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Tama opinndytetyd késittelee pelisuunnittelua ja ohjelmointia. Tydni on suppea
pelisuunnitelma, josta selvidd pelin perusidea, pelin ohjelmointitapa ja naihin liittyva
Ilyhyt kuvaus pelin keskeisistd ominaisuuksista. Opinndytetydssani keskityin pelin
ohjelmointiin ja opettelin samalla uuden pelientekoon kaytettavan ohjelmiston kéyton.
Ty0 toimii apuna oman peli-idean esittelemisessé ja sen konseptin jatkotydstossa.

Tavoitteena oli opetella uusi pelien koodaukseen soveltuvan ohjelmointi alustan kéytto ja
tehdé silla lyhyt pelisovellutus.

Kielend tdssd tydssd kéytin C Sharp (C# versio 7.0) ohjelmointikieltd, jota pelien
kehittdmiseen tarkoitettu unity- ohjelmointiympaéristd tukee. Tydhon liittyvat kuvat
piirrettiin verkkoselaimessa toimivalla Piskel ja Windows Paint ohjelmalla, ja pelin
lopputausta on kuvakaapattu animaatiosta. Pelin kayttdmat aanet aanitin Windows 10:n
mikrofoniohjelmalla ja editoinut ne Twisted Wave Online verkkoselain editorilla, osan
aanisté otin freesound.org sivustolta ja niiden alkuperdiset tekijat on asianmukaisesti
listattu l&hdeluettelossa. Ohjelmoinnin  tein omalla Windows 10 pohjaisella
tietokoneellani tai kayttamalla sitd TeamViewer etayhteys ohjelman kautta.

Blackdrop pelin keskeiset ominaisuudet ohjelmoin yll& kuvatulla menetelmélla neljassa
eri ohjelmointikehitysvaiheessa ja kuhunkin niihin liittyvat kaskysarjat ja niiden
liittyminen toisiinsa pelin ohjaamisessa on kuvattu tyon kuvissa yksityiskohtaisesti.
Pelissé pelihahmo tippuu alaspéin ja pelaajan tehtdva on ohjata tatd hahmoa véistelemalla
erilaisia esteitd ja vihollisia pelin loppuun asti. Mikéli pelaajahahmon pudotessa sen ns.
eldamépisteet véhenevét vaarojen kohtaamisen myo6ta nollaan, se palautuu pelikentan
alkuun ja jatkuu siitd eteenpéin uudestaan kohti maalia. Pelid pelataan nédppaimistén ja
hiiren avulla.

Tyon pohjalta voidaan samalla ohjelmointimenetelmalld jatko kehittda esim. k&nnykaoihin
tai muihin pelilaitteisin soveltuva Blackdrop peli tai vastaava lyhyt sovellus. Ty toimii
apuna oman peli-idean prototyypin esittelemisessa ja konseptin jatkotydstossé.
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This thesis handles game design and programming. My work is a slim game plan that
defines the basic idea of the game, the way it is programmed and a short description of
the key features of the game. My efforts were concentrated on programming the game
and learning to use the new program for game design. This work serves as a tool in
presenting my game idea and its concepts.

The objective was to learn how to use a new programming platform and making a small
game.

The programming language chose for the work was C Sharp (C# version 7.0), which is
supported by the unity environment. Images used in work were made using Piskel-
browser app and Windows Paint programs, with the final background being a screenshot
from an animation. Some game sounds were recorded using the Windows 10 default
microphone application and edited using Twisted Wave Online browser editor, others
were taken from freesound.org, with the authors adequately credited in list of sources.
Programming was done on my Windows 10 desktop at home or using the TeamViewer
remote connection program.

The central components of the game were programmed as described above in four
different parts and the important parts of the scripts used and their interconnections are
shown in pictures in detail. In the Blackdrop game its characters fall down (drop) and the
gamers’ task is to guide these game characters by avoiding different kind of obstacles and
enemies until the end of the game. If the characters so called life point falls zero when
they meets obstacles and enemies during fall, the game automatically returns to levels
starting point by continues again towards target. The game is played by using a keyboard
and a mouse.

From this work game development can be continued to create versions for mobile and
other platforms. This works serves as a tool for presenting a prototype of the game idea
and for further work on the concept.

Key words: unity, c#, asset
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ERITYISSANASTO JA LYHENTEET

asset

boo

bool

C#

Gameobject
google

iteraatio
Javascript
kayttojarjestelma

NET rajapinna

skripti
tasohyppelypeli

unityn nimi peliohjelmistokomponenteille

boo tietokoneen ohjelmointikieli

muuttujatyyppi joka on joko tosi tai epétosi

C Sharp, tietokoneen ohjelmointikieli

peliesine

World Wide Web hakukone

ohjelmoinnin kehitysjakson toistaminen

tietokoneen komentosarjakieli

keskeinen tietokoneen ohjelmisto esim. Microsoft Windows
tietokoneen ja internetin rajapinnan kayttda helpottava
ohjelma

komentosarja

pelit joissa pelihahmoa ohjataan hyppéamalla erilaisten

tasojen paalle.



1 JOHDANTO

Tama opinndytetyd kasittelee pelisuunnittelua ja pelinohjelmointia. Tydni on suppea
pelisuunnitelma. Siitd kdy selvéksi pelin perusidea, pelin ohjelmointitapa, ja sen eri
ohjelmointivaiheiden ja ohjelmoinnin kehitysjaksojen toistojen (iteraatioiden) koodien
yksityiskohtainen siséltd, niiden toimintojen ja ominaisuuksien kuvaus. Olen myds
piirtanyt koko pelin rakennetta kuvaavan kokonaisprosessikaavion, jossa esitdn miten
pelin  eri  k&skysarjat  toiminnallisesti ~ kokonaisuutena liittyvat  toisiinsa.
Opinnaytetyossani keskityin pelin ohjelmointiin ja opettelin minulle uuden pelientekoon
kaytettdvan ohjelmiston kayton. Tyo toimii apuna oman peli-idean esittelemisessa ja

konseptin jatkotyostossa ja kehittdmisessa.

Tasohyppelypelit ovat videopelien lajityyppi, joissa pelihahmoa ohjataan hyppéamalla
erilaisten tasojen péaalle. ”"BLACKDROP” eli musta pudotus on yksinkertainen
kaksiulotteinen tasohyppelypeli, jonka koodasin t&ssd opinndytetyéssani Unity-
ohjelmointiympdristosséd kayttden Unityn komentosarjoja (ns. Scriptid). Se on Unity
Technologiesin kehittdmé monialustainen pelikehitykseen tarkoitettu
ohjelmistoymparistd, jolla voidaan kehittd4 kaksi- ja kolmiulotteisia selain-, konsoli- ja
tietokonepeleja suosituimpiin pelikonsoleihin tai peleja melkein mille tahansa
jarjestelmélle (Unity3d. 2017).

Valitsin tdméan ohjelmointityokalun, koska monet pelinkehitysyhtiot kayttavat sitd yhtena
standardi ohjelmointityokaluna. Taman tyokalun kayton etuna on se, etta ohjelmistoa voi
kayttdd ilman ettd siitd taytyy maksaa erikseen ja sille 10ytyy selkeat kayttdohjeet ja
esimerkit internetistd, sekd joukko ilmaisia sovelluksia (asset store) jotka helpottavat
pelin  tekemistd,  tyokalun itsendistd  kayttbon  ottoa ja  opettelua.
(https://unity3d.com/unity). Liséaksi unity tarjoaa mahdollisuuden mm. 3D grafiikan ja

pelien kehittamiseen.

Tassa opinnaytetydssani valmistin talla ohjelmalla kaksiulotteisen tasohyppelypelin,
jossa paateemana on asteittainen tasokohtainen putoaminen (pimeyteen) vdistellen
erilaisia pelissd eteen tulevia vaaratilanteita ja esteitd pelin loppuun asti. Peli on

valmistettu (koodattu) useamman ohjelmointijakson ylitse, joille jokaiselle olen



suunnitellut pd&suuntauksen ja, joista jokainen toteutuu kunkin menossa olevan jakson

aikana. Pelia pelataan ndppdaimiston ja hiiren avulla.

Aloittaessani tdmén opetusndytetyon minulla ei ollut aikaisempaa kokemusta unityn
kaytosta. Ennen kuin aloitin, pelinkoodaustehtévén tekemisen tutustuin netista saatavissa
oleviin tietolahteisiin oppiakseni kdyttamaan pelien valmistukseen soveltuvaa Unity —
ohjelmointiympéristoa. Apuvélineitd ohjelmointiin ja tyon tekemiseen hain Googlen
hakukoneella internetisté ja l16ysin sen avulla koodaustehtavan suorittamiseen tarvittavat
ohjelmointiohjeet ja Kkirjallisuuskatsauksen Kkirjallisuusviitteet. Esimerkiksi hyva
tietopaketti Unity — ohjelmointi ymparistosta 16ytyy verkkosivustolta osoitteesta
(https://unity3d.com/unity). Kielend téssd tyossa kaytin C Sharp (C# versio 7.0)
ohjelmointikieltd, jota unity- ohjelmointiympéristd tukee ja, jota on jo aikaisemmin myods
insindorikoulutuksessamme lyhyesti sivuttu Ks.

(https://www.infog.com/minibooks/emag-c-sharp-preview).

Kiitdn opinndytetyon ohjauksesta Tampereen ammattikorkeakoulun lehtoria Tony

Torppia.



2 OHJELMOINTIMENETELMAT

Unity ohjelmointiymparisto

Unity ohjelmointiymparisté on Unity Technologies yhtién valmistama ja yllapitdma
ohjelmisto, joka on tarkoitettu peli- ja simulaatiokehitykseen. Sen ydin on kirjoitettu C++
ohjelmointikielelld, joka paljastaa .NET rajapinnan kayttéjille ja sen koodieditori on
kirjoitettu C Sharp (C#) kielella tdmén p&alle (Lucas Meijer 1. 2010). Vaikka alkujaan
ohjelmaa oli sovellettu vain Applen Mac OS X kayttojarjestelmille, se on mydhemmin
laajennettu toimimaan useassa eri kayttojarjestelméssd ja ohjelmaa voidaan kayttaa
valmistamaan peleja kaikille suosituimmille pelilaitteille kuten Nintendon 3DS ja WII

konsoleille ja Playstation 4 laitteistoille.

Ohjelmasta on tarjolla neljé eri tasoista versiota i) personal, ii) plus ja iii) pro ja iv)
Enterprise versiot. Ndista ensimmaéinen (i) on tarkoitettu harrastelijoille ja aloittelijoille,
toinen (ii) edistyneemmalle pelinkehittdjalle ja kolmas on tarkoitettu ammattimaiseen (iii)
pelienkehittdmiseen. Yritys tarjoaa my0s palveluna ns. “enterprise” -versiota (iv), jonka

he voivat muokata asiakkaan organisaation tai yrityksen tarpeiden mukaiseksi.

Unity tarjoaa nettisivuillaan myds ohjelman yhteydessi ns. “asset store” palvelua, jossa
sen kayttajat voivat jakaa ja myyda valmistamiaan ohjelmakomponentteja (avoin koodi)

tai ohjelmointiprojektien tuloksia esimerkiksi peleja tai niihin soveltuvia osia.
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KUVA 1. Unityn kayttdma koodieditori (kuva kaappaus).

Kuvassa 1 on Unityn koodieditori. Unityn editoria voi muokata haluamansa laiseksi, sen
nédkyman eri osia voi siirrelld ja niiden kokoja muuttaa vapaasti, keskell4 on paandkyma
jaalhaalla oikealla on esindkymaé (pelinakyma) siitd mita pelin kamerakomponentti kuvaa
alkuperéisesséd sijainnissaan. Tam& Unityn valmis kamera (Camera) komponentti

maarittdd sen mita pelaaja nékee pelista tietokonenaytolla.

Unity kéyttdd termid “asset” kuvaamaan kaikkia editorin kdytossd olevia
pelikomponentteja, editorissa peliin voi lisatad peliesineitd, joita se kutsuu nimell&
”Gameobject”. Tallainen uusi pelikomponentti siséltdd valmiina vain sen paikan
peliavaruudessa ja nimen. Naihin pelikomponentteihin voidaan sitten lisatd myos kaikKki
muut halutut ominaisuudet kuten kuvat, esim. pelihahmojen (2D/3D) graafinen ulkon&ko,

animaatiot, &anet ja toimintoja ohjaavat koodinpatkat.

2.1. Ohjelmointikielet



Unity kéayttad kolmea eri ohjelmointikieltd, C#, Unityscript ja boo, ndista C# ja boo ovat
tavallisia kielid ja Unityscript on Javascriptin muokattu versio. Unityn péaasiallinen
hyvin aloittelijoille sopiva ohjelmointitapa on olemassa olevien késkysarjojen (skriptien)
kayttd ja ohjelmointitaitojen kehittyessd uusien vastaavien tekeminen ja niiden
kiinnittdminen pelin editorissa oleviin joko valmiisiin tai itse muodostettuihin

peliesineisiin ja siten niiden toimintojen ohjaamiseen peliin soveltuvalla tavalla.

2.1.1 C Sharp (C#) ohjelmointikieli

C# on Microsoftin kehittdma kieli, joka sai nimensa musiikin terdva-C nuotin mukaan,
koska terdva C on askeleen C:t& korkeampi (James Kovac 2007). Vaikka alun perin kielta
pidettiin java kopiona, sen version C# 2.0 myota kielen kehitys on eronnut enemman
javasta ja C# 3.0 versioon lisétty tuki funktionaaliselle kielelle on sallinut keskittymisen

enemman ohjelmien logiikan kehitykseen (Hasan Noorul. 2012).

C# on unityn kaytetyin kieli kattaen yli puolet sen kayttéjista ja Unity3D 5.0 versiosta
eteenpdin myos sen paakieli, ennen tata esimerkit ja dokumentaatiot tehtiin unityscript-

kielell4 ja k&&nnettiin sen jalkeen C# ja boo kielelle. (aleksandr 2014).

2.1.2 Unityscript ohjelmointikieli

Unityscript muistuttaa javascriptid, mutta niissé on useita eroja, jotka johtuvat siité, etta
unityn kehittdjat muuttavat sen toiminnallisuutta vapaasti omien kayttotarkoitusperiensa
mukaisesti. Tamé& estdd puhtaasti javascript pohjaisten ratkaisujen kéyton unityn

moottorissa.

Tarkeitd eroja javascriptiin on useampia mm. Unityn komentosarjojen luokallisuus,
unityscript toimii luokkien perusteella ja pyrkii siten véhentdm&&n Kirjoitustarvetta
olettamalla, ettd luokat jaetaan yksittdisiin tiedostoihin. Unity vaatii puolipisteet kaikkien

koodirivien lopuksi mutta javascripti ei. (wiki.unity3d)

2.1.3 Boo ohjelmointikieli



Boo on pythonin kaltainen funktionaalinen ohjelmointikieli joka kayttad Microsoftin
NET tai linux MONO Kkirjastoja. Kielen kayttajamaara unitylla oli vahdinen, alle puoli
prosenttia, mistd syystd 5.0 versiosta eteenpéin sen virallinen tuki lopetettiin ja nykyisin

sitd ei voi kayttadd ohjelmointikielend unityn editorilla. (aleksandr 2014).

2.2. Tydssa kaytetyt muut véalineet

Tyohon liittyvat kuvat piirrettiin padosin verkkoselaimessa toimivalla Piskel ja Windows
Paint ohjelmalla. Pelin &&net &anitettiin Windows 10:n mikrofoniohjelmalla ja editoitiin
Twisted Wave Online verkkoselain editorilla. Ohjelmointi tehtiin omalla Windows 10
pohjaisella tietokoneella tai kayttamélla sitd TeamViewer etadyhteys ohjelman kautta.
TeamViewer on ohjelma, jolla voidaan ottaa etayhteys toiseen tietokoneeseen. Ohjelman

saa ilmaiseksi internetista henkilokohtaiseen kayttoon (https://www.teamviewer.com/fi).



https://www.teamviewer.com/fi)

3 PELITUOTANNON PAAVAIHEET

Pelien kehitys ja tuotanto on monivaiheinen prosessi jota voi mallintaa eri tavoin, yksi
yleiskattava tapa on jakaa pelin kehitysvaiheet neljadn osaan. Ndma nelj4 osaa ovat
konsepti, esituotantovaihe, tuotantovaihe ja jalkituotantovaihe. Joskus néita tasoja
laajennetaan tarpeiden mukaan esimerkiksi prototyyppivaiheella, joka tapahtuu
esisuunnittelun jalkeen tai palveluvaiheella, joka taas tapahtuu pelin jalkituotantovaiheen
jalkeen (Aalto O. 2015).

Pelin suunnittelu alkaa yleensd suunnitteluosuudella, joka koostuu konsepti- ja
esituotantovaiheesta. Nama molemmat vaiheet voidaan edelleen jakaa useampaan osaan
esimerkiksi suuremmissa pelituotanto yrityksissa, poimien parhaita ideoita jatko

tyOstettavaksi ja kehitettavaksi.

3.1. Konseptivaihe

Pelin konseptivaiheessa esitelld&dn pelin idea ja tdmé& vaihe voi olla yksinkertainen tai
monimutkainen, tdssa vaiheessa mietitddn, pohditaan, keskustellaan ja p&atetdan,
millainen peli tuotetaan (Edwards R. 2006). Konseptivaiheen voi myds jakaa kolmeen
osaan alustus, esisuunnitelma ja lopullinen suunnitelma, tata tapaa suositaan suuremmissa

peliyrityksissa ja niitd kaytetaan pelin idean esittelyyn (Laramee D.F. 1999).

Alustusvaiheessa valmistetaan lyhyt dokumentti, jossa esitelladn pelin idea ja sen
valmistuksen vaatimukset. Méaaritetd&n pelin pédd-ominaisuudet ja tyylimaailma, kenelle
pelid on tarkoitus myyda ja millainen kokemus pelin pelaajalle halutaan antaa, kootaan
pelin valmistamiseen tarvittavat resurssit ja selostetaan miten kykenevd ja

ammattitaitoinen olet tai tiimisi on tdman pelin valmistamiseen. (Laramee D.F. 1999).

Esisuunnitelma on laajennus alustusvaiheen maarittdmaan ideaan, tasséa vaiheessa pelin
tarkemmat tekniset vaatimukset, mekaniikat ja mahdollinen tarina ideoidaan ja hiotaan.
Tama sisaltad esimerkiksi pelin erilaiset objektit, superliikkeet ja millaisia erilaisia

ymparistoja peli siséltad. (Laramee D.F. 1999).



Lopulliseen suunnitelmaan voidaan siirtyd, kun kaikki ovat tarpeeksi tyytyvdisia
esisuunnitelmaan ja lopullisessa  suunnitelmassa tdhdatd&n  mahdollisimman
yksityiskohtaiseen kuvaukseen pelistd. Tassa dokumentissa kuvataan kaikki pelin osat,
ominaisuudet, pelaajien kokemuksiin vaikuttavat tekijét ja pelin markkinointistrategia ja
hinta. Ominaisuudet kuvataan tarkkojen algoritmien kuvauksin, maaritellen

pelitapahtumien tarkat ajoitukset ja mité tietoa annetaan pelaajalle. (Laramee D.F. 1999).

3.2. Esituotantovaihe

Esituotantovaiheessa peli suunnitellaan, sen yleinen ulkondkd, mita pelissd voi tapahtua,
miten se voitetaan ja miten sita pelataan. Tassa vaiheessa selvitetddn pelin mahdolliset
rajoitukset, joko idean, laitteiston tai standardien takia. Pelin tasojen kartat ja taidetta
valmistetaan  kuvastamaan sen eri vaiheita ja n&ma kaikki  kootaan

suunnitteludokumentaatioon. (Edwards R. 2006).

Tassé vaiheessa kootaan projektin tuotantosuunnitelma, jossa madritetddn lopullisen
suunnitelman ominaisuuksien implementointi, budjetti, grafiikat esimerkein ja laaditaan

mahdollinen kasikirjoitus pelin tapahtumille. (Laramee D.F. 1999).

Tassé vaiheessa valmistetaan usein pala pelid tai sen prototyyppi, jonka on tarkoitus

toimia pohjana pelin kehitykseen tuotantovaiheessa, toimien grafiikan ja tyylin mallina.

Esimerkkina epéonnistumisista tassa vaiheessa on kuuluisa Mass Effect: Andromeda,
jonka monista ongelmista yksi oli esituotantovaiheessa tekemétta jatetyt paatokset, kuten
pelin kattavuus joka rajattiin vasta myohdan tuotantovaiheessa pelissa olevaan

muutamaan planeettaan. (Schreier J. 2017).

3.3. Tuotantovaihe

Tuotantovaiheessa suurin osa peliin menevasta tyosta tapahtuu, tyon piiriin tuodaan lis&é
osaamista ja henkiléstoa tarpeen mukaan ja pelin suunnittelijat tyoskentelevat yhdessa
graafikkojen, artistien ja ohjelmoijien kanssa, jotta pelin suunnitelma implementoidaan

oikein. Haasteiden ilmestyessd, rajoitusten, toimimattomien mallien tai suunnitelmissa



olevien aukkojen takia, suunnittelijat joutuvat keksimaan ratkaisuja ja uusia malleja.
(Edwards R. 2006).

Pelin ympéristot, eri mallit ja animaatiot valmistetaan graafikkojen ja artistien toimesta
ja samalla ohjelmoijat valmistavat pelin moottorin joka huolehtii pelin graafisesta
ulkonéosta kuten valaistuksesta ja artistien/graafikkojen muotoilemien peliobjektien (tai
muiden tuotosten) sijoittamisesta peliin. Ohjelmoijat luovat myds “tekodlyn”, joka
maadrittdd pelin eri komponenttien toimintaa ja sitd miten ne toimivat keskenaan

vuorovaikutuksessa. (Edwards R. 2006).

Kun pelin keskindiset elementit on implementoitu, aletaan pelid muokata sen alustalle
(mobiili peli, tietokonepeli, pelikonsoli peli) sopivaksi ja tehddadn mahdolliset leikkaukset
tai lisaykset pelin ulkon&koon, jotta se toimii kuhunkin pelialustaan sopivalla tavalla.
(Edwards R. 2006).

3.4. Jalkituotantovaihe

Taman jalkeen peli siirtyy jéalkituotantovaiheeseen, jossa pelin alpha versio yleensé
valmistetaan. Tdma vaihe koostuu paéosin pelin testauksesta ja kaikkien eri mahdollisten
virheiden korjauksesta. Alpha versiossa pyritddn tunnistamaan suurimmat virheet ja

ongelmat korjausta varten. (Edwards R. 2006).

Korjausten jalkeen pelin beetaversio valmistetaan, tassd vaiheessa pelista varmistetaan
sellainen versio joka toteuttaa mahdolliset standardit ja t&ssd vaiheessa pyritddn myos
I6ytdmaan ja kirjaamaan ylos kaikki mahdolliset virheet vakavuusasteittain. Kun pelin
tarkeimmat virheet ja mahdollisimman moni muu virhe on Korjattu ja se tayttaa kaikki

standardit valmistetaan siita lopullinen versio. (Edwards R. 2006).

Palveluvaihe koostuu pelin julkaisun jalkeisista tapahtumista kuten pdaivityksistd,
lisasisallon tuottamisesta ja palvelimien yllapidosta. Kyky péivittdd peleja julkaisun
jalkeen on tullut yhdeksi tarkeéksi osaksi pelien suunnittelua, tdma sallii mahdollisten

kriittisten virheiden korjauksen viela pelin julkaisun jalkeenkin.
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4 PELIN KONSEPTI JA TARKOITUS

4.1. Paamaara

Peliss& on padmaara paasta hyppimalla tasolta toiselle viimeisen pelikentan pohjalle. Peli
muodostuu useasta valmiista pelikentastd, joissa hidasteiden ja vaarojen méaarat
lisddntyvat asteittain. Pelikenttien valaistus véhenee ja pelaajan valaisema alue pienentyy
tasolta toiselle edettdessa, jolloin peli vaikeutuu asteittain. Mahdollisesti peliin lisattava
suoritusaikarajat pakottavat pelaajahahmon pysymaéan aktiivisena. Pelaajalla pystyy
lilkuttamaan pelihahmoja nopeasti sivuttain pyrkien ndin auttamaan niitd vaistamaan

eteen tulevia vaaroja ja pysymaéan jatkuvassa liikkeessa.

4.2. Pelin tausta tarina

Kauan sitten, maailman syvyyksistd alkoi ilmestyd Pimeyttd, valoa sydvaa pimed
voimakenttd, joka imi myds eldman ja sen rakennusaineet kaikesta mitd se koski. Ajan
kuluessa pimeys levisi laajemmalle ja laajemmalle, aiheuttaen ihmiskunnan pakenemisen
aina entista korkeammille paikoille turvaa etsimadn. Ihmiskunnan viimeiset hetket ovat
nyt lahestymassd, korkeammalle ei end& voi paeta ja viimeinen toivo sijaitsee nyt
taikureiden viimeisessa yrityksessa saattaa valopallo, jonka tehtdva on hakeutua

pimeyden synkimp&én ytimeen ja tuhota se.

4.2.1 Aloitus

Pelin alkaessa pelaajalle kerrotaan, ettd maailma on tuhon partaalla ja ainoa tapa pelastaa
se on vieda valopallo pimeyden ytimeen. Peli alkaa aloitusndkymén jalkeen
ensimmaiseltd tasolta, jossa ei vield ole vaaroja, pelaaja esitelldén erilaisille vaaroille

muutama kerrallaan ja niiden méaaraa aletaan asteittain pelin edetessé lisaédméaan.

4.2.2 Paatos

Pelaaja saapuu viimeisen kentédn pohjalle, sielld hdan ndkee ilmassa leijuvan Kivi

korokkeen, jonka alla on synkintd pimeyttd, jota hanen valonsa ei endd valaise.
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Korokkeella h&n ndkee laatikon, josta edelld mainittua pimeyttd tihkuu ja jonka
ylapuolella ovat metalliset pidikkeet, joihin hdanen valonsa sopii. Pelaaja hyppaa koroketta
kohti, yrittden laittaa valon pidikkeisiin ja wvain onnistunut yritys, aiheuttaen
valordjahdyksen joka valkaisee nayttéruudun. Taman jdlkeen peli tallentaa tdmaén

tapahtuman muistiin ja palaa aloitusruutuun, joka on nyt valaistu.
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5 PELIN RAKENNE JA OHJELMOINNIN ERI INKREMENTIT

5.1. Pelin rakenteen kokonaisprosessi kaavio

Kuvassa 2 on yhteenveto pelin toiminnoista, nimetyt suorakaiteet kuvataan alla olevassa
tekstissé yleisesti ja harmaapohjaisissa kaskysarjakuvissa yksityiskohtaisesti, kuvan
muolet yhdistavat toisiinsa liittyvia k&skysarjoja ja méaarittavat tapahtumien kulkusuuntaa
(ohjaavat pelin kulkua). Kuvassa nimetyt isommat harmaapohjaiset laatikot maarittavéat
niiden siséltamien kaskysarjojen toimialueita. Esimerkiksi kuvan PlayerCharacter

laatikon sisalla ovat kaikki ne késkysarjat, jotka ovat osa pelaajahahmon maaritysta.

Object Diagram - Blackdrop Scripts

PlayerCharacter

Damagetrigger

Platformer2 DUserContral PlayerHzalth 4 Maodify l: |
Read inputs § BoostRing
PlatformerCharacter2D PlayerGlowController v
Player
y . Collision &
OntriggerDestroy EnemyActivator
L4
{ Tutorial & Last level
Position Collider M
X TriggerText
“«
Check - .
Position g‘ FollowPlayar + Camera Health <= 0 Level Transition Fade
A A -
= F Reset(} Mextlevel L]
ackgroun -
¥ Menu/-alt
MobMover
Scroll w  Sceneloader TimedObjectMove
-
Level 7 Levels 3-11 Enemy/hazard
modifiers
Selfdestruct
Blackballspawner Blackballspawnar3
v maoveup
¥ a/ Create I Leval 11 |
Object v MowveRightLeft
- §
MobMover2 LaserController 7Y ChangeStartingPosition I
- A ;
LasarBeam LineRenderController Level 8

Blackballspawnar2

KUVA 2. Kaaviokuva pelin k&skysarjoista ja miten ne toiminnallisesti liittyvat toisiinsa.

5.2. Inkrementti 1
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Pelin ensimmainen inkrementti, ja sen konseptivaihe, muodostui ohjelmaan tutustuessani
javalmistin sen padosin unityyn siséltyvilla valmiilla pelikomponenteilla. Ts. kayttamall4
sen valmista kaksiulotteista pelaajahahmoa ja liséksi tein testikenttddn erilaisia laattoja
(KUVA 3). Sijoitin laatat testikentt&an siten, etta niiden avulla hahmo pystyisi jatkamaan
putoamista pelin alusta sen loppuun asti ja, ettd se vaatisi aktiivista pelaajahahmon

liikuttamista ja laattaesteiden vaistamista.

KUVA 3. Testikentta Unity editorissa.

Lisdsin myos testikenttddn liikkuvan taustakuvan paikan (quad). Unityssa Quad
komponentti termi tarkoittaa litistynyttd 3D suorakaidemaista kappaletta, jonka x-y-z
akseliston dimensioita voidaan saadelld ja z akseli pituuden lahestyessa 0 se litistaa
suorakaiteen kaksiulotteiseksi. T&td komponenttia voidaan kayttdd useisiin eri
tarkoituksiin, mutta téssa kaytin sitd kuvan kiinnityspaikkana testikentdassa. Tata kuvaa
voidaan helposti my6s vaihtaa tarvittaessa pelin vaatimalla tavalla ja laitoin tdmén
kuvapaikan kiertaméan tata pintaa, joka luo visuaalisen illuusion itsedén toistavasta
taustakuvasta. Tama liike saatiin aikaan alla olevassa kuvassa olevalla C# kielisella
kaskysarjalla 1 (Kuva 4).
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public class Scroll : MonoBehaviour {
//Change scrolling speed

public float speed = 0.2f;

/l Update is called once per frame
void Update () {
//ICreate Vector2 object with y coordinate
/lchange by the time since the start of the game times the speed value.
Vector2 offset = new Vector2(0, Time.time * speed);
/IGet the rendere of this object and change Offset value

GetComponent<Renderer>().material.mainTextureOffset = offset;

}

KUVA 4. Késkysarja 1. Kuvan pyodrityskoodi (Charger Games. 2015).

5.2.1 Hahmoa seuraava kamera

Tassad kohtaa kaytit apuna Unityn Kameraa (Camera) komponenttia. T&ma komponentti
maarittdd sen mitd pelaaja nakee pelisté tietokonenaytolld. Téssa ohjasin kameran liikettéd
kaskysarjalla nro 2 (Kuva 5). Halusin, ettd kamera seuraa pelaajaa vain alas ja ylospain
suuntautuvissa liikkeissé (ei sivuille). Pelaajahahmo ei saa mydskaan poistua kameran
nakyvyysalueelta, tdma estettiin laittamalla palkkimaiset rajoittimet kameran nayttaman
alueen oikeaan ja vasempaan laitaan, ndma rajoittimet asetettiin kameran alaisiksi, (child)

jolloin ne liikkuvat kameran mukana.
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void Update () { // Update is called once per frame
//Change position every frame
/lto match the followed objects position
//Imodified by offset and DistanceAway value
moved.transform.position =
new Vector3(moved.position.x, followed.position.y+offset,

followed.position.z - distanceAway);
}

KUVA 5. Késkysarja 2. FollowPlayer.cs Update() funktio.

Kéaskysarja 2 kaytta4 aloituksessaan tehtya viittausta itseensé ja muuttaa editorissa valitun
pelikomponentin y- ja z-akselin sijaintia vastaavasti, kuin seuratun pelikomponentin
sijainti, naitd arvoja muokataan offset ja distanceAway arvoilla, x-akseli pidetdan
samana. Update funktio on yksi unityn valmiista toiminnallisuuksista, se toistaa itsedan
joka kerta kun peli piirretddn naytélle ja se on hyvé tapa toistaa kaskysarjoja tahdissa

pelin kanssa.

5.2.2 Esiin tulleet jatkokehitysté vaativat haasteet

Ensimmaisen pelin inkrementin ongelmat liittyivat pelihahmon uppoamiseen laattoihin
ja kameran ongelmiin. Kamera kuvaa ja nayttdd pelimaailman objekteja eri
perspektiiveistd, liilkkuvan taustakuvan kanssa ilmestyi ongelma siing, etté asiat jotka peli
piirsi aikaisemmin, kuten laatat, ylikirjoitetaan jolloin ne katoavat pelaajan nakyvista.
Pelihahmo myoskin pudotessaan tarpeeksi nopeasti menee laattojen sisélle ja tdma

joissakin tapauksissa estdd hyppaamisen.

Mahdollisia ratkaisuja laattojen katoamiseen voisi olla niiden uudelleenpiirtdminen
pelaajanhahmon l&hettyvilld uudella kaskysarjalla, joka liikuttaa niitd. Laattojen lapi
putoamiseen ei ole viela ratkaisua, mutta kokeilen jos laattojen uudelleen teolla voidaan

ratkaista havaittu ongelma.
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5.3. Inkrementti 2

Toisen inkrementin alussa halusin lis&ta peliin koodin, joka saa aikaan siirtymisen pelin
tasojen eli kenttien valilla, lisatd pelaajanhahmon eldmapisteet jotka kuvaavat
pelihahmon vahingonsietokykya ja parantaa pelissa vastaantulevien esteiden ulkon&koa.
Lisasin peliin sen aloitusikkunan (ulkonaon), koodasin esteiden ja vihollisten parannetut
ulkon&ot ja vihollisten toimintaa ohjaavan késkysarjan. Kaytin néitd koodaamiani uusia
elementteja ja niiden avulla loin pelin toisen inkrementin (pelitason). Alla kuva sen

kentastd numero kaksi (ks. Kuva 6).

KUVA 6. Pelikehityksen toisen inkrementin toinen taso. Kuvassa punaiset meduusat ja

pelaajahahmo (valkoinen pallo).

Kuvassa nékyvéd valopallo on pelaajahahmon uusi ulkondkd, ruudun vasemmassa
ylareunassa olevan valkoisen palkin leveys toimii nyt eldmapisteiden (player health)
madarén osoittimena. Elaméapiste mittarin muodostavan kaskysarjan pohjan hain unityn
valmiista kaskysarjoista ja muokkasin sitd tahan peliin soveltuvaksi. Sen jélkeen kirjoitin
kaskysarjan (Kuva 7), joka véhentdaa pelaajahahmon eldmén pisteitd sen kohdatessa

esteitd tai vihollisia pelin aikana.
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public class Damagetrigger : MonoBehaviour {
/IField for controlling damage taken
[SerializeField]

private int damage = 3;

IIWhen a collider on this object touches another collider or rigibody
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other){
/It the other object has the tag Player attached
if (other.tag == "Player")
/IGet the PlayerHealth component of that
/land use it's TakeDamage function
other.GetComponent<PlayerHealth>(). TakeDamage(damage);
}
}

KUVA 7. Késkysarja 3. Kutsuu TakeDamage funktiota PlayerHealth kaskysarjasta

Kuvan 7 kaskysarja kaytta4 Collider2D komponenttien reaktiotoimintoa toisen vastaavan
pelikomponentin kohtaamiseen pelikentalld, jos tdmén koodin kayttdmé komponentti on
asetettu liipaisimeksi (trigger), tarkoittaen sitd, ettd se ei estd muiden Colliderin
sisaltdvien komponenttien kulkua lavitsensa. Colliderin sisaltdvat pelikomponentit
reagoivat Colliderille madritetyn toiminta-alueen sisélla toisien saman tyyppisten
komponenttien kanssa usealla eri tavalla ja niilla on useita vaihtoehtoisia valmiita
reaktiokdskysarjoja. Niiden p&&asiallinen tarkoitus on saddell& peliesineiden kohtaamisen

luonnetta eri tavoin.

Yksi liipaisintyyppinen Collider2D liséttiin seuraamaan pelaajahahmoa, sen tehtava on
ldhettdd tuhoa-komento (Destroy()) sen toiminta-alueelle tuleville pelikomponenteille.
Néin se poistaa ohimennyttd materiaalia pelikentalta ja pysayttaa ndin myos aikaisemmin

aktivoituneiden vihollisten kdskysarjojen toiston.

Inkrementin kaksi loppuun 16ysin myds sopivan ké&skysarjan joka toteuttaa tasosiirtymén

eli pelikentan vaihtumisen toiseen (Pettit, N. 2005), tdssé inkrementissa tasosiirtymaa ei
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vield saatu tapahtumaan automaattisesti pelikentdn lopussa, mutta sain sen toimimaan
erikseen manuaalisesti nappia painamalla.

Edellisen inkrementin ongelman taustankuvan nékyvyydessa korjasin kayttamélla kahta
kamera pelikomponenttia yhta aikaa, siten ettd ensimmainen nékee vain taustan ja toinen

kaiken muun.

5.3.1 Aloitusikkuna

Pelin aloitusikkunassa "BLACKDROP” teksti on ndkymén keskelld. Aloitusikkunaan
(Kuva 8) ohjelmoitiin tapahtuma, jossa pelin nimi siirtyy nayton keskeltd neljanneksen
paahén nayton ylareunasta ja nimitekstin liikkuessa pelin valikon keskelle ilmestyy

toiminnallinen “start/exit” valikko.

BLACKDROP

Start
Scores
Exit

KUVA 8. Pelin aloitusikkunassa "BLACKDROP” teksti on nidkymén keskelld ja

aloituksen jéalkeen se siirtyy kuvassa nakyvaan muotoon.
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Nimiteksti aloittaa keskeltd ruutua ja siirtyy késkysarjan avulla neljanneksen paahan
ruudun yldreunasta, samalla valikon tekstit ilmestyvat nakyviin, kayttden kuvan 9
kaskysarjaa, joka muuttaa tekstin varin nakyvyys arvoa (alpha) nollasta maksimiin eli
tdysin nékyvaksi. Kaskysarjaa kaytetddn antamalla sille aika t, joka on haluttu aika
muutoksen kestolle ja viittaus muutettavaan pelikomponenttiin i, komennolla on

vastinpari joka puolestaan haalistaa tekstin nakymattomaksi.

public IEnumerator FadeTextToFullAlpha(float t, Text i)
{
i.color = new Color(i.color.r, i.color.g, i.color.b, 0);
while (i.color.a < 1.0f)
{
l.color = new Color(i.color.r, i.color.g, i.color.b, i.color.a +
(Time.deltaTime / t));
yield return null;
}
}

KUVA 9. Késkysarja 4. Tekstin ndkyvyyden muutos nakyvaksi (LeftyRighty. 2012)

5.3.2  Uudet vihollisyksikot

Pelin tah&n inkrementtiin valmistin kaksi toiminnaltaan erilaista vihollisyksikkda (Kuva
10), punaisen meduusan ja purppuran pallon. Meduusan on tarkoitus liikkua tiettyé
likerataa pitkin ja pallon seurata pelaajaa. Kuvat valmistettiin PISKEL —ohjelmalla (ks.

piskelapp.com).
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KUVA 10. Vihollisyksikét - punainen meduusa ja purppura pallo

MobMover.cs kaskysarja siséltdd kolme numeroitua vaihtoehtoista ohjetta siitd, miten
pelikomponenttia pelikentélla liikutetaan. Ensimmainen ohje liikuttaa pelikomponenttia
(punainen meduusa) kolmiomaisesti kolmen madritetyn pelikentan pisteen valilla. Toinen
lilkuttaa pelikomponenttia (purppura pallo) jatkuvasti pelaajahahmoa kohti. Kolmas ohje
(Kuva 11) puolestaan tarkistaa maéritetyin aikavalein pelaajan sijainnin eli seuraa
pelaajan liiketta ja siirtdd pelikomponenttia viimeksi havaittua pelaajan sijaintia kohti
(siis seuraa pelaajaa viiveelld). Pelikomponenteille on asetettu edelld mainituista
vaihtoehtoisista ohjeista yksi unityn editorissa (public int muuttuja) ja valittu ohje

maéarittad kunkin pelikomponentin toimintaa.
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if (m_timer <= 0)
{
targetPositionl =
GameObject.FindWithTag("Player").transform.position;
transform.position = Vector3.Lerp(

transform.position, targetPositionl, Time.deltaTime * speed);

m_timer = 2f;
}

else if(m_timer >= 0)
{

transform.position = Vector3.Lerp(
transform.position, targetPositionl, Time.deltaTime * speed);

m__timer -= Time.deltaTime;
}
KUVA 11. Kaskysarja 5. MobMover.cs késkysarjan kolmas toimintaohje (esimerkki)

Pelikomponenttien siirtymiset saatiin aikaan unityn komentokirjastosta loytyvaa lerp

késkya kayttaen, joka madrittelee pelikomponentin liikenopeuden.

5.4, Inkrementti 3

Pelin kolmannessa inkrementissa valmistin sen lopulliset pelikentat yhdestd kahdeksaan
asti ja viimeisen pelikentan, voittoruudun sek& ohjetason (tutoriaali), joka opettaa ja
kertoo sinulle pelin ohjausnappaimien kéayton. Toiseen kamera pelikomponenteista
lisdsin myos adnilahde pelikomponentin tdman soittaa pelindéniraitaa eli taustamusiikkia
sen edetessa. Téata pelin taustamusiikin toteutukseen kaytettyd adniraitaa voi vaihtaa

editorissa, jos pelin ohjelmoija sita haluaa.

Pelaajahahmoon kiinnitettiin k&skysarja, joka muuttaa sen valokomponentin laajuutta ja
kirkkautta ajan funktiona. Lis&sin tdssa vaiheessa siihen myos valojalkikomponentin,
joka piirsi varillistd linjaa sen peréssa. Korvasin tdman myéhemmin paremman nakoisilla

pienilla valopalloilla, jotka 16ysin Unitin valmiista kuvista.
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Tassd vaiheessa pelid tein my6s uuden vihollistyypin (siniset rauskut), jotka kayttavat
aikaisemmin mainittua kaskysarjaa 5, joka tarkistaa pelaajan sijainnin tietyin aikavalein.
Tamaén liséksi aloitin uuden lasersateita kayttavan vihollisen suunnittelun, joita pelaajan

taytyy véistelld pelin edetessa.

5.4.1 Liikuttajat

Pelikomponentteja liikuttamaan luotiin kaksi komentosarjaa, ensimmaéinen liikuttaa niita
edestakaisin vasemmalta oikealle ja toinen yl6s tai alas. Molemmissa komentosarjoissa
on editorissa muutettava nopeusarvo, jolla voi saatdd pelikomponenttien liikkenopeutta.
Néité kahta liikuttaja komentosarjaa moveup.cs (Kuva 12) ja MoveRightLeft.cs kéaytettiin
Fallingblackball ja Sidewaysfallblackball komponenttien osana, niihin lisattiin myods

selfdestruct.cs koodi joka tuhoaa komponentin etukateen asetetun ajan kuluttua.
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public class moveup : MonoBehaviour {
public float speed = 5f;
[SerializeField]
private bool active = false;
private float oldpos;

/I Use this for initialization

void Start () {
oldpos = GameObject.FindWithTag("Player™).transform.position.y;
by

I/l Update is called once per frame
void Update () {
if (active) {
this.transform.position = new Vector2(this.transform.position.x,

this.transform.position.y + Time.deltaTime * speed);

public void Activate(){ //Public void to activate
print("moveup activated");
active = true;
}
}

KUVA 12. Késkysarja 6. moveup.cs

Késkysarja sisaltdé loogisen boolean operaattorin (active), jonka ollessa epatosi (false) se
estadd tapahtuman ja, jos sen asetetaan todeksi (true), se liikuttaa pelikomponenttia y-
akselilla sille annetun nopeusarvon mukaisesti. Liséksi koodissa on Activate() funktio,

joka muuttaa em. loogisen operaattorin epatodesta todeksi.

Késkysarjan 7 (Kuva 13) active operaattorin ollessa tosi, se siirtaa pelikomponenttia x-
akselilla toisen loogisen boolean operaattorin *changedirection’ maarittdmaén suuntaan.
Mikéli pelikomponentin x-akselin arvo ylittda 17 tai alittaa -17, ’changedirection’ arvo

vaihdetaan ja komponentin liikesuunta muuttuu.



if (active) { //if active

if ('changedirection){ //change position of this object to the right
this.transform.position = new Vector2(this.transform.position.x +
(Time.deltaTime + 0.1f) * speed, this.transform.position.y); }

else if (changedirection) { //change position of this object to the left
this.transform.position = new Vector2(this.transform.position.x -
(Time.deltaTime + 0.1f)* speed, this.transform.position.y); }

//IChange movement direction if the x of this object is too big or small
if (this.transform.position.x > 17 & !changedirection) {
changedirection = true; }

else if(this.transform.position.x < -17 & changedirection) {

changedirection = false; } }

KUVA 13. Kaskysarja 7. MoveRightLeft.cs if (active) osio

5.4.2 Ohjaavat komentosarjat

24

Taso seitsemén siséltdd useamman liikkuvan osan ja néitd tapahtumia koordinoimaan

luotiin kaksi komentosarjaa Lasecontroller.cs (Kuva 14) ja Blackballcontroller.cs.

LaserBeam.cs funktio méaarittaa laseri sijainnin ja luo ruudulle punaisen laserimaisen

ilmion.
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void Update () { // Update is called once per frame
if (GetComponent<Blackballspawner>().part == 3) { part = 3; }
if(part == 1) { //If part 1
if (timer > 0){ lineon = true; //if timer above 0
timer = timer- Time.deltaTime; }
else if (timer < 0){ lineon = false; // If timer belov 0
laseron = true; part = 2; timer = 10f; } }
else if(part == 2){ // if part 2 //stop lasers, change mob positions
if (timer <0 & timer > -3){ laseron = false;
GameObiject.Find("BiggestMob-3").transform.localPosition =
new Vector2(12f, 0);
GameObiject.Find("BiggestMob-3 (1)™).transform.localPosition =
new Vector2(-18f, 0);
GameObject.Find("BiggestMob-3 (2)™).transform.localPosition =
new Vector2(2f, 0);
GameObiject.Find("BiggestMob-3 (3)™).transform.localPosition =
new Vector2(-8f, 0); }
else if (timer < -5 & timer > -8) { lineon = true; }
timer = timer - Time.deltaTime; }//if timer condition, draw lines
else if(part == 3){ //if part 3
if (timer < -10){ //timer small, stop lines, activate laser
lineon = false; laseron = true; }
if (timer < -15){ //if timer smaller, stop laser, start lines

laseron = false; lineon = true; timer = -5; }

timer = timer - Time.deltaTime; } }
KUVA 14. Kéaskysarja 7. LaserController.

LaserController.cs komentosarjan tehtdva on maarittdd milloin laserit voivat vahingoittaa
pelaajahahmoa, késkysarjassa on kaksi osaa, laseron ja lineon, joita LaserBeam.cs
kaskysarjat seuraavat ja  kayttdvat laserien toiminnan  koordinoimiseen.
LaserController.cs komentosarjan myds muuttaa neljan BiggestMob-3 pelikomponentin

sijaintia.
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Blackballspawner kaskysarja luo peliin putoavia mustia palloja pelaajahahmon
ylapuolelle, tdhan se kayttaa erilaisia funktioita (ks. alla). Spawner funktio (Kuva 15)
vastaanottaa muilta pelin funktioilta x-akselin sijainnin ja sitten katsoo pelaajan sijainnin

y-akselilla ja luo mustan pallon tdmén ylapuolelle.

void Spawner(int m_point){

/ICreates blackball objects in passed position x

var gameObject = goref; //reference to gameobject in editor
pos = playerpos.position; //save playerposition to variable

pos = new Vector3(m_point, pos.y + 9, pos.z);// and change it
gameObject.transform.position = pos; //give pos to gameObject

Instantiate(gameObiject); //spawn gameObject
¥
KUVA 15. Kéaskysarja 8. Spawner funktio.

Spawner funktiota kayttad, muun muassa, nelja erilaista Cycle funktiota (Kuva 16), ndma
funktiot toimivat yhdessa timer nimisen ajastin muuttujan kanssa. Cycle funktioista
ensimméinen antaa Spawner funktiolle sijainnit x-akselilla oikealta vasemmalle
pelikentan halki, jattden tyhjan kulkukohdan pelaajahahmolle pelindkymén
keskivasemmalle alueelle. Toinen Cycle funktioista toimii vastaavasti, mutta lahettada x-
akselin sijainteja molemmilta reunoilta keskelle yhtd aikaa ja jattd4 pelaajahahmolle tilaa
pelikentdan keskelle. Kolmas Cycle funktioista aloittaa x-akselin sijaintikohdan
lahettdmisen keskeltd ja l&ahetetyt kohdat siirtyvat siitda vasemmalle ja oikealla jattden
tyhjaé tilaa pelikentdn reunoille ja neljas Cycle funktio lahettdd x-akselin sijainteja
oikeasta reunasta vasempaan mutta jattden valit joista pelaaja voi ketterésti

pelaajahahmoa ohjaamalla paésta lavitse ilman ettd pelaajahahmo menettad elamépisteita.
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void Cyclel(){ //Right to left, leave hole on left side

Spawner(point);

point -= 2;

if (point == -4){ timer = 1f; point -= 4;}

if (point < -19){timer = 5f; point = 19; cycle=2; } }
void Cycle2(){ //Side to middle, hole in middle

Spawner(point);

Spawner(-point);

point -= 2;

if (point == 11) {timer = 1f; point -= 2; }

else if (point == 1){timer = 5f; point=0; cycle=3; } }
void Cycle3(){ //Middle to sides, hole close to edges

Spawner(point);

Spawner(-point);

point += 2;

if (point >= 18){timer = 5f; point = 18; cycle = 1; part++;} }
void Cycle4(){ //Left to right with wide gaps

Spawner(point);

point -= 6;

if (point < -20){point = 20; timer = 2.5f; } }

KUVA 16. Kéaskysarja 9. Cycle funktiot

5.4.3 Lopputulos

Pelin alussa menu ikkunan/aloituksen jalkeen tason yksi haasteet ovat mustat pallot ja

punaiset villikarjut. Alussa yksinkertainen pelikenttd tutustuttaa pelaajan pelin

toimintaan. Tasossa kaksi loppupuolella on suuri mé&érad mustia palloja joiden ohi voi

kulkea vain kapeaa kaistaa pitkin. Taso kolme, kuva 17 alla, sisaltaa siniset viholliset

(rausku), jotka aktivoituessaan paikallistavat pelaajan sijainnin ja l&hestyvét pelaajaa

nopeasti. Niiden vaistdminen voi olla hankalaa mutta niiden tekemd vahinko eli

elamapisteiden menetys on vahaista.
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KUVA 17. Kuvakaappaus tasosta 3 editorissa, kuvassa sinisia (rauskuja) ja punaisia
(villikarjuja), seka punareunaisia pallosalamoita joihin térmatesséa pelaajahahmo

menettaa osan eldmépisteistaan.

Neljés kenttd on yhdistelm& n&it4 kolmea estetyyppié (rausku, villikarju ja pallosalama).
Naéista villikarju pelikomponentteihin olen kiinnittdnyt MoveRightLeft.cs komentosarjan,
joka liikuttaa niitd x-akselilla edestakaisin vasemmalta oikealla.

Tasossa viisi (Kuva 18) esitelldédn ensimmadisen kerran purppurat vihollispallot jotka
pyrkivat seuraamaan pelaajaa tasaisella nopeudella ja vaihe jossa pelikentdssa on useampi
litkkuva villikarju, jotka toimivat samoin, kuin edellisell& tasolla.

Taso kuusi eroaa tasosta 5 siten etté siinéd kaytettiin ensimmadisen kerran kaikkia esiteltyja

valmiita pelihahmoaja ja muita pelikomponentteja.
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KUVA 18. Kuvakaappaus tasosta 5. Kuvassa purppuroita vihollispalloja joihin

tormaaminen aiheuttaa pelaajahahmolle sen elamépisteiden menetyksen. L-muoto on

satunnainen este.

Taso seitseman, josta on kuvakaappaus alla (Kuva 19), on huomattavasti kestoltaan
pitempi kuin edelliset tasot ja sisaltdd useita uusia elementtejd. Tason alussa laserit
ilmoittavat sijainneistaan naytolla lapinakyvilla punaisilla viivoilla ja pari mustaa palloa
ldhestyy pelaajahahmon takaa likkkuen tdman eteen. Tdman jélkeen laserit aktivoituvat ja
laserviivat vérjaytyvat vahvasti punaisiksi ja lisaéd mustia palloja alkaa ilmestya pelaajan
takaa.
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KUVA 19. Kuvakaappaus tasosta 7. Punaiset viivat ovat lasereita. Pelaajahahmo on

valkoinen pallo. Mustat punareunaiset pallot ovat pallosalamoita.

Taso kahdeksan on helpompi kuin taso seitseman, siind aikaisemmin luotuja
pelikomponentteja on sijoitettu eri tavoin kuin aikaisemmissa pelikentissa. Tdma luo

peliin uusia haasteita.

Voiton jalkeen peli siirtyy vaihtoehtoiseen aloitusikkunaan jonka voi n&dhda alla (Kuva
20), siihen on lisatty vérikas taustakuva ja taustalla soi nyt rauhallinen musiikki. Téassa

vaiheessa pelin esituotantovaihe on nyt valmis ja siirrymme tuotantovaiheeseen.
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KUVA 20. Aloitusikkuna voiton jalkeen.
5.5. Inkrementti 4

Pelin viimeisimpaan inkrementtiin, jossa on siirrytty tuotantovaiheeseen, lisasin vielé
tasot yhdeksasta yhteentoista, nditd varten toteutin kaksi uutta kéaskysarjaa ja tein

vaihtoehtoiset versiot kahdesta aiemmin tehdysta pelikomponentista.

Lisatyt Blackballspawner2 ja Blackballspawner3 eroavat alkuperdisesta késkysarjasta
uudelleen toistuvien toimintojen osalta (Kuva 21), niissé ei ole Cycle funktioita vaan ne

toimivat pelkan Update funktion sisalla.
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if (active){
/[Targeted
if (timer < 0) { Spawner(playerpos.transform.position.x); }
/IRandomised
print("Random spawn");
if (step == 0) { Spawner(Random.Range(-19.5f, 19.5f)); step++; }
if (step == 1) { Spawner(Random.Range(-19.5f, 0f)); step++; }
if (step == 2) { Spawner(Random.Range(0f, 19.5f)); step++; }
if (step == 3) { Spawner(Random.Range(-10f, 10f)); step++; }
if (step>=4 & timer<0) {step=0; }
/ILines
if (timer2 < 0) { Spawner(-17f); Spawner(17f); Spawner(0f); }
}

KUVA 21. Kaskysarja 10. Blackballspawner 2 if(active) funktio

Pelikomponenttien koon muuttamista varten loin uuden Spawner késkysarjan, joka eroaa
aikaisemmista (Kuva 15, ké&skysarja 8) siind, ettd se muuttaa luomansa pelikomponentin
kokoa satunnaiskertoimen 0.1-0.8 mukaisesti. Taméa Spawner ké&skysarjan muutos vaati
sen, ettd lisasi pelin muistiin myos toisen blackball komponentin. Tadma lisdys tarvittiin,
koska yksinomaan muistissa olevan komponentin arvojen muuttaminen olisi vaikuttanut

sen kaikkiin kopioihin ei toivotusti myos muissa pelikentissa.

Tasossa 11 uudelle kaytettiin myds Blackballspawner3 késkysarjaa mutta sen kayttdmaa
pelikomponenttia vaihdettiin ja tdhan uuteen komponenttiin liséttiin alla (Kuva 22) oleva
kaskysarja. Tadmén kaskysarja tehtdvd on muuttaa pelikomponentin sijaintia sen
pelikentdlle kopioinnin jélkeen lisadmalla sen sijainnin x ja y koordinaattiin tietyille
véleille osuvat satunnaisarvot. Sama komponentti myo6s liikkuu edestakaisin

MoveRightLeft.cs kdskysarjan avulla ja myos sen aloitusliikesuunta on satunnaistettu.



33

void Start () {
this.transform.position = new Vector2(this.transform.position.x+
Random.Range(-10f, 10f),
this.transform.position.y + Random.Range(-10f, 5f));
if (Random.Range(0f,1f) < 0.5f) {
GetComponent<MoveRightLeft>().changedirection = true; }
else { GetComponent<MoveRightLeft>().changedirection = false; }

¥

KUVA 22. Késkysarja 12. ChangeStartingPosition.cs Start() funktio
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6 POHDINTA JA JOHTOPAATOKSET

Tyon pohjalta voidaan samalla ohjelmointimenetelmalla jatko kehittad esim. kdnnykdihin
tai muihin pelilaitteisin soveltuva Blackdrop peli tai vastaava lyhyt sovellus (apps). Tyo
toimii apuna oman peli-idean prototyypin esittelemisessd ja konseptin jatkotydstossa.
Pelid voisi vield jatko kehittdd monin eri tavoin. Esimerkiksi lisadmalla animaatiota,
visuaalisia ilmauksia, vihollisélya ja pelikenttien monimuotoisuutta.

Unity ohjelmointiymparistd on aloittelijaystavéllinen ja helppokéyttdinen,
internetistd voi helposti I6ytaa ohjeita omiin tarpeisiinsa ja Unity yhtion yllapitdmé “asset
store” palvelu on hyva lahde valmiille pelikomponenteille sekd maksullisille ettad
ilmaisille. Tama ympéristd on hyvd tyokalu jokaisen videopeleja kehittavan
tyokalupakkiin.

Peliteollisuus on nopeasti kasvava markkina, joka tuotti 30,4 miljardia dollaria
vuonna 2016 ja joka tyollistad laajasti koko informaatioalaa mm. kayttdmalla sen
tuottamia palveluita ja ohjelmointitytkaluja. Videopeliteollisuus liittyy monien eri
yhteyksien kautta kansantalouteen ja sen vaikutus on siten suurempi kuin vain sen suorat
rahatulot. (Siwek. S.E 2017).

Videopeli teollisuus on taloudellisesti merkittavé toimiala myds Suomessa. Alan
suurimmat toimijat ovat pelikonsoleita valmistavat yritykset, videopeleja kehittavat
pelitalot ja niitd myyvat jalleenmyyjat. Suomessa merkittdvimmat pelialan toimijat ovat
Supercell (http://supercell.com/en/) ja Rovio (http://www.rovio.com/fi), sekd joukko
kasvamassa olevia pienempid yhtioitd ja yrityksid. Tastd syystd valitsin paattotyoni

aiheeksi pelin ohjelmoinnin, koska olen kiinnostunut pelialasta ammattina.
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