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Opinnaytetyon tarkoituksena oli kehittéda tasohyppelypeli Unity-pelimoottoria apuna kayt-
téen ja oppia yleisesti pelinkehitysprosessista. Tyossa verrattiin indie-pelien eroavaisuuk-
sia AAA-peleihin ja analysoitiin, mill& eri tavoilla ne eroavat toisistaan.

Tasohyppelypelit ovat videopelien lajityyppi, joka keskittyy pdaasiassa pelaajan hallitse-
maan pelihahmoon ja sen kykyyn liikkua ja hyppia esteitd valtellen. Tydssa perehdyttiin sii-
hen, miten pelin mekaniikat ja eri ominaisuudet toimivat ja sovellettiin niita insin6orityépro-
jektiin. Tyodssa keskityttiin padasiassa kenttasuunnitteluun ja ohjelmointiin.

Ty6ssa perehdyttiin my6s nykypdaivan pelinkehitysprosessiin. Tavoitteena oli ottaa selvaa,
mitd resursseja se vaatii ja mista eri vaiheista pelinkehitysprosessi koostuu. Nykypaivan
pelinkehitysprosessi koostuu esituotanto-, tuotanto- ja jalkituotantovaiheista. AAA-pelien
kehitysprosessi tyollistaa satoja ihmisia, ja kehitysprosessi kestaa useita vuosia. AAA-pe-
leissé on usein iso kustantaja takana, joka maarittaa tarkan aikataulun kehitysprosessille.
Indie-peleja kehittavat joko yksityishenkilot tai pienet tiimit, joilla on harvoin taustalla talou-
dellinen tuki kustantajalta.

Projektista syntyi toimiva peliprototyyppi, jonka voi pelata alusta loppuun ilman pelia rikko-
via ongelmia. Projektin tarkoituksena oli kehittéda pelinkehitystaitoja ja auttaa tydbnhaussa
tulevaisuudessa.

Avainsanat tasohyppely, Unity, pelinkehitys, pelimoottori

metropolia.fi

ﬁ?’ Metropolia



Abstract

Author Joona Rytkénen

Title Platformer Game Development
Number of Pages 45 pages

Date 16 November 2020

Degree Bachelor of Engineering

Degree Programme Information Technology
Professional Major Game Applications

Instructors Miikka Mé&ki-Uuro, Senior Lecturer

The goal of this thesis was to develop a prototype of a puzzle-platformer-type game using
Unity game engine and to learn about the game development process. Another aim was
comparing indie-games to triple-A games and how they differ from each other.

Platformer-games are genre of video games that mainly focus on the player-controlled
game character and its ability to run and jump to avoid obstacles. | will be explaining the
mechanics and the thought process of how | implemented these characteristics to my pro-
ject. This thesis mainly focuses on level design and programming.

This thesis also looked at today’s game development process. The goal was to find out
what kind of resources it requires to make a video game and what the different game de-
velopment stages it consists of. The current game development process includes a pre-
production-, production- and a post-production phase. The development of triple-A games
employs hundreds of people, and the development process itself takes several years. Tri-
ple-A games often have a big publisher behind them that sets a precise schedule for the
development team. Indie games, on the other hand, are developed by either individuals or
small teams that rarely have the financial support of a publisher.

As a result of this final year project a working prototype which can be played from start to
finish without any game breaking problems was created. The purpose of the project was to
further develop game development skills and to help with work employment in the future.

Keywords Platformer, Unity, Game Development, Game Engine
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1 Johdanto

Opinnaytetyodn tarkoituksena oli kehittdd tasohyppelypeli Unity-pelimoottorilla PC-alus-
talle. Tarkoitus oli ottaa selvaa, kuinka Unityd voi kayttaa 2.5D-tasohyppelypelin toteu-
tuksessa ja perehtya Unityyn syvéllisemmin. Samalla maariteltiin indie- ja AAA-pelien
eroja ja tutustuttiin “ison budjetin” eli AAA-pelien pelinkehitysprosessiin.

Unity Technologiesin (1) toimitusjohtajan mukaan puolet maailman peleista on tehty Uni-
tylla. Se on erityisen suosittu pelimoottori mobiilipelikehittdjien keskuudessa. Unitya kay-
tetddn yha enemman 3D-suunnitteluun ja simulaatioihin muillakin toimialoilla, kuten elo-
kuva-, auto- ja arkkitehtuuriteollisuudessa. Sita kaytetdan luomaan 60 % kaikista lisatyn
ja virtuaalitodellisuuden kokemuksista. (2.) Unity valittiin tdhan projektiin, koska tekijalla

oli kokemusta siitd opinnoissa tehdyista projekteista.

Taman projektin toteuttamiselle oli lukuisia syita. Suurimpana oli varmasti se, etta insi-
nodrityon tekija on pelannut videopeleja yli kaksikymmenta vuotta ja peliala on aina kiin-
nostanut suuresti. Ideana oli tehda projekti, josta voisi olla hy6tya tulevaisuudessa tyon-
hakuprosessissa. Tarkoituksena oli myds tutustua pelisuunnitteluprosessiin ja oppia li-

saa ohjelmoinnista.

Luvussa 2 tutustutaan indie- ja AAA-peleihin ja verrataan niiden eroavaisuuksia. Itse
AAA-pelinkehitysprosessiin tutustutaan luvussa 3 ja kaydaan lapi sen eri vaiheet ja se,
mita resursseja prosessi vaatii. Sen jalkeen luvussa 4 perehdytaan Unityyn ja kaydaan
l&pi, mikd on pelimoottori ja mihin sitd kaytetaan. Luvuissa 5 ja 6 kaydaan lapi pelipro-
jektin kehitys. Ensin suunnitteluvaihe luvussa 5 ja sen jalkeen projektin toteutus luvussa
6.
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2 Indie- ja AAA-pelien maarittely

Pelien kehittdminen vaatii paljon ty6ta ja rahaa. Suurten pelien budjetti on usein kymme-
ni& miljoonia euroja, ja niiden parissa tyoskentelee kymmenista ihmisista satoihin ihmi-
siin. Pelin voi kuitenkin kehittdd vain muutaman ihmisen voimin, tai jopa yksinkin (3).
Useimmat paljon resursseja vievat pelit vaativat tarkan suunnitelman, jossa maaritellaan
tietyt vaiheet, jotka on suoritettava pelin tuottamista varten. Pelinkehitysprosessissa ei
kuitenkaan ole mitdan tiettya tapaa toimia, vaan jokaisella tiimilla on omanlaisensa pro-
sessi, jota ne noudattavat. Pelinkehityksessa kaytetdan yleensa kahta eri termia kehitys-
projekteista, “indie” ja "AAA”. (4.)

Pelin kasite on laaja ja edellyttéda tarkempaa maarittelya. Mitchellin (5, s. 1) mielesta pelin
perusteet voi maaritella siten, ettd johonkin aktiviteettiin litetddn haaste-elementti ja sille
laaditaan joukko saantdja. Gregory (6, s. 8-9) siteeraa teoksessaan Raph Kosteria, joka
on maadritellyt teoksessaan Theory of Fun for Game Design pelin kasitteen seuraavasti:
"Peli on interaktiivinen kokemus, joka tarjoaa pelaajalle yha haastavampia kaavasek-
vensseja, joista pelaaja oppii ja lopulta hallitsee”. Kuvailtaessa PC- tai konsolipeleja termi
yleensa tuo mieleen kolmi- tai kaksiulotteisia virtuaalimaailmoja, jossa pelaaja kontrolloi

esimerkiksi ihmista tai ajoneuvoa.

Nykyaan markkinoilla on valtava maara peleja, mista valita. Tasta huolimatta suurin osa
niista voidaan jakaa kahteen ryhmaan niiden pelikehityksen perusteella. Nama tyylit ovat

hyvin erilaisia. Ne vaihtelevat hinnan, graafisen suunnittelun ja tiedostokoon mukaan.

Indie-pelit

Indie-peleja kehittavat joko yksityishenkilot tai pienet tiimit, joilla on harvoin taustalla ta-
loudellinen tuki kustantajalta. Tiimien koko vaihtelee muutamasta henkilostd muutamaan
kymmeneen henkil6dn. Monet indie-kehittajat luottavat joukkorahoitukseen, esimerkiksi
suositun yhdysvaltalaisen joukkorahoituspalvelun, Kickstarterin (7). kautta. Indie-kehit-
tajilla ei ole valtavaa budjettia kaytossaan, ja taten pelit ovat yleensé kooltaan pienempia
ja lyhyempid. Indie-pelien menestyksen takana on yleensa innovaatio, kuten tyylitelty

taidesuunnittelu tai uniikki pelimekaniikka. (8.)

metropolia.fi WM etropolia



Indie-pelit ovat helpommin lahestyttavia suurimmalle osalle pelaajista kuin ison budjetin
AAA-pelit. Ensinndkin ne ovat paljon halvempia kuin AAA-pelit, silla ne maksavat harvoin
yli 20 euroa. Pelattavuus niissa on myos suhteellisen helppoa ja yksinkertaista. Niiden
yksinkertaistetun luonteen ansiosta monet pelaajat voivat nauttia niistéa, pelitaidosta ja
kokemuksesta riippumatta. PC-pelaajat voivat pelata niita, vaikka heilla ei olisikaan
markkinoiden uusimpia prosessoreita tai naytdénohjaimia, silla ne yleensa vaativat va-

hemman tehoa tietokoneelta. (8.)

Playdead on suosittu indie-kehittaja, joka tunnetaan tasohyppelypeleistdan, joissa on
uniikki taidetyyli. Sen ensimmainen peli Limbo (kuva 1) julkaistiin vuonna 2010. Studiolla
oli 8 henkilon kehitystiimi, joka laajeni enimmillaan 16 henkil6on eri kehitysvaiheissa free-
lancereiden voimin. Pelin kehitys kesti kaksi ja puoli vuotta, ja sita pidetddn yhtena par-
haimmista indie-peleista. Limbo toimi isona inspiraationa insindoritydn pelin ideoinnissa.

9.)

Kuva 1. Playdead-pelistudion kehittama indie-peli Limbo (10).
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AAA-pelit

AAA-pelit ovat taysin vastakohtia indie-peleille. Niitd kehittavat suuret studiot, joissa
tydskentelee satoja tai jopa tuhansia ihmisia. Liséksi hankkeita tukee julkaisija, joka toi-
mittaa kehitystiimille riittdvan budjetin. Tunnettuja isoja julkaisijoita ovat mm. Activision
Blizzard, Ubisoft ja Electronic Arts. Budjetin ja kehitystiimien ison koon vuoksi AAA-pelit
ovat yleensa pitkia, suuria ja niissé on yksityiskohtainen ja realistinen pelimaailma. Termi
AAA itsessdan on tarkoitettu luomaan odotuksia siita, ettd ndma pelit ovat erittéin kor-
kealaatuisia. (8.)

Naihin peleihin menevan paljon suuremman rahallisen sijoituksen seurauksena pelit
maksavat yleensd enemman kuin indie-pelit. AAA-pelien hinnat vaihtelevat tyypillisesti
40 eurosta 70 euroon. Niiden pelattavuus on myds yleensa paljon monimutkaisempaa ja
laajempaa kuin indie-peleissa. AAA-peleissa on yleensa huippuluokan grafiikka, joten
PC-pelaajat tarvitsevat riittavan tehokkaan laitteiston pelatakseen niita. (8.)

Jeff Grubbin artikkelin (3) mukaan Ubisoftilla, joka on yksi maailman isoimpiin pelitaloihin
kuuluvista yrityksistd, on kaytdéssdan satojen henkildiden tiimi kehittdessaan pelia
Playstation 4 -konsolille. Kuvassa 2 nahdaan kuvakaappaus Ubisoftin kehittamasta As-

sassin’s Creed Odysseysta.

Welcome to Athen:

ReachithelRnyxiinfAthensy
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Kuva 2. Ubisoftin kehittdm& Assassin’s Creed Odyssey (11).

Ubisoftin toimitusjohtajan Pauline Jacqueyn (3) mukaan Ubisoft on erikoistunut kehitta-
mad&n avoimen pelimaailman toimintapeleja, jotka vaativat paljon resursseja ja jotka tyol-

listdvat jopa 400—600 henkil6a.

3 AAA-pelin kehitysprosessi

Ison budijetin pelin eli AAA-pelin kehitysprosessi koostuu monista vaiheista. Ensin on
esituotantovaihe, joka tapahtuu ennen kehityksen alkamista. Sitten tulee tuotantovaihe,
jossa varsinainen peli kehitetdan. Lopuksi paéastaan jalkituotantovaiheeseen, joka tulee

pelin kehityksen jalkeen. Siina tehdaan tarvittavat korjaukset peliin.

3.1 Kehitysprosessin esituotanto

Kehitysprosessin esituotanto on AAA-pelinkehitysprosessin suunnittelu- ja valmistelu-

vaihe ennen varsinaisen kehityksen alkamista.

Suunnittelu

Suunnitteluvaihe tapahtuu ennen varsinaisen kehityksen alkamista. Pohjimmiltaan suun-
nitteluvaihe maarittelee, mista pelisséa on kyse, miksi se pitaisi tehda ja mita resursseja
sen tekeminen vaatii. Pickellin (12) mukaan pelin ideointi on yksi vaikeimmista pelinke-
hityksen vaiheista, silla se toimii koko pelin selkarankana. Se asettaa standardin jokai-
selle pelinkehityksessa mukana olevalle tyontekijdlle ja antaa kustantajille kuvan siita,

mita peliltéa odottaa:

o Mistéa pelissa on kyse?

o Kenelle peli on suunnattu?

o Onko sille kysyntaa?

o Kauan sen kehittdminen kestaa?

o Kuinka paljon resursseja se vie?
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o Miké& on budjettiarvio?

Suunnitteluvaihe voi kestaa viikosta jopa vuoteen, riippuen projektin koosta, kaytetta-
vissa olevista resursseista ja budjetista. Siihen voi kulua 20 % projektin kokonaisajasta.
(13.)

Konseptitodistus

Konseptitodistus edustaa todisteita siitd, etta projekti tai tuote on toteuttamiskelpoinen ja
riittavan kelvollinen perustelemaan sen tukemiseen ja kehittdmiseen tarvittavat varat.
Pelisuunnittelussa keratédn kaikki kehitetyt ideat ja arvioidaan, kuinka todennakdisesti

pelistudio voi ne toteuttaa. Tasta heraa lisdkysymyksia, esim.

o Mitk& ovat arvioidut kustannukset?

o Onko tiimilla teknisia valmiuksia pelin kehittdmiseen?
o Tarvitaanko uusi pelimoottori?

o Kuinka suuri tiimi tarvitaan projektin kehittdmiseen?
o Tarvitaanko ulkopuolista tukea?

o Kuinka peli kaupallistetaan?

Studiolle, joka kehittda pelid kustantajan alaisuudessa, konseptin oikeaksi todistaminen
on valttamatdnta, ennen kuin pelin kehitysta voidaan jatkaa. (13.) Tama johtuu siita, etta
kustantajan on hyvaksyttava kehityksen aikataulu, budjetti ja markkinointipuoli. Indie-stu-
dioille, joilla ei ole julkaisijoiden valvontaa, tdssa vaiheessa on hieman enemman jous-
tavuutta. Itsendisen julkaisemisen ongelma on kehitys- ja markkinointibudijetin luominen.
4.,

Game Design Document

Pelinkehitysté varten luodaan pelisuunnitteludokumentti eli Game Design Document. Sii-
hen merkitdan pelin tekniset tiedot, joissa on enemman yksityiskohtia kuin konseptissa.
Se on niin sanottu "elava asiakirja”, johon viitataan ja jota muokataan tuotannon aikana.
(4.) GDD pitaa kehitysprosessin jarjestaytyneend ja se auttaa tunnistamaan mahdolliset
riskit (13).
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Pelin prototyyppi

Videopeliprototyyppi on testi, joka tarkistaa toimivuuden, kayttokokemuksen, pelattavuu-
den, mekaniikan ja taiteen suunnan. Pelin prototyypin tekeminen tapahtuu esituotanto-
vaiheessa, jotta voidaan testata, toimiiko pelin idea kaytdnndssa, ja onko sen kehitysta
kannattavaa jatkaa. Monet ideat eivat padse tahan vaiheeseen. Kehitystiimi aloittaa
usein paperisuunnitelmilla testatakseen teorioita ja selvittddkseen pelin vivahteet nope-
asti, helposti ja kustannustehokkaasti. (13.)

Vaikka kasitteet, ideat ja teoriat ovat tarkeita asioita, niitd voi kehittdd vain tiettyyn pis-
teeseen asti paperilla. Tavoitteena on saada prototyyppi toimimaan mahdollisimman no-
peasti, jotta voidaan testata, toimivatko peliin suunnitellut ideat k&ytanndssa. (13.) Pro-
totyyppi voi olla suurin yksittédinen vaikuttaja siind, jatkuuko projekti lainkaan. Jos kus-
tantajat eivat nde pelin visiota heti prototyypistd, sitd ei todennakoisesti tulla rahoitta-

maan. (15.)

3.2 Tuotanto

Tuotanto on kehityksen pisin vaihe. Yleensa kestaa yhdesta vuodesta neljaan vuoteen,
ennen kuin peli alkaa muotoutua. Suurin osa pelin kehittdmiseen kaytetysta ajasta, vai-
vasta ja resursseista kuluu tuotantovaiheessa. Se on yksi kehityksen haastavimmista
vaiheista. Ei ole harvinaista, ettd kokonaisia pelisegmentteja, joihin on mennyt kuukausia

kehittaa, jaa kayttamattomiksi niiden valmistuttua. (12.)

Projektipaallikko tai pelituottaja on vastuussa hyvasta koordinaatiosta tiimin jasenten va-
lilla. Hanen on varmistettava projektin sujuvuus, ennakoitava ja ratkaistava riskitilanteita.
Peliohjelmoijat kirjoittavat tuhansia rivid koodia saadakseen jokaisen pelisisallén toimi-
maan. Suunnittelijat luovat pelihahmot nayttamaan ja likkumaan tasmalleen, niin kuin
pelin tarinassa niiden pitaisikin. Aanisuunnittelijat varmistavat, etté pelin 4anet kuulosta-
vat aidoilta. Esimerkiksi, kun hahmo kévelee nurmikolla, juoksee sementilla tai puhuu,
aanten taytyy kuulostaa autenttisilta. Tasosuunnittelijat luovat ymparistoja tai tasoja,

jotka sopivat tarinan teemaan. (16.)
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Tuotanto paattyy tyypillisesti ennalta maarattyyn paivaan. Talla varmistetaan, etta pel
on julkaistu ennen taloudellisesti merkittavaa tapahtumaa. Muutaman studiot saattavat
olla halukkaita pitdmaan tuotannon kaynnissd, kunnes saavutetaan tietty laatutaso,
mutta tdma ei valitettavasti ole normi AAA-peleissé, joissa on isoja yrityksid tuottajina.
(17.)

Testaus

Pelitestaus on olennainen osa pelin kehitysprosessia, on sitten kyseessa pieni tai iso
projekti. Ne ovat valttamattomia pelisuunnittelulle, koska jokaisen pelinkehittajan tai ke-
hitystiimin on kuultava sellaisten ihmisten nakékulma pelista, jotka eivéat ole mukana var-

sinaisessa kehitysprojektissa. (18.)

Pelitestaajat joutuvat ottamaan huomioon seuraavanlaisia kysymyksia:

o Onko pelissé ongelmallisia alueita tai tasoja?

o Nakyvatko kaikki peliobjektit oikein ruudulla?

o Voiko seinien tai muiden kiinteiden objektien l&api kavella?
o Voiko pelissa jaada jumiin johonkin kohtaan?

o Toimivatko &énet ja animaatiot kunnolla?

o Kaatuuko peli?

Jokainen pelin ominaisuus ja mekaniikka on testattava laadun takaamiseksi. Peli, jota ei

ole testattu perusteellisesti, ei ole valmis edes alfajulkaisuun. (12.)

3.3 Jalkituotanto

Markkinointi

Videopelia markkinoidaan koko sen jalkituotannon aikana, ja markkinointi jatkuu viela
jonkin aikaa pelin julkaisun jéalkeen. Suuret tuotantotalot yleensa aloittavat pelin markki-
noinnin tuotannon loppupaassa saadakseen nakyvyytta ja herattadkseen fanien mielen-
kiinnon. (13.)
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Yllapito

Kun tuotanto on valmis ja peli on myyntivalmis, sen kehittdmisprosessi jatkuu. Jotkut
tiimin jasenet siirretddn yllapitoon, ja toiset taas siirretdan esimerkiksi tekemaan jatko-
osaa peliin tai ihan uuteen projektiin. (13.) Yllapitoon kuuluu pelin jalkeisten virheiden
korjaaminen ja kaiken pelin jéalkeisen sisallon kasittely. Tuotannon jalkeinen ty6 ilmenee
pelin sisaisind korjaustiedostoina ja ladattavana sisalténa. (4.)

4 Yleiskatsaus Unity-pelimoottoriin

Tassa luvussa maaritellaan ensin yleisesti, mika on pelimoottori, ja kdydaan lapi moder-
nien pelimoottorien hyddyt. Taman jalkeen tutustutaan Unityn kayttoliittymaan, josta saa

hyvan yleiskuvan siitd, miten Unity-editorissa tytskennellaan.

4.1 Pelimoottorin maaritelméa

Termi "pelimoottori” syntyi 1990-luvun puolivélissa, ja se liittyi FPS-peleihin, kuten erit-
tain suosittuun Doom-peliin. Pelimoottorien tehtavana on muun muassa grafiikan rende-
réinti, térmayksen havainnollistaminen ja pelidanien tuottaminen. Doomin arkkitehtuu-
rissa onnistuttiin erittelemaan nama ohjelmistokomponentit pelin resursseista, maail-
moista ja saannoista, jotka muodostivat pelaajan pelikokemuksen. Taman seurauksena
pelinkehittajat hankkivat muiden pelien lisensseja ja alkoivat muokata niita uusiksi tuot-
teiksi luomalla uutta taidetta, kuten aseita, pelihahmoja ja uusia pelimaailmoja. Pelimoot-
torin ohjelmistoon ei tarvinnut tehda kuin minimaalisia muutoksia, silla kehittajat pystyivat

kayttamaan siihen rakennettuja ohjelmistokomponentteja hyvakseen. (6, s. 8-9.)

4.2 Unity pahkindnkuoressa

Unity on tehokas integroitu pelimoottori ja editori, jonka avulla voi luoda objekteja, tuoda
ulkoisia resursseja pelinkehittajan kayttoon ja yhdistdd ne toimivaksi kokonaisuudeksi

koodin avulla. Unityssa on sisddnrakennettu Monodevelop-ohjelmointialusta Linuxille,
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macOS:lle ja Windowsille, ja sen avulla voidaan luoda ohjelmakoodia pelia varten. Ny-
kyaén kuitenkin oletusohjelmointialusta Unityssa on Microsoft Visual Studio, joka voi
asentaa Unityn mukana. Unityn avulla saa myds kayttoonsa verkko-ominaisuudet mo-
ninpelikehitysta varten ja mahdollisuuden rakentaa pelin monelle alustalle. Unity tukee

seuraavia alustoja:

. PC, Mac ja Linux

o tvOS

o PS4

o i0S

. Xbox One
. Android

o WebGL.

Unityn kayttoliittyma perustuu ns. veda ja pudota -periaatteeseen, jossa kayttaja voi
muun muassa yhdistdad skripteja tai maarittda objekteille referensseja raahaamalla ne

hiiren osoittimella oikeisiin paikkoihin. (19, s. 3.)

Unity hyodyntaa graafisia API-ohjelmointirajapintoja, kuten Direct3D, OpenGL, Vulkan ja
Metal, ja sita on kaytetty kehittamaan tuhansia PC-, mobiili- ja konsolipeleja vuoden 2005

ensijulkaisun jalkeen. (20, s. 10.)

Modernien pelimoottoreiden hyddyt

Pelimoottorien avulla pystytddn vahentdmaan videopelien kehityksen kustannuksia, mo-
nimutkaisuutta ja pelin tuottamiseen vaadittavaa aikaa. Ne tarjoavat valtavia etuja tehok-
kuutta ajatellen, vahentamalla pelien kehittamiseen tarvittavaa tietamysta. Modernit pe-
limoottorit erottavat erilaiset toiminnot sisdisesti. Esimerkiksi kehittdjan tekema pelikoodi,
joka kuvaa pelaajan liikkumista 3D-ulottuvuudessa tai pelissa kuuluvien peliaanten lo-
giikkaa, pidetaan erillaan koodista, joka purkaa aanitiedoston ja lataa sen muistiin. (20,
s. 8-9))

Modernit pelimoottorit sisaltavat osan tai kaikki seuraavanlaisista ominaisuuksista:
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o grafiikan renderdintimoottori, joka tukee 2D- tai 3D-grafiikkaa

. fysiikkamoottori, joka tukee tormayksien havaitsemista

. aanimoottori &anien ja musiikkitiedostojen lataamiseen ja toistamiseen
. ohjelmointikirjastoja pelikoodin implementoinnin helpottamiseksi

o sisdanrakennettu animointityokalu

. muistinhallinta

. tekodaly polunetsintaa ja NPC-hahmoja varten.

Nama ominaisuudet nopeuttavat huomattavasti kehitysprosessia.

4.3 Kayttoliittyma

Unityn kayttoliittyméa koostuu useista nakymista (kuva 3).

Kuva 3. Unity-editorin kayttoliittyma. 1. Tydkalupalkki. 2. Hierarkiandkyma. 3. Scene-ndkyma. 4.
Inspector-nakyma. 5. Projektindkyma (Unity editor).
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TyoOkalupalkki

TyOkalupalkin avulla pdasee kasiksi oleellisimpiin tydominaisuuksiin. Sen alapuolella on
navigointityokalurivi, jossa on kolme painiketta. Play-painikkeesta paasee "Play Mo-
deen”, jossa voi testata pelia ja pelin voi vastaavasti pysayttaa stop-painikkeella. Taman
avulla pelid voi testata nopeasti ja toistuvasti ja samalla varmistaa, etta peli toimii ja vir-
heilmoituksia ei tule. (21, s. 104.)

Scene-nakyméa

Jared Halpernin mukaan (19) skeneja eli nakymi& voidaan pita& Unity-projektien perus-
tana. Unity-editoria kdytettdessa suurin osa ajasta kuluu taman nakyman parissa. Kaikki
pelissa tapahtuva tapahtuu kohtauksessa. Peli voi koostua yhdesté tai useammasta koh-
tauksesta, ja jokaisen kohtauksen peliobjektit, eli ymparistét, hahmot, valot, kamera ja
kaikki, mista peli koostuu, nakyvat skene-nakymassa. Nakyma voi olla joko kolmiulottei-
nen tai kaksiulotteinen, riippuen siita, kumpi projektityyppi on kyseessa. Peliobjekteja voi

valita ja siirrelld vapaasti ndkyman sisalla. (20, s. 19.)

Pelinakyma

Pelinakyma simuloi miltéa renderdity peli nayttdd kohtauksessa esiintyvien kameran tai
kameroiden lapi. Tyokalurivin play-painiketta painamalla paasee niin sanottuun "Play
Modeen” eli toistotilaan, jossa voi testata pelin toimivuutta. Tassa tilassa tehdyt muutok-

set peliin ovat vain vdliaikaisia, ja ne nollataan heti, kun poistuu toistotilasta. (22.)

Hierarkiaikkuna

Hierarkianakymassa luetellaan kaikki aktiivisessa nakymassa, eli skenessa, esiintyvat
peliobjektit tekstimuodossa. Jokaisella objektilla on merkinta hierarkiassa, joten skene-
ja hierarkiaikkuna ovat linkitettyna toisiinsa. (22.) Hierarkiaikkuna mahdollistaa myds uu-
sien peliobjektien luomisen luo-valikon kautta, ja hakukentan avulla niita voi etsia hierar-

kiasta nimen avulla (20, s. 19).
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Unityssa peliobjektit voivat sisaltdd muita peliobjekteja, joissa paaobjektit ovat niin sa-
nottuja "vanhempia” ja niiden alle linkitetyt peliobjektit ovat "lapsia”. Hierarkiaikkuna nayt-
tdd ndma suhteet selkeasti sisaistettynd. Kuvassa 4 kaikki peliobjektit, joissa on alasve-

tovalikko, sisaltavat "lapsi’-peliobjekteja.

v € GameScene” .
Main Camera
¥ Environment

¥ Ground
Tree
Bush
Road

v Car
Driver

Kuva 4. Hierarkiaikkuna (20, s. 20).

Esimerkki tastad suhteesta voisi olla polkupyora, joka koostuu runko-, ohjaustanko-, ja
rengasobjekteista, missa polkupy6éra on “vanhempi’-peliobjekti ja loput polkupyoran
"lapsi”-objekteja. Se auttaa myos pitamaan hierarkian siistin, silla monesti toistuvat
identtiset peliobjektit voidaan pitaa ryhmitettyna. Esimerkiksi kaupunkikohtauksessa kay-
tettavat katuvalo-peliobjektit voidaan hyvin ryhmittaa "katuvalot’-peliobjektiin, joka piilot-

taa jokaisen katuvalon alasvetovalikon alle. (20, s. 20.)

Unity asset store

Asset Store on verkkokauppa, jossa taiteilijat ja kehittajat voivat myyda tekemiaan tuot-
teita muiden kaytettavéaksi. Unity asset store (kuva 5) on samanlainen kuin esimerkiksi
Applen ja Androidin sovelluskaupat, mutta sovellusten sijaan sieltd voi ostaa valmiiksi

tehtyja resursseja, jotka voi tuoda suoraan omaan projektiin kaytettavaksi (23). Sielta
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I0ytyy tuhansia ilmaisia ja maksullisia laajennuksia Unity-editoriin, kuten malleja,
skripteja, tekstuureja ja varjostimia. Naiden laajennusten avulla peliyritykset voivat no-
peuttaa kehitysaikataulujaan ja parantaa lopullista tuotetta. (20, s. 19.)

<) unity Asset Store

1-24 of 33703 results S . o Refine by
: P All Categories —_
30
28 20
3 _ y Characters
S
p SIMPLE TOWN - { Environments
FANTASY KINGDOM MOBILE READY ASSETS O —
POLYGON - Fantasy Kingdom  Free Platform Game Assets Simple Town - Cartoon Ass... Low Poly Ultimate Pack sul
A AR (258) AR (329) A (69) Textures & Materials
€205.46 FREE €4.46 >
Add-Ons
3 $ P g 3
¥ T+ ! 1 ¥ Audio
. & - § Ty Essentials
e
§ ¥ + Templates
PROTOTYPE PACK ) ) R 3. g TS
POLYGON - Prototype Pack Forest Environment - Dyna...  Low Poly Animated People Nature Starter Kit 2 MEX
e A A A (19) e A A A (67) e A (9) HeAe A A A (1336)
€4.46 €44.67 €13.40 FREE
Pricing +
3 -,
FRT =4 Unity Versions +
a p 30
PASRRS L] V W /
B e L : | Publish
POLYGON LE SHOPS el o+
NATURE PACK READY ASSETS
Ratings -+
POLYGON - City Pack POLYGON - Nature Pack Low-Poly Simple Nature Pack ~ Simple Shop Interiors - Cart
A A (93) A AR (72) ) A A A A (35)
€17.87 €44.66 FREE €13.39 Platforms +

Kuva 5. Unity asset store (24).

Tassa projektissa keskityttiin enimmakseen ohjelmointiin ja pelimaailman luomiseen, jo-
ten asset storea kaytettiin muihin valttamattémiin asioihin, kuten esimerkiksi tekstuurei-
hin ja 3D-malleihin, joihin tavallisesti tarvitsee 3D-taitelijan avuksi. Resursseja muokattiin

tarvittaessa projektiin sopiviksi.

Inspector-nakyméa

Kun valitaan nakymasta peliobjekti, inpector-nakymaéasta voidaan tarkastella ja muokata
sen ominaisuuksia. Jokaisella peliobjektilla on uniikit ominaisuudet, joten inspector-na-

kyma vaihtuu sen mukaan, mika peliobjekti on valittuna. (22.)

Projektinakyméa
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Projektinakyma nayttaa kaikki projektissa olevat resurssit. Tamé paneeli jakautuu kah-
teen osaan: vasemmalla puolella on hakemistohierarkia, ja kun valitsee yhden kansi-
oista, tiedostoihin sisaltyvét resurssit valitusta kansiosta tulevat nakyviin paneelin oike-
alle puolelle. (21, s. 105.)

Projektindkymé&én on hyva jarjestaa kaikki projektissa esiintyvat resurssit omiin kansioi-
hinsa niiden tyypin mukaan. Esimerkiksi aanitiedostot, materiaalit, tekstuurit, kohtaukset
ja skriptit on hyva eritelld omiin kansioihinsa. Téten projekti pysyy siistina ja navigointi on
helppoa. (20, s. 20-21.)

5 Peliprojektin suunnittelu

Olen pelannut videopeleja lapsesta lahtien. Muistan kun iséni osti ensimmaisen tietoko-
neen vuonna 1992 ja vanhat klassikkopelit, kuten Commander Keen ja Bubble Bobble,
herattivat 4-vuotiaana kiinnostukseni videopelaamiseen. Siita asti olen pelannut, enem-
man tai vihemman, nykyhetkeen asti monia erilaisia peleja. Tama harrastus vei minut

opiskelemaan IT-alaa Metropoliaan ja lopulta erikoistumaan pelisovelluksiin.

5.1 Idean synty

Metropoliassa opiskellessani pelialaa olin ollut tekemassa muutamaa peli prototyyppia,
joten minulla oli jo kokemusta pelien suunnittelusta ja toteutuksesta ennen tata projektia.
En ollut varsinaisesti tehnyt tasohyppelypelejd, ja minua ovat pitkdan kiehtoneet indie-
peliyrityksien tasohyppelypelit, silla nykyaan mielestani kaikki pelien innovointi tapahtuu
indie-pelien kehityksessa. Suuret pelitalot julkaisevat jo kaupalliseksi todettujen pelien

jatko-osia vuodesta toiseen, ja niissa harvoin on mitddn uutta ja innovoivaa.

Oman pelin suunnittelu oli erittdin palkitsevaa. Puzzle platformerit ovat aina kiehtoneet,
ja otinkin monesta pelista vaikutteita omaan projektiini. Sellaiset pelit kuin Inside, Little
Nightmares ja Limbo ovat tehneet suuren vaikutuksen vuosien varrella, ja paatin jo niita

pelatessa, ettd haluan tehdéd oman tasohyppelyprojektin.
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Pelin tyyppi

Ideana oli toteuttaa sivuttaisvierittdva pulmatasohyppelypeli (side-scrolling puzzle plat-
former) ja samalla ottaa selvda, miten projekti toteutetaan ideasta prototyypiksi. Sivut-
taisvierittava tarkoittaa videopelityyppid, jossa kamera kuvaa pelaajaa sivusuunnasta ja
pelaaja likkuu nayton vasemmalta puolelta oikealle puolelle kameran seuratessa pelaa-
jan liikkeita. Hyva esimerkki ensimmaisista tamantyyppisista peleista on vuonna 1985
julkaistu Super Mario Bros (kuva 6). Tarkoituksena oli kehittdd pelaajalle esteita, joita
han joutuu selvittamaan pelin edetessa, mika tulee ilmi pelin tyypin sanasta puzzle. Tar-
koituksena oli kayttaa fysiikkaa pulmien selvittdmiseen, niin etta pelaaja joutuu fysiikan

avulla liikuttelemaan erilaisia esteita.

MAaR IO
O3IFTEOO

~ 4

AT rGn.com

Kuva 6. Super Mario Bros -tasohyppelypeli vuodelta 1985 (25)

Tavoite oli kehittaa ensimmainen taso peliin, jossa pelaaja kayttda pelin eri mekaniikkoja
pulmien ratkaisemiseen. Siin& olisi vain muutama yksinkertainen puzzle, joka osoittaa
pelaajalle, mihin peli kykenee. Kun pelaaja on saanut hyvan kasityksen pelista, se alkaa

vaatia yha luovempaa ajattelua pelaajalta tavoitteiden saavuttamiseksi.
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Pelimoottoriksi valitsin Unityn, koska se on mielestani yksi markkinoiden parhaista peli-
moottoreista ja minulla oli hyva perusosaaminen siitd. Pelissé pelaajan oli tarkoitus kont-
rolloida padhahmoa liikkumalla ruudulla joko vasemmalle tai oikealle, kameran seura-
tessa pelaajaa sulavasti. Halusin implementoida projektiin pelaajan ja ympariston valille
myo0s interaktiivisuutta, joka kayttaa pelin fysiikkaa hyddykseen. Esimerkiksi pelaaja voi
olla vuorovaikutuksessa erilaisten vipujen ja nappien kanssa, jotka esimerkiksi avaavat

ovia tai erilaisia luukkuja. Projektissa kaytettiin Unityn omaa fysiikkamoottoria.

5.2 2.5D-peli

Pelin tuli olla 2.5D-peli. Inspiraationa téhén valintaan toimi Playdead-peliyrityksen kehit-
tama tasohyppelypeli Inside (kuva 7). Insiden maailmana toimii kolmiulotteinen ympéa-
ristd, mutta pelaaja hallitsee hahmoaan kaksiulotteisessa ymparistéssa liikkumalla vain
eteen- tai taaksepdain. Tasta tulee termi "2.5D”. Pelaaja ja kamera kuitenkin liikkuvat en-
nalta maaritellyn polun mukaisesti my6s z-akselin suuntaisesti, mika tuo syvyytta peliin.

Tama mahdollistaa sen, etta pelaaja voi nahda tietyissa kohdissa enemman ymparistéa

kameran zoomatessa poispain pelaajasta.

Kuva 7. Playdeadin kehittdma puzzle platformer Inside (10).
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Vaikka pelaaja voi liikkua vain x- ja y-akselin suuntaisesti, pelin viholliset voivat kayttaa
z-akselia hyvékseen ja liikkua kolmiulotteisesti hyokatessaan pelaajan kimppuun. Tama
antaa 2.5D-peleihin enemmaén vaihtoehtoja tasosuunnittelussa verrattuna 2D-tasohyp-
pelyihin.

5.3 Visuaalinen tarinankerronta

Kuva kertoo enemman kuin tuhat sanaa. Ennen kuin projektin kehitys alkoi, taytyi miettia
tarinaa peliin. Inspiraationa toimi tarinan kehityksessakin Playdeadin kehittdma Inside-
peli, jossa ei ole dialogia eik& varsinaista juonta, vaan pelaaja joutuu itse paattelemaan,
mitéd pelissd oikeasti tapahtuu ja miksi ja mika on pelin maaranpaa. Tarkoituksena ol
kertoa tarina, jossa pelaajan taytyy itse paatella pelin juoni ja tehda oma tulkintansa pe-
listd sen ympariston ja tapahtumien kautta. Kaytanndssa tarinankerronnan tuli olla taysin
visuaalinen. Inside-pelissékin jokainen tekee oman johtopaatdksensa ja tulkintansa tari-

nasta, eikd mikaan johtopaatos ole kaytanntssa vaara.

Tarina sijoittuu maailmanlopun jalkeiseen maailmaan. Pelin alkaessa pelaaja herda sy-
valtd maanalaisesta ydintuhoa varten rakennetusta holvista. Holvi on tyhjillaan, mutta
siella on selvasti ollut muitakin selviytyjia. Pelaajan tehtavana on paasta holvista maan-

pinnalle ja selvittdd, mita on tapahtunut.

5.4 Tunnelma

On vaikeaa maaritella, mika kuvaa tunnelmaa peleissa. Mielestani se yhdistaa pelin tai-
detyylin, aanimaailman, tarinankerronnan ja tasosuunnittelun eraanlaiseksi kokonaisuu-
deksi, joka siten saatelee pelaajan tunnetilaa ja luo immersiota. Halusin luoda projektiin
melankolisen ja yksindisen tunnelman. Ymparistd koostuu isosta tyhjasta maanalaisesta
holvista ja hylatyista rakennelmista. Musiikki on my6s iso osa tunnelmaa, joten tarkoituk-

sena oli kehittdd musiikkia projektiin.
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5.5 Liikkuminen ja interaktiivisuus

Tasohyppelypelien liike sisaltad yleenséa vahintéaan juoksu- ja hyppyominaisuuden. Pai-
novoimalla on myés iso merkitys pelattavuuteen (26). Tavoitteena oli implementoida pe-
lihahmon liikkuminen, niin etta se reagoi sulavasti pelaajan syodtteeseen. Pelissa taytyi
pystya likkumaan sujuvasti, ja kamera tuli olla implementoitu niin, ettd se seuraa peli-

hahmoa sulavasti. Projektiin oli tarkoitus kehittd& myos fysiikkaan perustuvia ongelmia.

6 Tasohyppelypelin toteutus

6.1 Projektin aloitus

Insinddritydprojektissa kaytettiin Unity-editorin 2019.1.11-versiota, joka julkaistiin heina-
kuussa 2019, ja se oli projektin aloitushetkella uusin julkaistu versio. Ohjelmointiin kay-
tettiin Microsoft Visual Studio 2019 -ohjelmankehitysymparistéd. Unity-editorin kaynnis-
tamisen jalkeen Projects-vélilehden New Project -painikkeesta paasee projektin aloitus-
nakymaan. Learn-valilehdelta voi kayda lapi Unityn omia tutoriaaleja ja oppimismateri-
aaleja, jotka auttavat varsinkin uusia kayttdjia aloittamaan Unity-editorin kaytdn. Unity

suosittelee naihin tutustumista ennen uuden projektin aloittamista. (22.)

Taman jalkeen valitaan projektimalli. Projektimallit tarjoavat ennalta valitut asetukset pro-
jektien yleisten parhaiden kaytantojen perusteella. Nama asetukset on optimoitu 2D- ja

3D-projekteille kaikilla alustoilla, joita Unity tukee. (22.)

Insinoritydprojektiin valitsin 3D-mallin. Taman jalkeen projektille taytyy keksia nimi,
minka jalkeen Unity luo samannimisen kansion, johon tallennetaan kaikki projektiin liitty-
vat tiedostot. Lopuksi vield maaritellaan, mihin tietokoneen kiintolevylla projekti tallenne-

taan.

Resurssien tuonti projektiin
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Resurssi, eli asset, on mika tahansa objekti tai kohde, jota voi kayttaa projektissa. Re-
sursseja voi tuoda Unityn ulkopuolella luodusta tiedostosta, kuten 3D-mallista, aanitie-
dostosta, kuvasta tai mista tahansa Unityn tukemasta tiedostotyypista. (22.)

Peliprojekteissa on yleensa artisteja, jotka luovat peliin resursseja, mutta tdma insindo-
rityd keskittyi ohjelmointiin ja kenttdsuunnitteluun, joten resurssit tuotiin muualta. Projek-
tiin 16ytyi monia hyvia ja ilmaisia resursseja Unityn omasta kauppapaikasta, Unity asset
storesta. Ne oli helppo yhdistaa projektiin, silla Unity-editorissa on oma valilehti, josta voi
avata kauppapaikan suoraan editorissa. Tuhansien resurssien joukosta loytyy kaikkea
3D-malleista tekstuureihin.

Peliobjektien luominen ja niiden kaytt6

Jokainen pelissa esiintyva esine on GameObiject eli peliobjekti. TAma tarkoittaa, etté kai-
ken, mitd voi ajatella olevan pelissa, on oltava peliobjekti. Se ei kuitenkaan voi tehda
mitdan yksin. Sille on annettava ominaisuksia, ennen kuin siité voi tulla pelihahmo, ym-
parist6 tai vaikka erikoistehoste. Ne eivat saavuta paljon itsessdén, mutta ne toimivat
komponenttien sailiona, jotka toteuttavat todellisen toiminnallisuuden. Esimerkiksi Valo-
objekti luodaan liittamalla Valo-komponentti peliobjektiin (22). Tyhja peliobjekti luodaan
nity-editorin GameObject-valikosta valitsemalla create empty. Tyhjalla peliobjektilla ei

ole muuta kuin transform-komponentti, josta lisda sivulla 21.

Projektissa kaytettiin tyhjia peliobjekteja lahinnd komponenttien sailiona. Esimerkiksi
maaperd, jossa pelaaja liikkuu, koostuu monesta editorissa luodusta nelikulmiosta, jotka
on sijoiteltu perakkain, niin ettd ne muodostavat maanperakokonaisuuden. Niille luotu
tyhja peliobjekti "maaperat” on ns. "vanhempi”, joka pitaa sisallaan jokaisen “lapsi’-’maa-
peraobjektin”. Tama sallii sen, etta tarvittaessa voi valita kaikki nelikulmiot valitsemalla

vain taméan peliobjektin.
Prefabit
Prefabit ovat erityinen komponenttityyppi, jonka avulla tdysin maaritetyt peliobjektit voi-

daan tallentaa projektiin uudelleenkayttdéa varten. Niitd voidaan sitten jakaa kohtausten

tai jopa muiden projektien valilla ilman, ettd niitd on maaritettdva uudelleen. Tama on
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varsin hyodyllista peliobjekteille, joita kdytetdan monta kertaa, kuten esimerkiksi platfor-
meille. Prefabien suuri etu on, ettéd ne ovat linkitettyja kopioita projekti-ikkunassa olevista
resursseista. Tama tarkoittaa, etta alkupdiseen prefabiin tehdyt muutokset tulevat voi-
maan myos kaikkiin siitd tehtyihin kopioihin. (22.)

Projektiin tehtiin melkein jokaisesta peliobjektista prefab. Se oli erittdin hyodyllinen esi-
merkiksi Unityn primitiiveista tehdysta vivussa, jota kaytetddn useampaan otteeseen pro-
jektissa. Kaytdnntssa prefabista kopioitiin instansseja eri puolille ndkymaa, missa sita
tarvittiin. Vipu oli aluksi kooltaan turhan iso pelaajaan ndhden. Ongelma korjaantui pre-
fabia muokkaamalla, silla kaikki sen kopiotkin muokkaantuivat oikeankokoisiksi. Jos pre-
fabeja ei kayteta tassa tapauksessa, jokainen vipu olisi taytynyt muokata erikseen, mikéa
olisi vienyt turhaa aikaa.

Peliobjektin transform

Peliobjektiin on aina liitetty transform-komponentti edustamaan sijaintia ja suuntaa (kuva
8). Sita ei ole mahdollista poistaa, eiké peliobjektia voi luoda ilman transform-kompo-
nenttia. Ne koostuvat position-, rotation- ja scale-valikoista, ja niita kaytetdan tallenta-

maan peliobjektin positio, rotaatio ja skaala.

¥ .~. Transform W
Position X 36.95 Y | -3.178918 Z|-28.77565
Rotation Xxo YO £ 0

| Scale X 40 Y 6.5 z 30

Kuva 8. Peliobjektin Transform-komponentti.

Position maarittelee peliobjektin sijainnin editorissa. Peliobjektien positiota voi muuttaa
Unity-editorissa tai skriptien kautta. Rotationin avulla voidaan kiertaa peliobjekteja monin
eri tavoin. On mahdollista maarittdd kierto maailman tai paikallisakseleilla, eli joko koh-
tauksen koordinaattien suhteen tai paikallisrotaatio, joka kayttaa peliobjektin omaa koor-
dinaattijarjestelmaa. Transformia kasitelladn 3D-tilassa X-, Y- ja Z-akseleilla tai 2D-ti-

lassa vain X- ja Y-akseleilla. (22.)
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6.2 Tasosuunnittelu

Kokeneen tasosuunnittelijan Dave Johnstonin mukaan (27) tasosuunnittelu on aivan liian
monipuolinen asia rajoittaa vain yhteen lauseeseen. Yleensa silla kuitenkin kuvataan
peliympdristén luomista, jossa pelaaja on vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa.
1980-luvun alussa tasosuunnittelu olisi ollut prosessi, jossa sijoitetaan esteita, laattoja ja
vihollisia tasohyppelypelin kentélle, kuten esimerkiksi Mariossa tai Sonicissa. 1990-lu-
vulla se eteni 3D-pelaamisen my6ta, jolloin tasosuunnitteluun sisaltyi [8hinna "sokkeloi-
den” luominen pelaajan tutkittavaksi ja vihollisten ja esineiden sijoittaminen oikeisiin
paikkoihin. (27.)

Viime aikoina tasosuunnittelusta on kehittynyt paljon monimutkaisempi prosessi, ja siitd
on kehittynyt jotain, joka vaatii enemman kuin koordinaattien ymmartamisen. Tasosuun-
nittelu sisaltdad nyt tyypillisesti valtavan isojen ymparistdjen luomista. Tassa prosessissa
kaikki luodaan uudelleen yksityiskohtaisesti, ikkunoista, ovista, rakennuksista ja liikku-

vista maisemista. (27.)

Kohtaukset

Kun uusi Unity-projekti luodaan, scene-nakymassa nékyy uusi nimeamatdn scene, eli
nakyma. Se on tyhja lukuun ottamatta oletuspeliobjekteja, jotka ovat main camera ja
directional light. Main camera, eli padkamera, nayttaa sen, mita pelaaja ndkee ymparis-
tosta, kun peli on kdynnissa. directional light, eli suuntavalo, voidaan ajatella monin ta-

voin auringoksi, joka valaisee nakyman. (22.)

Kentan rakentaminen ndkymissa

Oli kaksi vaihtoehtoa, miten pelimaailmaa voitiin l&hted rakentamaan peliprojektiin. En-
simmainen vaihtoehto oli Unityn editorin sisdédnrakennettu terrain-tydkalu, jonka avulla
voi luoda maapohjan peliin ja muokata sitd. Silla voi suoraan sdatdd maapohjan kor-

keutta tai ulkondko6a ja lisata siihen puita tai ruohoa helposti maalausty6kalun avulla.
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Toinen tapa on kayttda Unityn primitiivisia 3D-objektityyppeja, joita voidaan luoda suo-
raan Unityssa. Naihin objektityyppeihin kuuluvat kuutio, pallo, kapseli, sylinteri ja taso.
(22)

Projektiin valittiin toinen vaihtoehto. Maaperan ja bunkkerin rakentaminen Unityn omilla
kuution muotoisilla peliobjekteilla, joita kadyttamalla ja muokkaamalla saa vaivattomasti
suunniteltua sisa- ja ulkotiloja. Kuution sivut ovat yhden yksikon pituiset alkuperdisessa
muodossaan. Se ei ole alkuperdisessa muodossaan kovin monipuolinen objekti, mutta
skaalattuna se on erittéin hyodyllinen seinien, pylvaiden ja portaiden ja muiden vastaa-
vien esineiden suunnitteluun. Tama ratkaisu oli my6s paljon parempi suorituskykya aja-
tellen. Unity-maastot ovat heightmapeja, kun taas kuutio on Unityn primitiivinen tyyppi,
jota voidaan optimoida. heightmap vie enemman tilaa muistissa, ja sen renderdintiin ku-
luu enemman aikaa. Vaikka maapohja olisikin tasainen, Unityn on tarkistettava koko
heightmapin korkeus osa kerrallaan, kun taas kuutiosta voi olettaa sen sivujen tasaisuu-
den (22).

Tekstuurien lisdaminen 3D-malleihin

Tekstuurit ovat kuvatiedostoja, jotka asettuvat peliobjektin paalle tai kiertavat sen ympa-
rille antamaan niille visuaalisen efektin. Kuvassa 9 nahdaan Unityn kuutio-primitiivityyppi
ilman tekstuuria ja tekstuurin kanssa. Tekstuureja asetetaan 3D-malleihin materiaalien
avulla. Materiaalit kayttavat erikoistuneita grafiikkaohjelmia, eli varjostimia, joiden avulla

tekstuuri rendertidaan 3D-mallin pinnalle. (22.)
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Kuva 9. Kuutio ilman tekstuuria ja tekstuurin kanssa.

Projektissa maapohjan tuli olla aavikkoa. Unity asset storesta l0ytyi hyva tekstuuripaketti,
josta loytyi tarvittava aavikkotekstuuri projektia varten. Valmiin materiaalin liittiminen pe-
liobjektiin onnistui veda ja pudota -periaatteella. Kun materiaali on liitetty, se néakyy pe-
liobjektin inspector-vélilehdelld, josta sitd voi muokata. Seuraavaksi sille taytyi maaritella
oikeanlainen varjostin. Varjostin on erikoistunut graafinen ohjelma, joka maarittaa,
kuinka tekstuuri ja valo yhdistetdan pikselien luomiseksi renderdityyn peliobjektiin
(Unity). Unityssa on nykydan sisaanrakennettuna standard shader, jolla on kattava
maara ominaisuuksia. Sitd voidaan kayttaa “reaalimaailman” esineiden, kuten kiven,
puun, lasin, muovin ja metallin renderdintiin. Ennen kuin tama varjostin julkaistiin, Unityn
mukana tuli yli kahdeksankymmenta sisdanrakennettua varjostinta, joista jokaisella oli

eri kayttotarkoituksensa. Naita varjostimia kutsutaan nykyaan legacy shadereiksi. (22.)

Ladattujen materiaalien mukana tuli joukko naita legacy shadereita, joista aavikossa kay-
tettiin bumbed diffuse -nimista varjostinta, koska se naytti visuaalisesti hienommalta kuin
Unityn Standard-varjostimella saatu tulos. Kuutio-peliobjekteista kehitetyt laatat olivat
suuria, ja taman vuoksi tekstuuri oletusasetuksissaan naytti venyneen objektin paalle.
Tahan ratkaisu loytyi materiaalin tiling-valinnasta ja sen X- ja Y-arvoja kasvattamalla.
Tama teki tekstuurista pienemman, mutta samalla laatoitti sen kuution ymparille niin, etta

tekstuuri toisti itseddn. Tama sai maaperan nayttdmaan visuaalisesti paremmalta.

Holvin ulkoasu

metropolia.fi ﬂfMetropolia



27

Holvi (kuva 10) suunniteltiin niin, ettd pelaaja aloittaa pelin sen oikeasta paasta, mista
Ioytyvat makuu- ja tyotilat. Tasté pelaajan olisi tarkoitus saada kasitys, ettd bunkkerissa

on asunut muitakin ihmisia ja jotain erikummallista on tapahtunut.

Kuva 10. Holvin prototyyppi.

Holvin keskella on hissi, jonka aktivoimalla pelaaja paasee ulkomaailmaan. Kun pelaaja
likkuu holvin vasenta puolta kohti, han tulee ensimmaisena bunkkerin keskella sijaitse-
van hissin luokse. Hissin vieressa on painike, joka punaisella vérilla ja aanimerkilla viestii
pelaajalle, ettd hissi ei ole toiminnassa. Bunkkerin vasemmassa paassa on kasa laati-
koita, jotka pelaaja joutuu siirtdméaén sivuun. Niiden takaa paljastuu vipu, ja sité paina-
malla hissin painikkeen valo muuttuu vihredksi. Tasta pelaaja tajuaa, etta hissi on toi-
minnassa. Bunkkeri rakennettiin Unityn omia primitiiveja kayttden. Seinat rakennettiin

kuutioilla, ja hissin vivussa on kaytetty Unityn pallo- ja sylinteriobjekteja.

Ulkotason ulkoasu

Ulkotason layout suunniteltiin niin, ettd pelaaja etenee kentassa kamerasta katsottuna
vasemmalta oikealle. Pelaajan on mahdollista siirtya kumpaankin suuntaan hissin luota,
jolla bunkkerista tullaan maanpinnalle. Vasemmalle mentédessa vastaan tulee iso kallio-
lohkare, joka viestii pelaajalle, etta sita ei pysty ylittdmaan. Pelaajan edetessé oikealle

kentédssa alkaa tulla vastaan tyhjia ja hylattyja taloja. Kuvassa 11 nahdaan ulkotason

prototyyppi.
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Kuva 11. Ulkotason prototyyppi.

6.3 Pelattavuus

Pelattavuus muodostaa suurimman osan pelistéa pelaajan ndkdkulmasta. Esimerkiksi pe-
limekaniikat, pelisdannét ja se, kuinka pelaaja hallitsee pelihahmoa ja miten pelaaja voi
olla vuorovaikutuksessa pelissa esiintyvien erilaisten esineiden kanssa, ovat kaikki pe-

lattavuuden aspekteja. (28.)

Pelihahmo

Pelihahmo on pelin pelattava padhahmo, jonka toimintaa pelaaja ohjaa tietokoneen nép-
paimistod kayttden. Pelihahmo on aina pelissa prioriteetti, koska sen kautta pelaaja ko-
kee kaiken, mita pelissa tapahtuu. Pelihahmoksi 16ytyi hyva 3D-malli Unity asset sto-

resta. Sen mukana tuli my®s animaatioita, joista hyddynnettiin muutamia.
Ohjelmakoodi
Peliobjektien kayttaytymista ohjataan niihin kiinnitettyjen komponenttien avulla. Unityn

avulla voi luoda omia komponentteja ohjelmakoodien eli skriptien avulla. Niiden avulla

voi kdynnistaa pelitapahtumia, muokata komponenttien ominaisuuksia ja vastata kaytta-
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jan syotteisiin. Unity tukee C#-ohjelmointikielta natiivisti, ja sita kaytettiin tassa pelipro-
jektissa. Unityssa voi luoda skriptejd, nimeta niita ja liittd& peliobjekteihin (Unity). Uni-
tyssa luodun skriptin mukana ovat vakiona start- ja update-nimiset metodit. Start kutsu-
taan vain kerran ja heti, kun skripti aktivoidaan. Updatea kutsutaan jatkuvasti, ja se on
yleisimmin kaytetty funktio pelikayttaytymisen toteuttamiseksi. (22.)

Liikkuminen pelissa

Liikkuminen on térkeéd osa jokaista pelia. Tasohyppelypelit perustuvat siihen, kuinka pe-
lagja liikkuu pelimaailmassa. Taman vuoksi likkuminen tamantyyppisissa peleissad on
erittdin trkedd saada reagoimaan sulavasti pelaajan syttteeseen. Projektiin oli tarkoitus
saada vasemmalle ja oikealle liikkumisen lisdksi mahdollisuus hyppia. On tarke&a antaa
pelaajan hallita hyppyjen korkeutta tasohyppelypeleissd. Ensinnakin pelaaja hallitsee
hyppya yhdella painikkeella. Mitd kauemmin nappia pidetaan pohjassa, sitd korkeam-
malle pelihahmo hyppaa. Tama tuo tavallaan illuusion siita, etta painikkeen painaminen

kovemmin saa hahmon hyppaamaéan korkeammalle.

Jotta pelihahmon sai ylipaataan liikkumaan, siihen taytyi lisata rigidbody-komponentti.
rigidbody-komponentin lisaéaminen peliobjektiin asettaa sen liikkeen Unityn fysiikkamoot-
torin hallintaan. Taman komponentin lisddmisen jalkeen peliobjekti reagoi valittomasti
painovoimaan, vaikka siina ei olisi viela riviakéan koodia. rigidbody-komponentissa on
myo6s API, jonka avulla voi kohdistaa erilaisia voimia peliobjektiin ja hallita sita fyysisesti
realistisella tavalla. Seuraavaksi pelihahmoon luotiin uusi skripti, johon liikkkuvuus imple-

mentoitiin koodin avulla. (22.)

Dynaaminen kamera

Insinoritydn pelissa on paakamera-objekti, jonka kautta pelaaja nakee pelimaailman.
Kun luodaan uusi nakyma, Unity lisda siihen padkameran automaattisesti (22). Projek-
tissa kameraan taytyi luoda skripti ja ohjelmoida siihen toiminnallisuus, jonka avulla se

seuraa pelaajaa. Kameran skripti nakyy koodiesimerkissa 1.
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Yksinkertaisin tapa olisi kytked kamera pelihahmoon, niin etta sen sijainti olisi aina kes-
kelld naytt6d. Se saattaa olla hyva idea testaukseen, mutta se voi todella arsyttaa pelaa-
jaa. Esimerkiksi, jos kamera seuraa jaykasti pelihahmoa jokaisella hypylla, se voi aiheut-
taa helposti pahoinvointia. Se ei ole mydsk&an kovin sujuvaa, jos kamera seuraa peli-
hahmoa valittdmasti, kun pelaaja alkaa juosta tai pysahtyy akisti. (29.)

public Transform target;
public float cameraSmoothing = 5f;

Vector3 offset;

void Start()
{

}

offset = transform.position - target.position;

private void FixedUpdate()
{

Vector3 targetCameraPosition = target.position + offset;

transform.position = Vector3.Lerp(transform.position, targetCameraPosi-
tion, cameraSmoothing * Time.deltaTime);

}

Koodiesimerkki 1. Kameran skripti.

Pelin kameraskriptissa voi valita kohteen, jota kamera seuraa. Tassa tapauksessa se
seuraa pelihahmoa. Skriptiin ei ole tallennettu mitdén tiettya valimatkaa objektista, jota
halutaan seurata, vaan pelin kdynnistyessa start-funktiossa skripti laskee kameran etéi-
syyden seurattavasta objektista ja tallentaa sen Vector3-muuttujaan. FixedUpdate on
funktio, jota kaytetaan fysiikkaa implementoidessa, ja sita kutsutaan 50 kertaa sekun-
nissa. Taman funktion sisalla maaritelladn positio, jota kohti kamera liikkuu (targetCa-
meraPosition). Sen arvo tulee pelaajan sijainnista, johon on lisatty alkuperainen etaisyys.
Viimeisessa koodirivissa kaytetaan Unityn Vector3.Lerp -funktiota, jonka avulla voi inter-
poloida lineaarisesti kahden pisteen vdlilla. Se kaytanndssa mahdollistaa kameran siir-
tymisen hitaasti sen nykyisesta sijainnista tavoitteeseen, joka muuttuu jatkuvasti koh-

teen, eli pelihahmon, liikkuessa.

Tormaykset

metropolia.fi WM etropolia



31

Seuraavaksi tarvittiin collider-komponentti pelihahmoon. Unityssé collider-komponentit
maarittavat peliobjektin muodon fyysisia tormayksia varten. colliderit ovat nakymattomia
muotoja peliobjektien ymparilla, eik& niiden ei tarvitse olla tdsmalleen samanmuotoisia
kuin peliobjekti itsesséén. Yleensa kuitenkin on hyva kaytanto kayttaa collidereita, joiden
muoto muistuttaa peliobjektia, johon se liitetdan. Kaikkiin peliobjekteihin, joihin halutaan,
ettd pelaaja voi tormata, on lisattdva collider-komponentti (30, s. 39—40). Kuvassa 12
nakyy projektissa kaytetty pelihahmo ja sen capsule-collider-komponentti.

Kuva 12. Pelihahmo ja sen capsule collider.

Yksinkertaisimmat ja vahiten prosessori-intensiiviset colliderit ovat Unityn primitiiviset
tyypit, joita I8ytyy eri muotoisia. Pelihahmoon oli loogisinta liittdé kapselin muotoinen col-

lider-komponentti, silla se sopi hyvin pelihahmon muotoon.
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6.4 Animaatiot

Animaatio on prosessi, jossa otetaan staattinen objekti ja idea siit&, kuinka sen tulisi liik-
kua, ja siihen lisataan tekniikoita, jotta sen saa liikkumaan halutulla tavalla (31). Unityssa
voi maarittda animaatioleikkeitd animaatiokomponentille ja hallita toistoa ohjelmakoo-
dista. Animaatioleikkeet jarjestetdan sitten jasenneltyyn vuokaavion kaltaiseen jarjestel-
madn, jota kutsutaan animator controlleriksi eli animaattoriohjaimeksi. Se toimii tilako-
neena, joka seuraa, mitd animaatioleiketta pitaisi parhaillaan toistaa ja milloin animaati-
oiden tulisi muuttua tai sulautua yhteen. (22.)

Pelihahmon animaatioiden toteutus
Pelihahmon 3D-mallin mukana tuli animaatioita, joita kaytettiin peliprojektissa. Animator

controllerin avulla taytyi kehittdd animaatioleikkeille oikeat siirtymat ja ehdot. Pelaajan

liikkuminen koostui viidesta eri animaatiosta:

idle-animaatio, joka toistaa pelaajan ollessa paikallaan

o juoksuanimaatio pelaajan liikkuessa vasemmalle tai oikealle
o hyppyanimaatio pelaajan painaessa hyppy-nappainta

o litelyanimaatio, joka toistuu kun pelaaja on ilmassa

o laskeutumisanimaatio, joka toistuu, kun pelaaja iskeytyy hypyn jalkeen ta-
kaisin maahan.

Animaation siirtymaét sallivat animaattoriohjaimen vaihtaa animaatiotilasta toiseen. Siir-
tymat maadrittelevat paitsi sen, kuinka kauan eri tilojen siirtymisen tulisi kestaa, myos sen,
missé olosuhteissa niiden tulisi aktivoitua. Animaatioiden siirtymisiin voidaan maarittaa

aktivoitumaan vain, kun siihen maaritellyt ehdot tayttyvat. (22.)

Pelihahmon animaattoriohjaimen animaatiotilat nakyvat laatikoina, ja valkoiset nuolet nii-
den valilla ovat siirtymia (kuva 13). Nuolen suunta ilmaisee animaatioiden siirtymisen
suunnan ja sen, minkd animaatioiden valilla siityminen on mahdollista. "playerlidle” on

vakiotila, jossa animaatiokontrolleri on pelin kdynnistyessa. Pelihahmon nopeutta kuvaa-
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vaa float-muuttujaa kaytettiin hyvaksi idle-animaation ja juoksuanimaation valilla. Jos no-
peusluku on yli tietyn arvon, siirrytd&n juoksuanimaatioon, ja alle tdmé&n arvon, siirrytaan

takaisin idle-animaatioon.

Kuva 13. Pelihahmon animaattoriohjain (animator controller).

Hyppyanimaatiota varten liséattiin jokaiseen objektiin, jonka paéalle pelihahmo péaasee,
uusi layer nimelta "ground”. Layereita kaytetaan kaikkialla Unity-editorissa keinona luoda
objektiryhmid, joilla on tiettyja ominaisuuksia (22). Lisattiin myds Boolen-arvo, joka maa-
rittad, koskettaako pelaaja maata. Taman jalkeen tehtiin uusi peliobjekti ja sijoitettiin se
pelihahmon jalkoihin. Se tarkistaa jatkuvasti, koskeeko pelaaja maata. Jos pelaaja kos-
kettaa maata ja yrittaa hypéata, hyppyanimaatio kaynnistyy. Hyppyanimaatiosta siirrytaan
joko liitelyanimaatioon tai laskeutumisanimaatioon, riippuen ilmassa olemisen pituu-
desta. Kun pelaaja koskettaa maata, Boolen-arvo muuttuu todeksi ja laskeutumisani-
maatio suoritetaan. Tasta tilasta siirrytaan takaisiin idle- tai juoksuanimaatioon, riippuen

siitd liikuttaako pelaaja pelihahmoa tdméan laskeutuessaan.
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Muiden peliobjektien animointi
Peliprojektin muiden objektien, kuten ovien, vipujen ja hissin liikkuminen, tehtiin suoraan

Unity-editorissa. Ensiksi peliobjektille pitda luoda animaatioleike, minka jalkeen Unity luo
sille automaattisesti animaattorikontrollerin. Kuvassa 14 luodaan animaatioleike.

@ Animation &= x
|Preview|.|Hﬂ|H|l‘|H|M| 1]
| asd =| Samples 60 = [+ |

¥ A Checkpoint : Position

f=3
A Position.x o =
A Position.y Q o
A Position.z ] =

Add Property

Kuva 14. Animaatioleikkeen luominen.

Useimmissa animaatioissa peliobjektien piti joko liikkua tai pyoria, eli taten piti kaytan-
ndéssa muuttaa niiden positiota tai rotaatiota ja tallentaa tama animaatioleikkeeksi. Kaikki
peliobjektin talla hetkella animoidut ominaisuudet naytetdan animaatioikkunan vasem-
malla puolella (kuva 14). Ominaisuudeksi valittiin position muuttaminen x-, y- tai z -ak-
selilla. Animaatioikkunan oikealla puolella on aikajana, jonka avulla voi maaritella muun
muassa, kuinka kauan animaatio kestda. Tallennus-nappia painamalla paasee tallen-

nustilaan, jossa voi nauhoittaa animaatioleikkeen.

6.5 Aanijarjestelma

Unityn &anijarjestelméa on joustava ja tehokas. Siihen voi lisdtd useimpia aanitiedosto-
muotoja, ja siind on hyvat ominaisuudet danien toistamiseen 3D-tilassa. Unity edellyttaa,
ettd aanet ovat peraisin audio source -komponenteista eli aaniléhteista, jotka on liitetty
peliobjekteihin. Aanet ottaa vastaan danikuuntelija, joka oli insindoritydprojektissa liitetty
kameraan. Unity voi sitten simuloida danilahteen etaisyyden vaikutuksia kuuntelijaobjek-

tista, eli tAssa tapauksessa kamerasta, ja toistaa ne kayttajalle. (22.)
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Projektissa kaytettiin ilmaisia aanileikkeita. Internetista 10ytyy sivustoja, jotka on tarkoi-
tettu erityisesti aaniefektien jakamiselle. Jotkut sivustoista ovat ilmaisia ja jotkut laskut-
tavat &anitiedostoista. Youtube-sivusto toimi myds hyvand aanitiedostojen lahteena.
Projektissa kaytettiin hyvaksi sivustoja, joiden avuilla voi helposti muuntaa Youtube-vi-
deon aanitiedostoksi. Kun video oli muutettu haluttuun &anitiedostomuotoon, se taytyi
viela leikata oikeasta kohdasta, jotta saatiin tarpeettomat danet ja suhinat poistettua.
Tahan tarkoitukseen kaytettiin audiotrimmer.com-sivustoa, jonne voi ilmaiseksi ladata
omia aanitiedostoja ja muokata niitd. Muokatut tiedostot voi muuntaa haluttuun tiedosto-

muotoon ja ladata tietokoneelle.

Myds itsetehtyja danitiedostoja nauhoitettiin projektia varten. Pelissé esiintyvat juoksu-ja
hyppyaanet ovat nauhoitettu Windows 10 daninauhurilla. Pelihahmon juoksuéani saatiin
aikaiseksi tamppaamalla lattiaa. Tata toistetaan aina, kun pelaaja liikkuu pelissa, ja se
paattyy, kun mitéaén ei paineta. Hyppyaanet nauhoitettiin suulla yhdeksi isoksi tiedostoksi
ja siitd leikattiin muutama aani, joita kaytetdan pelissa. Nama tallennettiin ohjelmakoo-
dissa yhteen taulukkoon, ja aina kun pelihahmo hyppaa, niista toistetaan jokin &ani sa-

tunnaisesti.

6.6 Partikkeliefektit

Unityssa on hiukkasjarjestelma, eli Particle System, jolla saa aikaan erilaisia efekteja.
Pelaajan kuolemaefekti on kuvattuna kuvassa 15. Se on komponentti, jolla voi simuloida
muun muassa hesteita, pilvia ja liekkeja luomalla ja animoimalla suuren maaran pienia
2D-kuvia (22). Hiukkanen on mika tahansa tekstuuri, materiaalinen instanssi tai koko-
naisuus, jonka hiukkasjarjestelma tuottaa. Peliobjekti hallitsee hiukkasjarjestelmaa, jo-

hon sen komponentti on liitetty. (32.)
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Kuva 15. Partikkeliefekti pelaajan kuollessa.

Pelihahmo tuhoutuu terveyspisteiden laskiessa nollaan tai negatiiviseksi luvuksi. Tall6in
kutsutaan funktiota, joka deaktivoi pelaajan ja kopioi partikkelijarjestelméan pelaajan si-
jaintiin saaden aikaan kuolemaefektin. Kuolemaefekti koostuu tehdysta punaisesta ma-
teriaalista ja joukosta punaisia pallon muotoisia partikkeleja. Ne lentavat eri suuntiin puo-

lipallon muotoisesti pelihahmon tuhoutuessa.

6.7 Peliobjektien interaktiivisuus tormayksia kayttaen

Tassa projektissa oli tarpeen luoda fysikaalista vuorovaikutusta erilaisten peliobjektien
kanssa. Tata varten tarvittiin collider-komponentit jokaiseen peliobjektiin, johon haluttiin

pelaajan olevan yhteyksissa.

Laatikot

Ensimmaisesséa ongelmassa pelaaja joutuu siirtdmaan laatikoita hissia kontrolloivan vi-
vun tieltd. Peliin haluttiin implementoida vuorovaikutus niin, etté pelaajan liilke hidastuu,
jos laatikoita tydbnnetaan tai kannetaan. Unitylla on erilaisia tormaysfunktioita, joista va-
litsin OnColliderStay-funktion. Sita kutsutaan jatkuvasti, niin kauan kuin kaksi rigidbodya

tai collideria koskee toisiinsa. Pelaajan liikkuessaan laatikkoa vasten, colliderit koskettaa
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toisiaan ja taten pelaajan liike hidastuu, mika saa aikaan efektin, etta laatikko on painava.
Laatikoiden kantamiseen tehty skripti on koodiesimerkissa 2.

Projektissa kaytettiin Unityn "tageja” eli tunnisteita hyvaksi. Se on viitesana, jonka voi
madrittad peliobjekteille. Tunnisteet auttavat tunnistamaan peliobjektit ohjelmointia var-

ten. (22.)
private void OnCollisionStay(Collision collision)
{
if(collision.collider.tag == "Box")
slowFactor = 2;
if(Input.GetKeyDown(KeyCode.C) && collision.collider.tag == "Box")
{
if (collision.transform.parent != this.transform)
{
collision.transform.parent = this.transform;
canJump = false;
}
else
{
collision.transform.parent = null;
canJump = true;
}
}
}

Koodiesimerkki 2. Laatikoiden kantaminen.

Ohjelmakoodi tarkastaa, onko térmattavan peliobjektin tunniste "Box”. slowFactor on
luku, joka jaetaan pelaajan liikevoimasta. Pelaajan nopeus taten puolittuu tydnnettaessa
laatikkoa. Jos pelaaja painaa C-nappainta koskettaessaan laatikkoon, ohjelmakoodi tar-
kastaa, etta pelihahmo ei ole laatikon vanhempi. Jos tdméa on totta, laatikosta tulee peli-
hahmon lapsi. Nyt laatikko on kiinni pelaajassa ja sitéa voi kantaa. canJump-Boolen, joka
ymparoi pelaajan hyppimisen implementointia, on nyt epatosi, joten pelaaja ei pysty hyp-
pimé&én laatikon kanssa. Kun pelaaja painaa C-nappainta uudestaan, if-lause on epéa-
toisi, ja taten laatikko ei ole enda pelihahmon lapsi. canJump taas on tosi, ja slowFactor

palautetaan ennalleen. Pelaaja voi siis liikkua ja hyppia taas vapaasti.

Vipujen toiminnallisuus
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Pelissa on kaksi vipua. Toisesta saa holvin hissin toimimaan (kuva 16), ja toisesta au-

keaa maan paalla olevan autotallin ovi, samalla aktivoiden saha-ansan liikkuvuuden.

/

Kuva 16. Holvin vipu ja sen Collider.

Vipu toteutettiin Unityn primitiivimuotoja kayttden. Se koostuu rungosta ja varresta. Run-
kona kaytettiin Unityn kuutiomuotoa, ja varsi tehtiin sylinteristé ja pallosta. Niissa on iso
box-collider-komponentti, jotta pelaaja voi olla vuorovaikutuksessa niiden kanssa vahan
etddmmaltékin. Tassa tapauksessa pelaajan ei taydy tormata collideriin, joten se vaih-
dettiin triggeriksi. Triggereita kaytetaan tapahtumien laukaisemiseen, ja fysiikkamoottori
jattéd sen huomiotta, joten pelihahmo ei voi térmata siihen (22). Kummallakin vivulla on

oma tunnisteensa, jotta niihin liitetty ohjelmakoodi osaa tehda oikeat toimenpiteet.

Vivuissa on OnTriggerStay- ja OnTriggerExit- funkiot. Ensimmainen aktivoituu, kun pe-
laaja kavelee colliderin alueelle, ja toinen, kun pelaaja poistuu alueelta. Pelaajan ollessa
alueella, skripti aktivoi Boolen-arvon todeksi, jolla on mahdollista kdantaa vipua. Pelaa-
jan lahtiessa pois alueelta tama arvo muutetaan epatodeksi, jotta pelaaja ei pysty akti-
voimaan vipua lilan kaukaa. FixedUpdate-funktio seuraa, painaako pelaaja aktivointinap-
paintd Boolen-arvon ollessa tosi. Taméan jalkeen ohjelmakoodi kdynnistaa vipuun liitetyn
animaation ja aanitiedoston ja katsoo tunnisteiden avulla, kumpi vipu on kyseessa. Hol-
vissa oleva vipu kutsuu hissin nappiin liitettyd ohjelmakoodia ja muuttaa siihen liitetyn
materiaalin varin punaisesta vihredksi, mika viestittda pelaajalle, etta hissi on toimin-

nassa.
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Hissin toiminnallisuus

Holvissa sijaitseva hissi koostuu lattiatasosta, neljasta sivuseinasta ja rungosta. Kaikki
tehtiin Unityn primitiivimuodoista (kuva 17). Hissiin linkitettin sarja animaatioita, jotka
kaynnistyvat pelaajan painaessa hissin nappulaa. Nappulassa on collider ja ohjelma-
koodi, joka tarkastaa tunnuksen avulla nappia painettaessa, onko kyseessa pelaaja ja
onko napin materiaalin vari vihred. Jos nama ehdot toteutuvat, nappulan koodi estda
pelaajaa likkumasta ja aloittaa "CoRoutinen”. Se on pohjimmiltaan funktio, joka voi kes-

keyttdd sen suorituksen, kunnes annettu "yield”-toiminto on valmis. Sen avulla voi odot-

taa maaritellyn ajan sekunteina, ennen kuin funktion seuraava rivi suoritetaan.

Kuva 17. Hissin eri vaiheet.

Tassa sekvenssissa on yhteensa viisi animaatiota ja kuusi danitiedostoa. Hissin nous-
tessa korkeammalle kuilussa kutsutaan funktioita, joka hiljalleen himmentaa ruudun
mustaksi. Tama ohjelmakoodi on kiinni kanvaksessa, joka peittdd nakymattomana koko
ruudun ja hiljalleen tummentaa sen. Kanvas on alue, jonka siséalla kaikkien kayttoliitty-
maelementtien tulisi olla (22). Maanpinnalla on kopio hissista, ja kun ruutu on pimeana,
muutetaan pelaajan ja kameran sijaintia ohjelmakoodissa. Ne siirretdan uuden hissin

luo, ja taman jalkeen ruutu muuttuu taas hiljalleen nakyvaksi.

Viholliset ja vahinko

Peliin implementoitiin erilaisia ansoja vihollisiksi. Tah&n prototyyppiin lisattiin saha- ja

piikkiansat, joihin I6ytyi hyvat 3D-mallit Unity asset storesta. Niihin kehitettiin colliderit,
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vahinkoskripti, jolla voi vahingoittaa pelaajaa, ja saha-ansalle toiminnallisuusskripti, jo-
hon on implementoitu sen liikkuvuus. Piikkiansa on staattinen objekti maan pinnalla, kun

taas saha-ansa liikkuu kahden pisteen valilla. Kuvassa 18 nakyy piikkiansa ja vipu.

Kuva 18. Autotallin prototyyppi.

Pelihahmolla on terveysskripti, jossa maaritelladn sen maksimiterveys ja jossa seura-
taan sen terveyspisteiden muutosta sen saadessa vahinkoa. Sen sisalta l6ytyy funktio,
jossa voi parametrilla maarittdd tulevan vahingon maaran. Vihollisiin liitetty vanhinko-
skripti kutsuu tata funktiota pelihahmon saadessa vahinkoa. Funktiossa vahennetaan
pelaajan nykyisesta terveyspisteista tulevan vahingon maara. Terveyspisteiden las-
kiessa nollaan tai negatiiviseksi luvuksi pelihahmo deaktivoidaan ja siirretdan viimeisim-

paan tallennuspisteeseen.

Autotallissa sijaitsevan saha-ansan liikkuvuuden toiminnallisuus méaariteltiin siihen liite-
tyssa skriptissa. Se on aluksi staattinen, ennen kuin pelaaja vaantaa vivusta. Vivussa
oleva ohjelmakoodi kutsuu sahassa liitettyna sijaitsevaa ja autotallin ovessa olevaa oh-
jelmakoodia. Saha alkaa liikkua kahden pisteen vdlilla ja pakottaa pelaajan vaistelemaan
sitd. Samalla autotallin oveen liitetty animaatio aktivoituu ja se aukeaa hiljalleen pakot-

taen pelaajan vaistelemaan sahaa.
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7 Projektin lopputulos

InsinGoritydprojektin loppuvaiheessa peli oli pelattavissa alusta loppuun asti ja kaikki
suuret ongelmat oli lahestulkoon korjattu. Kuvassa 19 havainnollistetaan, milté ulkotason
autio kyla nayttaa lopullisessa versiossa. Sumu-efekti ja vahdinen valonmaara tuottavat

peliin pahaenteisen tunnelman.

Kuva 19. Pelihahmo hyppaamassa piikkiansan yli.

Pelaajan selviydyttyddn aution kylan ansoista, tulee vastaan hylatty armeijatukikohta
(kuva 20). Armeijatukikohdan suunnitteluun olisi voinut lisatd enemman yksityiskohtia,
mutta lopputulos oli silti hyva. Tukikohta koostuu parakeista, ajoneuvoista, piikkilanka-
aidasta ja sisdankaynnista. Rekvisiittaa 10ytyi Unity asset storesta ja suunnittelin tukikoh-

dan ulkoasun.
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Kuva 20. Hylatty armeijatukikohta.

Peli paattyy, kun pelaaja saavuttaa metrotunnelin sisédnkaynnin (kuva 21). Pelaajan
edetessa alas tunnelia pelin ruutu himmenee hiljalleen taysin mustaksi ja peli paattyy.

Tarina jatkuu metrotunnelista, jota ei kehitetty tahan prototyyppiin.

Kuva 21. Metrotunnelin sisdankaynti.
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Pelin lopputulokseen voi olla tyytyvainen. Projektiin saatiin toteutettua kaikki suunnitte-
luvaiheessa keksityt mekaniikat. Prioriteettina oli saada pelihahmon liikkuminen sula-
vaksi ja responsiiviseksi, mika olikin yksi projektin vaikeimmista haasteista. Kenttasuun-
nittelu oli palkitsevaa, ja peli koostui lopulta kolmesta eri alueesta:

) maanalainen holvi
o autio kyla

o armeijatukikohta ja metrotunnelin sisaankaynti.

Animaatiot ja pelin 4anet saatiin toimimaan synkronoidusti. Pelin &dnimaailmaan panos-
tettiin paljon. Tarkoituksena oli tehdéd omaa musiikkia peliin, mutta se ei ollut prioriteetti
projektissa, joten aikaa ei riittanyt tarpeeksi. Pelissa soiva musiikki on peraisin Carbon
Based Lifeforms -nimiselta artistilta. Sen kappale "VLA”, joka soi pelin ulkotasossa, sopi
hyvin pelin synkk&an teemaan. Tama oli valiaikainen ratkaisu, ja tarkoituksena on tehda

omaa musiikkia peliin tulevaisuudessa.

Fysiikkaan perustuvia pulmia olisi voinut kehittda lisaéa, mutta niiden suunnittelu oli erit-
tain aikaa vievaa ty6ta. Pelaajan vuorovaikutus tormayksien kanssa vaati hienosaatoa,
varsinkin laatikoiden kuljettaminen tuotti erilaisia ongelmia, mutta nekin saatiin lopulta
toimimaan haluamalla tavalla. Pelaajan vuorovaikutus laatikoiden, vipujen ja vihollisten

kanssa toimi kiitettavasti.

Kameraa olisi voinut viela kehittda, vaikka se saatiinkin sulavasti seuraamaan pelihah-
moa. Tarkoituksena kuitenkin oli saada kamera seuraamaan pelihahmoa ennalta maa-
ritetyn polun mukaisesti niin, ettd se liikkkuisi myds z-akselin suuntaisesti. Talla tavoin
pelikentasta olisi nakynyt pelaajalle valilla enemman ymparistéa ja valilla vahemman,
esimerkiksi zoomaamalla ulos pelaajan liikkuessa ulkotason hylatyssa kylassa ja

zoomaamalla lahemmas pelaajan siirtyessa sisatiloihin.

Insinoritydprojektin pelin kehitys oli mukavan haastavaa tyota. Pelista tuli melko laadu-
kas, ja tarkeinta on, ettd sen voi pelata alusta loppuun ilman pelia rikkovia ongelmia.
Pelin tekeminen oli niin mukaansatempaavaa, etta usein siihen vierahti koko paiva. Pelia

tullaan kehittdmaan tulevaisuudessa ja siita on tarkoitus kehittaa laajempi versio.
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8 Yhteenveto

InsinGoritydssa pyrittiin tekemaéan tasohyppelypeli Unity-pelimoottoria kayttden. Tarkoi-
tus oli tutustua tarkemmin pelinkehitysprosessiin ja samalla ottaa selvda, miten Unitylla
VOi toteuttaa prototyypin tasohyppelypelista. Microsoft Visual Studio -tydkaluun, jota kay-
tettiin projektin ohjelmakoodin tuottamiseen, oli my6s tarkoitus tutustua paremmin pro-
jektin edetessa. Ohjelmointi- ja kenttasuunnittelutaitojen kehittdminen oli myos oleellinen
tavoite tassa insinddritydssa. Lopullisena tavoitteena oli saada peli toimimaan niin, etta

sen voi pelata alusta loppuun asti ilman pelid rikkovia ongelmia.

Projektissa suunniteltiin ja toteutettiin toimiva peli. Siihen tehtiin pelikenttd, joka koostui
maanalaisesta holvista ja ulkotasosta. Pelihahmo ohjelmoitiin likkumaan sulavasti peli-
kentassa ja projektiin implementoitiin interaktiivisuutta pelihahmon ja erilaisten peliobjek-

tien valille Unityn fysiikkamoottoria ja tormayksia hyvaksi kayttaen.

Pelien kehittaminen on melko monimutkainen ja pitkd prosessi ilman asianmukaista
suunnittelua ja toteutusta. Varsinkin isojen AAA-pelien kehitys vaatii paljon resursseja ja
aikaa. Unity on yksi maailman suosituimmista pelimoottoreista pelikehittdjien keskuu-
dessa ja sita voi suositella sen kayttajaystavallisen suunnittelun vuoksi. Unity sopiikin
taman vuoksi hyvin tasohyppelypelien kehittamiseen. Sen kattavan kayttboppaan ansi-

osta kokemattomatkin kehittajat saavat kattavaa tietoa Unity-editorista ja sen palveluista.

InsinGoritydna valmistui prototyyppi pelista, jota ei ole viela kehitetty loppuun asti. Tyota
on tarkoitus hyodyntaa pelialalle ty6llistymisessa. Sen tarkoituksena oli kehittdd ammat-
titaitoa ja antaa siita nayttoa peliyrityksille tydnhakuprosessissa. Téata projektia kehite-

téaan edelleen, ja tarkoituksena on saada se valmiiksi tulevaisuudessa.

metropolia.fi WM etropolia



45

Lahteet

1 Unity Technologies. Verkkoaineisto. <Unity.com>. Luettu 29.4.2020.

2 Peckham, Eric. 2019. How Unity Built the World’s Most Popular Game Engine. Verk-
koaineisto. <https://techcrunch.com/2019/10/17/how-Unity-built-the-worlds-most-popu-
lar-game-engine/>. Luettu 14.10.2020.

3 Grubb, Jeff. 2013. It Takes 600 People for Ubisoft to Make a Triple-A Game on
Playstation 4. Verkkoaineisto. <https://venturebeat.com/2013/02/28/it-takes-600-
people-for-ubisoft-to-make-a-triple-a-game-on-playstation-4/>. Luettu 26.9.2020.

4 Scully, Ethan. 2020. What is the Game Development Process? Verkkoaineisto
<https://careerkarma.com/blog/game-development-process/>. Luettu 10.5.2020.

5 Mitchell, Briar Lee. 2012. Game Design Essentials. John Wiley & Sons.
6 Gregory, Jason. 2009. Game Engine Architecture. Taylor & Francis Group.
7 Kickstarter. Verkkoaineisto. <https://www.kickstarter.com/>. Luettu 2.5.2020.

8 Lowry, Brendan. 2017. The Major Differences Between ‘Indie’ and ‘AAA’ Video
Games. Verkkoaineisto. <https://www.windowscentral.com/indie-vs-aaa-which-type-
game-you>. Luettu 9.5.2020.

9 Caoili, Eric. 2010. IGF Finalist Limbo to Release on XBLA This Summer. Verkkoai-
neisto. <http://www.gamesetwatch.com/2010/03/igf _finalist_limbo_to_release.php>.
Luettu 12.10.2020.

10 Playdead ApS. Verkkoaineisto. <Playdead.com>. Luettu 8.5.2020

11 Ubisoft Entertainment. Verkkoaineisto https://www.ubisoft.com/fi-fi/game/assassins-
creed/odyssey. Luettu 22.10.2020

12 Pickell, Devin. 2019. The 7 Stages of Game Development. Verkkoaineisto.
<https://learn.g2.com/stages-of-game-development>. Luettu 14.5.2020.

13 Stefyn, Nadia. 2019. How Video Games Are Made: The Game Development Pro-
cess. Verkkoaineisto. <https://www.cgspectrum.com/blog/game-development-pro-
cess>. Luettu 20.5.2020.

metropolia.fi WM etropolia



46

14 George, Seth. 2019. Phases of the Game Development Process. Verkkoaineisto.
<https://gamedevpostmortem.com/phases-of-the-game-development-process/>. Luettu
12.10.2020.

15 Schultz, Charles P; Bryant, Robert & Langdell, Tim. 2005. Game Testing All in One
(Game Development Series). Verkkoaineisto. <https://fly-
lib.com/books/en/3.36.1.39/1/>. Luettu 9.10.2020.

16 Starloop Studios. 2020. Game Development Stages: How Video Games Are Cre-
ated? Verkkoaineisto. <https://starloopstudios.com/game-development-stages/>. Lu-
ettu 17.10.2020.

17 Perez, Leonard. 2017. Game Production Cycle. Verkkoaineisto. <https://leonardpe-
rez.net/game-production-cycle/>. Luettu 15.10.2020.

18 Cypress, Reeves. 2020. How to Playtest Your Game — Game Design Tips. Verkko-
aineisto. <https://gamedevacademy.org/game-playtest-tutorial/>. Luettu 21.10.2020.

19 Menard, Michelle & Wagstaff, Bryan. 2014. Game Development with Unity Second
Edition. Cengage Learning.

20 Halpern, Jared. 2019 Developing 2D Games with Unity: Independent Game Pro-
gramming with C#. Apress

21 Eng, Lee Zhi. 2015. Building a Game with Unity and Blender. Packt Publishing.

22 Unity User Manual. Verkkoaineisto. <docs.Unity3d.com>. Luettu 5.5.2020

23 Doran, John P. 2015. Building an FPS Game with Unity. Packt Publishing.

24 Unity Asset Store. Verkkoaineisto. <https://assetstore.Unity.com>. Luettu 3.10.2020.
25 IGN. Verkkoaineisto. <www.ign.com>. Luettu 22.9.2020.

26 Pignole, Yoann. 2014. Platformer Controls: How to Avoid Limpness and Rigidity
Feelings. Verkkoaineisto. <https://www.gamasutra.com/blogs/YoannPig-
nole/20140103/207987/Platformer_controls_how_to_avoid_limpness_and_rigidity fee-
lings.php>. Luettu 27.9.2020.

27 Johnston, Dave. 2003. What is Level Design? Verkkoaineisto.
<https:/www.johnsto.co.uk/design/level-design/>. Luettu 9.5.2020.

metropolia.fi WM etropolia



47

28 Unreal Engine Documentation. Verkkoaineisto. <https://docs.unrealen-
gine.com/udk/Three/GameplayHome.htm|>. Luettu 10.10.2020.

29 Heizmann, Jochen. 2017. Camera Logic in a 2D Platformer. Verkkoaineisto.
<https://www.gamasutra.com/blogs/JochenHeizmann/20171127/310386/Camera_Lo-
gic_in_a_2D_Platformer.php>. Luettu 25.10.2020.

30 Felicia, Patrik. 2003. Getting Started with Unity. Packt Publishing.

31 Animation vs Video Game Design. Verkkoaineisto. <https://www.gamedesig-
ning.org/animation/animation-vs-video-game-design>. Luettu 10.10.2020

32 Unity — The Particle System. Verkkoaineisto. <https://www.tuto-
rialspoint.com/Unity/Unity_the_particle_system.htm.> Luettu 25.10.2020.

metropolia.fi ﬂMetropolia



