja ei tarvinnut hakea.

Kayttoliittyméaa rakentaessa oli muutoksia helppo ja nopea testata. Erilaisia kaytto-
liittyma tyylejé oli tdman takia vaivatonta rakentaa. Varsinaista suunnitelmaa ei tar-
vitse rakentaa vaan on hyvin mahdollista kehittd4 nopealla ja muuttuvalla tyylilla.
Skenejen avulla pystyi rakentamaan useita rinnakkaisia versioita samasta naytosté,

mikali nain halusi tehda.

Projektissa kaytettiin myos Unityn Collaborate-tytkalua. Tdma mahdollistaa pro-
jektin tekemisen samanaikaisesti useammalle henkil6lle. Muutamalla napin painal-
luksella oli mahdollista ladata toisen henkilon tekemé&t muutokset projektiin tai li-
satd omat muutokset. Tydkalun kayttdminen onnistuu, jos ohjelmoijien Unityn

kayttoliittyma- ja pelimoottoriversiot ovat samat.
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9 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella ja rakentaa kayttoliittyma kayttden
Unitya. Varsinaisia ongelmia ei syntynyt, kunhan Iysi oikeat dokumentaatiot. Pro-
jektia tehdessa Unityn Collab-tyokalu toimi melko moitteettomasti. Ainoa havaittu

ongelmakohta tuli, mikali kayttajilla oli eri versiot Unitysta.

Kéyttoliittymén rakennuksessa itsessaan ei tullut mitaan suurempia ongelmia, kun
ymmarsi Unityn periaatteet. Nayttojen ja skriptien tekeminen oli helppoa seké sel-
kedd. Unityn omat dokumentaatiot olivat laajat ja tarjosivat tarvittavan tiedon.

Opinnaytety® on hyddyllinen, kun rakentaa kayttoliittymaa Unitylla. Opinndytetyd
tarjoaa teoreettisen ja kdytannon tiedon, kuinka rakentaa kayttéliittyma. Vaikka tut-
kielman sivussa kaytettiin pelig, voi sen siséltod kayttdd myos muissa tarkoituk-

sissa.

Kayttoliittyméaa pystyi rakentamaan myads siiné jarjestyksessa kuin itse halusi. Mi-
kali jakoi pelia jarkeviin osiin, pystyi sen kayttoliittyméé rakentamaan haluamal-

laan logiikalla.

Yritin kerdtd opinndytetyohon mahdollisimman paljon tietoa kayttoliittyma ele-
menttien hallintaan liittyvad materiaalia. Rajasin tutkimuksesta siis pois perus oh-
jelmisto logiikkaa pitdékseni sen mahdollisimman helppoluikuisena ja monikéyt-

toisena.
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