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The thesis explains how to develop a 2D game using Unity. The Unity game en-
gine is introduced first and the programming languages used by Unity are re-
viewed. The thesis also provides a discussion on game design and the factors
that deepen the interaction between the game and the player. Key topics in the
design phase are gameplay, animation, game world effects, and sound world.
The sections explain in detail how they affect the enjoyment of the game.

The programming phase introduces different ways with to develop a game with
Unity. The thesis presents a clear example of the code and applicable ways to
modify programming code in Unity. The purpose of the thesis is to give a strong
foundation for every avid game designer and game developer on how to use Unity
and what should be considered in game development.

Keywords: Unity, game design, game developer



SISALLYS

1 JOHDANTO .. e 5
122 1| 2 6
2.1 Pelimoottori UNity ... e 6
2.2 Ohjelmointi Unitylla ...........ooomimme e 7

3 PELIN SUUNNITTELU ....outiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeee nnnnnnes 8
3.1 PelattaVvuus ... 8
3.1.1 TasSONYPPEIY ... e 8

3.1.2 Pelihahmo ..o 9

3.1.3 VINOISEt ..o 10

3.2 ANIMAaAtiot ......coooei 11
3.3 Pelimaailman efektit.............cooviiiiiiii e 12
3.4 ABNIMAAIIMA .......ccoeoviieieeee e 12
341 MUSITKKI....covviiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 13

3.4.2 ABNIETEKLL........cceeiee et 14

4 PELIN OHJELMOINTI oo 15
4.1 FySiKat ... e 15
4.1.1 Unity:n fysiiKat .........oeeeiiiii e 15

4.1.2 Fysiikoiden ohjelmointi ... 16

4.2 Hahmon ohjelmointi ............ccooiiiiiiiiii e, 17
4.3 Vihollisten ohjelmointi...........coooiii 20
4.4 ValIKOt ... e e 22
4.5 ABNet ja efeKtit .........c.cooveieeieeeee e 24
4.6 ANIMaatiol...........coiiiiiiii e 26

5 PELIN TEKSTUURIT ....outiiiiiiiiiiii et eeeeeeennnnnnnes 29
B POHDINT A e ee e e e nnnne 33
LAHTEET ..ottt et ete st eaeeeeeneens 34
L I OSSP 35

Liite 1. Ajatuskartta ..........ooeueeiii 35



1 JOHDANTO

Videopelit ovat olleet pitkaan suosiossa ja videopelien kayttajakunta kasvaa jat-
kuvasti. Tasta herasi ajatus kehittdd oma videopeli ja tarkastella, mita kaikkea
pelin kehittdminen vaatii. Taman avulla suurentaisin omaa nakemysta pelisuun-
nittelua seka pelikehittdmista kohtaan. Opinnaytety6ssa paadyttiin kayttamaan

Unity-pelimoottoria videopelin kehittamiseen.

Tyon ohella on tutkittu kehuttuja videopeleja ja naista on keratty huomioita, mitka
tekevat pelista hyvan. Huomioiden avulla on rakennettu ajatuskartta, mihin kes-
keiset ajatukset ja ideat kerattiin. Valmiilla suunnitelmalla voitiin siirtya tyossa pe-
limoottoriin tutustumiseen, jolla videopeli tultaisiin kehittamaan. Pelimoottorilla
ohjelmoidessa kerattiin ylos selkeat ohjeet, joiden avulla sama prosessi voidaan

tehda uudelleen.

Opinnaytetydlla tuodaan esiin videopelien keskeisia aiheita, joita pelien suunnit-
telijoiden ja kehittgjien tulisi ottaa huomioon. Tyon tarkoituksena on kasvattaa
ymmarrysta videopelien kehittamisesta ja parantaa nakemysta, kuinka pelaajat
saadaan syventymaan virtuaalitodellisuuden kanssa, jotta pelikokemus olisi kayt-

tajalle mieluinen.



2 UNITY

2.1 Pelimoottori Unity

Unity Technologies kehittivat Unity:n, joka on monialustainen pelimoottori (Sinicki
2021). Kyseisella moottorilla voidaan kehittaa kaksi- ja kolmiulotteisia videopeleja
monille eri alustoille. Naihin useisiin alustoihin kuuluvat: Windows, Linux/Stea-
mOS, PlayStation 3 ja 4, OS X, Wii U, Xbox One ja monia muita. Unity:lla kehitetyt
pelit voidaan jakaa isolle asiakaskunnalle laajan alustavalikoiman avulla, ja tasta
syysta se on suosittu pelimoottori. Unity pelimoottorin tydikkunan nakyy kuvassa
1.

Jos sinulla on yhtaan kiinnostusta pelien kehittamiseen, Unity:n opetteleminen
tulisi kuulua sinun oppimisvaiheeseesi pelien kehittamisessa. Mika on Unity? Yk-
sinkertaisesti, monien pelikehittajien kayttama tyokalu, jolla pelinkehittajat voivat
luoda ja tehostaa omia luomuksiaan. Unity-ohjelmisto on tehokas, erittain helppo
kayttaa seka ilmainen. Unity on ilmainen siihen asti kun aloitat tekemaan tuottoa

Unity:lla rakentamistasi peleista. (Sinicki 2021.)

KUVA 1. Unity:n tyoikkuna.



2.2 Ohjelmointi Unitylla

Unity tukee pelien ohjelmoinnissa kolmea eri ohjelmointikielta: C#, Boo ja Ja-
vaScript. C# on kaytetyin ohjelmointikieli Unity:ssa ja silla on todettu saavutetta-
van paras suorituskyky. Tulevaisuudessa JavaScript ja Boo poistuvat valikoi-

masta ja jaljelle jaa vain C#.

Ohjelmointi Unity:n avulla antaa suuret mahdollisuudet jokaiselle vahankin kiin-
nostusta omaavalle henkildlle kehittya peliohjelmoinnin parissa seka kasvattaa
omaa tietdmystaan pelien suunnittelusta ja kehittamisesta. Suuri kayttajakunta
mahdollistaa paljon saatavilla olevaa tietoa seka esimerkkeja. Tama nahdaan
vuoden 2021 Unity:n julkaisemista tuloksista omalla nettisivullaan, mistad nah-

daan kayttajakunnan ja Unity:lla tehtyjen pelien maara (Unity 2022).



3 PELIN SUUNNITTELU

Pelin suunnittelussa on panostettu naihin neljaan alueeseen, jotka ovat pelin
miellyttavyys, animaatiot, pelimaailma ja adnimaailma. Liitteista I0ytyvaan ajatus-
karttaan on keratty keskeisia ajatuksia suunnittelun yhteydessa (Liite 1). Ajatus-
kartalla on rakennettu vakaa pohja projektille, jonka avulla on helppo nahda, onko

uusi lisays tarpeellinen, tukeeko se kaikkea muuta tai tuleeko jotain viela lisata.

3.1 Pelattavuus

Termilla pelattavuus tarkoitetaan, miten pelaajat ovat vuorovaikutuksessa tietyn
video- tai tietokonepelin kanssa. Pelaajan pelikokemus on yksi tarkeimmista te-
kijoista pelattavuuden kanssa ja auttaa maarittamaan pelin menestysta. Pelatta-
vuus koostuu monista tekijoista, jotka mittaavat pelin pelaamisen helppoutta, mu-

kavuutta ja hauskuutta. (Techopedia 2016.)

Pelin tulisi olla pelaajan hallinnassa jatkuvasti tilanteesta riippumatta, ja ylimaa-
raiset kohtaukset peleissa voivat rikkoa immersion, koska pelaaja ei itse hallitse
tilannetta. Immersiolla tarkoitetaan oman ajatuksen syventymista virtuaalitodelli-
suuteen. Tasta syysta kohtaukset tulisi sisallyttaa pelin sisalle, eika erillisina vi-

deokohtauksina, jotka keskeyttavat pelin.

Pelaajalla tulisi myds olla selkea ohjattavuus, jota pelaaja voisi kayttad ongel-
mitta. Yleisin ongelma, jonka voi havaita peleissa ohjattavuuden kannalta on
viive. Viiveella tarkoitetaan aikavalia napin painalluksesta liikkeen tapahtumi-
seen. Tama seikka on erittain tarkea. Jos pelihahmo tottelee pelaajan kaskyja

viiveelld, pelaajan kokemus ja pelaajan syventyminen peliin karsii.

3.1.1 Tasohyppely

Tasohyppely ja kenttasuunnittelu ovat suuri osa pelaajan pelikokemusta. Ta-

sohyppely keskittyy pelaajan ohjaamaan pelihahmoon, jonka kywyilla yritetaan
voittaa vastaan tulevat esteet ja vastustajat. Kenttasuunnittelussa kasitellaan
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kuinka haastavaa ja mieluisaa tasoloikkaa peli pitaa sisallaan. Jos tasoloikka on
lian tarkkaa tai hankalaa, pelaaja voi turhautua ja pahimmassa tapauksessa lo-
pettaa pelin. Peli saa olla hankala, mutta vaikeusasteen tulisi nousta tasaisesti
pelissa, jotta pelaajalla olisi aikaa oppia pelin mekaniikat, jolloin pelaaja olisi val-

mis soveltamaan niita tulevissa haasteissa. Hyvana esimerkkina tasohyppelype-

listd seka kenttasuunnittelusta toimii Nintendon vuoden 1985 Super Mario Bros.
(kuva 2).

KUVA 2. Klassikkopelin Super Mario Bros. kansikuva.

Tasohyppelypelia suunniteltaessa tulee myds ottaa huomioon pelihahmon kehit-
tyminen pelin aikana. Voiko pelaaja myohemmin hypata korkeammalle tai voiko
pelaaja hypata mydéhemmin toisen kerran ilmassa? Tasoloikka tulisi suunnitella
tarkasti, jotta kukaan ei pystyisi tekemaan mitaan peliin kuulumatonta, kuten esi-
merkiksi ohittamalla pelin voittamisen kannalta tarkean tapahtuman tai esineen.

Kenttasuunnittelu tulisi olla selkeda ja siihen tulisi pystya reagoimaan.

3.1.2 Pelihahmo

Pelihahmolla voi olla suuri merkitys pelissa pelaajalle. Jos pelihahmon olemus tai
tavoitteet eivat kiinnosta pelaajaa, itse pelikaan ei valttamatta herata kiinnostusta

ja pelin maailmaan syventyminen voi jaada kokematta. Tietenkaan kaikki pelit
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eivat tarvitse hahmolle tarinaa eika motiivia, kuten nopeasti tekaistut kannykka-
pelit tai tasohyppelypelit. Tassa pelissa on keskitytty pelihahmon yksinkertaisuu-
teen ja miellyttdvaan olemukseen (kuva 3). Pelihahmon yksinkertaisuus ei tee
yksin pelistd huonoa, mutta jos pelin jokainen osa on jatetty yksinkertaiseksi, pe-

lin tunnelmasta tulee laimea ja pelikokemus voi olla olematon.

KUVA 3. Suunniteltu pelihahmo.

3.1.3 Viholliset

Pelisuunnittelijan tulisi tayttdd nama 3 ehtoa: 1. esita pelaajalle sarja erilaisia ja
haastavia tilanteita 2. anna pelaajalle tarpeeksi tietoa, jotta pelaaja voi reagoida
miten toimia erilaisissa tilanteissa 3. tarjoa pelaajalla joukko erilaisia pelin sisaisia
toimintoja, joilla on erilaiset asianmukaiset seuraamukset, ja taman avulla pelaaja

toteuttaa paatoksensa mita naista toiminnoista han kayttaa. (Harvey 1999.)

Videopelin vihollisten tulisi olla monipuolisia ja niiden tulisi haastaa pelaajaa eri-
laisilla toiminnoilla ja tilanteissa. Vihollisistyyppeja tulisi olla myds monta, jotka
antavat pelaajalle vaihtelua ja haastavat pelaajan reagointikykya kayttaa oikean-
laista toimintoa. Jos pelissa on monta erilaista vihollista, pelaajan pitaisi pystya

tunnistamaan kyseinen vihollinen ensimmaisen kohtaamisen jalkeen.

Vihollisten erottaminen toisistaan kay esimerkiksi vaihtamalla naiden ulkonakoa
(kuvat 4 ja 5). Pelaaja voi nyt oppia tunnistamaan ja tarkkailemaan vihollisten
erilaisia heikkouksia, joilla viholliset olisi helpompi voittaa. Kaikkien samannakois-
ten vihollisten tulisi toimia samalla tavalla, jotta Harveyn vlogin mukaan pelaaja

voisi reagoida erilaisiin tilanteisiin oikealla tavalla.
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KUVA 4. Ensimmainen vihollinen.

KUVA 5. Toinen vihollinen.

3.2 Animaatiot

Mita on animaatio. Animaatio on tapa valokuvata perakkaisia piirroksia, malleja
tai jopa nukkeja luodakseen illuusion liikkeesta sarjassa. Koska silmamme voivat
sailyttdd kuvaa vain noin 1/10 sekunnista, aivomme yhdistavat nopeasti perak-
kaiset kuvat yhdeksi liikkuvaksi kuvaksi. (Maio 2020.) Kuvassa 6 nakyy esimerkki

animaation perakkaisten kuvien sarjasta.

KUVA 6. Pelihahmon animaatio kuvasarja.

Animaatiot lisdavat peliin elavyytta ja vaihtelua pelaajalla. Animaatioilla voidaan
my0s ohjeistaa pelaajaa. Esimerkiksi vihollisten tarkkailu, jos vihollinen on hyok-
kaamassa pelaajan kimppuun, tdhan voidaan lisata erillinen animaatio, joka va-

roittaa pelaajaa.
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Mita enemman animaatiossa on kuvia, sita sulavampi ja miellyttavampi se on.
Pelin sulavuudella on keskeinen merkitys pelaajan immersion syventamisen
kanssa. Huonolla animaatiolla pelihahmon ohjaaminen voi tuntua oudolta ja huo-
nolta, joten pelista tulisi saada ulkonadltdan mahdollisimman sulava. Toinen suuri
tekija animaation sulavuuteen on animaation pyorittamisnopeus. Liian nopealla
animaatiolla voidaan tuoda pelaajalle sekavuutta, eika pelaaja valttamatta ker-
keaisi ymmartamaan mita tapahtui. Liian hidas animaatio voi ohjeistaa pelaajaa
vaarin. Hitaat animaatiot eivat kuitenkaan aina ole huono asia, mutta tasohyppe-
lypeleissa pelihahmon ohjaimet tulisivat olla tasmalliset. Esimerkiksi, tasmallisilla
ohjaimilla hyppyanimaatio saadaan vaikuttamaan, etta pelihahmo yrittaisi hypata,

vaikka on jo ilmassa.

3.3 Pelimaailman efektit

Nailla efekteilla korostetaan pelimaailmassa tapahtuvia tapahtumia. Esimerkiksi
pelin kuvaruudun heiluminen, jolla voidaan ilmoittaa pelaajalle maan tarinasta tai
vaikka akillisesta liikkeesta. Tahan sisaltyvat myos kaikki veriroiskeet toimintape-
leissa tai pelihahmojen kanssakayminen ilman sanoja, kuten esimerkiksi myrsky-

pilvi paan paalla. On siis selvaa, etta taman vaikutus pelimaailmassa on suuri.

Nama efektit eivat kuitenkaan ole pelin kannalta pakollisia, koska peli voi hyvin
toimia ilman erinaisia pelin kuvaruudun heilumisia tai roiskeita. Nailla kuitenkin
on suuri vaikutus pelaajaan, koska ne antavat pelaajalle selvat indikaatiot, mita
pelaaja tekee tai mitd hanen pelihahmonsa ymparilla tapahtuu. Taman lisaksi

suurin osa pelimaailman efekteista ovat silmaa miellyttavia.

3.4 Aanimaailma

Peli saa aanien kautta todella paljon syvyytta ja saa pelaajan uppoutumaan oike-
anlaisen danimaailman kanssa peliin paremmin. Adnien tulisi kuitenkin vastata
todellisuutta, jotta pelaaja voisi samaistua pelin danimaailman kanssa. Esimer-

kiksi jos, pelissa kaytetddn samaa aaniefektia puisen ja metallisen objektin
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kanssa, aanimaailma ei sopisi pelimaailman kanssa ja nain peliin syventyminen
voi heikentyd. Adnimaailmaa kehittiessa tulisi ottaa huomioon pelin grafiikka,
jotta ne sopisivat yhteen. Yhteensopivalla danimaailmalla ja grafiikalla peliin on
helpompi keskittya, jolloin pelikokemus on huomattavasti miellyttavampi. Ristirii-
tainen tunnelma, kuten pimea luola ja iloinen musiikki eivat tue toisiansa ja nain

pelikokemus karsii.

Pelimusiikilla on suuri merkitys pelattavuuden kannalta. Musiikilla voidaan ohjeis-
taa pelaaja tietynlaisissa tilanteissa. Esimerkiksi rauhallisella musiikilla voidaan
iimoittaa pelaajan olevan turvassa, kun taas nopeatempoisella jannittavalla mu-
siikilla voidaan ilmoittaa mahdollisesta vaarasta. Tempolla voidaan luoda pelaa-
jalle erilaisia tunteita, jotka parhaassa tapauksessa johtaa haluttuihin reaktioihin.
Musiikissa tempolla tarkoitetaan kappaleen nopeutta. Tempolla on siis helppo
luoda tilanteeseen sopivampaa musiikkia. Vaarallisessa tilanteessa nostetaan

tempoa ja rauhallisessa/turvallisessa tilanteessa tempoa lasketaan.

Aanimaailmalla on hyvin keskeinen merkitys pelien luomisessa. Talla saadaan
pelin tunnelmaan enemman syvyytta. Pelimusiikki kulkee kasikadessa aaniefek-
tien kanssa ja nama tukevat pelattavuuden rytmia ja vaikuttavat myos olennai-
sesti pelaajan pelikokemukseen. Pelin ddnimaailmaan ei valttamatta kiinniteta
huomiota yhta paljon kuin pelin muihin elementteihin, mutta sen puuttuminen
huomataan valittomasti. Musiikilla ja aaniefekteilld vaikutetaan voimakkaasti

my0Os pelaajan immersioon. (Huiberts 2010.)

3.4.1 Musiikki

Pelimusiikki on usein interaktiivista musiikkia. Interaktiivisella musiikilla tarkoite-
taan, ettda musiikki mukautuu pelin tapahtumiin tai pelaajan toimintaan. Esimer-
kiksi pelissa alueelta siirtyminen toiselle alueelle. Siirrytdan rauhallisesta viida-
kosta, vaikka tulivuoren tuntumaan, missa tunnelman tulisi mukautua tilantee-
seen sopivaksi. Interaktiivisella musiikilla saadaan pelaajalle rakennettua syvem-

paa immersiota.
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Ohjelmoinnillisesta nakokulmasta pelimusiikin interaktiivisuus voidaan toteuttaa
esimerkiksi hyodyntamalla laukaisimia. Kaytannossa laukaisin toimii eraanlai-
sena laukaisevana tekijana, jolla saadaan aaniraidat toistumaan oikeassa ajan-
kohdassa. (Brandon 2005.) Esimerkiksi jos pelihahmo ylittaa jonkin tietyn rajan,
lisataan tahan valiin laukaisin, jolla saadaan musiikki vaihtumaan tunnelmaan so-

pivammaksi.

3.4.2 Aaniefektit

Aaniefektit ovat pelissé ldhes yhta tarkea osa kuin pelin musiikki. Aaniefekteilla
saadaan aanimaailmaa syvennettya viela lisaa ja se antaa kaikelle pelin sisai-
selle tekemiselle lisapotkua! Pienetkin lisaykset elavoittavat maailmaa paljon, ku-

ten ponnistus maasta tai laskeutuminen taas maankamaralle.

Peleissa musiikki ja danet vaikuttavat pelaajan immersioon, vaikka pelaaja ei sita
huomaisikaan (Huiberts 2010). Esimerkiksi jos kivea lyddaan puisella mailalla ja
sama aaniefekti kuuluu lydtaessa samaa kivea rautalapiolla. Pelaaja usein vertaa
aania elamansa aikana kuuleviinsa aaniin, joten jos pelin aanimaailma on ristirii-

dassa pelaajan oman ajatusmaailman kanssa, immersio voi heikentya.

Valtava osa viestinnasta pelin sisalla tapahtuu aanimaailmalla, peliymparisto
tuottaa aanta, jonka voi linkittda helposti pelimaailman fiktiiviseen aanimaail-
maan. Nailla aanilla kommunikoidaan pelin omaa maailmaa seka siina esiintyvia
esineita. Esimerkkeja naista aanista ovat moottoreiden aanet kilpapeleissa, peli-
hahmon kaveleminen mudassa, ammuntapelit ja ukkosmyrskyt seka sateet.
(Huiberts 2010.)
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4 PELIN OHJELMOINTI

Ohjelmoinnissa kannattaa miettia tarkkaan, mitd on ohjelmoimassa, mita kaikkea
siina tarvitsee ohjelmoida ja miten sen toteuttaisi. Hyvalla suunnittelulla voidaan
ennakoida tulevia haasteita, jotta ohjelmointivaiheessa ei jaataisi jokaiseen on-
gelmakohtaan. Hyvalla suunnittelulla valtetaan myos ohjelmointivirheita seka oh-
jelmointikoodin osien lisdamista jalkeen pain. Ohjelmointikoodia muuttaessa oh-

jelmointikoodi tulee tarkistaa, etta se toimii samalla tavalla kuin aikaisemmin.

41 Fysiikat

Pelissa pitaa tietenkin olla sdanndét ja pelin fysiikat tuovat ne hyvin esiin. Kuinka
nopeasti pelaaja voi liikkua tai kuinka korkealle pelaaja voi hypata? Pelaajan pi-
taisi pystya vaikuttamaan "kaikkeen” pelissa, lukuun ottamatta taustaan ja kentan
tekstuureihin. Mitd enemman pelaaja voi jattaa jalkia pelissa, sitd paremmin pe-

laaja voi uppoutua peliin ja nauttia pelista viela enemman!

4.1.1 Unity:n fysiikat

Unity pitaa sisallaan valmiita komponentteja, joita lisaamalla objekteille saa eri-
laisia ominaisuuksia. Yksi Unity:n tarkeimmista komponenteista on "Rigidbody”
ja taman pelin yhteydessa "Rigidbody2D”, koska kyseessa on 2D-peli. Rigidbody
lisda objektille perusfysiikoita, mitka nakyvat kuvassa 7. Tarkeimpia naista omi-
naisuuksista pelin tekemisessa on painovoima, massa, objektin materia ja tor-
mayksen havaitseminen (collision detection), joka tunnistaa, jos objekti koskee

johonkin toiseen objektiin.
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&  Rigidbody 2D

Continuous
Mever Sleep

MNone

KUVA 7. Rigidbody2D-komponentin ominaisuudet.

Toinen fysiikoiden kannalta tarkea komponentti on térmayskone (collider), joka
havaitsee muut objektit. Tata komponenttia voidaan vapaasti muokata kyseisen
objektin kokoiseksi muokkaa tormayskonetta-nappaimella (Edit Collider), jotta
kaikki objektin reunat tdsmaisivat annetun kuvahahmon (sprite) reunoja. Talla
voidaan myo0s lisata objekteille ominaisuus, etteivat ne voi menna toistensa lapi,
kuten esimerkiksi pelihahmo ja kaikki tasot milla pelihahmo voi seista. Yksinker-

taisen 2D-laatikkotormayskoneen (Box Collider 2D) valikko nakyy kuvassa 8.

O v Box Collider 2D
Edit Collider Fat

EVETE] Maone (Physics Material 2D)

Edge Radius

KUVA 8. 2D-laatikkotormayskoneen komponentin ominaisuudet.

4.1.2 Fysiikoiden ohjelmointi

Unity:n sisaisia fysiikoita voidaan muokata ohjelmointikoodin sisalla kutsumalla

kyseisen objektin komponenttia. Esimerkiksi pelihahmolle on lisatty komponentti
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Rigidbody2D ja sita kutsutaan ohjelmointikoodissa kuvan 9 mukaisesti. Ohjel-
moinnissa Rigidbody2D:ta on kaytetty nimella "rb”, joka saa arvonsa heti ohjel-

mointikoodin alussa Unity:n Rigidbody2D:lta kuvan 10 mukaisesti.

ivate Rigidbody2D rb;

KUVA 9. Rigidbody2D:n kutsuminen ohjelmointikoodin sisalla.

pid Start(){
rb = GetComponent<Rigidbody2D>()};

KUVA 10. Rigidbody2D antaa arvonsa muuttujalle rb.

Tata on kaytetty tassa projektissa esimerkiksi painovoiman suuruuden muutta-
miseksi. Painovoiman muuttaminen toimii kayttamalla juuri luotua muuttujaa rb,
jonka jalkeen ohjelmointikoodissa ilmoitetaan mita arvoa komponentista halutaan

muuttaa (kuva 11).

oid Gravity(){
rb.gravityScale *= -1;

startGravity *= -1;
Rotation();

KUVA 11. Ohjelmoinnin osa "Painovoiman kaantaminen”.

4.2 Hahmon ohjelmointi

Ohjelmoinnin alussa annetaan kaikille muuttujille arvo, joka vaihtuu ohjelmointi-
koodissa tarpeen vaatiessa esimerkiksi, kuinka nopeasti hahmolla voidaan liik-

kua tai kuinka korkealle pelaaja haluaa hypata.

Unity ymmartaa myos vaaka- ja pystysuunnan liikkkeen, mita kaytettiin apuna hah-
mon liikkumiseen x-akselilla. Kun pelaaja haluaa liikkua, tulee ohjelmointikoo-

dissa tassa tapauksessa nostaa vaakatason voimaa. Ohjelmointikoodin tulee
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myoOs tietdd, kumpaan suuntaan pelaaja haluaa liikkkua. Tama tiedetaan vaakata-
son arvosta. Arvo saadaan joko painamalla A- tai D-nappainta tai nuolinap-
paimilla vasen tai oikea. Vasenta nuolinappainta tai A-nappainta painamalla arvo
on -1, jolloin pelihahmo liikkuu vasemmalle. Painamalla D-nappainta tai oikeata

nuolinappainta arvo muuttuu 1:ksi, jolloin pelihahmo liikkuu oikealle.

Kuvassa 12 ohjelmointikoodi katsoo vaakatason arvon muuttujan "movelnput” si-
saan ja seuraavaksi laitetaan hahmo likkumaan kertomalla arvot yhteen. No-
peutta siis voidaan vaihtaa muuttaessa nopeuden (speed) suuruutta. Koska kyse
on vaakasuorasta (Horizontal) likkeesta y-akselin arvoa ei muuteta. Painamalla
vasenta Shift-nappainta, nopeuden arvo "speed” vaihdetaan arvoksi run” kuvan
13 mukaisella tavalla. Naita arvoja voidaan muuttaa Unity:n sisalla tarkastajaik-

kunassa (kuva 14).

moveInput = Input.GetAxisRaw({"Horizontal™);

rb.velocity ‘moveInput * speed, rb.velocity.y);

movelnput =
rb.velocity

KUVA 14. Pelihahmon ohjelmointikoodi Unity:n tarkastaja-ikkunassa.

Hahmon hypyssa muutetaan vain y-akselin voimaa, jolloin hahmon hyppiminen
ei vaikuta likkumisen nopeuteen. Hahmon tulisi siis hypata, kun jotain tiettya pai-

niketta painetaan. Kuvan 15 mukaisesti valilyontia painamalla hahmon voima 2-
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dimension maailmassa kasvaa ylospain. Voiman suureneminen ylospain antaa
hahmolle kyvyn hyppia. Hypyssa on otettu huomioon, kuinka kauan pelaaja pai-

naa valilyontia, joka vaikuttaa hypyn korkeuteen.

Pelissa on myds mahdollista hahmolla hypata kerran ilmassa, joka antaa mah-
dollisuuden tuplahyppyyn. Ohjelmointikoodissa tarkastetaan, koskeeko peli-
hahmo maata vai onko pelihahmo ilmassa. Pelihahmon ollessa maassa, pelaaja
voi hyppia normaalisti, mutta ilmassa ohjelmointikoodi tarkistaa onko tuplahyppy
jo kaytetty. Jos pelaaja on hypannyt ilmassa jo kerran, tulee pelihahmon laskeu-

tua takaisin maahan, ennen kuin pelihahmo voi hypata uudelleen.

if(Input.GetKeyDow ce) &% extralumps > 8 && rb.gravityScale > 8){
rb.velocity cto jumpForce;
isJumping = tr
JumpTime = startJumpTime;

e} && extralumps == 8 && isGrounded == true && rb.gravityScale > 8){

isJumping = g
jumpTime = startJumpTime;

KUVA 15. Pelihahmon hyppy ja tuplahyppy ohjelmointikoodissa.

Kuvissa 16 ja 17 kaydaan lapi hahmon ampumista. Ampuminen tapahtuu H-nap-
paimesta. Kun H-nappainta painetaan, siirrytdan ohjelmointikoodissa funktion
"Shoot” kohdalle, joka tarkistaa lentoradan mahdollisuudet ja lahettda ammuksen
likkeelle. Lentoradan mahdollisuuksilla tarkoitetaan, mihin suuntaan pelaaja kat-
s00, katsooko pelaaja ylospain vai ilmassa alaspain. Luodin esivalmistelu (bullet-
Prefab) pitaa sisallaan ammuksen, johon on liitetty oma nopeutensa ja Rigid-
body2D.

if(Input.GetKeyDown(KeyCode.H))}{
Shoot();

1
J

KUVA 16. Jos H-nappainta painetaan, ohjelmointikoodi siirtyy "Shoot” funktion

sisaan.
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Shoot(){

aternion.Euler( Vi f, ef, angle)));

.Euler( (ef, ef, angle)));

(ef, ef, angle)));
ds.position, c er( Ve f, ef, angle)));
&& aimingUpward

pwards.position, Quater ( \ ef, 8f, angle)}));
&& aimingUpw

Instantiate(bulletPrefab, 2 - 3(ef, ef, angle)));

KUVA 17. Shoot-funktio.

4.3 Vihollisten ohjelmointi

Viholliselle ohjelmoitiin samaan ohjelmointikoodiin monta erilaista vaihtoehtoa,
mitka voidaan ottaa kayttoon Unity:n tarkastaja ikkunassa (kuva 18). Vaihtamalla
naita muuttujia todeksi tai vaaraksi vihollinen reagoi pelin sisalla eri tavoin. Kui-

tenkin jos mitdan naista ei valita, vihollinen ei tee mitaan.

KUVA 18. Vihollisen ohjelmointikoodi Unity:n sisalla.

Vaihtamalla vartiointi (Patrol) muuttujan todeksi, vihollinen vahtii kyseisen laatta-
rivin eli laatoilla piirretyn tason paalla, milla vihollinen on. Ohjelmointikoodissa
tunnistetaan, jos vihollinen saapuu joko laattarivin reunalle tai vastaan tulee

seind, jolloin vihollinen kadantyy ja jatkaa vartiointia toiseen suuntaan (kuva 19).

if(groundInfo.collider ==
if(movingRight == M
transform.eulerAngles =
movingRight =

nsform.eulerAngles
movingRight =

KUVA 19. Jos vihollinen saapuu laattarivin reunalle tai vihollinen kohtaa esteen,

vihollinen kaantyy.
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Vaihtamalla puskemisen (Push) muuttujan todeksi, jos pelaaja tulee vihollisen
huomaamisen etaisyydelle (Notice Distance), vihollinen muuttaa suuntansa kohti
pelihahmoa, kunnes pelihahmo poistuu talta etaisyydelta (kuvat 20 ja 21). Vaih-
tamalla peraantymisen (Retreat) muuttujan todeksi, vihollinen seuraa pelihahmoa
sen huomattuaan, mutta pysahtyy pysahdysetaisyydelld (Stopping Distance) ja
pakenee pelihahmoa taman tullessa peruutusetaisyydelle (Retreat Distance)
(kuva 22).

v Enemy (Script)

tance(transform.position, Player.position) > retreatDistance & Retreat ==

Retreat == H
* Time.deltaTime);

speed * Time.deltaTime);

KUVA 22. Vihollisen erilaiset toiminnat eri muuttuja valinnoilla.

Vaihtamalla ampumisen (Shoot) muuttujan todeksi, vihollinen laukaisee ammuk-
sen kohti pelihahmoa ohjelmointikoodissa luodun muuttujan aika ammusten va-
lissa (timeBetweenShots) arvon mukaisesti. Ammus lentaa tdmanhetkiseen koh-

taan, missa pelihahmo sijaitsee ja katoaa sen saavutettuaan (kuva 23).

if(5hoot == M
if(timeBetweenShots <= 8 && Vec 2.Distance(transform.position, Player.position) < noticeDistance){
Instantiate(Pr =, orm.position, Quaternion.identity);
timeBetweenShots startTimeBetweenShots;

timeBetweenShots -= Time.deltaTime;

KUVA 23. Vihollisen ampumistoiminto.
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4.4 Valikot

Otsikkoruutu avautuu pelissa ensimmaisena, jonka nakyma nakyy kuvassa 24.
Painamalla mita tahansa nappainta peli siirtyy alkuvalikkoon. Alkuvalikossa on 3
mahdollista painiketta, jotka korostuvat siirryttaessa hiirella niiden paalle. 3 paini-
ketta ovat pelaa, asetukset ja lopeta (kuva 25). Pelaa-painikkeesta peli-ikkuna
avautuu ja peli alkaa. Asetukset-painikkeesta avautuu nakyma, asetukset, missa

voidaan saataa aanen voimakkuutta seka palata alkuvalikkoon painamalla palaa-

painiketta (kuva 26). Lopeta-painikkeesta sovellus sulkeutuu.

THE ADVENTURE OFf

KUVA 25. Pelin alkuvalikko.
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e

: .

KUVA 26. Pelin asetukset valikko.

Painikkeet luodaan Unity:n sisalla ja niiden vaikutusta voidaan vaihtaa tarkastaja-
ikkunan sisalla (kuvat 27 ja 28). Tarkastaja-ikkunan sisalla valitaan, milloin halu-
taan etta jotain tapahtuu ja mita tapahtuu. Alkuvalikosta voidaan jatkaa kulkua

peliin ja asetuksiin tai sammuttaa peli.

< Menu

Ma

KUVA 27. Alkuvalikko ja asetukset valikko rakennettuna valikkonakyman alle.

* GameQObject.SetActive

Runtime Only v (GameObject.SetActive

[E ]

KUVA 28. Asetukset-painiketta painamalla asetukset valikko muuttuu aktiiviseksi

ja alkuvalikko muuttuu inaktiiviseksi.
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Nakymien vaihto tapahtuu ohjelmointikoodin sisalla kuvien 29 ja 30 mukaisesti.
Nakyma vaihtuu, kun nostetaan Unity:n sisalla rakennus indeksia isommaksi. Na-
kymien indeksin suuruus riippuu, missa jarjestyksessa ne halutaan tuoda naky-

viin pelissa (kuva 31).

if(Input.anyKey
SceneManager.LoadScene (SceneManager . GetActiveScene( ) .buildIndex + 1);

KUVA 29. Otsikkoruudusta siityminen seuraavaan rakennus indeksiin.

PlayGame(){
SceneManager. LoadScene( SceneManager. GetActiveScene().buildIndex + 1);

QuitGame ()
Debug.Log ("QUIT!"™);
Application.Quit

KUVA 30. Alkuvalikosta siirtyminen peli-ikkunaan ja lopetusnappaimen lopetus-

toiminto.

Build Settings n

In Build

KUVA 31. Rakennus asetukset ja nakymien rakennus indeksit.

4.5 Ainet ja efektit

Aanien ohjelmointi peliin Unity:n avulla on helppoa. Musiikin tapauksessa &ani-
raita liitetdan johonkin tiettyyn objektiin, jonka halutaan soittaa kyseista raitaa.
Pitaa kuitenkin muistaa, miten aanimaailmaa halutaan ohjata. Kuuluuko musiikki

kaiken aikaa ja mistad suunnasta musiikki kuuluu?

TyOssa aaniraita on liitetty pelin kameraan, jotta musiikki on aina mukana. Ku-

vasta 32 nahdaan asetus tilan vaihto "Spatial Blend”, jolla voidaan viela saataa
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erikseen aaniraidan tulevan 2D:na tai 3D:na. Tata voidaan esimerkiksi kayttaa,
jos halutaan jonkin aaniraidan alkavan kuulua kauempaa ja vahvistua pelaajan
lahestyessa kohdetta. 3D-aanimaailmaa voi myos kayttaa varoitukseen nopeasti

lahestyvasta ammuksesta, mita pelaaja ei valttamatta viela nae.

O Inspector

/  Main Camera
ag MainCamera ¥ Layer Default

Transform

¢ Camera
s Audio Listener

¢ Audio Source

ixer Group)

Volume

Pitch

Spatial Blend
Reverb Zone Mix

3D Sound Settings

Add Component

KUVA 32. Kameraan lisatyt aanikomponentit.

Koska tydssa on kaksi nakymaa, tarvitsevat molemmat nakymat omat aanen
kuuntelija ja aanilahde (Audio Listener, Audio Source) -komponentit, joilla voi-
daan pelin 4aniraidat soittaa. Aanilahteen sisalta 16ytyy myds mahdollisuus aset-
taa aaniraita pyorimaan silmukassa. Asettamalla aaniraita silmukkaan tulee tar-
kistaa aaniraidan alku- ja loppusointu, jotta daniraita jatkaisi kulkuansa ongelmitta

ja korvaa arsyttamatta.
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Aaniraitoja voidaan my®ds kiinnittda objekteihin, joita kutsutaan usein, kuten esi-
merkiksi pelin kaikki ammukset. Tyossa on myos ohjelmoitu mahdollisuus sijoit-
taa aaniraidat ohjelmoinnin avulla oikeisiin tilanteisiin. Ohjelmoinnilla on myo6s
luotu uusi ikkuna Unity:n sisdan, missa voidaan muuttaa aanenvoimakkuutta
seka savelkorkeutta. Kuvan 33 aanenhallinta (Audio Manager) voidaan kutsua

ohjelmointikoodissa ja nimeta aaniraita, mika halutaan soittaa (kuva 34).

Audio Manager (Script)

e 1
Death
MName Death

.3 Blob kill

OnTriggerEnter2D(Co

if{collision.tag == "HurtBox
transform.position = respawnPoint;

FindObjectMHType<AudioManager>({).Play( " "Death");

else if(collision.tag ==
respawnPoint = transform.position;

KUVA 34. Aaniraidan kutsuminen ohjelmointikoodissa.

4.6 Animaatiot

Animaatioissa on kaytetty apuna Unity:n omaa animaattoritydkalua (animator).
Talla valitaan objekti, mihin halutaan lisata animaatioita. Taman jalkeen animaa-
tioiden nopeutta voidaan muuttaa Unity:n sisalla. Unity piirtda myos naista objek-

tiin lisatyista animaatioista oman animaatiokartan.

Kuvasta 35 nahdaan eri animaatiot linkitettyina toisiinsa animaatiokartassa. Jo-

kaisessa linkissa nakyy suuntanuoli, mika kuvaa mista animaatiosta voidaan siir-
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tya toiseen animaatioon. Jotta pelissa osataan kutsua oikea animaatio, tulee oh-
jelmointikoodissa viitata animaattori-ikkunaan kuvassa 36 naytetylla tavalla ja
muuttaa sen parametreja halutulla tavalla aina tarvittaessa. Esimerkiksi jos halu-
taan siirtya "idle”-animaatiosta "air_character’-animaatioon tulee linkkien ehtojen

vastata tamanhetkisia parametreja (kuva 37).

Character_ledgeGrab

o

Air_Character Character_wallSlide

T

Character_crouchMovement O Character_crouch

Any State

KUVA 35. Animaattori ikkunan animaatiokartta.

Conditions

isGrounded

KUVA 37. Animaatio linkin ehtoikkuna.

TyOssa on kaytetty parametrien vaihtamiseen bool-muuttujia, mitka tarkistavat
onko jokin asia totta. Parametri "isGrounded” tarkistaa onko pelihahmo maassa,
jos pelihahmo koskettaa maata toistetaan "idle_Character’-animaatio. Paramet-

rien muuttaminen ohjelmoinnin sisalla toimii kuvan 38 mukaisella tavalla. Kuvan
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mukaan vain “isHanging” on totta, jolloin pelihahmon roikkua-animaatiota toiste-

taan.

etBool("i
etBool ("]

animator.
animator.
animator.
animator.

etBool(
etBool(

LnowmolaoLn
T

KUVA 38. Animaatio parametrien vaihtaminen ohjelmointikoodin sisalla.
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5 PELIN TEKSTUURIT

Tekstuureissa on kaytetty niin sanottua pikselitaidetta. Nimensa mukaan laatto-
jen luominen tapahtuu pikselitasolla. Laattoja liittdmalla yhteen luodaan laattarivi,
joka siis on vain osa pelin tasosta. Tyossa on luotu oma laattasarja (tileset), joka
sisaltaa kaikki laatat yhdessa paketissa. Laatat tuodaan Unity:n puolelle ja liite-
taan tyokaluun nimeltaan laattapaletti (Tile Palette) (kuva 39). Nyt laattapaletti-

ikkunassa voidaan luoda uusi paletti, johon tuodaan luodut laatat.

Bl 2D Game - SampleScene - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.1.3f1 Personal <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Panels

Mext Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+Shift+Tab

Layouts
Collaborate

Asset Store

Package Manager
Aszet Management
TextMeshPro

General

Rendering

Animation

Audio

Sequencing

Analysis

2D Sprite Editor
Al Sprite Packer
xR Tile Palette
Ul Toolkit

Q, All Materia

KUVA 39. Laatta palettityokalu.

Tason piirtamiseksi tarvitaan viela kayttoon laattakartta (Tilemap), mihin voidaan
asettaa laattoja haluamalla tavalla (kuva 40). Tama laattakartta piirtda ruudukon
nakymaikkunaan (Scene) kuvan 41 mukaisesti. Ruudukko tulee mitoittaa saman-
kokoiseksi laattojen kanssa, jotta piirrettyyn kenttaan ei jaisi rakoja tai laatat eivat

menisi paallekkain.

Laattojen piirtaminen toimii valitsemalla haluamasi laattaa, jonka jalkeen valitaan
sivellin ja valitsemalla haluamasi ruutu ruudukosta. Laattoja ei voi kaantaa, joten
laattoja pitéda luoda kaikkiin mahdollisiin tilanteisiin (esimerkiksi yksinkertaisesti

kaantamalla ensimmainen laatta ylosalaisin kattoa varten).



‘= Hierarchy

+v

L ET

Cut

Copy

Paste

Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Select Children

Create Empty

3D Object

2D Object Sprite

Effects Sprite Mask

Light Tilemap

Audio Hexagonal Point Top Tilemap
Video Hexagonal Flat Top Tilemap
ul Isometric Tilemap

Camera Isometric Z As ¥ Tilermap

Sprite Shape

KUVA 40. Uusi 2D-objekti nimeltaan laattakartta (Tilemap).

KUVA 41. Laattakartan ruudukko, seka laatta paletti laattoineen.
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Laattakarttoja voi tehda useampia (kuva 42), jotka helpottavat pelin ohjelmointia
huomattavasti. Jokaiselle laattakartan voi merkata tai antaa niille kerrosmerkin-
nan. Piirtamisessa tulee kuitenkin muistaa, mika laattakartta on juuri nyt valittuna.
Vaaralla laattakartalla voidaan muuttaa laattojen ominaisuuksia esimerkiksi piikit

eivat vahingoita pelaajaa.

0 Tilemaps

roLng

KUVA 42. Pelin maan ja piikkien laattakartat.

Ominaisuuksia voidaan lisata laattakartoille ohjelmoimalla tai lisdamalla Unity:n
erillisia komponentteja objektille. Kuvassa 43 nakyy maa-laattakartan ominaisuu-
det. Maalle ei ole annettu mitdan tagia, mutta kerrosmerkintd on annettu, jotta
pelihahmo tunnistaa milloin se on kosketuksissa maan kanssa. Unity piirtaa tor-
mayskoneen laatoille laattakartassa, lisaamalla laattakarttaan 2D laattakartan

tormayskoneen ("Tilemap Collider 2D) kuvan 45 mukaisesti.

O (nspector
fl-1 v  Ground

ag Layer Ground

= v Tilemap

35 v Tilemap Renderer

i~ Tilemap Collider 2D

. Sprites-Default (Material)

Add Component

KUVA 43. Maalaattakartan tarkastelu ikkuna.
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KUVA 44. Térmayslaatikoiden automaattinen piirtdminen.

Pelin taiteella on suuri merkitys pelikokemuksen kanssa, joten jokaisen laatan
tulisi kuvata itsedan pelaajalle selkeasti. Kuvassa 45 nahdaan pelin muutamia

laattoja kaytettyna, mistd saadaan heti selkea kuva, missa on turvallista seka
missa on vaara.

KUVA 45. Luonnos mahdollisesta pelimaailmasta.
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6 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoitteena oli suunnitella ja kehittda toimiva 2D-videopeli Unity-
pelimoottorilla, seka antaa kiinnostuneille pelisuunnittelijoille ja pelikehittajille ym-
martamys Unity-pelimoottorin kaytosta ja 2D-videopelien kehittamisesta. Tyon tu-
loksena saatiin kehitettya toimiva 2D-tasohyppelypeli toimivalla ohjattavuudella,
helposti muokattavalla kenttasuunnittelulla ja toimivalla ohjelmointikoodilla, jonka

muuttujia voidaan helposti ohjata Unity:ssa.

Tyossa onnistuttiin loistavasti, mutta ajallisen haasteen vuoksi kaikkia mahdolli-
sia ideoita ei sisalletty 2D-videopelin ohjelmointiin. Ohjelmoinnin aikana ilmeni
pelin kehittdmisessa eniten haasteita, koska uuden ohjelmointikoodi osion lisaa-
misen jalkeen huomattiin videopelissa uusia ohjelmointivirheitd, jotka aiheuttivat
joko pelihahmon liikkumisen kanssa ongelmia tai peli ei toiminut kuten se ol

suunniteltu.

Tata tyota on hyva kayttaa esimerkkina aloittamaan pelisuunnittelu ja pelikehitta-
minen. Tyossa selitetyt peliin rakennetut mekaniikat ovat helppo ymmartaa ja
niitd on helppo muokata haluamallansa tavalla. Ohjelmointikoodissa on kaytetty
monia erilaisia tapoja, joka antaa lukijalle suuremman nakemyksen ohjelmoinnin

mahdollisuuksista.
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LITTEET

Liite 1. Ajatuskartta

r&r
Combat Seinahyppy, seinaluisu ja
reunalla roikkuminen
Ryntays
Mita kaikkea Hyppy
Respawn ja hahmo voi tehda?
checkpoint
e
Liikkuminen x-akselilla
ja y-akselilla Mita vahemman,
sita haastavampia
tilanteita peliin voi
Vaihtuuko musiikki PELAAMINEN rakentaa
alueiden valilla?
Hahmon toimintojen Komentojen
sujuvuus vilve
2D-PELI
A A —
Taistelulle oma AANET JA
musiikki? EFEKTIT Mita vahemman
PELIMAAILMA sita m\el\yttavamlpi
kokemus pelaajalla
Kaikki hahmot ja
. niiden animaatiot
Isompi impakti Kaikelle oma Aanet Mihin kaikkeen
efekti kohdillaan pelaaja vol vaikuttaa?

pelaajaan

Hahmon hyppy voisi
esimerkiksi vahan pollahtaa

Liikkuuko esimerkiksi tausta
elementit kun niiden ohi
kavelee

LIITE 1. 2D-pelin ajatuskartta suunnittelua varten.



