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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni aiheena on pelialan katsaus yleisesti ja oman demonstraation
tekeminen Unity3D:1la. Tarkoituksena on tuoda Unityyn toisella ohjelmalla tehty 3D-
malli ja rakentaa sitd Unityyn pienimuotoinen itse tehty demonstraatio. Opinndytetyon
tilaajana on Mikkelin ammattikorkeakoulu ja ohjaavana opettanani toimii Jukka Selin.

Taman opinnatetydn tekemiseen sain ensimmaisen kipinan ollessani tydharjoittelussa
Mikkelin ammattikorkeakoululla sijaitsevassa CampusIT:ssa. Olin jo pitkdéan
puntaroinut ja miettinyt sopivaa aihetta opinnédytety6lleni. CampusIT:lla p&asin
ohjelmoimaan melko paljon ja tutustuin my6s 3D-mallinnukseen entista
syvéllisemmin. Harjoittelun loppuvaiheessa tein 3D-mallia CampusIT:n toimitiloista
Google Sketchup -ohjelmalla. Tatd kautta kiinnostuin myds muista 3D-ohjelmista
kuten Unity3D:std. Useiden opettajieni kanssa kaytyjen keskustelujen ja palavereiden

jalkeen saimmekin r&ataloitya itselleni sopivan ja mielenkiintoisen aiheen.

Toisessa luvussa kerron aluksi pelialasta yleisesti ja sen eri osa-alueista. Kerron
pelituotannon historiasta aloittaen aivan juuritasolta, minka jalkeen kertaan hieman
80-luvun pelimaailmaa Arcaden ja Nintendon muodossa, ja kolmantena otan esiin

hieman 3D—pelien ensitahteja.

Kolmannessa luvussa kdayn l&pi muutamia erityyppisid ohjelmistoja pelituotannon
saralla. Tarkoituksenani on selventdd ja pohjustaa hieman minkatyyppisilla
ohjelmistoilla aivan tavallinen peleisté ja ohjelmoinnista kiinnostunut henkilé kykenee

tekemaan omia projektejaan suurten pelien tuottajien ulkopuolelta.

Neljannessé luvussa otan esille historiaa ja perustoimintoja Unity3D-ohjelmasta. Pyrin
kertomaan Unitysta tiiviissd paketissa oleellista tietoa lahteiden pohjalta. Aloitan
kertomisen Unityn perustamisajoista lahtien siirtyen sen jalkeen Unityn
kayttoliittymaan. Kerron Unitysta hieman syavallisemmin, kuin aiemmassa osuudessa
lapikaymisténi ohjelmista. Tarkoitus ei ole kuitenkaan tassé osuudessa menna Unityn

perustoimintoja syvemmalle.

Viidennessd osuudessa tulen selventdmédin omien kesalla tekemieni pienimuotoisten

tutkimusten ja kyselyiden pohjalta, kuinka laajaa Unityn kayttd talla hetkelld
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Suomessa on. Etsin ja kyselin tietoja enimmékseen johtavilta suomalaisilta
pelifirmoilta, jarjestoiltd sek&d itse Unityltd itseltd&dn. Tutkimus ei ole kovinkaan
massiivinen, silla arvatenkin pelifirmoilta saamani tieto oli usein véhdista. Kuitenkin
pyrin parhaani mukaan antamaan pienimuotoisen selvityksen saamieni tietojen

pohjalta.

Kuudennessa luvussa on vuorossa oma projektini eli CASE. Tarkoituksena on luoda
3D-malli CampuslT:n toimitiloista eri ohjelmalla kuin Unity, ja sen jalkeen tuoda
ohjelma Unityyn pyoriteltdvéaksi. Tein alkuperdaisen mallini Google Sketchupilla ja
taman lisdksi sain myos opettajaltani Esa Hannukselta koko Mikpoli-rakennuksesta
kattavan Sketchup-mallinnuksen. Demonstraation tarkoituksena siis on saada ndma
mallit Unityyn ja tehd&d sellainen demo, jossa voit kulkea Mikpolin ulko-ovelta
CampusIT:n  huoneeseen seikkailemaan. Kyseessd ei siis ole peli, vaan

havainnollistava demonstraatio Mikpolista ja CampusIT:sté.

Viimeisessa eli seitsemannessa luvussa niputan koko opinnédytetydni yhteen. Kerron
omien johtopéatoksieni ja kokemusteni pohjalta projektin kulusta, haasteista sekd mita
olisin voinut kenties tehdd paremmin. Annan omia johtopaatoksiadni aiheesta,

tutkimuksestani ja demonstraatiostani.

2 PELIALASTA YLEISESTI

Tassa luvussa kerron pelialan historiasta yleisesti. Kayn lapi pelialan menneisyytté
muutamin valitsemani esimerkein. Ensin kdayn lapi aivan alkuaikoija, minka jalkeen
siirryn 1980-luvulle ja Nintendon valtakaudelle. Viimeiseksi historiikiksi valitsin 3D-

pelien alkuajat ja mielestani merkittavimmat lapimurtopelit 1990-luvun ajalta.

2.1 Ensiaskeleet

Peliohjelmointi kasitteend on kaynyt lapi hurjia muutoksia sen alkuajoista tdhan
paivaan. Varmasti jokaiselle videopelit ovatkin ainakin jollakin tapaa tuttu késite ja
enemmistd véestostd videopeleja on joskus pelannutkin. Mutta mitd pelituotanto

onkaan ja mita sen historiaan kuuluu?
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Ensimmadiset tunnetut videopelit syntyivat |&hinnd erilaisista kokeiluista ja
tekijoidensa omaksi iloksi. Vuonna 1958 fyysikko nimeltd Willy Higinbotham keksi
yhden tunnetuimmista ja kloonatuimmista peleistd/pelityypeistd. H&n oli t0issa
Brookhavenin kansainvalisen laboratorion voimalaitoksessa. \Vuodesta toiseen
henkilokunta ja tarkastajat k&vivat tarkkailemassa hanen tyonjalked&dn ja sen
turvallisuutta. Higinbotham huomasi, kuinka tylsistyneitd ihmiset olivat ja pééatti tehda
asialle jotakin. H&n kéaytti oskilloskooppia (elektroniikan ja sahkotekniikan mittalaite,
joka piirtdd mitattavan signaalin naytolle) ja yksinkertaista analogista tietokonetta
luodakseen pelin, jossa valopallo liikkui ruudulla kahden palkin valissa.
Tarkoituksena oli saada pallo pysyméan pelialueella osumalla siihen palkeilla. Tata
ideaa on kopioitu lukemattimia kertoja peliyhtididen toimesta mm. yksinkertaisissa
peleissd kuten Atarin vuoden 1972 pelissa Pong. (The history of video game

programming 2001.)

KUVA 1. PONG (Atari 1972)

Pelissa Pong (kuva 1) on nahtavissd Higinbothamin kehittdma idea, ja se miten Atari
vuonna 1972 sita hyddynsi. Pong-pelistd ja Higinbothamin kehittamasta pelityypista

tuli yksi kaikkien aikojen tunnetuimmista ja kopioinnuimmista.



2.2 Nintendon aikakausi

Ensiksi esille ottamani Atarin tekemén Pongin ja Nintendon tulemisen valissé ehti
tapahtua joitakin merkittdvia ja vahemman merkkittavid asoita pelituotannon saralla.
Taman osion ollessa kuitenkin erdanlaista pohjustusta, siirryn seuraavaksi suoraan

Nintendon maailmaan.

Nintendon ensiaskeleet sijoittuvat niinkin kauas kuin vuoteen 1889. Silloin Nintendo
playing card Co.Ltd. niminen yhti6 valmisti ns. Hanafuda pelikortteja. My6hemmin
vuonna 1953 yhtiosta tuli  kyseisten muovisten pelikorttien ensimmainen
massatuottaja. Vuonna 1963 yhtid vaihtoi nimekseen Nintendo Co. ja rupesi
tuottamaan  videopeleja  pelikorttien  lisdksi.  Uusien  teknologioiden ja
mahdollisuuksien saattelemana Nintendo keskittyi entistd enemmén paasaantoisesti
videopelien tuottamiseen ja kehittelyyn. Nintendon ensimmainen varsinainen
hittituote Donkey Kong (kuva 2) julkaistiin vuonna 1981 kolikkopelind. Pelin ideana
oli pelastaa Mario nimisen henkilén avulla hdnen Pauline niminen tyttoystavansa
Donkey Kong nimisen gorillan kynsistd. Marion piti saada Pauline turvaan Donkey
Kongilta ennen kuin peliaika loppuu. Donkey Kongista tuli sen ajan suosituin
kolikkopeli ympéri maailmaa, ja se on edelleenkin ikonisessa asemasa useiden uusien

versioiden ja jatko-osien saattelemana. (History of Nintendo Worldwide 2013.)

___________

KUVA 2. Donkey Kong (Nintendo 1981)
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Nintendo Co. oli vihdoin padseméassad kunnolla vauhtiin ja vuonna 1983 julkaistiin
Japanissa Famicom (Nintendo Family Computer), jonka suunnittelusta vastasi henkild
nimeltd Masayuki Uemura. Famicomille (kuva 3) tehtiin aluksi kadnnokset mm.
edelldamainitusta Donkey Kong-pelista sekd Popeye-pelistd. Konsolin suosio ei
lahtenyt kuitenkaan rajahdysmaéiseen nousuun, mutta parin vuoden sisdén se nousi

Japanin suosituimmaksi konsoliksi.

KUVA 3. Vuoden 1983 Famicom ja vuoden 1986 Nintendo Entertainment
System (NES)

Vuonna 1984 Nintendo teki mm. peleja kuten Metroid to The Legend of Zelda, Punch
out ja Super Mario Brosin. Kaikki pelit olivat suosittuja ja nykyéén legendaarisessa
asemassa, mutta Super Mario Bros oli se peli joka viimeistadan rajaytti potin ja avasi
Nintendolle ovet maailmanmarkkinoille (Nintendo (kuva 3) julkaistiin uudella
ulkoasulla kansainvalisesti vuonna 1986). Pelissa seikkaili Mario niminen putkimies,
jonka tehtadvéana oli pelastaa prinsessa ilkedltd Koopa nimiseltd hahmolta ja hanen
katyreiltaan erilaisissa tasoissa ja maailmoissa. Pelissa pystyi myds seikkailemaan
Marion veljella nimeltd Luigi. Tutkimukset ovat myéhemmin néayttaneet, ettd lapset
ovat samaistuneet enemman Marioon kuin esimerkiksi Mikki hiireen. Mario tavattiin
jo ensimmadisen kerran aiemmin mainituissa Donkey Kong -peleissd. (History of
Nintendo Worldwide 2013.)
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Alkuperdinen Super Mario Bros sai kaksi jatko-osaa, joista viimeisin on varmasti
tunnetuin. Useissa pelien ranking-listoissa Super Mariot ovat usein hyvin korkealla, ja
eritoten Super Mario Bros 3:sta (kuva 4) pidetadn yleisesti yhtena kaikkien aikojen
parhaimmista ja koukuttavimmista peleistd. Super Mariosta on tehty enemman uusia
peleja ja versiointeja, kuin mistddn muusta pelistd ja lahes kaikille tunnetuille
pelikonsoleille.

KUVA 4. Super Mario Bros 3 (Nintendo 1988)

Ensimmadinen Super Mario -peli julkaistiin 1985 ja siitd tuli ajaton klassikko.
Kakkososa julkaistiin Japanissa 1986 ja muualla maailmassa 1988. Se erosi
pelattavuudeltaan ensimmaisestd ja kolmannesta osasta, ja onkin usein jaanyt niiden
varjoon suosiossa. Pelisarjan viimeinen osa julkaistiin vuonna 1988, ja se menestyi
todella hyvin ympari maailmaa. Pelattavaa oli kolmannessa osassa entistd enemman ja

se oli aiempia monipuolisempi. Omasta mielesténi pelisarjan paras peli.

Alkuperaiselle Nintendolle julkaistiin vuosien 1985-1994 aikana reilusti yli sata pelia.
Donkey Kongin, Super Marioiden, Zeldan yms. pelien ansioista Nintendolle aukesivat
mahdollisuudet tuotannon jatkumoon ja uudistumiseen uusien ohjelmistojen kuten

Gameboy, Super Nintendon, Nintendo64:n ja Nintendo Wii:n osalta. Nintendo on
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yhtiond ja brandind kulkenut pitkdn matkan alkuajoista nykypdivaan ja se on yksi

tunnetuimmista videopelimaailman nimikkeisté.

2.3 3D-pelien historiasta

Opinnaytetyoni myohemmissa vaiheissa keskitytddn suurimmaksi osaksi 3D -
peliohjelmointiin menetelmien, tutkimusten ja omien kokeilujen kautta. Arcade -
kolikkopelien, Nintendon yms. jalkeen 3D-pelit tekivat vahvaa tulemistaan. Onkin siis

hyva palauttaa mieleen milloin 3D-pelit ja niiden ohjemointi varsinaisesti alkoikaan.

3D-pelit tulivat varsinaisesti suuren maailman tietoon 1990-luvun alkupuolella, mutta
3D:n laht6laukaukset oli jo ammuttu paljon aikaisemmin. 1970-luvun lopulla ja 1980
luvun alkupuolella oli jo havaittavissa yksinkertaisia kokeiluja 3D-pelien maailmaan.
Tuolloin pidettiin yleisesti hienona asiana, jos yleenséd sai tuotettua kolmiuloitteista
kuvaa. Nykyajan peleihin ndma alkuaikojen pelit ja kokeilut nayttadvat usein l&hes
huvittavilta. Yksi ensimmadisistda 3D-grafiikkaa hyvaksikayttavistd ns. kaupallisista
menestyksista oli Atarin vuonna 1980 julkaisema Arcade-peli nimeltd Battlezone
(kuva 5). Peli kaytti hyvakseen vektorigrafiikkaa rasterigrafiikan sijaan. Peli oli hyvin
yksinkertaisen nékoinen pelkistettyine vektorigrafiikoin piirretyin  maisemin ja
komponentteineen. Pelin ideana oli tuhota pelaajan ohjaamasta panssarivaunusta

vihollisen panssarivaunuja jne. (The evolution of 3D games 2010.)

Nyt yli 30-vuotta pelin ilmestymisen jalkeen voidaan rehellisesti Battlezonea pitéa
hyvana saavutuksena sen aikaisien mahdollisuuksien puitteissa. Battlezonea pidettiin
sen julkaisemisen aikoihin niin realistisena, ettd Yhdysvaltain puolustusjoukot
kayttivat Battlezonea harjoittaakseen omia panssarivaunujoukkojaan. (The evolution
of 3D games 2010.)

KUVA 5. Battlezone (Atari 1980)



1980-luku piti siséllaan myods mm. erilaisia 3D-autoilupelejd, jossa oli ns. jahtaava
kamerakuvakulma. 3D-pelit kuitenkin 16ivat varsinaisesti lapi  1990-luvun
alkupuolella. Vuonna 1992 amerikkalainen tietokonepeliyritys ID-software julkaisi
pelin nimeltd Wolfenstein3D (kuva 6). Peli oli yksi ensimmadisistd ns. First person
shooter peleistd, joissa pelaajan nakokulmasta liikuttiin erilaisissa tasoissa tuhoamalla
vastustajia ja etsimalld reitteja tasojen lapi padsemiseksi. (History of the first 3D video
games 2013.) Peli herétti paljon huomiota ollessaan aikakauteensa n&hden varsin
onnistunut tapaus. Se myikin kansainvalisesti vahintdankin kohtalaisesti ja se on yksi
First person shooter pelien pioneereista. Myohemmin Wolfenstein3D valittiin
Computer Gaming Worldin Hall of Fameen, koska sen katsottiin muokanneen
ratkaisevasti peliteollisuuden maailmaa ja sen se myos toden totta teki. (id history
2013.)

LEVEL| SCORE | LIVES a. HEALTH | AMMO

i 300 3 1007 II

KUVA 6. Wolfenstein3D (ID-software 1992)

Tama oli ID-softwarelle ja First person shooter genrelle kuitenkin vasta alkua.
Wolfenstein laukaisi First person shooter pelien aallon, josta seurasi toinen toistaan
parempia tekeleitd. ID-software etunendssa oli tdman genren pelien yksi onnistujista.
Vuonna 1994 yhti6 julkaisi sen ensimmaisen todellisen maailmanlaajuisen massahitin
nimeltd Doom (kuva 7). Doom oli ehdottomasti sen ajan visuaalisesti kenties hienoin
ja sykahdyttavin taidonnayte pelien tekemisestd ja niiden ohjelmoinnista. Doom oli
brutaali, tunnelmaltaan hdijy, musiikeiltaan loistava ja muutenkin sykahdyttava peli.
Doomilla on todella vakiintunut fanattinen kannattajakuntanasa, joka edelleen vannoo

alkuperéisten Doom-pelien nimeen. Doom myi maailmanlaajuisesti miljoonia
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kappaleita, ja se on yksi kaikkien aikojen menestyneimmisté tietokonepeleista. (id
history 2013.)

Peli my0s muutti kasitystd nettipelaamisesta. ID-software antoi faneilleen
mahdollisuuden kamppailla internetissé toisiaan ja pelin hirviditd vastaan neljan
pelaajan LAN-peleisséd tai yksi vastaan yksi kamppailuissa. Yhtion ja pelin
innovaattorit julkaisivat netissa myds Doomin ldhdekoodin, joka antoi pelaajilleen ja
faneilleen mahdollisuuden rakentaa ja tehdd omia tasojaan tai muunnoksia Doomiin.
Tama lisdsi entisestadn pelien mielenkiintoa ja suosiota. Doom on julkaistu
suurimmalle osalle tunnetuista pelikonsoleista. Alkuperdisen Doomin pelimoottorille
julkaistiin vuonna 1994 jatkumo nimeltd Doom 2:Hell on Earth. Peli sai myos
lukuisia lisdosia ja Doom 3 julkaistiin pitkdn tauon jalkeen wvuonna 2004.
Kolmannessa osassa oli sykahdyttavat grafiikat ja se vaatikin ilmestyessdan
tietokoneelta paljon tehoja sen pyorittamiseen. Wolfensteinin ja Doomin jalkeen muita
tunnettuja 1990-luvulla julkaistuja legendaarisia first person shooter peleja olivat mm.
Quake jatko-osineen ja Duke Nukem. (Id history 2013.)

i [ —

2 ’ 14
i ﬂMl:qu ' HNEQLT E

KUVA 7. Doom (ID-software 1994)

Peliohjelmointi ja pelituotanto on Kkehittynyt edelld mainituista ajoista edelleen
rajahdysmaisesti. Tdassa osuudessa annetut esimerkit olivat ns. pintaraapaisua koko
pelituotannon historiaan. Mielestdni ndma merkkipaalut olivat tarkeitd ja siksi ne
valitsin. Nykypaivéana pelit ovat parhaimmillaan uskomattoman kauniita ja realistisia.
Nykyéaéan lahes kaikilla suurimmilla pelifirmoilla/taloilla on omat pelimoottorit ja
vélineet peliensa toteuttamiseen. Tama mahdollistaa upeiden, nayttavien ja
yksilollisten pelien tuotannon. Téallda hetkelli on myds olemassa sellaisia

pelintekovalineitd, joilla tavalliset peliohjelmoinnista sek& peleistd kiinnostuneet
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ihmiset voivat itse tehdd omia pelejaan. Kyseisilla ohjelmilla tehdyt pelit kuitenkin
harvoin ovat verrattavissa pelitalojen nayttavimpiin tekeleisiin. Seuraavassa osuudessa
siirrytédankin tutkailemaan néitd ohjelmistoja, jotka mahdollistavat pelien tuotannon
kaikille aiheesta kiinnostuneille.

3 MUUTAMISTA PELINTEKOVALINEISTA

Olemme kayneet lapi paépiirteisen katsauksen muutamista merkittdvimmista asioista
pelimaailman historiasta, joten on aika kayda lapi millaisilla vélineill& pelifirmojen
ulkopuolle peleja usein tehdddn. Osuudessa otan esille sellaisia pelintekovélineita,
joilla kaikki halukkaat pelifirmojen lisaksi voivat osatessaan tehdd mieleisiaan peleja.

Osiossa keskitytddn muutamaan pelientekovalineeseen ns. pienpelien tuotannossa.

3.1 XNA

Ensimmaisend otamme esille XNA:n, joka on Microsoftin vuonna 2006 julkaisema
pelinkehitysympdristd. Se pohjautuu padsaantoisesti Microsoftin Visual Studioon ja
.NET-runkoon. XNA oli yksi aikaisimmista asioista, jotka liitettiin Microsoftin Xbox
360 -pelikonsoliin. Sen péasaantdinen tavoite oli pienentdd koko ajan kasvavia
tuotantokuluja suoraviivaistamalla Windows -ja Xbox pelien tekemistd. XNA antoi
my6s mahdollisuuden ns. Indie-pelien tekemiseen harrastajien keskuudessa. (What is

the xna framework 2006.)

Tieddamme jo ettd pelien tekeminen on varsin haastavaa puuhaa, ja tahan XNA tarjoaa
helpotusta pelintekijoille. XNA:n ero perinteiseen peliohjelmointiin  on sen
suhteellisen helppokéyttdinen tydymparistd, ja ettd sen kehitysympdrist6 on raataloity
eri kéayttotarkoitusten mukaan. XNA:ssa voi suoraan keskittya itse peliohjelmakoodin
Kirjoittamiseen, kun taas perinteisesmmassa peliohjelmoinnissa pitad keskittya useisiin
muihinkin seikkoihin. Téllainen seikka on esimerkiksi pelin toimiminen ja néakyminen
oikein eri laitteilla ja alustoilla. XNA:n kéyttdminen on siis perinteista

peliohjelmointia kéayttajaystavéllisempaa. (What is the xna framework 2006.)

Tammikuussa 2013 Microsoft ilmoitti, etta se ei aio tulevaisuudessa tehdé enaa uusia
versioita XNA:sta. Joka tapauksessa XNA game Studio tulee olemaan edelleen

jatkossa tuettu tydvaline pelien tekemiseen mm. Xboxille sekd Windows Phonelle.
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Useat pelinkehittgjat ovat onnistuneet rahallisesti tekemalld Indie-peleja Xbox-
konsolille XNA:n avulla. Tastd huolimatta uusia versioita ei kuitenkaan enéa tehda ja
Microsoft on jo k&antédnyt katseensa uusiin pelinkehitysymparistoihin. (Microsoft’s
XNA framework no longer in active development 2013.)

KUVA 8. The Dishwasher: Dead Samurai (Ska-studios 2009)

Dishwasher: Dead Samurai (kuva 8) on XNA-pohjainen ns. “beat’em up” 2D-
taistelu/réiskintépeli. Pelin paahenkilé on Dishwasher, jonka tehtdvana on edeté taso
kerrallaan vastustajansa tuhoten erilaisia aseita kéyttden. Pelin kehitti itsendinen
pelikehittelija nimeltda James Silva. Pelin kehittely oli alkanut jo vuonna 2004, ja
vuonna 2007 Silva voitti Microsoftin jarjestamén pelintekemiskilpailun. Tdman myo6té
han sai palkinnoksi 10 000 Amerikan dollaria ja sopimuksen pelin julkaisusta Xbox

Live Arcade alustalle.

3.2 Game Maker & Game Maker: Studio

Toisena mahdollisena omien pelien luomisvélineend kerron hieman Game Maker-
tuotesarjasta. Game Makerin (alunperin nimella Animo) kehitti Hollantilainen Marc
Overmars, ja Game Makerin ensimmainen julkinen versio ilmestyi Marraskuussa
vuonna 1999. Ensimmaisessa versiossakin oli sisddn rakennettu ohjelmointikieli, joka
ei ollut yhtd monipuolinen kuin myéhemmissé versioissa. Aluksi Game Makerilla ei
ollu kaytossa DirectX-tukea, joten jalki ei vield silloin ollut aivan uomissaan. Vuosien

saatossa Game Maker on saanut uusia julkaisuja ja péaivityksia melko tasaisin
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véliajoin. Vuonna 2007 Game Makerin 7.0 version aikoihin Overmars ilmoitti
alkaneensa yhteistyohon Brittilaisen YoYo Gamesin kanssa. Yhteistyon tarkoituksena
oli tukea Game Makerin kehitystd ja luoda uusi yhteisd pelinkehittelijoille ja
tavallisille peliharrastajille.

Game Makerilla tehdddn enimmakseen 2D-pelejd, mutta myds 3D-pelejad on
mahdollista tehd& kohtalaisella mittapuulla verrattaen. Game Maker sopii hyvin esim.
aloitteleville pelien tekijoille, silld se on rakennettu niin ettd koodaamista ei
vélttamatta hirvedmmin tarvitse. Game Makerissa on mahdollista k&yttaa ns. Drag &
Drop -menetelmég, jolloin aloittelijakin voi saada valmiista palasista siedettdvia
peleja. Tosin jos haluaa tehdd edes hieman nayttdvampia ja toimivampia peleja, on
koodia hyvéa osata. (Top 5 game development softwares 2011.) Game Maker kayttaa
omaa sisadnrakennettua ohjelmointkieltd nimeltd Game Maker Language. Koodikielen
kayttdminen Game Makerissa antaa pelille enemman monipuolisuutta, kuin pelkkien
standarditoimintojen kayttdminen. Game Maker Language on jokseenkin saman
tapainen esimerkiksi JavaScriptin kanssa, joten koodin ei pitdisi tuottaa suurempia

vaikeuksia koodauksen harrastajille.

Useiden aikaisempien Game Maker versioiden jalkeen syksylla 2011 julkaistiin Game
Maker:HTML5. Tama mahdollisti pelien ja animaatioiden toimimisen selaimesta
rilppumatta mitdan liitdnndisia tarvitsematta. Tama helpottaa luonnollisesti paljon
pelinkehittdjan elamaa. (GameMaker: HTML5 launch 2011.) Toukokuussa 2012
julkaistiin tuorein Game Maker -perheen jasen nimeltd Game Maker: Studio.
Julkaisussa oli kaikki vanhat ja tutut toiminnot aikaisemmmista versioista, mutta
mukana oli myds muutamia uusia jippoja. Esim. perus Game Maker: Studiossa
tekeleitd voi vieda Windowsille ja Mac Os:lle, mutta lisdosien avulla myds i0S:lle,
Androidille ja Windows Phonelle. Ndista osista kuitenkin joutuu jo maksamaan.
(GameMaker studio 2013.)

Game Makerin aikaisempia versoita ja Game Maker: Studiota voi ladata ilmaisena
versiona, mutta kattavammat versiot maksavat n. 50:st& dollarista aina n. 800:aan
dollariin. Game Maker on tosiaankin aloittelijalle varsin hyvd kapistus pelien
tekemisen aloittamiseen. Lisdosien ja pro-versoiden avulla myds kokeneempikin

pelikoodaaja saa ohjelmasta enemman irti. (GameMaker studio 2013.)
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Hyva esimerkki Game Maker: Studiolla tehdystd pelistd on vuonna 2013 julkaistu
Quadropus Rampage (kuva 9). Game Maker: Studio soveltuu mainiosti juuri tdmén
tyyppisiin melko yksinkertaisiin, mutta koukuttaviin 2D-tasohyppelypeleihin. Peli on
saatavilla PC, Android, iOS ja Mac—alustoille ja se on ladattavissa taysin ilmaiseksi
Butterscotch Shenanigansin nettisivuilta. (Quadropus Rampage 2013.)

3.3 Unreal Engine & Unreal Development Kit

Unreal Enginen ensimmainen pelimoottori ilmestyi vuonna 1998 suositun Unreal-
pelin viralliseksi pelimoottoriksi. Taman jalkeen Unreal Enginestd on julkaistu uusia
versioita, ja se on kehittynyt yhdeksi parhaista ja suosituimmista pelinmoottoreista.
Viimeisin julkaistu versio Unreal Engine -pelimoottorista on vuoden 2006 Unreal
Engine 3.0. Enimmakseen Unreal Enginelld tuotetaan ensimmadisen ja kolmannen
persoonan raiskint&/ammuskelupelejd.  Pelimoottorin  joustavuus antaa myos
mahdollisuuden toisenkin tapaisten pelien luomiseen. (What is UDK? 2012.) Unreal
Engine -pelimoottoreiden ja Unreal Development Kit pelinkehitysympariston ansiosta

niin kaupalliset kuin harrastelijoidenkin tekemét pelit ovat saaneet hyvaa nakyvyytta.

Unreal development kit on vuonna 2009 julkaistu Epic Gamesin versiointi Unreal
Engine 3:sta. Unreal Development Kit on tdysin ilmainen kéayttdjilleen ei-
kaupalliseen, seka opetuskayttdiseen tarkoitukseen. Kaupallisesta kaytostd joutuu
pulittamaan 99 dollaria + rojaltit. Unreal Development Kit mahdollistaa Unreal
Engine 3.0:n tuomat mahdollisuudet nayttavien pelien, ja sovellusten tekemiseen mm.

harrastajien ja opisekelijoiden parissa. Se antaa kayttdjilleen mahdollisuuden luoda


http://www.butterscotch-shenanigans.com/
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korkealaatuisia  peleja, sovelluksia, animoitua  grafiikkaa yms. melko
helppokayttoisten tyokalujen avulla. Unreal Development kit -ohjelmistossa ké&ytetdan
UnrealScript -ohjelmointikieltd. Ensimmaisen UDK:n ilmestymisen jalkeen uusia
paivityksid on julkaistu tasaisesti yleensa kuukausittain. (UDK frequently asked ques-
tions 2013.)

Kehitysymparistond Unreal Development Kitissé toimii Windows PC. Unreal Engine
3.0:n ansiosta peleja ja sovelluksia on mahdollista tehdd esimerkiksi Windowsille,
Xbox 360:lle, Playstation 3:lle, Applen i0S-kéyttojarjestelmalle, Mac Os:lle ja
Androidille. Esimerkiksi iPhone 4, iPhone 3GS, iPad, iPod ovat tuettuja Applen iOS-
kayttojarjestelmad kayttavia tuotteita. Luodakseen sovelluksia yms. esimerkiksi iOS-
kayttojarjestelmalle, ei kayttdja tarvitse erikseen Applen tyovalineita kuten
tietokoneita. (Platforms 2012.)

KUVA 10. Gears Of War (Epic Games 2006)

Gears Of War (kuva 10) on Epic Gamesin vuonna 2006 julkaisema kolmannen
persoonan raiskinta/ammuntapeli. Pelimoottorina pelissd toimi jo aiemmin mainittu
Unreal Engine 3. Peli sai aikanaan erittdin paljon Kiitosta sen nayttavasta ulkoasusta ja
graafiikoista. Peli on saanut kolme jatko osaa, joista viimeisin Gears Of War:
Judgement julkaistiin Maaliskuussa 2013. Jatko-osat kayttivat myds Unreal Engine
3:sta pelimoottorinaan. Kaytetty pelimoottori tosin on paljon enemmén muokatumpi,

kuin ensimmaisessa Gears Of War -pelissa.



15
4 UNITY 3D

Edellisessa osuudessa kaytiin ldpi muutamaa valitsemaani pelintekovalinetté
tarkoituksella melko tiivistetyssd paketissa. Téssd osuudessa keskitytadn kuitenkin
hieman tarkemmin Unity3D—ohjelmaan, joka on yksi tdman opinndytetyon
keskeisimmistd asioista. Ensin kaydaan l&pi hieman taustatietoa ja Historiaa Unitysta
ohjelmana. Sen jalkeen pyrin selvittdmaan lukijalle, ettd mink&lainen on Unity3D:n
peruskayttoymparistd. Osuudessa ei kuitenkaan mennd aivan hirvean syvélle Unityn
syovereihin, silld Unityn tarkemmasta kayttamisesta ja projektin kulusta kerron lisaa
osuudessa kuusi, jossa kerron omasta projektistani Unityll&.

4.1 Taustatietoa Unity3D:sta

Unity Technologiesin Unity3D-ohjelma on télla hetkella pelituotannon, ja erityisesti
pienpelituotannon alalla yksi suosituimmista ellei suosituin ohjelmisto. Unitylla
tehdddn mm. 2D -ja 3D pohjaisia pelejd, simulaatioita ja visualisointeja esimerkiksi
nettiin, tyopdydalle, mobiilisovelluksina, erilaisille konsoleille tai ihan vain omaksi
iloksi. Unitylld on télla hetkelld n. 2 miljoonaa rekisterditya kayttajaa ympari
maailman ja n. 400 000 aktiivista kayttajad kuukausittain. VVoidaan siis varmasti puhua
kohtalaisen menestyneestd pelintekovélineestd ja suuresta kayttdjakunnasta.

(Democratizing development 2013.)

Unityn ensiaskeleet nékivat paivanvalonsa 2000—luvun alkupuolella, kolmen nuoren
ohjelmoijan toimesta. David Helgason, Joachim Ante ja Nicholas Francis
kokoontuivat ilman suurta rahaa koodailemaan ja urakoimaan sen eteen, mika
nykyéaan tunnetaan Unityna. He halusivat tehdad jotain saman kaltaista kuin Applen
Final Cut Pro teki filmintekijoille. Final Cut Pro antoi amatdori filmintekijoille
kohtuuhintaiset ja ammattimaiset valineet filmientekemiseen. Helgason, Ante ja
Francis halusivat saavuttaa samankaltaisella idealla jarkevén ohjelmiston myds

harrastajille pelintekoalalla.

Alkuaikoina kolmikko kaytti ennenkaikkea Mac—pohjaisia alustoja, ja tdaman takia
bisnesndkokulmasta katsottuna mahdollisuudet olivat jokseenkin rajalliset. Kyseisena

aikana Mac ei ollut vielda kohdannut uutta tulemistaan markkinoille, ja sen paikka
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pelialan markkinoilla oli nykyisté paljon véhépitoisempi. Pitkdjénteinen yrittelidisyys
ja sinnikkyys alkoi kuitenkin tuottaa edes pientd hedelm&& vuonna 2005. 2005
julkaistiin Unitystd ensimmaéinen versio, joka tosin oli huomattavan primitiivinen
nykyaikaiseen verrattuna. Naihin aikoihin Unityll& oli olemassa jo tarvittava tuki
Windows PC:lle ja nettiselaimille. Vuonna 2008 Unitysta julkaistiin taas hieman
jouhevampi versio, ja samana vuonna tapahtui todellinen k&&nnekohta yrityksen ja
ohjelmiston kannalta. Silloin Apple julkaisi iPhone AppStoren, ja Unitysta tuli
ensimmaéinen pelimoottori joka pystyi tukemaan iPhonea. Taman jalkeen Unity oli
kaikkien huulilla.

Lapimurrosta tahan paivaan Unitylle on tapahtunut paljon ja se on todellakin noussut
kolmen nuoren koodarin projektista kenties tunnetuimmaksi pelintekovalineeksi
harrastelijoiden ja pienpelien tekijoiden keskuudessa, mutta mydskin enemmén ja
enemmé&n ammattimaisemmassa sek& suuremmassa mittakaavassa. David Helgason
jatkaa edelleen yrityksen johdossa, Joachim Ante on teknologianjohtaja, mutta
Nicholas Francis on astunut syrjadn Unity Technologiesista. Nyt vuonna 2013 yritys
tyollistdd vajaat 300 muuta tyontekijad ympari maailman, mukaan lukien Suomesta.
Unityn uusin versio on taannoin Syyskuussa 2013 julkaistu Unity 4.2.1, joka tukee
talla hetkellda Windowsia, Mac:id, Linuxia, Unity Web Playeria, i0S:&4, Androidia,
Xbox 360:sté ja PS3:sta. Tulevia sopivia alustoja tulevat olemaan mm. Nintendo Wii
U, Playstation 4, Windows Phone 8 ja BlackBerry 10. Unityn Pro -versiosta kaikilla
herkuilla joutuu pulittamaan rapeat 1500 dollaria. Saatavilla on myds ilmaisversio
jossa ei ole kaikkia ominaisuuksia, mutta sillakin pelien tekeminen kylla onnistuu

varsin hyvin. (How Unity3D became a game — development beast 2013.)

4.2 Kayttoliittymasta ja sen ominaisuuksista

Unity on siis talla hetkella yksi suosituimmista, ellei suosituin pelinteko-ohjelma
varsinki pienpelien tekijoiden keskuudessa. Unityn yksi mukaansatempaavimmista
asioista on sen suhteellisen korkea kayttajaystavallisyys. Unitya kayttamalla
pelientekeminen onnistuu tiettyyn pisteeseen asti lahes kokonaan ilman minkaénlaista
tietdmystd koodaamisesta. Unityssa kayttdja rakentaa usein projektinsa valmiilla
komponenteilla, niitd sitten muokkaamalla omanlaisekseen  Unityn tarjoamilla
muokkausvalineilld. Koodiscripteja kaytt4ja tarvitsee lahinna erilaisten toimintojen ja

fysiikoiden toteutukseen.
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Unityn kayttéaliittymé (kuva 11) on ulkoasultaan noviisinkin silmadn monia muita
kilpailevia alan ohjelmistoja selkedmpi. Kayttoliittyman ulkoasu on Unityssa
muokattavavissa muutamin vaihtoehdoin. Naitd ovat mm. default, 4 Split ja 2 by 3-
vaihtoehdot. Itse olen Unityé kayttdessani suosinut 2 by 3-nakymad, mutta projektin
ailkana ndkyma& joutuu lahes aina vaihtamaan tarpeen mukaan my6s muihin
vaihtoehtoihin. Kayttoliittyméssa Unitylla on kolme térkedd ndkyméa, jotka kannattaa
siséistéa jo heti ohjelmaan tutustuessa. Scene-nakymassa luodaan ja pyoritellaan peli
halutun ndkdiseksi. Game-ndkymassa pystytddan katsomaan play-nappulaa painamalla,
minka nakoinen tekele oikeasti kyseisellad hetkella on. Project-nakymaéssa 10ytyvésta
Assets-valikosta kayttdja voi hallita, sek& lisdilla erilaisia komponentteja tarpeensa
mukaan. Muita ndkymi& ovat Hierarchy ja Inspector -ndkymat, mutta ndisté kaikista

pikapuolin hieman enemman.
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KUVA 11. Unityn kayttéliittyma

Kuvassa 11. ndemme esimerkin Unityn kayttoliittyméastd, tassa tapauksessa 2 by 3-
nakymasta katsottuna. Kuvaan on numeroitu ja havainnoillistettu Scene, Game,

Hierarchy, Project ja Inspector -ikkunat kyseisessa jarjestyksessa.
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4.2.1 Scene ja Hierarchy -nakymat

Scene-ndkym& on Unityn ns. hallitseva ndkyma. Siihen kayttdja rakentaa
kokonaisuudessaan pelinsg, animaationsa, visualisaationsa yms. Ikkunassa kéyttajélle
tarjotaan perspektiivinen 3D-nédkymd, jota pystyy pyorittelemddn ja katsomaan
jokaisesta haluamastaan kuvakulmasta (edestd, takaa, ylhaalta, alhaalta ja molemmilta
sivuilta). Scene-ndkymé on kaytannossa taysin renderoitu muokkaajan nakyma
tekeilld olevasta projektista. Kun ikkunaan raahaa hiirelld jonkin objektin (asset), se
luo siitd valittomasti peliobjektin projektiin. Scene on téysin sidoksissa Hierarchy-
nakyméan, jossa  nékyy  kaikki  projektissa  kaytettdvat  peliobjektit
aakkosjarjestyksessé. (Goldstone 2011.)

Scene-ndkymaéssa apuvalineind Unitylla on nelja hyodyllista kontrollityokalua, jotka
helpottavat projektin hahmottamisessa ja tarkkailemisessa (kuva 12). Toimintoja voi
kayttdd niille kuuluvista painikkeista tai niille annetuilla kirjamilla. Joihinkin
toimintoihin on myo6s kaytosssa erilaisia nappdinyhdistelmid, jotka helpottavat
nakymassa tomimista. Kasi-tyokalun (Q) avulla voidaan liikkua ja navigoida
nakyméassa vapaasti vasemman hiiren painikkeen avulla. Kayttamalla Alt-painiketta
hiiren kanssa voidaan kierrella aluetta johon kayttdja katsoo, ja kayttdmalla Alt-
painiketta hiiren oikean painikkeen kanssa voidaan kohdetta zoomata hiiren rullan
avulla. Lisaksi kéayttamalla ndiden painikkeiden apuna Shift-painiketta voidaan
toimintoja nopeuttaa. Siirtotydkalulla/ristilla (W) sananmukaisesti voidaan siirtaa
objektia/objekteja Scenessa halutessaan paikasta A paikkaan B. Kiertotyokalu (E)
toimii  kdytannossa samalla lailla kuin siirtotyokalu, mutta tarkalleen talla
tyovélineelld muutetaan objektin asentoa pikemminkin kuin sijaintia. Viimeisimpéana
apuvalineend on skaalaus (R) tyokalu, jolla sitten voidaan muuttaa objektin kokoa tai
skaalausta. (Goldstone 2011.)
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KUVA 12. Scenen kontrollityokalut (oranssi) ja kontrollipalkki (vihred)

Edelldamainittujen apuvélineiden lisdksi scene-ndkyméan vylapuolella on myos

muutamia muita ndppaimid (kuva 12). Nappaimet sijaitsevat ns. kontrollipalkissa ja
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niill4 voidaan l1&hinnd muuttaa scenen asetuksia. Vasemman puoleisesta painikkeesta
voidaan muuttaa scenen tarkkuustasoa. Vakiona on Textured-vaihtoehto, muita ovat
mm. Wireframe ja Lightmap resolution vaihtoehdot. Seuraavasta voidaan muuttaa
projektin varijarjestelméé esim. RGB (Red, Green, Blue) tai Overdraw. Kolmannesta
saadaan valaistus joko péélle tai pois, neljannesté saadaan grid eli ruudukko nékyviin
scenen pohjalle ja viidennestd painikkeestd voidaan saatdd &&nien voimakkuutta.
Palkissa on my6s Gizmos-valintapainike, jossa voidaan valita mitd ja miten jotakin
Scenessd halutaan ndyttad. Esim. mikali scenessd on valaistus kéaytdssa, voidaan
Scenessé nakyvaa valaistuspainiketta suurentaa tai pienentdd oman valintansa mukaan
Gizmos-valinnan alta. Mukana on myos etsi-valikko, josta voidaan katevasti etsid
jotakin objektia yms. scenestd ja hierarkiasta. Tama valikko on kateva varsinkin
silloin, kun tekeilld on tavallista suurempia tai monipuolisempia projekteja.
(Goldstone 2011.)

4.2.2 Inspector-nakyma

Inspector-ndkyma on itseasiassa ns. valvontatyokalu, jossa kéyttdja voi hallita ja
valvoa eri elementtien ja objektien ominaisuuksia. Unityssa kaikki pelissa kéaytettavat
objektit ovat yksilollisid olioita, jotka sisdltdavat kaikki yksilollistd tietoa ja
toiminnallisuutta. Inspector-nakymassa voidaan saatéa ja muokata jokaista elementtia
ja objektia tekeilld olevassa projektissa. Tama tarkoittaa kdytanngssa sita, ettd minka
tahansa elementin/objektin valitset, Inspector ndyttdd juuri sen kyseisen valinnan
ominaisuudet ja asetukset. Inspectorissa objektin muokkausvaihtoehtoja ovat mm.
positio ja erilaiset tekstuurit. (Selin 2013.) Muokkaaminen ndkymassa on tehty
selkedksi ja helppokayttoiseksi, sen kédyttaessa suurimmaksi osaksi valintanappuloita,
valikoita, liukuséadin valikoita yms. Unityssa hyddynnetédan yleensakin ns. drag &
drop -menetelmid, joissa haluamiaan asioita voi suoraan valita, raahata, ja pudottaa
projektiin. Inspector ndkymassakin tiettyihin valintoihin voi soveltaa drag & drop -

menetelmad, mikali se tuntuu itselleen parhaimmalta vaihtoehdolta. (Goldstone 2011.)
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KUVA 13. Inspector-nakyma

Kuvassa 13 nahdé&éan joitakin Inspector-nakyman tyokaluista. Tdssa valittuna on

projektin terrain eli scenessa kaytettdva alusta ja sen muokkausvaihtoehtoja.

4.2.3 Project-ndkyma ja Assets

Project-ndkymassa (kuva 14) pystytdaan ndkemaan kaikki Unity projektissa kaytettévéat
Assetit. Unityssé jokainen tekeilld oleva projekti koostuu péaakansiosta, joka sisaltaa
kolme alakansiota. Alakansiot ovat Assetit, Kirjasto ja Unityn ollessa toiminnassa
my6s Temp-kansio. Kun Assetteja/objekteja lisatddn Assets-kansioon, ne néakyvét

samantien Project-ikkunassa ja tulevat osaksi projektiasi. (Goldstone 2011.)

Assetit ovat elementtejé joita valmiin pelin yms. valmistumiseen tarvitaan. Assetteja
voivat olla mm. erilaiset tekstuurit, mallinnukset, koodinpatkét, &anet ja videot.
Pelinteko-ohjelmissa valtaosin kaytettavat assetit ja objektit ovat alunperin tehty ja
muokattu muissa ohjelmistoissa kuten vaikkapa Adoben Photoshopissa. Unity ei ole
tassd asiassa poikkeus, vaan tdssakin tapauksessa projektit usein kootaan valmiista
elementeistd ja toimivuus saadaan ohjelmoitua aikaiseksi Unityn omalla
pelimoottorilla. (Selin 2013.)
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23 Project
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KUVA 14. Project-ndkyma ja joitakin Assetteja
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Unityssa tulee mukana ns. Standard Assets kokoelma, joka sisédltdd valmiita
elementteja kayttajalleen. Unityn ilmaisversiossa valmiita Assetteja on luonnollisesti
jonkin verran vahemman, kuin Pro-versiossa. Valmiita Assetteja ja niiden kokoelmia
pystyy myos hankkimaan helposti Unityn omasta Asset Storesta (kuva 15). Se on
Unityn oma Assettien verkkokauppa, josta pystyy ostamaan erilaisia elementteja,
tekstuureja yms. Asset Storesta l6ytyy mydskin taysin ilmaisia tuotteita kayttajilleen.
Asset Store 10ytyy Unityssé paavalikon Window- kohdasta, ja sen alavalikosta Asset
Store. (Selin 2013.)
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Unityn Asset Storesta (kuva 15) loytyy lukematon maéra erilaisia maksullisia ja
ilmaisia Assetteja. Kuva on Asset Storen etusivulta, johon on yleensd listattu
suosituimmat, myydyimmaét ja parhailla alennuksilla hankittavat tuotteet.

4.2.4 Game Window

Game-nakyma (kuva 16) toimii erddnlaisena testausvélineend, jossa ndet sen hetkisen
realistisen version tekeleestasi. Tdma ndkymé on todella helppokayttdinen, mutta on
kuitenkin muutama asia, jotka kayttdjan on hyva tietdd. N&kyma voidaan aktivoida
Scene-ndkymén yldpuolella olevasta Play-painikkeesta, pistdd tauolle Pause-
painikkeesta sekd uudestaan Play:td painamalla ndkymé saadaan pois péélta ja
aktiivisesta tilasta. Vakiosuhdanteena ndkymassé on Free Aspect, muita ovat mm. 4:3,
16:10 sekd laajakuva eli 16:9 kuvasuhdanne. Kuvasuhdennetta voidaan muuttaa
katevasti klikkaamalla vakiona olevaa Free Aspect -vaihtoehtoa, jolloin muutkin
vaihtoehdot tulevat esille.

Game-nakyma voidaan tottakai mydskin maksimoida koko ruudulle, jolloin kayttaja
saa paremman nakymén ja tuntuman peliinsd. Tama tapahtuu yksinkertaisesti
nakymén ylépuolella olevasta Maximize on play-painikkeesta Game-nakymaén ollessa
aktiivisena. Edellamainitun painikkeen oikealta puolelta 16ytyy vield Stats niminen

painike, josta saadaan nakymiin testin aikaista statistiikkaa ja tilastoa. (Selin 2013.)

Yksi tarked asia mika kayttajan tarvitsee tietdd Game-nakymaa kayttdessdén on, ettéd
se tosiaankin on vain testausta ja havainnointia varten. Eli toisin sanoen nakymén
ollessa aktiivisena kayttdjan on aivan turha tehda muutoksia projektiinsa, silla kun
nakyméa otetaan pois kédytostd, sen aikana tehdyt muutokset ja lisdykset eivét ole

tallentuneet projektiin. (Goldstone 2011.)



KUVA 16. Havainnoillistava kuva Game-nakymasta

Kuvassa 16. ndemme t&t4 osiota varten tekemadsténi yksinkertaisesta Scenestd
aktiivisen Game-nédkymén. Néakyman ylapuolella ovat osiossa aiemmin mainitut
painikkeet. Stats-painike on aktiivisena, joilloin se nayttda erilaisia tilastoja
projektista.

5 TUTKIMUS UNITYN KAYTTAMISESTA SUOMESSA

Tassd osuudessa késittelen hieman sitd kuinka laajaa Unityn kayttdminen on
Suomessa. Osuudessa pyrin selventamaan lukijalle omien kyselyideni kautta saamieni
tietojeni perusteella parhaani mukaan aihetta. Ensimmaiseksi taustoitan hieman
kyselyn perusteita ja muitakin taustoja. Sen jalkeen pyrin analysoimaan tuloksia ja
kyselykeinoja mahdollisimman fiksulla tavalla, jonka jalkeen vuorossa on vield
erddnlainen yhteenveto tuloksista ja tiedoista, sekd suomalaisen pelialan ja Unityn
tulevaisuuden nédkymistd. Pidemmitta puheitta kdydaan aiheen kimppuun ja katsotaan

mitad olen saanut selville.

5.1 Kyselyn taustoja

Heti esimmadiseksi haluaisin painottaa, ettd tamda tutkimus ei ole lainkaan mikaan
kaikista kattavin ja laajin. Sen sijaan tutkimuksen tarkoituksena on kevyesti raottaa ja
selventda Unityn kayttamistd Suomessa muutamien merkittavien vastausten ja tietojen

valossa. Tama tutkimus tuli osaksi tata opinnaytetyota ehkapa hieman ns. takaporttien
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kautta, mutta tiedostin ettd on olemassa joitakin tietoja joita on hyva tuoda esille
taman kaltaisten kyselyiden kautta.

Sen jalkeen kun olin suurinpiirtein hahmotellut ja saanut jonkinlaisen kuvan siitd
mihin suuntaan opinnaytetyoni tulee etenemaan, tuli myodskin idea tdmén tutkimuksen
tekemiseen. Yhdessd ohjaavan opettajan Jukka Selinin kanssa kaytyjen keskustelujen
jalkeen olimme molemmat sitd mieltd, ettd tutkimus olisi hyvd mauste t&hén
opinndytetyohon. Silloin jo tuli kuitenkin selville, ettd tietojen saaminen suoraan
suomalaisilta peliyrityksiltd Unityn kdyttdmisesta tulisi jo itsessddn olemaan jonkin
sorttinen haaste. Kaikki jotka edes hieman seuraavat pelialaa yms. varmasti tietavat,
ettd Kilpailu on melkoisen kovaa yritysten kesken. T&mé& taas usein johtaa
ympéripyoreisiin  vastauksiin ja jopa tietynlaiseen asian vierestd Kiertelyyn
kaytettavista ohjelmistoista yms. kysyttéesséa.

Talla hetkelld suomalainen peliala ja peliohjelmointi ovat melkoisen huimassa
nosteessa ennen kaikkea Rovion ja Supercellin kaltaisten peliyritysten ansiosta. Rovio
tunnetaan parhaiten heidan huimaan maailmansuosioon ponnahtaneesta Angry Birds -
pelisarjasta ja Supercell teki juuri syksyllda 2013 miljardikaupat, joka teki yhtion
omistajista ja  osakkaista hetkessa  miljonddreja. Juuri tdmdankaltaisilta
maailmanlaajuisesti tunnetuilta miljoonien eurojen yrityksilta, on usein aika vaikeaa
saada mitddn konkreettista tietoa irti heiddn tydmenetelmistdadn. Usein yritykset
haluavat pitdd omat metodinsa yksityisiné ja salassa kilpailevilta yrityksiltd ja muilta
tahoilta. Vaikka vastauksen saisikin, siind saattaa kestada hyvinkin kauan, koska tdmén

kaltaiset yritykset saavat niin paljon kyselyité ja tiedusteluja.

Minulla ei itseasiassa ole itse pelialasta ns. taustojen ja yritysten osalta sen syvemmin
kokemusta, muuten kuin ettd olen aina pitdnyt videopeleistd ja pelannut niitéd
enemman tai vahemman koko ikéani. Koska tutkimuksen padsaantdisena aiheena oli
nimenomaan  Unity3D-ohjelman  kayttdminen  Suomessa ja  suomalaisissa
peliyrityksissa, ensimmaiseksi otin selvaa mitka ovat sellaisia merkittavia yrityksia ja
lahteita joista tietoa kannattaa ruveta haalimaan. Kriteerina itselleni oli ettd yritys olisi
menestynyt edes jollakin tasolla ja pystynyt julkaisemaan jokseenkin onnistuneita
pelituotteita. Taman kaltaisia yrityksia olivat itseoikeutetusti Rovio, Supercell ja mm.
Frozenbyte, Remedy Games ja Sulake. Yhteensa kyselyideni kohteiksi pééatyi n. 10-

20 pelialan vaikuttajaa. Lisaksi kyselin tietoa mm. suomalaisen pelialan padjarjestolta
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NeoGamesilta ja itse  Unityltd.  Kaikki  kyselyni  suoritin  Mikkelin
Ammattikorkeakoulun oman sahkopostipalvelun kautta, jotta kyselyn kohteelle tulisi

heti selville kyseessé ei ole mika tahansa tietojen urkkija.

5.2 Analysointia

Kuten jo aiemmin mainitsin oli tdman pienen tutkimuksen tekeminen yllattavankin
tyolastd vaikka kohteita ei ollutkaan kovinkaan useita. Kyselyihin vastattiin
vaihtelevasti ja mielesténi jokseenkin aika nihkeé&stikin. Tdm& saattoi toki johtua
kokemattomuudestani siihen, miten tdmén kaltaisia kohteita tulisi lahestya. Sain
kuitenkin jotakin konkreettista tietoa, ja siitd haluankin kertoa t&ssé& osuudessa

parhaani mukaan.

Alunperinkin  pelkddméni  nihkeys kavi osaltaan toteen tutkimustuloksia
puntaroidessani. Ensimmaiseksi l&hettdmiini pelialan yrityksille tarkoitettuihin
viesteihin sain vastauksen vain murto-osalta yrityksilta. Toisaalta onnistuin onkimaan
tietoa Itse Unitylta englanninkielisen kyselyn kautta, sek&d saamaan Suomen pelialan
paajarjestdé NeoGamesilta mielenkiintoisen vastauksen. Unityltd saamani vastaus oli
ennalta arvatenkin melkoisen ympéripy6red, mutta siitd sain kuitenkin irti muutamia

tarkeitd tietoja. Unityn ja NeoGamesin vastauksista hieman myéhemmin lisaa.

Super Cellilta ei tullut missédén vaiheessa vastausta viestiini, enka toisin sanoen tieda
onko yritys kayttanyt Unityd missddn tarkoituksessa. Luulisin kuitenkin, ettéd
Supercellilla kuten useimmilla muillakin menestyneimmilld pelialan yrityksilla on
omat pelimmottorit ja pelintekovalineet tuotteiden tekemiseen. Roviolta vastattiin
kyselyihin aina perinteiseen tyyliin ”Kiitos yhteydenotostanne, otamme teihin yhteytta
mahdollisimman pian”, kuitenkaan vastausta koskaan saamatta. Rovio on kuitenkin
tiedetysti kayttanyt Unitya ainakin osittain pelimoottorinaan mm. vuonna 2012
julkaistussa hyvédn vastaanoton saaneessa pelissé Bad Piggies. Bad Piggies on
ulkoasultaan hyvin paljon megasuosisitun Angry Birds -pelin kaltainen. Toisin kuin
Angry Birdsissa linnut hajoittavat, niin Bad Piggiesissa possut rakentavat. Bad Piggies
on saatavilla mm. iPhonelle, Androidille, PC:lle, Mac:lle ja iPadille. (Bad Piggies
2012.)
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Muutamasta yrityksestd kuten vaikkapa Frozenbyteltd ja Sulakkeelta sain hyvin
samankaltaisen vastauksen. Yritykset kertoivat tekevénsa arvatenkin kaikki pelinsa
omilla pelimoottoreilla jne. Frozenbyte paljasti, ettd he eivét kaytd Unityé laisinkaan
mihink&&n tarkoitukseen, mutta Sulake joka on tunnettu I&hinnd Habbo Hotel -
pelistddn oli kayttanyt Unityd ainakin tietyissa tarkoituksissa kehitystytkaluna.
Sulakkeelta saamassani viestissa he my0s Kkertoivat, ettd ovat puntaroineet
mahdollisuutta Unityn kayttoon tulevaisuudessa. He myds olisivat halunneet minulta
tietoa opinndytetyoni edistyessa siitd, mité olen saanut selville yrityksisté jotka Unitya
mahdollisesti kayttavat. Tamé seikka oli hyvin mielenkiintoinen ja korosti viela
enemman sitd, ettd kilpailu on suomalaisella pelialalla kovaa, ja ettd jokainen
tiedonripe ymparoivastad pelialan tilanteesta on mahdollisesti hyddyllistd. Sulake
selkedsti osoitti enemmén mielenkiintoa kyselyihini kuin muut vastaavat yritykset.

Yhdessé ohjaavan opettajani Jukka Selinin kanssa kdymiemme keskustelujen jalkeen
paddyimme siihen, ettd yksi merkittdvimmista lahteistd tahan kyselyyn saattaisi olla
pelialan kattojarjestd Neo Gamesilta mahdollisesti saatu tieto. Arvelin aluksi, ettd Neo
Gamesilta ei valttdmatta tietoa heru, mutta toisin kuitenkin k&vi. Neo Games itsessain
on suomalaisen pelialan ns. kattojérjesto, jonka alla suomalaiset peliyritykset toimivat.
Neo Games, my0s ajaa suomalaisten peliyritysten etua myds ulkomaalaisissa pelialan
jarjestoissa. (Mik& on Neo Games? 2013.) Neo Gamesin yhteyshenkilona kyselyssani

toimi jarjeston johtaja Koopee Hiltunen.

Olin erittéin positiivisesti yllattynyt, ettd Koopee vastasi kyselyyni ja vieldpad melko
nopealla aikavalilla. Vastaus (kuva 17) sindnsa ei tuottanut hirvedmmin yllatyksia,
mutta tésséd vaiheessa kaikki tieto liittyen Unityn kéayttoon oli pelkk&a bonusta.
Vastauksesta kévi ilmi jo moneen kertaa todettu, ettd suurimmat pelialan yritykset
kayttavat lahes poikkeuksetta omia pelimoottoreitaa ja valineitdan. Selville kavi myds,
etté eritoten mobiilipuolella Unityn kayttd oli melko yleistd sen ollessa edullinen ja
helppokayttdinen. Hiltunen ei mydskaan suoralta kadeltd osannut/tahtonut kertoa
osviittaa antavaa lukumaardd Unityd mahdollisesti kéyttavistd suomalaisista

yrityksista.
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merkitse lukemattomaksi

KooPee Hiltunen <koopee@neogames.fi>
pe 762013 T:34

Vastaanottaja: Sillantaus Topi;

* Vastasit 7.6.2013 9:41
Tervehdys
Emme tieda tarkalleen kuinka monta Unityn kayttajaa Ioytyy. Nappituntuma:

1) Isommilla firmoilla on omat kehitystydkalut, mutta Unitya saatetaan kdyttaa niiden ohessa / Unity on kokeilussa /
Unitylld tehdaan joitain gamaplay demoja etc.

2.) Star-upit varsinkin mobillipuolella kayttavat Unitya aika yleisesti. Monelle naista Unity on paakehitystyokalu. Unity on
halpa, helppokayttdinen ja mahdollistaa portattavuuden.

3.) Jotkut Start-Upit, varsinkin teknisesti edistyneemmat (Esim. Zorg Entertainment) ovat kuitenkin kehittdneet oman
enginensa koska Unitylld varsinkin Premium pelien (esim. 60 fps tabelttipelit) tekeminen ei onnistu.

FooPee Hiltunen Neogames
gsm:+35840532417¢ koopes@neogames. fi
www.neogames. £1

KUVA 17 Neo Gamesin Koopee Hiltusen vastaus kyselyyni

Néiden selvitysten jalkeen mietin, mistd viel& saisin sellaista tietoa jota voisin t&ssa
kyselyssd kayttdd. Tietoa kuitenkin tarvitsin vield, silla sitd oli tullut itselleni
nihkednlaisesti. Paatin kokeilla kepillad jaatd ja kyséaistd itse Unityltd olisiko heilla
mitédan nappituntumaa siihen kuinka paljon Suomessa on heidan ohjelmansa kéyttajia.
Taman kyselyn tein, kuten jo aiemmin mainittua Englanniksi suoraan yrityksen

kotisivuilta loytyvistd yhteydenottovaihtoehdoista. Vastauksen (kuva 18) sain melko

nopeasti parin péivan kuluessa.

Cutlook Kalenteri Henkilét UutissyGte SkyDrive Sivustot  --- Sillantaus Topi - £ 2

s . . merkitse lukemattomaksi ~
noreply@salesforce.com kéyttdjan Alex McCredie <alexm@unity3d.com> puo

ke 31.7.2013 1557

Vastaanottaja: Sillantaus Topi:

® Vastasit 31.7.2013 23:13.
Hello Topi-Matti,

It's a pleasure to e-meet you. I'm pleased to introduce myself as your key point of contact here at Unity for the licensing of the engine
across Finland.

Whilst | can't give you specific customer information | can confirm that we have 2040 registered accounts using Unity in Finland. This
could be a mix of individuals, Universities, Colleges and Studios (both gaming and simulation).

I imagine the number is much higher as we only started recording customer location information roughly 1 year ago now, don't quote
me on these specifics. But | can confirm we have 2040 Finnish accounts in our systems at least from a guick glance for you.

Kind regards,

Alex McCredie | Account Executive
Unity Technologies

0044 1273 862333

alexm@unity3d.com

skype: Unitymccredie

License comparison information - hitp://unity3d.com funity/licenses.html

KUVA 18. Unitylta vastaanotettu Alex McCredien vastaus
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Kyselyviestiini vastasi Unitylta Alex McCredie Brightonista Isosta-Britanniasta, joka
onnistui antamaan minulle térkedd tietoa liittyen Unityn kayttdjamaariin Suomessa.
Alex on Unitylld Account Executiven roolissa, eli hdn vastaa Unityn kayttdjien
sopimuksista ja lisensdinneistd. Han kertoi, ettd Unity3D-ohjelmalla on télla hetkell&
ainakin 2040 rekisterditynyttd ohjelman aktiivikdyttdjadd Suomessa. Han kertoi etté
Unityll& oltiin aloitettu paikannettu kéyttgjien tarkistus n. reilu vuosi sitten, ja etté
lukumaéara todenndkoisesti on kasvanut huomattavasti viimeisten tilastointien jalkeen.
Unityd kaytettiin  Suomessa enimmékseen koulutustarkoitukseen —esimerkiksi
yliopistoissa, eri asteiden korkeakouluissa, pelialan yrityksissa ja studioissa seka
yksittaisten henkildiden omissa projekteissa. Tamé kaikki tieto, ennen kaikkea edes
jonkinlainen varmennettu kayttajien pyoristetty lukumaaré oli mieluisaa tietoa. Vaikka
naihin tietoihin olinkin tyytyvéinen olisin myds halunnut saada ehk& jonkinlaista
tietoa siit4, kuinka paljon Suomessa on kayttajia Unityn Pro-versiolla jne.

5.3 Yhteenveto tuloksista

Tutkimuksen tarkoitus ei siis ollut se, ettd siind selvitettaisiin kaikkien Suomen
pelifirmojen ja vaikuttajien taustat Unityn kdyttdmiseen. Halusin siis valita omasta
mielesténi varteenotettavimpia vaikuttajia ja Kkyselld heiltd heidan suhdettaan
Unity3D-ohjelmaan. Mielestani sain néillékin l&hteilla lahestulkoon kaikki haluamani
vastaukset kuten miten Unitya kdytetddn Suomessa, kuinka paljon sitd kéytetdan,
ketkd sitd kayttavat ja miten pelifirmat padsaantdisesti siihen suhtautuvat ja sita

hyodyntavat.

Kuten jo niin moneen kertaan tdssd osuudessa todettua, oli aivan selvaa jo alun
alkaenkin ettd vastausten onkiminen tulee olemaan vaikeaa. Vaikkakin haluamistani
pelifirmoista vastasi vain kourallinen, selvisi siita kuitenkin ettéd lahes kaikki kéyttivat
Unityd talla hetkelld vain kehitystydkaluna tai sitten eivét ollenkaan. Kuitenkin
Koopee Hiltusen mukaan Unityd kaytettiin, jopa melko yleisesti pienemmissa
yrityksissa ja projekteissa eritoten mobiilipuolella. Myods kiinnostus joidenkin
yritysten puolesta kyselyani kohtaan oli yllattavaa, heidan halutessaan mahdollisesti

itsekin tietoja Unitya kayttavista toisista pelialan yrityksista.
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Tata pientd tutkimusta kuvasi mielestani koko ajan pieni salamyhkéisyys pelialan
yritysten puolesta, vastausten ollessa usein todella ymparipyoreitd. Kuitenkin selke&
laajempi kiinnostus Unitya kohtaan on Suomessa havaittavissa. Yksinkertainen totuus
on talla hetkella se, ettad vaikka jotkin suuremmistakin peliyrityksista voisivatkin ehké
Unityé tositarkoituksella k&yttad, heilld on jo todella hyvat pelimoottorit omasta takaa,
joten he eivét ainakaan toistaiseksi koe tarpeelliseksi Unityn kayttoa.

Alex McCredien kertoma tieto siitd, ettd Suomessa on ainakin 2040 rekisteroitynytta
oli mielesténi Unityn Suomalaiskdyton kannalta lupaava. Osuudessa 4. kerroin, etté
Unitylla on talla hetkelld maailmanlaajuisesti 2 miljoonaa rekisterditya kayttajaa ja
400 000 aktiivikayttdjdd kuukausittain. Tahan verrattuna McCredien kertomat
lukuméarat Suomen Unity kayttdjista on vain yksi Kivi louhoksessa. Taytyy kuitenkin
muistaa, ettd Suomi on pieni maa, joten siihen ndhden kayttajalukumaérat ovat todella
positiivisia. Suomalaisen pelialan loistavan nykytilan ja taitotason tietden uskoisin,
ettd Unityn kayttdminen ja mielenkiinto siihen lisédantyy entisestdén kovalla kohinalla

lahitulevaisuudessa.

6 OMA CASE: UNITY DEMONSTRAATIO

Tassa osuudessa kerron tekemésténi demosta liittyen Mikkelin ammattikorkeakoulun
Mikpoli rakennukseen. Demossa kaytin hyvakseni Google SketchUp seka Unity3D-
ohjelmia. Aluksi kerron hieman pohjustusta projektiin, seka sen tamanhetkiseen tilaan
paasemisen prosessista. Sen jalkeen on vuorossa demon Unity3D-osuus, eli tyon
tuominen Unityyn ja projektin viimeistely. Haluan tarkentaa, ettd ainakaan toistaiseksi
kyseessa ei ole peli vaan enemmankin pelkistetty havainnoillistava demonstraatio

Mikpoli-rakennuksesta ja tietyista sen alueista/paikoista.

6.1 Demon idea ja tarkoitus

Ensimmaiset ideani ja ajatukseni taman kaltaisen havainnoillistavan demon
tekemiseen  sain  alkukesédlld 2013 ollessani  tyoharjoittelussa ~ Mikkelin
ammattikorkeakoululla sijaitsevassa CampuslIT:ssa. Tyoharjoittelun loppuvaiheessa
rupesin omaksi ratokseni tekemdan muiden tdiden lomassa 3D-mallinnusta

CampuslT:n toimisto/ty6tiloista. Pienen pohdinnan jdlkeen pdaadyin tekemaan
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mallinnusta Google SketchUp -ohjelmalla, koska se oli itselleni silld hetkelld

helppokayttdisin ja tuttavallisin.

Tassa vaiheessa en vield tosiaankaan tiennyt, ettd mallinnukseni tulisi olemaan osa
lopputy6téani. Mallini (kuva 19) ei missédédn vaiheessa ollut todellakaan mik&an
monimutkainen yms. Tarkoituksena oli tehdd toimistotilat, jossa sitten olisi joitakin
tarvikkeita kuten poytia, tuoleja, tietokoneita, kaappeja jne. Tarvittavia tavaroita
malliini sain helposti k&yttdmélla mm. SketchUpin omaa 3D Warehouse -toimintoa.
Ladattuani tavaroita, muokkailin ja asettelin niitd haluamieni tarpeiden mukaan

huoneen sisalla.

Mité pidemmalle mallinteluni jatkui, aloin padssani pyoritella erilaisia ajatuksia jatkon
kannalta. Ajattelin ettd jos saisin mallista suhteellisen realistisen oikeisiin CampusIT:n
tiloihin verrattuna, voisin kenties tuoda mallin johonkin toiseen ohjelmaan ja luoda
silhen jotain toiminnallisuutta. T&ss& vaiheessa tuli ensimmadisend ja oikeastaan
ainoana vaihtoehtona esiin Unity3D. Tama siksi koska Unity3D oli itselle kaikkein
tutuin tarpeeseen sopiva ohjelma, sek& kosketukseni muihin 3D-ohjelmiin olivat

jaéneet hyvin rajallisiksi.

huone - SketchUp Make [EVAL]

-om3

:amera | Draw Tools Window Help

HOO®C|$A+ 0@ LPEB G2 LAH UGB

N

KUVA 19. Mallinnukseni CampusIT:n tiloista Google SketchUp -ohjelmassa
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Kun olin mallintelussani kuvan 19. kuvaamassa vaiheessa keskustelimme useasti
CampuslT:n vastuuopettaja Janne Turusen sekd opinndytetyoni ohjaavan opettajani
Jukka Selinin kanssa projektin jatkomahdollisuuksista. Pienen viilaamisen jalkeen
paadyimme alustavasti sellaiseen vaihtoehtoon, ettd toisin mallinnukseni Unity3D-
ohjelmaan, jonka jdlkeen huoneessa voisi vapaasti liikkua ja esim. tietokoneelle
pysahdyttéessé tietokoneella olisi toimintaa. Tam& kuitenkin oli vain alustava

suunnitelma, joka sitten muuttuikin viela melko radikaalisti.

My6hemmin sain tietooni, ettd erdalld opettajallani Esa Hannuksella olisi hallussaan
koko Mikpolista SketchUpilla tehty raakamallinnus (kuva 20). Mallinnuksen oli
suurimmaksi osaksi tehnyt CampuslT:lla aiemmin tyoskennellyt harjoittelija. Kysyin
Esalta, voisiko mahdollisesti koko Mikpolista tehtyd mallinnusta k&yttdd osana
projektiani, mika sopikin Hannukselle hyvin. Saamani mallinnus Mikpolista oli tehty
oikeisiin mittakaavoihin ja kyseessd oli ollut ilmeisen laaja projektio. Kuitenkin
mallinnus oli todella raaka siind mielessd, ettd siind ei ollut oikeastaan mitd&n
tekstuureja kaytetty hyvaksi. Muokkasin mallia (kuva 20) lisddmalla siihen tekstuureja
kuten tiiliseindd, ikkunanlasia ja kattotekstuuria. Nama muokkaukset tein toistaiseksi
vain mallinnuksen ulkopinnoilla jattdmalla sisélla olevat muokkaukset mahdollisesti

my6hemmaéksi.

Draw Tools Window Help

@ @ | B O EI &Gz LN H S S
I

| Ulkoseinat | ulkoseinat tman | EiNayMitaan [EEEEREREN| Eikattoa

KUVA 20. Ylapuolella Esa Hannukselta saamani malli ja alapuolella samasta
mallista muokkaamani versiointi
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Muokkailtuani Google SketchUp -malleja pé&adyin ainakin lahtokohtaisesti yhteen
tiettyyn ratkaisuun. Tarkoituksena olisi, ettd Mikpolin mallin sisalla voisi liikkua
vapaasti ja CampusIT:n tilojen l&heisyydestda péé&sisi toimiston tiloihin sisélle
kayskentelem&an. Seuraavassa osuudessa tarkastellaan demoilun seuraavaa vaihetta

Unity3D-ohjelmassa.

6.2 Mallien tuominen Unityyn ja projektin kulku

Tassa vaiheessa kun Google SketchUp -mallinnukset ovat valmiita on aika siirtya
Unityn puolelle jatkamaan demoa. Tarkoituksena olisi siis saada tuotua mallinnukset
Unityyn ja saada ne toimimaan erillisind scene-ndkymind omissa tarkoituksissaan.
Ensimmaiseksi tdssd osuudessa on luvassa ns. alkuvalmistelut projektin kulun
kannalta. Seuraavaksi pyritddn saamaan tarvittava toimivuus demoon, jonka jalkeen
pyrin kertaamaan mitd olen saanut aikaan ja miten tdtd demoa voisi kenties

tulevaisuudessa jatkaa.

Tatd projektia varten valmistelut Unityn puolella ovat todella yksinkertaiset, silla
demoa varten tehdyt mallit ovat Unityyn tuomista vaille valmiit. Unityn avatessa
ohjelma kysyy jatketaanko mahdollisesti vanhaa projektia, vai ruvetaanko tekeméaan
uutta. Tassa tapauksessa tietenkin otamme uuden projektin ja annamme sille nimeksi
vaikkapa MikpoliDemo_TopiS (kuva 21). En tarvitse mitdén Assetteja, scripteja yms.
tassd vaiheessa. Kunhan pédédsen Unityyn puuhastelemaan, voin sitten sieltd lisailla

mahdollisia tarvittavia osasia tyéhon.

Unity - Project Wizard (4.2.11f4) “

Open Project | Create MNew Project

Project Locaton:

Cr\Users\Filkki\Documents YWikpoliDemo_Topis| Browse...

Import the following packages:

Character Controller.unityPackage -~
[ Light Cookies.unityPackage
[ Light Flares.unityPackage

[] Partides.unityPackage

[] Physic Materials.unityPackage
[ Projectors.unityPackage

[ Scripts.unityPackage

— . . L

< >

Create

KUVA 21. Projektin aloitus Unityssa
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Ensimmadisend Unityssa aloitin yksinkertaisesti tekemalla alustan eli terrainin
Demoani varten. Terraininin luomisen jalkeen, sen péélle ruvetaan luomaan haluttua
projektia ja maailmaa. Terrain saadaan luotua yksinkertaisesti valikosta Game Object,
sen alavalikosta Create Other ja sieltd valitaan Terrain. Oman demoni pohjaksi loin

aivan pelkistetyn harmaan hieman asfalttia muistuttavan alustan.

Alustan luomisen jalkeen tarvitsin Google SkethUp -mallinnukseni tuoduksi Unityyn.
Mallinnukset pitda tuoda SkethUpista ké&sin Unityyn valitsemalla File-valikon alta
Export - 3D Model. Sen jalkeen valitsin oman projektini kansion ja sieltd Assets,
jolloin malli menee suoraan Unityprojektin Assetteihin. Tamén vaiheen kanssa
minulla oli pienoisia vaikeuksia, koska en oikein aluksi tiennyt ett4d missa
tiedostomuodossa mallit kannattaisi tuoda Unityyn. Ensinnakin kokeilin aluksi tuoda
mallini Unityn Free-versioon mm. .fbx ja .dae muodoissa. En onnistunit saamaan
.fox—muodossa tekstuureja mukaan kunnolla ilmaisversioon, koska kyseinen muoto on
tarkoitettu toimivan oikein vain Pro-versiossa (Start with Unity3D 2013).
Tiedostomuodossa .dae taas onnistuin tuomaan mallit ongelmitta Unityyn, mutta en
siltikaan ollut taysin tyytyvéinen lopputulokseen. Loppujen lopuksi asensin Unityn
uudestaan, otin tatd projektia varten kayttooni Pro-version kokeiluversion ja toin

mallinukseni Unityyn .fbx-muodossa.

f FBX Export Options gl E a

Fahde: | 1) Aszzets Geametry
I Export only current selection
1 [ Materials — T ! 06
f ﬁa [C=)Standard 4 Triangulate all Faces
“Wiirneizirmat Iv Export bwo-sided Faces
Hoeloslil | Separate disconnected faces
—
T otiniuts Materials
yopiopts
I+ Export kexture maps
'__j Scale
Ornat tiedostat I+ Swap ¥Z coordinates (¥ is up)
: o Units:  |Inches -
i
Oma tietokone
)4 | Cancel |
“erkkoymparnisto  Tiedostonimi: |Mik|:-c||ih-1ucnkattu j E=port
Export tupe: |FE>< File [*.fbx) ﬂ Feriuta
) |
Optiahz. ..

KUVA 22. Exporttaus Google SketchUp -ohjelmasta
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Tarke&a mallin tuomisen kannalta oli valita export vaiheessa Options-painikkeen alta
vaihtoehto Export two-sided faces (kuva 22). Tama kannattaa valita sen takia, ettd
Unityyn ulkopuolelta tuoduista malleista Unity usein tunnistaa vain péélle pain
nakyvét tekstuurit. Nyt kun Export two-sided faces on valittu, niin Unity huomioi
myos rakennuksen sisalla olevat ulkoapdin nakyméattémissa olevat tekstuurit. Tdman
jalkeen mallinnukset nayttivat mielestani tdhén tilanteeseen riittdvan hyviltd. Nama

samat temput toistuivat jokaisessa uudessa scenessd demossani.

Kun kyseessd oleva malli oli onnistuneesti tuotu Unityyn, asettelin sen Terrainin
kanssa samalle korkeudelle, jotta se ei uppoaisi terrainin sisdén. Ensin valitsin mallin
asseteista ja raahasin sen Hierarchyyn, jonka jalkeen muutin sen sijaintia terrainilla
koordinaattien ja tyokalujen avulla. Isonsin myds malleja, koska tuonnin jalkeen ne
nakyivat lahes mikroskooppisen pieniltd. Myds mallin Inspector-valikosta valitsin
padlle muutamia vaihtoehtoja, kuten Generate Colliders (kuva 23). Tdmé& on Unityssa
aivan perusjuttuja, mutta on todella tarkead ettd malleissa liikkuessa ei kavella ns.

seinien lapi.

& Inspector

Plikcalifoi ol

Lightrmap

B Tangents

KUVA 23. Esimerkki Mikpolin mallin asetuksista
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Téassd vaiheessa kun malli on saatu terrainille haluttuun sijaintiin tarvitaan ns.
Character Controller. Kyseisen komponentin voi ladata projektiin aivan kuten
muitakin assetteja, eli asset ikkunassa hiiren oikea painallus ja sieltd Import package
- Character Controller. Kun komponentti on tuotu voi valita mm. ensimmaisen tai
kolmannen persoonan ndkyman. Itse olin valinnut Character Controller -paketin jo
projektin perustamisvaiheessa annetuissa vaihtoehdoissa (kuva 21). Tahén demoon
halusin mahdollisimman yksinkertaisen ja pelkistetyn ensimmaisen persoonan
kontrollerin. Kontrollerin halusin tassé tapauksessa Mikpolin rakennuksen ulko-ovien
eteen, josta myds my6hemmin Scenel:ssa koko demo lahtee liikkeelle. Esimerkiksi
Scene2:ssa hahmokontrolleri tulee olemaan SketchUpissa luomani CampusIT:n mallin
tilojen sisalla. Joitakin kontrollerin asetuksia (kuva 24) halusin hieman muokata, kuten
liilkkumisnopeutta eteen, sivulle ja taakse. My6s liukumisen, eli Sliding-vaihtoehdon
halusin pois p&éltd kokonaan, jottei hahmo ns. huojuisi holtittomasti esimerkiksi

rakenusten sisalld ahtaissa tiloissa ja kdytavissa.

~w Character Motor (Script) TF,
CharacterMotor o

KUVA 24. Hahmokontrollerin liikehdinndn asetuksia

Hahmokontrollerin lisaamisen jéalkeen lisasin sceneen vield hieman valaistusta.
Valaistuksen saa Unityssa lisattya valikosta GameObject - Create Other - ja sen
jalkeen jokin valaistusvaihtohdoista. Tassé tyossani kaytan pelkastaan valovaihtoehtoa
Point Light, jonka avulla saa hyvin tarkkaa valaistusta tietylle alueelle, kuten vaikkapa
rakennusten sisélle. Muita valovaihtoehtoja ovat Area Light, Directional Light ja
Spotlight.



36
Kaikkien edellamainittujen vaiheiden jalkeen on demo saatu rakennettua sellaiseen
tilanteeseen, ettd scene-ndkyman sisalla voi litkkkua, tormayksen tunnistukset ovat
asetettu ja muitakin asetuksia on muokattu jne. Kaikki vaiheet olen tdhan osioon téhén
asti kertonut Scenel-ndkyman tilanteista. Scene2-ndkym& on myo6skin jo tdssa
vaiheessa samanlaisessa tilanteessa kuin Scenel. Onkin siis aivan turha kertoa
jokaisen Scenen edistymisestd, miké&li prosessi tiettyyn pisteeseen asti on kaikissa

melko pitkalti samanlainen.

<4 Unity - scenel.unity - MikpoliDemo_TopiS - PC, Mac & Linux Standalone*

File Edit Assets GameObject Component Window Help

KUVA 25. Scenel ja ndkyma demon alkutilanteesta

Tassa vaiheessa minulla on siis kaksi sceneda valmiina projektiani varten.
Tulevaisuudessa scenejé voi tulla lisad, mutta tassa vaiheessa mennédan nailla kahdella
eteenpdin. Scenel:ssé on koko Mikpolin malli ja scene2:ssa CampuslIT:n toimistotilat.
Paamaara on ainakin paperilla erittdin yksinkertainen. Tarkoitus on, ettd Scenel-
nakymaén sisalla pystyy tutkailemaan sekd kulkemaan vapaasti, ja tiettyyn sijaintiin
saapuessa nakyma vaihtuisi automaattisesti Scene2-nakymaan. Miten siis saankaan

demoni toimimaan talla tavalla?
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Tarvitsen siis jonkinlaisen toimivuuden eri scene-ndkymien valille. Unity3D-
ohjelmassa Scenen vaihto voidaan toteuttaa useammallakin tavalla, mutta itselleni oli
alusta asti melko selvég, ettd tassé projektissa tulisin kdyttdmaan mahdollisimman
yksinkertaista menetelmdd. Tama sen takia, ettd olen talld hetkella vasta kunnolla
rupeamassa kasittdmaan Unityn erilaisia hienouksia, ja mydskin tdmén opinndytetyon
tekemiseen kéytettava aika alkaa olla lopussa.

Halusin, ettd Scenel alkaisi Mikpolin ulkopuolelta, ja kun paadytaan riittdvan lahelle
CampusIT:n toimistotiloja ndkymé& vaihtuisi automaattisesti Scene2-nédkymaan.
Google SketchUp -ohjelmassa tein joitakin tekstuurilisdyksid mydskin  Mikpoli-
rakennuksen sisétiloihin. 1lman edes jonkinlaisia tekstuureja olisi rakennuksen
sisdpuoli nayttanyt todella alkeelliselta, ja ennen kaikkea erittdin vaikealta hahmottaa.
Tein siis Mikpolin kaytdvien seinille hieman tiiliseind4d ensimmaéiseen kerrokseen,
jotta kaytavat erottuisivat paremmin jne. Tama toivottavasti auttaa edes hieman

Scenen vaihtumiskohdan 16ytdmisessa.

Itse Scenen vaihtoon kaytin yhtd yleisimmistd menetelmistd Unityssd. Halusin
sijoittaa kuution/cube tai alustalevyn/plane l&helle haluttua kohdetta. Tarkoituksena,
ettd kun pelaajan hahmokontrolleri osuu valitsemaani elementtiin, niin Scene vaihtuu.
Tassa demonstraatiossa paadyin Cube-vaihtoehtoon (kuva 26). Tassékin prosessissa
kaytetddn samaa jo aiemmissa kappaleissa mainittua konstia, eli GameObject -

Create Other - sen jalkeen vaihtoehto Cube, eli kuutio.

Kuution sijoitin Mikpolin kéytavalle CampusIT:n toimistotiloihin kdantyvan kaytavan
eteen. Kun kuutio oli luotu, se ndkyi Hierarchy-nakyméssa itsendisend objektina.
Tarkeaad oli kuitenkin raahata kuutio Mikpoli-malli objektiin Hierarchy-nakymassa,
jotta toimivuus olisi Mikpoli-mallin sisélla. Kuutioon lisésin myds Inspector-
nakyméassd Box Collider -vaihtoehdon ja Is Trigger -vaihtoehdon aktiivisiksi. Otin
my06s Mesh Collider -valikosta valinnan pois, ettd aikanaan Play-nakymadssd kuutio

olisi lapindkyvd, eika iso ruma mohkale keskella kaytavaa.
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- m—
|y loadlevel.js %

g loadlevel » © Awake()
1 |#pragma
2= function Start () {

¥

-/ function OnTriggerEnter(){

tpplication.LoadLevel("scens2");

KUVA 26. Lapindkyva Cube-objekti Mikpolin kaytavalla ja oikealla Scenen
vaihtoon kaytettava yksinkertainen scripti

Tassa vaiheessa torméaysobjekti oli kaytavalla ja nyt tarvitaan koodipétka (kuva 26),
jolla Scenen vaihto saataisiin laukaistua. Unity3D:ssd voi kayttad kolmea eri
koodikielta koodaamiseen. Vaihtoehdot ovat JavaScript, C# ja Boo, joka on Unitya
varten kehitetty oma koodikieli. Itse valitsin kuitenkin JavaScriptin, koska se on
minulle kaikkein tutuin ndistd kolmesta vaihtoehdosta. Koodipétka Scenen vaihtoon
on aarimmaisen yksinkertainen ja toimiva. Kaytdnndssa koodi vain kéynnistaa
funktion, jossa hahmokontrollerin osuessa kuutioon triggeri/laukaisin kaynnistéa
nakyménvaihdon seuraavaan Sceneen. Myds JavaScript -koodi pitdd raahata aivan

normaalisti haluttuun objektiin, tdssa tapauksessa kuutioon.

KUVA 27. Build Settings
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Tassa vaiheessa demonstraationi on jo varsin hyvélla mallilla. Kuitenkin, etté projekti
toimisi kunnolla tarvitsee vield tarkastella yhtd tarkedd asiaa sen kannalta. Tamén
hetkisessa projektissani on siis vain kaksi Scened, mutta toimivuuden kannalta on
aivan sama onko niitd kaksi vai 200. Koodiin on jo kirjoitettu LoadLevel -kohtaan
seuraavan Scenen nimi. Tama pelkastdan ei kuitenkaan riitd, vaikka kaikki olisi
muuten kunnossa projektissa. File-valikon alta 16ytyvésta Build Settings -valikosta
(kuva 27) on tarke&& kayda katsomassa, ettd kaikki tarvittavat Scenet ovat sielld ja
oikeassa jarjestyksessa. Mikali Scene puuttuu Buildista voi sen raahata vaikkapa
Asseteista oikealle kohdalle. Tamadkin on todella yksinkertainen asia, mutta
vélttdmatonta projektin oikein toimivuuden kannalta. Samaisesta ikkunasta myos

rakennetaan ja viimeistellaan projekti aikanaan haluttuun kuosiin.

KUVA 28. Scene2-nakyma toimivassa ja rakennetussa projektissa

Téassa vaiheessa olen testannut projektini ja todennut, ettd se toimii haluamallani
tavalla. Scene-ndkyma siis vaihtuu tiettyyn Mikpoli-rakennuksen kohtaan
saavuttaessa. Projektista tuli melko raskas, ja scenen vaihdon valilld on pienté
lataamista. Tama on kuitenkin valttdméaton paha, koska mallinnukset siséltavat melko

paljon tekstuureja ja tavaroita.
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Viimeinen tarvittava asia projektin loppuunviennin kannalta on viel4 rakentaa se
haluttuun muotoon. Tama onnistuu jo aiemmin mainitun Build Settings -valikon
kautta (kuva 27). Ensimmadisend tarkistetaan, ettd kaikki halutut scenet ovat
projektissa halutussa jarjestyksessa. Tamén jalkeen tyo on valmis viimeisteltavaksi.

7 PAATANTO

Opinnaytetyon aihetta pohtiessani minulla oli aika ajoin melkoisia vaikeuksia keksia
mielek&std aihetta itselleni. Lopulta aiheekseni muodostui pelialan &
pelintekovélineiden selvitys. En ollut kovinkaan paljon kiinnostunut pelkastéén
koodaamispainotteisesta tyostd, tai esim. pelkéstd tutkimustyostd. Sen sijaan peliala
oli aina kiinnostanut minua jollakin asteella, ja rdataloiméni aihe olikin minulle
loppupeleissda  oikein mieluisa. Projektissa sain tavallaan yhdistelld kahta
pienimuotoista tutkimusongelmaa. Ensimmaéisend Unity3D-ohjelman kayttdminen
suomessa, ja toisena Unitylld tehty pienimuotoinen demonstraationi Mikpoli-

rakennuksesta.

Pelialan historiasta, pelinteko-ohjelmista yms. aiheista Kkirjoitettuani oli luvassa osuus
Unityn  k&yttamisestd  Suomessa.  Millainen  olikaan  tutkimusprosessi?
Tutkimusprosessi sinalladn oli melko hankala ja tiedonsaannin valossa &arimmadisen
nihked. Jo miettiessani varteenotettavia kontakteja kyselylleni, tiesin tiedonsaamisesta
tulevan vaikeaa. Useat kontaktit eivat vastanneet lainkaan ja toiset vastasivat usein
erittain pyoreésti kysymyksiini Unityn kéytdsta heidan tarpeisiinsa. Sain kuitenkin sen

verran tietoa, ettd pystyin esittamaan niista jokseenkin tutkimuspohjaisen raportin.

Tutkimuksen tarkeimpind asioina pidin henkilokohtaisesti vastausviesteja Suomen
pelialan kattojarjestd6 Neo Gamesin Koopee Hiltuselta, ja Unity3D:Itd saamaani
vastausta Alex McCredien toimesta. Erityisesti Koopeelta saamani viesti yllatti minut
positiivisesti, koska tieto jota hdneltd sain oli varmasti luotettavaa Suomen pelialaa
koskien. Eritoten edelldmainittujen tahojen vastauksia raporttiini pidin tarkeina, silla

Neo Games ja Unity olivat aihealueeni kannalta merkittavia suuria tekijoita.

Case-osuudessani olin tehnyt demonstraation Unity3D:ll& kéayttden avuksi myds mm.
Google Sketchup -ohjelmaa. Tarkoituksena oli luoda havainnoillistava demonstraatio

Mikpoli-rakennuksesta ja sielld sijaitsevasta CampuslT-yrityksestd. Miten omasta
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mielestédni onnistuin t&sséd projektiossa? Mielestdni onnistuin saamaan demooni
ainakin kaikki itselleni asettamat minimivaatimukset. Talldisia olivat mm. Onnistuneet
mallinnukset Google Sketchupissa, niiden tuominen Unityyn sek& pieni
toiminnallisuus n&iden kahden mallinnuksen vélill&. Demonstraatiosta ei tullut
kovinkaan monipuolinen, mutta tdmén opinndytetydn puitteissa onnistuin siind

mielestani ihan hyvin.

Mitd olisin voinut tehdd toisin opinndytetydssani? P&asaantdisesti olen
opinndytetyohoni tyytyvainen, mutta joitakin asioita olisin voinut tehda tosiaankin
toisin ja paremmin. Opinndytetyon alusta alkaen tyoni yhtenid ongelmana oli, ettd
minulla ei oikein ollut aivan sataprosenttista suuntaa mihin tyoni vaiheittain etenee.
Tama tuotti pienid ongelmia tyon uudelleen jasentelyssa ja prosessin valmistusen
hitaudessa. Kuitenkin pystyin parsimaan tyosténi sellaisen, ettd siind on selke& alku ja
loppu. Unityn kayttdminen Suomessa -osuudessa olisin voinut olla monipuolisempi
kyselyprosessin toteutuksessa. Esimerkiksi olisin voinut tehdd kyselyéni saéhkopostin
lisaksi mm. puhelimitse yms. Té&ten olisin saattanut saada hieman enemman hyvia
vastauksia, joita olisi voinut esittda julkki mm. jonkinlaisessa taulukossa tai muussa
sellaisessa. Kuitenkin voin rehellisesti sanoa, vaikka vastausten ja tiedon maara oli
rajallista, niin sain kuitenkin haalittua tutkimukseen omasta mielestani selkean
punaisen langan. Unity-projektiossa ongelmia tuottivat l&hinnd pienimuotoinen
kokemattomuuteni kyseiseen ohjelmaan, mutta aihetta tutkiessani ja siihen

perehdyttyani prosessi oli kuitenkin suhteellisen Kivuton.

Tulevaisuudessa Unitylld tekemééni projektia voisi hyvinkin jatkaa eteenpdin
monipuolisempaan muotoon. Alunperinhan tarkoitus oli kenties saada myoéskin jotain
toiminnallisuutta esim. CampuslT:n toimistohuoneessa sijaitseville tietokoneille.
Tama kuitenkin oli toistaiseksi itselleni vield turhan monipuolinen prosessi.
Ajattelinkin, ettd mikali aihe kiinnostaa minua jatkossakin niin voisin tehdd taman
kaltaisia lisdyksia projektiin. Mydskin projektiin voisi lisailla muita huoneita, jossa

sitten voisi olla omanlaistaan toiminnallisuutta.

Kaiken kaikkiaan koin tdmén opinnaytetyoni tekemisen olevan itselleni erittain
opettavainen prosessi. Opin paljon siitd, kuinka tarkeaa oikeasti on suunnitella tdmén
kaltaiset laajemmat ty6t alusta loppuun. On tarkedd miettid tarkasti tyon kulku,

aihepiirit ja niiden sisaltdé ainakin jonkinlaisella alustavalla suunnitelmalla.



42

Kiinnostuin my6s paljon enemmén pelialasta ja Unitystd ohjelmana. Tulevaisuus
nayttdd sen, tulenko jatkamaan tatd tai tdman kaltaisten Unityprojektien tekemistd

tulevaisuudessa. Itsellani ainakin herési aivan uudenlainen Kkipind Kkyseiseen

aihepiiriin.
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