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THVISTELMA

Opinnaytety0 tutkii, kuinka Unity-pelimoottori soveltuu 2D-pelimaailmojen, ja
erityisesti 2D-tasohyppelypelien, toteutukseen. Opinnaytetydssa suunnitellaan
ja toteutetaan yksinkertainen 2D-tasohyppelypeli.

Tyon toimeksiantajana on Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulun Game Stu-
dios -hanke. Hankkeen tarkoituksena on edistaa peliohjelmoinnin opetusta
ammattikorkeakoulussa.

Unity-pelimoottori on alun perin rakennettu 3D-kehitykseen, johon on my6-
hemmin lisatty tuki 2D-kehitykselle. Ero naiden kahden eri ulottuvuuden valilla
on kuitenkin vahainen, ja kayttoliittymat toimivat lahes samalla tavalla.

Opinnaytetyon pelidemo mukailee suunnitelmaltaan massiivissa monen pelaa-
jan verkkoroolipeleissd (MMORPG, Massive Multiplayer Online Role-playing
Game) nahtya toimeksiantoa, jossa pelaajan taytyy suorittaa yksinkertainen
tehtava. Pelaajan tehtava demossa on keréta 10 omenaa yksinkertaisessa
kentéssa hyppimalla tasolta tasolle ennen kuin aika loppuu kesken.

Opinnaytetydssa kaydaan lavitse yksityiskohtaisesti, kuinka luodaan uusi pro-
jekti Unityssa, ja alustetaan se, kuinka luodaan objekteja ja kuinka niihin liite-
taan komponentteja, kuinka animoidaan pelihahmoa ja annetaan sille useita

eri animaatioita ja kuinka koodataan eri toiminnallisuuksia objekteille ja pelille.

Lopputuloksena paadyttiin siihen, etta Unity-pelimoottori soveltuu hyvin 2D-
pelikehitykseen ja varsinkin 2D-tasohyppelyn luontiin. Opinnaytetydn tekijalle
avautui ajatuksia siita, kuinka pelidemoa voisi jatkokehittaa, ja minkalaisia asi-
oita kannattaisi tehda toisin tai paremmin tulevaisuudessa tdméan kaltaisessa
projektissa.
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ABSTRACT

This thesis researched how well the Unity game engine was suited for building
2D game worlds, and in particular, 2D platform games. During the thesis a
simple 2D platform game was designed and implemented. The commissioner
of the work was Southern Finland University of Applied Science's Game Stu-
dio project. The aim of the project is to advance the teaching of game pro-
gramming in the university.

The Unity game engine was originally meant for 3D development, but an offi-
cial support for 2D development was added to it later. The difference between
these two dimensions is minimal, however, and the user interfaces work quite
similarly. The game demo in the thesis borrowed its design idea from massive
multiplayer online role-playing games (MMORPG) where players have typi-
cally been given a simple task or quest. The player's task is to collect 10 ap-
ples in a simple level, jumping from a platform to platform before the time runs
out.

This thesis showed in detail how to make a new project in Unity and how to
prepare it, how to create objects and how to add components to them, how to
animate player character and how to give it multiple working animations, and
how to code different functionalities to objects and to the system. In conclu-
sion it was found that the Unity game engine suited well for 2D game develop-
ment and particularly for making a 2D platform game. Making the game demo
of the thesis opened up new ideas for developing the demo further in the fu-
ture and what could have been done differently or better when working on this
kind of project.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon tavoitteena on tutkia, kuinka Unity-pelimoottori soveltuu alus-
taksi 2D-peleille ja erityisesti 2D-tasohyppelypeleille. Tarkoituksena on suunni-

tella ja rakentaa toimiva pelidemo Unityn sisalla.

Ty6 on tehty XAMK:in Game Studios -hankkeelle, ja sen tarkoituksena on sel-
vittda Unity-pelimoottorin tukea 2D-peleille. Unity on alun perin kehitetty 3D-
pelien rakentamiseen, joten on mielenkiintoista tutkia ja nahda kuinka 2D-pelin

tekeminen onnistuu silla.

Opinnaytetytssa kaydaan lapi minkalaisen tuen Unity-pelimoottori tarjoaa 2D-
peleille ja suunnitellaan yksinkertainen pelidemo, joka sitten rakennetaan ja
dokumentoidaan. Lopuksi kdaydaan lavitse paatelmia ja ajatuksia, joita pelide-

mon rakentamisen aikana nousi.

Tyo6n tuloksena saadaan kasitys siita, kuinka Unity soveltuu 2D-kehitykseen.
Opinnaytetytssa laaditaan ohjeistus 2D-pelin tekemiseen Unitylla, joka voi jat-
kossa auttaa muita aloittamaan oman 2D-projektin. Lisdksi tydssa toteutetaan
ohjeistuksen mukainen kaksiulotteinen tasohyppelypelin prototyyppi, joka toi-

mii ja esittelee tAman kaltaisen pelin perustoiminnallisuudet.

2 UNITYN 2D TUKI

Unity on alun perin taysin kolmiulotteisten (3D) pelien kehitykseen tarkoitettu
pelimoottori, johon on myo6hemmin lisatty virallinen tuki kaksiulotteisille (2D)
projekteille. Virallinen tuki toi mukanaan lukuisia lisayksi&, jotka helpottavat

kehitysta tdssd ymparistossa (Unity 2D 2022).

Unityn kayttoliittyméassa ei ole suuresti eroa projektin ollessa 2D tai 3D. 2D-
tuen mukana Unityn kayttoliittyma&a&n projektin sisalla tuli mahdollisuus vaihtaa
2D- ja 3D-kameran valilla, joka vaikuttaa siihen, milta projektin ndkyma nayt-
taa. Kun 2D-moodi on valittuna, kamera siirtyy ortographiseen, eli perspektiva-

paaseen moodiin kuten kuvassa 1 on nahtéavissa. (Unity 2D 2022.)



Kuva 1. Unityn kayttoliittymé& 2D-ndkymassa

Graafiset objektit ovat kaksiulotteisessa ymparistossa (Sprites), joita pystytaan
editoimaan Unityn sisalla Sprite Editor -tyokalulla. 2D-projektissa spritet ren-
derdidaan Sprite Renderer -komponentilla, toisin kuin Mesh Renderer -kom-
ponentilla 3D-projekteissa. (Unity 2D 2022.)

Fysiikat toimivat kaksiulotteisessa ymparistossa samalla lailla kuin niiden vas-
tikkeet 3D-projektissa, tosin nyt vain "littedssa” muodossa: Box Collider -kom-
ponentti 3D-projektissa luo kuution, kun taas 2D-projektissa nelio tulee luo-
duksi. Jotta kayttaja erottaisi eri ulottuvuuksiin tarkoitetut komponentit toisis-
taan, on Unityssa 2D-komponentteihin lisatty 2D-tunniste nimen peréaan (esi-
merkiksi edella mainittu Box Collider -komponentti on nimeltaan Box Collider
2D kaksiulotteisessa projektissa). (Unity 2D 2022.)

2D-projektissa Unityn nakyma on taso, jota kamera kuvaa keskelta. Grafiikat
ovat kaksiulotteisia, ne piirretdédn tasoon ja ne ovat kaytannossa ’litteita”.
Tasta huolimatta projektissa voidaan myds halutessa yhdistella eri ulottuvuuk-
sia ja kayttaa kolmiulotteisia objekteja, jotka sitten vain liikkuvat 2D-ulottuvuu-
dessa (kaytannossa X- ja Y-akselien suhteen). Koska objektit ovat kaytan-
nossa litteita tasoa vasten, on tarkeaa, ettd niiden piirtojarjestyksen on kun-
nossa. Tassa auttaa Order in Layer, jolla eri objekteille maaritellaédn arvo, joka

maaraa missa jarjestyksessa grafiikat ndkyvat nakymassa.
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Unitysta 16ytyy myos mahdollisuus uutta projektia luodessa valita erityinen 2D-
tasohyppelypelin pohja. TAma on taysin valmis projekti, joka sisaltad suurim-

man osan kaksiulotteisessa tasohyppelypelissa kaivattavista ominaisuuksista.

Kuva 2. Unityn tarjoama tasohyppelypelin valmis pohja

Ainoastaan yksityiskohtaiset grafiikat on jatetty tasta pohjasta pois, kuten ku-
vasta 2 nakyy. Niiden sijaan kaytetaan paikanvaraus (placeholder) objekteja,
jotka varaavat paikkaa varsinaisille graafeille, jotka kayttgja voi tayttaa ja raa-

taloida itse myéhemmin.

3 2D-PELIN SUUNNITTELU

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on rakentaa toimiva 2D-tasohyppelypelin
demonstraatio eli demo, jossa on pelillisesti tarvittavat perusominaisuudet ja
toiminnallisuudet. Pelin aiheeksi on valittu useista roolipeleista tuttu aihe, joka
on noutotehtéava (fetch quest), mika on tyypillisté naissa peleissa, etenkin nii-
den alkupuolella. Se on usein helppo ja yksinkertainen pelaajalle annettu aloi-
tustason tehtava, jossa tarkoitus on menna ja keréta tietty maara vaadittuja
esineita saadakseen tehtavan paatokseen. Tyypillisesti taméan tapaiset tehta-
vat (quests) ovat roolipeleissa surullisen ylikaytettyja pelin sisaltona, koska
vaikka ne ovat kehittgjille varsin helppoja ja nopeita toteuttaa, pelaajalle ne
muuttuvat nopeasti tylsiksi ja puuduttaviksi "Mene paikkaan x ja tee asia y uu-
destaan ja uudestaan” -toiminnaksi, joka ei ole pelikokemuksen kannalta tyy-
dyttavaa (kuva 3). (Why | Hate: Fetch Quests 2022.)
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Kuva 3. Esimerkki fetch quest -tehtavasta peliyhtid Blizzard’in World of Warcraft -massiivirooli-
pelissa (Why | Hate: Fetch Quests 2022)

Tassa opinnaytetyon pelidemossa fetch quest -aihetta kaytetddn niiden huo-
nosta maineesta huolimatta juuri niiden yksinkertaisen idean takia (ja ihan
vain puhtaasti ironisesta ndkokulmasta). Pelidemossa pelaaja on tarinallisesti
ritari, joka on saanut tehtavakseen kerata 10 omenaa ennen kuin aika loppuu

kesken.

Pelidemo alkaa aloitusruudusta, josta siirrytaan Enter-nappainta painamalla
varsinaiseen pelinakymaan, jossa suurin osa sen toiminnallisuudesta tapah-
tuu. Peli paattyy pelaajan tekemisen mukaan joko Game Over -ruutuun, joka
tarkoittaa, ettéd pelaaja havisi pelin, tai sitten Game Win -ruutuun, joka tarkoit-
taa, etta pelaaja voitti pelin. Kummastakin naista lopetusruuduista paastaan

takaisin aloitusruutuun, josta peli alkaa uudestaan.

Pelidemon rakenne on yksinkertainen, ja se koostuu yhdesté kentasta, jossa
pelihahmoa liikutetaan. Pelihahmoa pystyy liikuttamaan nuolindppaimilla oike-
alle tai vasemmalle. Spacebar-n&ppainta painamalla on mahdollista saada pe-
lihahmo hyppaamaan. Pelidemon kenttd muodostuu yhdesta taustakuvasta,
jonka "paalla” tai "edessa” pelihahmo lilkkkuu. Kentasta 16ytyy tasoja, joille peli-
hahmo pystyy hyppaamaan ja joille hahmon on hypattava ja hypittava niiden

valilla saadakseen kaikki pelin voittoon tarvittavat esineet kerattya.
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Tyyliltaan peli on piirrostyylinen ja siina kaytetyt grafiikat ovat Unityn Asset
Store -kauppapaikasta tai otettu Googlen kuvahausta (opinnaytetydéssa on py-
ritty kayttamaan rojaltivapaita assetteja mahdollisuuksien mukaan). Koska

kaytetyt grafiikat on haalittu kokonaan télla tavalla, ne eivat tyyleiltdan tasmaa

aivan taydellisesti.

Kuva 4. Pelin taustakuva, joka toimii myds pelin kentténa (Pixel Art Forest 2022)

Pelidemon hahmo toteutetaan sprite-tekniikalla, eli hahmo animoidaan kéaytta-
malla samaa kuvaa monta kertaa pienilla eroilla (esim. jalkojen/ké&sien sijaintia
muuttamalla), mika antaa illuusion siita, ettd hahmo elaa ja liikkuu, kun se ani-
moidaan eli pistetaan toistamaan sprite-kuvia. Pelihahmon seisoessa paikal-

laan toistuu yksinkertainen animaatio, jossa pelihahmo liikkuu hieman.

Kuva 5. Pelihahmon paikallaanolo-spritekuva (Knight Sprite Sheet (Free) 2022)

Kun pelihahmoa liikutetaan, se nayttaa juoksevan. Hahmo myos kaantyy sii-
hen suuntaan demossa, johon sita viedaan.
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Kuva 6. Pelihahmon juoksu spritekuva (Knight Sprite Sheet (Free) 2022)

Kun pelihahmo hyppad, se kayttaa oikealla olevaa sprited, jossa se on haarat
levallaan, mutta hahmon laskeutuessa se kayttda vasemmalla olevaa sprited,

jossa se valmistautuu laskeutumaan (kuva 7).

Kuva 7. Pelihahmon hyppy-spritekuva (Knight Sprite Sheet (Free) 2022)

Pelidemossa hahmo pystyy sulavasti vaihtamaan eri animaatioiden valilla. Pe-
lissa keratddn omenoita (kuva 8), joita on ripoteltu kentén eri osiin. Pelaajan

on kerattava nama kaikki voittaakseen pelin.

Kuva 8. Pelidemon kerattava esine, omena (Apple Cartoon Transparent PNG 2022)

Pelidemon kentasté 16ytyy tasoja, joille pelihahmo pystyy hyppaamaan (kuva
9). Naiden sijoittelussa kenttdan on hyva pitaa huoli siitd, ettd ne ovat riitta-
valla korkeudella kentan maanpinnan tasosta, jotta pelihahmo mahtuu juokse-
maan niiden alta. Ne pitda myds sijoittaa niin, etta pelihahmon hyppyvoima
riittdd hyppaadmaan tasolta toiselle.
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Kuva 9. Puinen taso, jolle pelihahmo pystyy hyppdaméaén (Brown Wooden Board 2022)

Pelidemon taustalla kuuluu keskiaikainen tai fantasiatyylinen musiikki (ks. The
Low Whistle - Traditional Celtic Music 2022). Pelihahmon kerédtessa omenan
kuuluu aaniefekti, joka kuulostaa silta kuin puraistaisiin omenaa (ks. Ap-
ple_Crunch_17.wav — Eating Apple Crunches 2022). Pelin voittaessa kuuluu
torvifanfaari (ks. Success Fanfare Trumpets 2022). Jos pelaaja haviaa pelin,
kuuluu pahaenteinen nauru (ks. Final Fantasy VI Kefka Laugh Sound Effect
2022).

Ul-elementteja pelista 16ytyy pelindkymassa vasemmassa ylakulmassa oleva
laatikko, joka kertoo, kuinka paljon on aikaa jaljella voittaa peli, ja kuinka

monta omenaa pelaaja on kerannyt.

4 2D-PELIN TOTEUTUS

Tama luku kasittelee yksityiskohtaisesti opinnaytetyon pelidemon rakentami-

sen askel askeleelta.

4.1 Projektin luonti

Ennen kuin voidaan lahte& rakentamaan pelidemoa, se pitaa ensiksi luoda.
Tama tapahtuu valitsemalla Unityn kayttoliittymasta uusi projekti (New pro-
ject), joka johtaa seuraavaan nakyméaan (kuva 10), missa projektin alustamalli,
projektin nimi seka tallennuskohde maaritellaan. Alustamalliksi valitaan 2D ja

projekti nimetddn Apple_Fetch_Quest.
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Kuva 10. Unity Hub -nakyma, jossa valitaan projektin haluttu muoto sekéa maaritellaédn nimi

etta tallennuskohde

Unitylla menee hetki aikaa luoda projekti, minka jalkeen edessa on taysin
tyhja Unityn kayttoliittyma&n nakyma. Unity ei automaattisesti luo projektiin val-
miiksi muuta kuin Main Camera -objektin seké yhden kansion, Scenes, johon

pelidemon eri skenet tallennetaan.

Jotta kayttoliittyman Project-ikkuna pysyisi siistind ja tydskentely helpottuisi,
luodaan Scenes-kansion lisaksi Assets-valikon alle lisaa kansioita, joihin va-
rastoidaan organisoidusti erilaiset assets-vélineet, joita tullaan tarvitsemaan
pelidemon tekemisessa. Uusi kansio lisatdan yksinkertaisesti viemalla hiiren
osoitin Project-valilehdella Assets-valikon paalle ja oikealla klikkauksella valit-

semalla Create -> Folder.

Tehdaan 7 uutta kansiota (kuva 11), jotka ovat:

Backgrounds, johon pelindemon taustagrafiikat tallennetaan
Codes, johon tallennetaan pelidemon C#-skriptit

Items, johon tallennetaan kerattavan esineen grafiikat
Platforms, johon pelidemon tasografiikat tallennetaan
PlayerCharacter, johon tallennetaan pelattavan hahmon grafiikat
Scenes, johon pelidemon eri skenet tallennetaan

Sounds, johon pelidemon musiikki ja aanet tallennetaan.
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I Project B console

Kuva 11. Projektin kaikki tarvittavat kansiot

Unity on automaattisesti luonut Scenes-kansioon pelidemon ensimmaisen
skenen, jonka nimi muutetaan muotoon GameScene. Tama on pelidemon
paaskene, jossa suurin osa tyosta tehdaan. Tahan kansioon lisataan skenet
nimeltd StartScene, DefeatScene ja WinScene. Uuden skenen lisddminen
tapahtuu klikkaamalla Unityn kayttoliittymé&n vasemmasta ylakulmasta koh-
dasta File -> New Scene ja valitsemalla 2D-vaihtoehto. Taman jalkeen uusi
skene tallennetaan klikkaamalla Unityn vasemmasta ylakulmasta File ->
Save, minka jalkeen voidaan valita minne kyseinen skene tallennetaan (vali-
taan kansio Scenes). Tama toistetaan, kunnes Scenes-kansiossa (kuva 12)
on nelja edella nimettya skenea. Naita skeneja tarvitaan myéhemmin, kun pe-

lidemolle ohjelmoidaan siirtymaét aloituksen ja lopetuksien valilla.

% Favorites sets > Scenes

LELL

(@@ Assets

Kuva 12. Pelidemon kaikki skenet

Tassé kohtaa on hyva vaihtaa Game-valilehdelta pelidemon kuvasuhde. Auto-
maattisesti se on Free Aspect -asetuksessa, josta se vaihdetaan 16:9 Aspect -
asetukseen (kuva 13), mika mahdollistaa pelin kuvasuhteen skaalautuvan oi-
kein useimmilla naytdoilla, kun pelidemo on rakennettu ja tuotu ulos Unitysta.

Vaihdon jalkeen tarkistetaan, ettéd kuvasuhde on oikein jokaisessa skenessa.
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Kuva 13. Projektin kuvasuhteen vaihtaminen

Taman jalkeen taytetaan loput kansiot tarvituilla assets-objekteilla siten, etta
Backgrounds-kansioon siirretaan aikaisemmin esitellyt taustagrafiikat, jotka
nimetaan StartBackground, GameBackground, DefeatBackground ja Win-
Background. Items-kansioon siirretaan aikaisemmin esitelty omenan graafi,
joka nimetaan Apple. Platforms-kansioon siirretdén aikaisemmin esitelty ta-
sograafi, joka nimetaan Platform. PlayerCharacter-kansioon siirretaan aikai-
semmin esitellyt pelihahmon spritekalvot, jotka nimetéaan Player_idle,
Player_run ja Player_jump. Sounds-kansioon siirretdan pelidemon tausta-
musiikki seka aanet, jotka nimetadn GameMusic, AppleCollect, GameOver

ja GameWwin.

Kun kaikki assets-objektit ovat valmiina, voidaan aloittaa pelidemon visuaali-

nen rakentaminen.

4.2 Visuaalinen valmistelu

Aloitetaan pelidemon rakentaminen GameScene-skenessa, jossa raahataan
Backgrounds-kansiosta GameBackground-kuva Unityn Game-ikkunaan
(kuva 14). Venytetdan kuva oikean kokoiseksi, jotta se peittaa kameran koko
alueen (tama tehd&én kasin yksinkertaisuuden nimissé, mutta kuvan pystyisi
venyttamaan pikselin tarkkuudella kamera-alueen kokoiseksi koodilla tai liséa-
mall& siihen erityisen komponentin). Tama tehdaan myos muiden skenejen

taustoille.
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Kuva 14. Pelin taustakuva lisatty ndkymaan

Taman jalkeen lisataan fysiikkoja kenttaan. Pelihahmon tulee seisoa taustaku-
van "maanpinnan” paalla, joten lisataéan GameBackground-objektiin kompo-
nentti nimeltéd Box Collider 2D (Edge Collider 2D toimisi myds, mutta Box Col-
lider 2D -komponentilla on helpompi saada tasainen alusta aikaiseksi, joka ei
my6hemmin aiheuta ongelmia pelihahmon kanssa). Komponentti lisataan klik-
kaamalla Unityn Hierarchy-valilehdelta GameBackground-kuva aktiiviseksi,
mink& jalkeen Unityn Ul:n vasemmasta ylakulmasta klikataan Component ->
Physics 2D (tarkeaa, ettd valitaan aina 2D vaihtoehto, kun tehdaan 2D-ty6ta!)
-> Box Collider 2D.

Lisaamalla taman komponentin se luo koko taustakuvan paalle vihrean laati-
kon, jota voidaan muokata kaymalla Inspector-ikkunassa painamassa Box
Collider 2D -komponentin alla olevaa nappia nimelta Edit Collider. Pienenne-
taan vihrea laatikko noin taustakuvan maanpinnan korkuiseksi, kuten kuvassa
15, ja annetaan sen olla leveydeltaan koko taustakuvan levyinen. Box Collider
mahdollistaa sen, etta kun pelihahmolla on painovoima, hahmo ei putoa ku-
vasta pois vaan seisoo tukevasti collider-komponentin paalla. Tata kaytetadan

myds my6hemmin koodissa tunnistamaan tiettyja asioita.



Kuva 15. GameBackground-objektiin lisatyn Box Collider 2D -komponentin sdataminen oi-

kean kokoiseksi

Taman jalkeen viimeistelladn pelihahmo valmiiksi. Aloitetaan Player_idle -
spritekuvasta. PlayerCharacter-kansiossa klikataan kuva aktiiviseksi, mika
aukaisee Inspector-ikkunan auki, josta ndhdéaan kuvan kaikki asetukset (kuva
16). Sprite Mode -kohdasta kaydaan vaihtamassa asetus Single -> Multiple,
jotta Unity ymmartaa kyseesséa olevan useampi kuva. Vaihdon jalkeen klika-

taan alla olevaa Apply-nappia, joka tallentaa valinnan.
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Kuva 16. Spritekalvojen editointi

Taman jalkeen klikataan Sprite Editor -nappia, joka avaa uuden ikkunan (kuva
17), jossa voidaan leikella spritekuva yksittaisiksi kuviksi. Tama tapahtuu yk-
sinkertaisesti klikkaamalla Sprite Editor -ikkunan vasemmasta ylakulmasta
Slice-nappia, josta avautuu toinen ikkuna, josta klikataan toisen kerran Slice-

nappia.
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Kuva 17. Unityn Sprite Editor, jossa spritekalvo voidaan leikata yksittaisiksi kuviksi

Spritekuvalle pitaisi nyt olla ilmestynyt jokaisen spriten ymparille valkoinen laa-
tikko automaattisesti (kuva 18), joka merkitsee, etté jokainen laatikon sisalla
oleva sprite on nyt yksittainen kuva (Unity usein tekee taman varsin hyvin ja
tarkasti taustakuvattoman spritekalvon kanssa, joten kayttajan ei yleisesti tar-

vitse itse editoida spriten leikkaamista).

Kuva 18. Sprite Editor automaattisesti leikkaa spritet yksittaisiksi kuviksi

Tallennetaan tyo klikkaamalla Sprite Editor -ikkunan oikeassa yldkulmassa
olevaa Apply-nappia. Voidaan tarkistaa viela PlayerCharacter-kansiossa, etta
leikkaaminen onnistui painamalla pientd nuolta Player_idle-kuvan kohdalla,
minka pitéisi avata spritekuva leveammaksi ja nayttdd kuvan spritet vierekkain
yksittaisina kuvina (kuva 19). Taman jalkeen kaydaan tekeméssa sama

Player_run- ja Player_jump-spritekuville.
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@ Assets

Assets/PlayerCharacter/Player_idle.png

Kuva 19. Miltd onnistunut spritekuvan leikkaaminen yksittaisiksi kuviksi pitaisi nayttaa Project-

ikkunassa

Raahataan seuraavaksi yksi pelihahmon Player_idle-kuvista ruudulle, jotta
voidaan skaalata seuraavat esineet sopivan kokoisiksi. Pelihahmo itsesséaan

on jo sopivan kokoinen, joten sen kokoasetuksiin ei tarvitse koskea.

Seuraavaksi valmistetaan kerattava esine. ltems-kansiosta valitaan Apple-
kuva ja raahataan se pelidemon taustakuvan paalle. Oletuksena Apple-objekti
jad GameBackground-objektin taakse, joten Inspector-ikkunassa sen asetuk-
sista maaritetdan, ettd sen Order in Layer on 1. Tama pistdd Apple-objektin
iimestymaan GameBackground-objektin paalle ja pysymaan aina sen paalla.
Seuraavaksi muutetaan Apple-objektin kokoa, ettéd se nayttaa sopivalle suh-

teessa pelihahmoon (kuva 20).

Kuva 20. Skaalataan omena suunnilleen sopivan kokoiseksi suhteessa pelihahmoon

Taman jalkeen klikataan Apple-objekti valituksi Hierarchy-ikkunasta ja Unityn
ylakulmasta klikataan Component -> Physics 2D -> Circle Collider 2D, mika
antaa Apple-objektille ympyran muotoisen collider-componentin. Apple-objek-
tin Inspector-ikkunassa kéaydaan Circle Collider 2D -komponentin alta klikkaa-

massa Edit Collider -nappia, mik& mahdollistaa collider-komponentin koon
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muuttamisen. Apple-objektin collider-komponentti muutetaan noin objektin ko-
koiseksi. Taman jalkeen klikataan samoista asetuksista raksi Is Trigger -ase-
tukseen, mika mahdollistaa myéhemmin Unityn tajuamaan, kun objektiin osu-

taan toisella objektilla.

Seuraavaksi valmistetaan pelidemon tasot, joille pelihahmo pystyy hyppé&a-
maan myohemmin. Platforms-kansiosta otetaan Platform-kuva ja raahataan
se nakymaan. Sen asetuksista kdydaan muuttamassa Order in Layer on 1,
jotta se ei katoa GameBackground-objektin taakse. Taman jalkeen lisataan
samalla lailla Platforms-objektille Box Collider 2D -komponentti, kuten annet-
tiin GameBackground-objektin "7maanpinnalle”. Unityn Ul:n vasemmasta yla-

kulmasta valitaan Component -> Physics 2D -> Box Collider 2D.

Tehd&an Platform-objektin collider-komponentista hieman pienempi, kuin ob-
jekti itse, jotta pelihahmon collider (lisatéan myéhemmin) ei ota kiinni Plat-
forms-objektin kanssa. Pidetdaan huoli siita, etta taso on tarpeeksi korkealla
maanpinnasta, kuten kuvassa 21, etta pelihahmo pystyy tarpeen tullen juokse-

maan sen alta ilman, ettéa tasojen collider-komponentit ottaisivat kiinni.

Kuva 21. Platforms-objekti skaalattu sopivan kokoiseksi pelihahmoon nahden ja sopivalla

korkeudella maan pinnasta

My6hemmin tasoja asetellessa on tarkead, etta pelihahmo yltaa hyppaamaan
tasolta tasolle tai muuten hahmo ei saa kerattya kaikkia omenoita. On sdadet-
tava joko pelihahmon hyppyvoimaa ja/tai aseteltava tasoja toisin, jotta tama

onnistuu.
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4.3 Pelihahmon liikkuminen

Tama luku perustuu osittain videotutoriaaliin (Tilemap & Tile Palette 2022).
Aloitetaan pelihahmon luonti tekemalla tyhja nelion muotoinen objekti Hie-
rarchy-ikkunaan. Tama tapahtuu klikkaamalla hiiren oikealla painikkeella Hie-
rarchy-ikkunassa ja valitsemalla 2D Object -> Sprites -> Square. Nimetaan

tama objekti Player.

Seuraavaksi avataan PlayerCharacter-kansio, josta valitaan Player_idle-ku-
vista ensimmainen. Se raahataan pelihahmon Inspector-ikkunassa Sprite
Renderer -komponentin alla olevan Sprite-kohtaan, jossa lukee talla hetkella
Square. Tama muuttaa valkoisen laatikon pelihahmon nakdiseksi. Sprite Ren-
derer -komponentin alta kaydaan myods muuttamassa pelihahmon Order in
Layer 2, jotta se nakyy taustakuvan paalla. Kuvassa 22 nahdaan, kuinka taméa

on toteutettu oikein.

Kuva 22. Pelihahmo lisatty peliin

Seuraavaksi lisatdan pelihahmolle fysiikoita. Tama tapahtuu klikkaamalla peli-
hahmo aktiiviseksi Hierarchy-ikkunasta ja sitten klikkaamalla Unityn vasem-
masta ylakulmasta Component -> Physics 2D -> Rigidbody 2D. Tamé an-
taa pelihahmolle massan ja painovoiman. Jos nyt siirretaan pelihahmon il-
maan Scene-ikkunassa ja laitetaan Unity ajamaan skened, pelihahmo tippuisi
maan lavitse pois skenestd. TAma johtuu siita, ettd pelihahmolla ei ole collider
-komponenttia, joka pysayttaisi sen osuessa taustakuvan maan tasolla ole-
vaan Box Collider 2D -komponenttiin. Lisatdan collider-komponentti pelihah-
molle samalla tavalla kuin lisattiin Rigidbody 2D; klikataan pelihahmo aktii-
viseksi Hierarchy-ikkunasta ja sen jalkeen Unityn ylakulmasta Component ->

Physics 2D -> Box Collider 2D. Pelihahmolle voitaisiin myés valita Capsule
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Collider 2D, joka laatikon sijaan tekisi kapselin muotoisen collider-komponen-
tin pelihahmon ymparille. Tama olisi parempi siind mielessa, etta pyéreampi
collider-komponentti pelihahmossa ei osuisi niin pahasti tai ottaisi kiinni taso-
jen nelibmaiseen collider-komponenttiin. Syy, minka takia tdssa demossa kay-
tetaan neliota kotelon sijaan, on se, etta neliomainen muoto helpottaa tunnis-

tamaan paremmin, kun collider-komponentit tormaavat.

Jos nyt ajetaan skened, pelihahmo putoaa ilmasta maahan ja jaa seisomaan
taustan maanpinnan paalle. Editoidaan pelihahmon collider-komponenttia sen
verran, etta se on vahan pelihahmoa pienempi (kuva 23). Kaydaan viela teke-
massa yksi pieni asia, ettd lukitaan pelihahmon sprite Z-akselin suhteen.
Tama tapahtuu klikkaamalla Player-objektia ja oikealla Inspector-ikkunassa
Rigidbody2D-komponentin alta kohdasta Constraits klikataan ruksi Freeze Ro-
tation Z -kohdassa. Tasta on hydtya myohemmin, kun ohjelmoidaan pelihah-

moa, koska se estdd hahmoa kallistumasta eri suuntiin.

Kuva 23. Pelihahmon Box Collider 2D -komponentin editoiminen

Pelihahmon ohjelmointi aloitetaan kirjoittamalla yksinkertainen koodi, joka lii-
kuttaa hahmoa. Avataan Codes-kansio, jossa klikataan hiiren oikealla painik-
keella ja valitaan Create -> C# Script, joka luo uuden C#-skriptiedoston. Ni-
metdan tama koodiskripti PlayerMovement ja raahataan se Codes-kansiosta
Hierarchy-ikkunassa olevaan Player-objektiin. Kaksoisklikkaamalla PlayerMo-

vement-skriptia pitaisi aueta Microsoft Visual Studio, jossa kirjoitetaan koodia.
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PlayerMovement-skriptissa kirjoitetaan lyhyt koodipatka (kuva 24), joka ha-
kee pelihahmon Rigidbody 2D -komponentin ja liikuttaa hahmoa tietyn m&aran

pystysuunnassa, kun painetaan nappaimistén Spacebar-painiketta.

if (Input.GetKeyDown("space™))
{

GetComponent<Rigidbody2D>() .velocity = Vector2(0, 14f);

}

Kuva 24. Koodi, jolla pelihahmo hyppaa

Tallennetaan koodi ja tarkastetaan Unityssa kuinka se toimii. Pelihahmon pi-
taisi nyt liikkua vaakasuoraan ylospain, kun painetaan Spacebar-néappainta.
Tassa kohtaa voidaan Rigidbody 2D -komponentissa vaikuttaa siihen, kuinka
paljon massaa pelihahmolla on, miké& vaikuttaa pelihahmon hyppaamiseen;
maaritelladn pelihahmon Gravity Scale arvoksi 3 (demossa pelihahmon mas-
san arvo on 3 ja "hyppyvoiman” arvo on 14). Toistaiseksi on mahdollista kak-

soishypété ilmassa, mutta tdmé korjataan myéhemmin.

Muokataan koodia kevyempéaan muotoon (kuva 25), jossa GetComponent<Ri-
gidbody2D>() ei kutsuta joka kerta, vaan vain kerran ohjelman alussa. Taméa
tapahtuu maarittdmalla Rigidbody2D yksityiseksi muuttujaksi nimeltaan rb,
jota voidaan sitten kayttaa korvaamaan GetComponent<Rigidbody2D>() -ko-
mento. Muutetaan myos taman skriptin void Start() ja void Update() yksityi-
siksi, jotta muut skriptit eivat voi kayttaa niitd. Myoskaan ei tarvitse koodata
skriptia kayttamaan nimenomaan spacebar-painiketta hyppaamiseen, vaan

voidaan kayttaa universaalia hyppypainiketta, joka on maaritetty Unityssa.
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rb = GetComponent<R

jate()

if (Input.GetButtonDown("Jump"))
{
rb.velocity = Vector2(®, 14f);

Kuva 25. Kevyempi versio hyppykoodista jarjestelmaélle

Unityn ylakulmasta klikkaamalla Edit -> Project Settings paasee nakemaan
Project Settings -ikkunan, jonka alla on Input Manager -valikko, josta nékee
kaikki erilaiset Input-komennot. Sieltd ndhd&an, etta hahmon hyppaamiseen
voi kayttaa Input. GetButtonDown("Jump”) -komentoa (tekemalla n&ain mahdol-
listetaan useampien erillisten nappaimiston nappainten toimimisen tekemaan
samaa asiaa tai tarjotaan tuku pelikonsolien ohjaimien nappaimille). Input Ma-
nager -nakyméassa voi myds uudelleen maarittdéd, mita eri toiminnot tekevat
(Unity 2D 2022.)

£ Project Settings

Key or Mouse Button v
X axis v

Get Motion from all Joysticks v

Kuva 26. Unityn Input Manager -valikko
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Hahmon liikkumiseksi oikealle ja vasemmalle lisatdan PlayerMovement-koo-
diskriptiin patka uutta koodia, joka nakyy kuvassa 27 (Player Movement
2022).

t dirX = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
rb.velocity = new Vector2(dirX * 7f, rb.velocity.y);

if (Input.GetButtonDown("Jump"))
{

rb.velocity = new Vector2(rb.velocity.x, 14f);

}

Kuva 27. Koodi, jolla hahmo liikkuu oikealle tai vasemmalle (Player Movement 2022)

Korvataan myds aikaisemmassa koodipatkéassa, joka mahdollisti hyppaami-
sen, aikaisempi nolla arvolla rb.velocity.x, joka kertoo, miten koodin tulee toi-

mia X-akselin suhteen, kun painetaan hyppynappia.

4.4 Pelihahmon animointi

Seuraavaksi animoidaan pelihahmoa. Avataan PlayerCharacter-kansio, jossa
sailytetd&n pelattavan hahmon spritekuvia. Klikataan hiiren oikealla n&p-
paimella kansion sisélla ja valitaan Create -> Animation. Unity luo kansioon
uuden tyhjan animaation, joka nimetaan Player_idle. TAman jalkeen
Player_idle-animaatio raahataan Hierarchy-ikkunassa Player-objektiin, mika
luo toisen tiedoston nimelta Player (tdmé tiedosto yhdistaa animaation peli-
hahmo-objektiin). TAman jalkeen Unityn kayttoliittymasta klikataan vasem-
masta ylakulmasta Window -> Animation -> Animation, mika avaa Unityn
Animation-ikkunan, jossa animaatioita pystyy tarkastamaan ja saatamaan.
Klikkaamalla Hierarchy-ikkunasta Player-objektin aktiiviseksi, se avaa
Player_idle-animaation Animation-ikkunaan (kuva 28). (Animation & Animator
2022.)
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Kuva 28. Unityn Animation-ikkuna

Talla hetkellda animaatio on tyhja. Lisatdan kaikki Player_idle-spritekuvat
Player_idle-animaatioon ensiksi klikkaamalla ensimmaista yksittaista kuvaa ja
sen jalkeen klikkaamalla muita kalvon kuvia samalla kun vasenta Ctrl-nap-
painta painetaan. Taman jalkeen kaikki spritekuvan yksittaiset kuvat pitaisi olla
valittu, minka jalkeen ne raahataan Animation-ikkunaan. Nyt voidaan testata,
mille animaatio nayttdd Scene-ikkunassa, kun painetaan Play-n&ppéainta Ani-
mation-ikkunassa. Oletuksena Unity ajaa animaatiota liian nopeasti, mutta sii-
hen voidaan vaikuttaa saatamalla Sample Rate -arvoa (oletuksena on 60).
Oletuksena Unity ei nayta tata Animation-ikkunassa, mutta sen saa avattua
klikkaamalla kolmea péaéllekkaista pistettd Animation-ikkunan oikeassa ylakul-
massa (juuri ruksin alla, joka sulkisi ikkunan) ja valitsemalla Show Sample
Rate. Asetaan Sample Rate -arvoksi 12, joka tuntuu sopivalle taméan pelide-

mon tarpeisiin.

Seuraavaksi avataan Animator-ikkuna (kuva 29), mika tapahtuu klikkaamalla
Unityn kayttoliittyman vasemmasta ylakulmasta Window -> Animation ->
Animator. Tassa ikkunassa pystytdan lisaa saatamaan animaatioiden asetuk-
sia seka niiden siirtymisia animaatiosta toiseen. Talla hetkella pelihahmossa
on yksi animaatio, joka on Player_idle (pelihahmo tekee yhta liiketta seisoes-

saan paikalla).
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Kuva 29. Unityn Animator-ikkuna

Jos nyt painetaan play-nappia, pelihahmo suorittaa animaation vain kerran ja
sitten pysahtyy. Jotta animaatio pydrisi jatkuvasti, pitda Project-valilehdelta
PlayerCharacter-kansiossa kayda klikkaamassa Player_idle-animaatiota ja
sen Inspector-ikkunassa kayda klikkaamassa ruksi kohtaan Loop Time. Nyt,

kun pelihahmon idle-animaatio on valmis, tehddan muut animaatiot.

PlayerCharacter-kansiossa hiiren oikealla ndppaimella klikataan Create ->
Animation ja nimetdan uusi animaatio Player_run. Raahataan se Player-ob-
jektiin Hierarchy-ikkunassa (tdméa saa sen nakyviin Animator-ikkunassa).
Myds Animation-ikkunassa saadaan tehty animaatio tarkasteltavaksi klikkaa-
malla animaation nimen kohdalta pienta alaspain nayttavaa nuolta, minka jal-

keen pystyy siirtymaan eri animaatioiden valilla.

Animation-ikkunassa tehddan sama kuin aikaisemman animaation kanssa, eli
klikataan Player_run-spritekalvosta kaikki yksittaiset kuvat valituiksi ja raaha-
taan ne Animation-ikkunaan Player_run-animaatioon. Taman jalkeen saade-
tdan Sample Rate -arvo 12. Painamalla play-nappia nahdaan, etta pelihahmo
juoksee nyt Scene-ruudulla. Taméan jalkeen asetetaan animaatio jatkuvaksi;
Project-valilehdelta PlayerCharacter-kansiossa klikataan Player_idle-ani-

maatiota ja sen Inspector-ikkunassa klikataan ruksi kohtaan Loop Time.

Nyt kun animaatioita on useampi, ne pitda saada toimimaan yhdessa, eli pitaa
saada siirtyma animaatiosta toiseen toimimaan. Jarjestetaan Animator-ikku-
nassa animaatiot siistiin jarjestykseen (niiden paikoilla ei ole vaikutusta), ja hii-
ren oikealla klikataan Player_idle-animaation paalla (kuva 30) ja valitaan

Make Transition, joka vedetddn Player_run-animaatioon. Sitten Player_run-
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animaation paalla tehdaan sama ja vedetaan se Player_idle-animaatioon. Nyt
on siirtymat luotu, mutta seuraavaksi pitaa viela asettaa ehdot (Conditions),

joilla siirtyma tapahtuu.

Any State

i Player_idle

Make Transition

Entry

Set as Layer Default State
Copy
Create new BlendTree in State

Delete

Kuva 30. Player_idle-animaatiosta tehdaan siirtyméa Player_run-animaatioon

Animator-ikkunassa avataan Parameters-valilehti, johon voidaan maarittaa
muuttujan arvo, joka vaikuttaa animaatioihin. Klikataan Parameters-valilehden
hakukentéan oikealla puolella olevan plusmerkin ja alaspain nayttavan nuolen
kohdalta ja valitaan auenneesta valikosta Bool. Tama luo boolean muuttujan,
joka nimetd&n Running (kuva 31).

# Scene @ Game @ Asset Store > Animator
Layers Parameters ® Base Layer
a-
List is Empty Float
Int

Bool

Trigger

Kuva 31. Luodaan boolean muuttuja nimeltd Running

Seuraavaksi klikataan Player_idle-animaatiosta Player_run-animaatioon me-
nevaa nuolta, joka avaa siirtyméan tarkasteltavaksi Inspector-ikkunaan (kuva
32). Naista asetuksista poistetaan ruksi kohdasta Has Exit Time ja maaritel-
l&&n Settings-valikosta Transition Duration (s) -asetuksen arvoksi 0. Tama
mahdollistaa sen, etta siirtyma animaatiosta toiseen on valiton ja Unity ei
odota, ettd animaatio suorittaa itsensa loppuun ennen siirtymaa toiseen ani-
maation (kaytannossa tekee animaatioiden siirtymasta sulavampaa). (Anima-
tion & Animator 2022.)
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=]
Auto Live Link

Player_idle -> Player_run

Any State

Player_idle

i

Player_run

Kuva 32. Animaation siirtyméan sulavoittaminen

Taman jalkeen Inspector-ikkunassa asetetaan siirtymaélle ehto Conditions-vali-
kosta painamalla plussaa ja valitsemalla aikaisemmin tehty Running-muuttuja
ja annetaan sen olla true. Seuraavaksi valitaan siirtyma, joka menee
Player_run-animaatiosta Player_idle-animaatioon. Sen asetuksista poiste-
taan my0s ruksi kohdasta Has Exit Time ja asetaan Transition Duration (S) -
asetus 0. Sille luodaan alhaalta samalla lailla ehto, kuten edellisen siirtyman-

kin kanssa, mutta talla kertaa valitaan false.

Nyt on luotu valmiiksi ehdot, joilla pelihahmo paikallaan seisoessa suorittaa
Player_idle-animaatiota, mutta juostessa siirtyy suorittamaan Player_run-ani-

maatiota. Itsessadan tama ei viela toimi taysin, vaan vaatii lisda koodaamista.

Avataan Codes-kansio ja avataan PlayerMovement-tiedosto Visual Stu-
diossa. Kirjoitetaan aikaisemman koodin peraan uusi patka, jossa asetetaan
arvo, jonka avulla tiedetadn, onko pelihahmo paikoillaan vai juoksussa (kuva
33).
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if (dirX > ef)
{

anim.SetBool("Running”,

}
else if (dirX < ef)
{
anim.SetBool("Running”, t
3
else
{

anim.SetBool("Running”, f

Kuva 33. Asetaan arvo, jolla animaatio tietdd mité se tekee

Liséksi lisataan koodin alkuun uusi yksityinen muuttuja private Animator anim
ja kutsutaan sitéa ohjelman alussa komennolla anim = GetComponent<Anima-
tor>(); (kuva 34).

et (3

rb = GetComponent<R
anim = GetComponent

Kuva 34. Yksityiset variaabelit, joita kutsutaan kerran ohjelman alussa

Nyt testattaessa Unityn puolella nahdaéan, etta pelihahmo liikkuessa nayttaa

juoksevan ja paikallaan seisoessa toistavan eri animaatioita.

Parannetaan tehtya koodia pitamalla se siistimpana ja helpommin luettavana
(kuva 35) luomalla uusi yksityinen metodi nimelta UpdateAnimationState. Li-
sataan siihen asken kirjoitettu koodi ja kirjoitetaan sen tilalle UpdateAnimati-
onState();, joka kertoo edelliselle metodille, ettd sen pitaa siirtyd uuteen meto-

diin, kun se on ajettu loppuun.

UpdateAnimationState();

UpdateAnimationState()

if (dirX > ef)
{
anim.SetBool("Running”,
}
else if (dirX < of)
{

anim.SetBool("Running”, true);

}

else

{

anim.SetBool("Running”, f

Kuva 35. Siistitympi versio koodista, jolla animaatio tietdd mita se tekee
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Poistetaan myds private void Update() -metodin alta float-komento dirX = In-

put. GetAxisRaw(”Horizontal’); -koodipéatkasta, koska siirretaan se yksi-

tyikseksi variaabeliksi private float dirX = Of; (kuva 36).

Kuva 36. Animaation perustila on 0, eli Player_idle-animaatio

Seuraavaksi korjataan pelihahmon liikkeesta se, ettd hahmo ei osaa kaantaa
itseaan toiseen suuntaan mentaessa (oletuksena hahmon kasvot ovat koko
ajan oikealle pain, vaikka liikuttaisiin vasemmalle). Halutaan, ettd hahmo
k&antyy siihen suuntaan pain, mihin se on menossa. Tama tapahtuu komen-
noilla, joilla haetaan Unityssa Player-objektin Sprite Renderer -komponentti ja

pannaan koodi kaantamaan pelihahmoa X-akselin mukaisesti haluttaessa.

Aluksi lisatdan uusi yksityinen muuttuja private SpriteRenderer sprite, jota
haetaan ohjelman alussa komennolla "sprite = GetComponent<SpriteRende-
rer>();” (kuva 37).

t dirX = of;

0 re f'(s

rb = GetComponent<Rig
sprite = GetComponent<
anim = GetComponent<An

Kuva 37. Tehdaan yksityinen variaabeli, jota sitten haetaan ohjelman alussa

Taman jalkeen lisatdan asken kirjoitettuun koodin seuraavat patkat, jotka

kaantavat hahmoa oikeaan suuntaan X-akselin suhteen (kuva 38).
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UpdateAnimationState()

if (dirX > ef)

{
anim.SetBool("Running”,
sprite.flipX = -

}

else if (dirX < @f)

{
anim.SetBool("Running”,
sprite.flipX = true;

}

else

{

anim.SetBool("Running”,

Kuva 38. Hahmon kuva kaantyy siihen suuntaan mihin ollaan menossa

Tassa kohtaa voidaan taas parantaa koodin luettavuutta liittyen pelihahmon
likkumisnopeuteen ja hyppyvoimaan. Luodaan kaksi uutta yksityista muuttu-
jaa koodin alkuun, joiden arvoiksi annetaan aikaisemmin maaritellyt halutut

hyppy- ja juoksuvoiman arvot (kuva 39).

moveSpeed
t jumpForce

Kuva 39. Hahmon lilkkeen ja hyppaamisen nopeusarvot, joita voidaan nyt myods editoida Uni-

tyn puolella

Taman jalkeen poistetaan aikaisemmasta koodista tarkat maaritellyt arvot ja
korvataan ne dsken luoduilla muuttujilla. Lisd&dmalla komennon [Se-
rializedField] muuttujan alkuun saadaan nama arvot nakyviin Unityn puolella,
missa niitd voi myo6s helposti muokata Inspector-ikkunassa. Tama ei ole tar-
peellista, mutta voi auttaa paljon, kun halutaan maaritella tarkemmin nopeutta
pelihahmon juoksulle tai kuinka korkealle pelihahmo hyppad, koska muutokset
nakyvat valittomasti Game-ruudulla projektia ajettaessa. (Multiple Animations
2022))

Seuraavaksi luodaan pelihahmolle hyppy- ja laskeutumisanimaatiot, koska
talla hetkella pelihahmon hypatessa se jatkaa juoksemista. PlayerCharacter-

kansiossa klikataan hiiren oikealla Create -> Animation, joka nimetaén
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Player_jumping. Tama raahataan Player-objektiin, jotta saadaan se lisattya

Animation- ja Animator-ikkunoihin.

Avataan Animation-ikkuna, jossa valitaan Player_jumping-animaatio. Aikai-
semmasta poiketen Player_jumping-animaatio tulee olemaan vain yksi kuva,
joka ajetaan, kun hahmo hyppé&a ja joka vaihtuu Player_falling-animaatioon
(tehdaan seuraavaksi). Raahataan yksi Player_jump-spritekuvan yksittaisista
kuvista Player_jumping-animaatioon. Yhden kuvan takia ei tarvitse muuttaa
Sample Ratio -arvoa. Player_jumping-animaation Inspector-ikkunassa klika-
taan ruksi Loop Time -asetukseen, jotta pelihahmon animaatio ei muutu ilma-

lennon aikana ennen kuin se alkaa laskeutumaan.

Tehdaan sama uudestaan: luodaan uusi animaatio nimelta Player_falling, li-
sataan se Player-objektiin raahaamalla ja sitten Animation-ikkunassa raaha-
taan toinen Player_jump-spritekuvan kuvista (mitéa ei ole viela kaytety) Ani-
mation-ikkunaan. Sample Ratio -arvoa ei tarvitse muuttaa. Player_falling-ani-
maation Inspector-ikkunassa klikataan ruksi Loop Time -asetukseen, jotta peli-
hahmon animaatio ei muutu laskeutumisen aikana ennen kuin se on takaisin

maan pinnalla.

Seuraavaksi pitda asettaa animaatioiden siirtymat oikein Animator-ikkunassa.
Luodaan seuraavat siirtymat, joista jokaisessa siirtymassa siirrytdan toiseen
siirtymaan (kuva 40).

Any State

Player_idle | Player_jumping

i

Player_falling

///'/>

Player_running

Kuva 40. Pelihahmon kaikki animaatiot, johon on tehty tarvittavat siirtymét (Multiple Animati-
ons 2022)

Jotta siirtymaét toimisivat, pitda ne koodata oikein. Lisataan PlayerMovement-
skriptin alkuun kaksi uutta muuttujaa, jotka maarittavat animaatioille parametri-

muuttujan arvot (kuva 41).
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MovementState {idle, running, jumping, falling }
MovementState state = MovementState.idle;]

Kuva 41. Maaritetddn animaatioille parametri muuttujan arvot

Taman jalkeen voidaan Unityn Animator-ikkunassa Parameters-vélilehdelta
poistaa Running-parametri. Sen tilalle luodaan uusi Interger-parametri ni-
melta State (kuva 42).

# Scene  O®Game @ Asset Sto # Animator
Layers Parameters ® Base Layer

Qs + -

State ) Float
Int

Bool Any State

Trigger

Kuva 42. Poistetaan aikaisempi boolean-parametri Running ja lisataan tilalle interger-para-

metri State

Taman jalkeen joudutaan kdymaan lavitse kaikki siirtymat yksi kerrallaan ja
maarittdmaan niiden asetukset ja ehdot oikein. Tassa kohtaa on hyva olla
tarkkana ja tarkistaa toistamiseen kaikki siirtymat, mutta testatessa kylla huo-

maa helposti, jos virheita on sattunut.

Aloitetaan kaikista ehdoista, jotka menevét Player_idle-animaatioon:

e Player_running -> Player_idle -siirtyméassa haetaan Conditions-ase-
tuksessa ehdoksi State-parametri, joka on Equals ja O.

e Player_jumping -> Player_idle -siirtyméssa klikataan ruksi pois koh-
dasta Has Exit Time ja asetetaan Transition Duration (s) 0. Taman jal-
keen Conditions-asetuksessa haetaan ehdoksi State, joka on Equals ja
0.

e Player_falling -> Player_idle -siirtymassa klikataan ruksi pois koh-
dasta Has Exit Time ja asetetaan Transition Duration (s) 0. Taman jal-
keen Conditions-asetuksessa haetaan ehdoksi State, joka on Equals ja
0.
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Kuva 43. Siirtymien lapikaynti yksi kerrallaan (Multiple Animations 2022)

Seuraavaksi kaydaan lavitse kaikki siirtymét, jotka menevéat Player_running-

animaatioon:

Player_idle -> Player_running -siirtymassé haetaan Conditions-ase-
tuksessa ehdoksi State-parametri, joka on Equals ja 1.

Player_falling -> Player_running -siirtymasséa klikataan ruksi pois
kohdasta Has Exit Time ja asetetaan Transition Duration (s) 0. Taman
jalkeen Conditions-asetuksessa haetaan ehdoksi State, joka on Equals
ja 1.

Player_jumping -> Player_running -siirtymassa klikataan ruksi pois
kohdasta Has Exit Time ja asetetaan Transition Duration (s) 0. Taméan
jalkeen Conditions-asetuksessa haetaan ehdoksi State, joka on Equals
ja 1.

Seuraavaksi kaydaan lavitse kaikki siirtymat, jotka menevat Player_jumping-

animaatioon:

Player_idle -> Player_jumping -siirtymassa klikataan ruksi pois koh-
dasta Has Exit Time ja asetetaan Transition Duration (s) 0. Taman jal-
keen Conditions-asetuksessa haetaan ehdoksi State, joka on Equals ja
2.

Player_running -> Player_jumping -siirtymasséa klikataan ruksi pois
kohdasta Has Exit Time ja asetetaan Transition Duration (s) 0. TA&méan
jalkeen Conditions-asetuksessa haetaan ehdoksi State, joka on Equals
ja 2.

Player_falling -> Player_jumping -siirtymassa klikataan ruksi pois
kohdasta Has Exit Time ja asetetaan Transition Duration (s) 0. Taméan
jalkeen Conditions-asetuksessa haetaan ehdoksi State, joka on Equals
ja 2.

Seuraavaksi kaydaan lavitse kaikki siirtymat, jotka menevét Player_falling-

animaatioon:

Player_jumping -> Player_falling -siirtymassa klikataan ruksi pois
kohdasta Has Exit Time ja asetetaan Transition Duration (s) 0. Taman
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jalkeen Conditions-asetuksessa haetaan ehdoksi State, joka on Equals
ja 3.

e Player_running -> Player_falling -siirtymassa klikataan ruksi pois
kohdasta Has Exit Time ja asetetaan Transition Duration (s) 0. Taman
jalkeen Conditions-asetuksessa haetaan ehdoksi State, joka on Equals
ja 3.

e Player_idle -> Player_falling -siirtyméassa klikataan ruksi pois koh-
dasta Has Exit Time ja asetetaan Transition Duration (s) 0. TAman jal-
keen Conditions-asetuksessa haetaan ehdoksi State, joka on Equals ja
3.

Kun siirtymien ehdot on asetettu oikein, palataan koodin. Poistetaan koodirivi
private MovementState state = MovementState.idle; skriptin alusta. Upda-
teAnimationState()-metodin sisélla lisataan alkuun MovementState State; ja
loppuun anim.Setinterger(”State, (int)State);. Taman jalkeen muokataan aikai-
semmin kirjoitettua koodia ja lisatdan koodipatka (kuva 44), joka siirtaa peli-

hahmon oikeaan animaatioon hypatessa tai laskeutuessa.

UpdateAnimationState()

MovementState State;

if (dirX > ef)

{
State = MovementState.running;
sprite.flipX = false;

}

else if (dirX < of)

{
State = MovementState.running;
sprite.flipX = :

}

else

{
State = MovementState.idle;

}

if (rb.velocity.y > .1f)

| State = MovementState. jumping;
ilse if (rb.velocity.y < -.1f)

: State = MovementState.falling;
}

anim.SetInteger("State”, (int)State);

Kuva 44. Koodi, joka siirtaa pelihahmon eri animaatioon, kun sen State-parametri muuttuu

Unityssa testatessa pelihahmo siirtyy nyt oikein eri animaatioiden valill& juos-
tessa ja hypatessa. Talla hetkella pelihahmo pystyy hyppaddmaan loputtomasti
Player-objektin ollessa ilmassa, joten korjataan se seuraavaksi. Halutaan, etta

pelihahmo pystyy hyppaamaan vain kerran.
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Lisatdan PlayerMovement-skriptin alkuun uudet yksityiset muuttujat private
BoxCollider2D coll;, jota sitten kutsutaan ohjelman alussa coll = GetCom-
ponent<BoxCollider2D>();, sek& [SerializeField] private LayerMask jumpable-
Ground; (kuva 45).

k jumpableGround;

t dirX = ef;

t moveSpeed = 7f;
t jumpForce = 14f;

i MovementState {idle, running, jumping, falling }

tart()

rb = GetComponent<R
coll = GetComponent:
sprite = GetComponent<
anim = GetComponent<An

Kuva 45. Lisataan uusi yksityinen muuttuja, jota kutsutaan ohjelman alussa

Taman jalkeen lisatdén uusi koodipatka, jolla halutaan estdé kaksoishyppéa-
minen ilmassa (kuva 46). Lahteena kaytetyssa videotutoriaalissa on tahan

nappara keino (ks. Grounding Check Using Boxcast 2022.)

return Ph BoxCast(coll.bounds.center, coll.bounds.size, 8f, Vector2.down, .1f, jumpableGround);

Kuva 46. Koodipatka, jolla estetaan kaksoishyppaaminen

Uuden koodin jalkeen muutetaan aikaisempaa koodia, jossa maariteltiin hyp-
paaminen lisdamalla sen perdan && IsGrounded() (kuva 47).

if (Input.GetButtonDown("Jump”) && IsGrounded())|
{

rb.velocity = new Vector2(rb.velocity.x, jumpForce);

UpdateAnimationState();

Kuva 47. Hahmo voi hypété vain tasolta, joka on asetettu, etta siita voi hypata
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Koodin pitaa lisdksi kdayda Unityssa lisddmassa GameBackground-objektiin
ja Platform-objektiin uusi kerros. Tama tapahtuu klikkaamalla ensiksi Game-
Background-objektia, minka jalkeen Inspector-ikkunassa Layer-valikosta kli-
kataan Add Layer... -vaihtoehtoa (kuva 48). Tama avaa uuden ikkunan kai-
kista kerroksista, jossa voidaan valita uusi kerros. Valitaan User Layer 6, joka
nimetdan Ground. Taman jalkeen Hierarchy-ikkunassa klikataan uudestaan
GameBackground-objektia, minka jalkeen Inspector-ikkunassa kaydaan
vaihtamassa GameBackground-objektin Layer -> 6: Ground (sama tehdaan

my0s Platform-objektille!).

O Inspector

ﬁ\j v GameBackground

Tag Untagged Layer Default
v 0: Default

A Transform
1: TransparentFX
2: Ignore Raycast
4: Water

5: Ul

Add Layer...

Kuva 48. Luodaan uusi kerros

Taman lisaksi pitaa Player-objektin Inspector-ikkunassa kayda valitsemassa
PlayerMovement-skriptin alta Jumpable Ground aikaisemmin luomamme

Ground-kerros (kuva 49).

B v Player Movement (Script)

Ground
Nothing

Ul

¥ Ground
Always Animate

Kuva 49. Asetetaan, ettéd voidaan hypété vain maasta, johon on asetettu Ground -layer

Taman jalkeen pelihahmo ei pysty endéa hyppaadmaan toista kertaa ollessaan

ilmassa.
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45 Pistehallinta

Luodaan Codes-kansioon uusi skripti nimelta AppleCode ja avataan se Vi-
sual Studiossa. Kirjoitetaan kuvassa 50 oleva koodi, jolla pelihahmon osuessa

Apple-objektiin se katoaa.

Enter2D(Collider2D collision)

if (collision.name.Equals("Player”))

{

Debug.Log("0SUI!");
Destroy( .gameObject);

}

Kuva 50. Omena katoaa, kun pelaaja osuu siihen

Taman jalkeen halutaan luoda pistelaskuri, joka laskee, kuinka paljon aikaa
pelaajalla on, ja kuinka monta omenaa pelaaja on kerannyt. Tatéa varten luo-
daan GameScene-skenen padlle canvas-elementti, joka nayttaa ajan ja kerat-
tyjen omenien maaran. Tama tapahtuu painamalla plusmerkkia Hierarchy-ik-
kunan vasemmassa ylakulmassa, joka avaa valikon, josta valitaan Ul -> Can-
vas. Tama luo Hierarchy-ikkunaan uuden objektin nimeltd Canvas (annetaan
sen olla taman niminen). Nahdakseen Canvas-objektin kunnolla taytyy kaytta-
jan hiiren keskipainikkeella rullata tarpeeksi taaksepain, etta ndkyma pienenee
niin paljon, ettd koko Canvas-objektin alue nakyy. Syy, minka takia Unity te-
kee tasta alueesta niin ison, on se, etta pystytddn helpommin muokkaamaan
Ul-elementtid ilman, etta se sotkee tai menee paallekkain sen hetkisen ske-

nen kanssa.

Taman jalkeen hiiren oikealla klikataan Canvas-objektin paalla ja valitaan Ul -
> Panel, joka luo uuden objektin nimeltd Panel Canvas-objektin alle. Tama
luo harmaan laatikon, joka peittaa koko Canvas-objektin alueen. Pienenne-
taan tata aluetta sopivamman kokoiseksi (kuva 51). Game-nakymassa kokeil-
lessa nékyy nyt vasemmassa ylakulmassa harmaan lapikuultava laatikko, joka

pysyy nakyman paalla.



Kuva 51. Canvas-objektiin litetyn Panel-objektin alueen sdataminen

Klikataan Panel-objektia Hierarchy-ikkunassa, joka avaa sen Inspector-ikku-
nan. Image-komponentin asetuksista kaydaan muuttamassa harmaa alue pa-
remmin nahtavaksi, mika tapahtuu painamalla Color-asetuksessa varialuetta,
joka avaa Color-ikkunan. Kokeilemalla pystyy I6ytamaan, mitka varit sopivat
parhaiten, mutta tassa tapauksessa kaytetddn Hexadecimal-varikoodia
1E438C, joka tekee Panel-objektin alueesta sinertavan ja joka nékyy selkeasti
ruudulla. Sdadetaan viela A-asetuksesta laatikon lapikuultavuuden arvoksi
200.

Seuraavaksi ankkuroidaan Panel-objekti Ul-elementissa haluttuun kohtaan,
joka on vasen ylakulma. Tama tapahtuu klikkaamalla Inspector-ikkunassa
Rect Transform -komponentissa laatikkoa, joka avaa kaikki mahdolliset ankku-
rointipisteet valittavaksi. Valitaan top left -vaihtoehto, joka ankkuroi Panel-ob-

jektin Ul-elementin vasempaan ylakulmaan.

Talla hetkella Panel-objekti pysyy tietyn kokoisena huolimatta siita, kuinka pal-
jon sité yrittaisi muuttaa transform-tyokalulla. Tama saadaan muutettua klik-
kaamalla Hierarchy-ikkunasta Canvas-objektia ja sen Inspector-ikkunassa on
Canvas Scaler -komponentti, jonka Ul Scale Mode -asetuksesta vaihdetaan
lukemaan Scale With Screen Size. Tama luo sen, etta Panel-objektin koko
korreloi aina oikeassa suhteessa Game-nakymassa. Maaritetdan Inspector-

ikkunassa Panel-objektin leveydeksi 210 ja korkeudeksi 52.

Seuraavaksi luodaan tekstikentat, jotka nayttavat pelaajalle jaljella olevan pe-
liagjan ja kerattyjen omenien maaran. Tama tapahtuu klikkaamalla Hierarchy-
ikkunassa Panel-objektin paalla hiiren oikealla ja valitsemalla Ul -> Legacy ->
Text. Tama luo uuden tekstiobjektin, joka nimetaan TextTime. TextTime-ob-
jektin Inspector-ikkunassa kaydaan kirjoittamassa Text-komponentin teksti-

kenttaan TIME: ja fontiksi annetaan olla Arial, Font Style on Bold ja Font Size
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on 20. Variksi valitaan keltainen, johon kaytetd&dn Hexadecimal-arvoa
DDD73E.

Taman jalkeen Panel-objektin alle luodaan toinen tekstiobjekti samalla lailla,
joka nimetaan TextApples. Sen tekstikenttaan kirjoitetaan APPLES: ja kayte-
tdan samoja visuaalisia elementteja kuin edellisen tekstiobjektin kanssa. Ta-
man jalkeen asetellaan TextTime- ja TextApples-objektit siististi allekkain
(kuva 52) Panel-objektin alueen sisalla. Nama voidaan Inspector-ikkunassa

kumpikin ankkuroida vasempaan ylakulmaan, kuten tehtiin Panel-objektin

kanssa.

TIME:
APPLES:

Kuva 52. Tekstit aseteltu hyvin Panel-objektissa

Kun Ul-elementti on valmis, voidaan luoda toiminallisuus, jolla Panel-objek-

tissa nakyy alaspain juokseva aika ja kerattyjen omenien maara.

Luodaan Codes-kansiossa uusi skripti nimeltd ScoreCounter ja avataan se
Visual Studiossa. Aloitetaan kirjoittamaan koodia (kuva 53), joka luo aikalas-

kurin, joka laskee, kuinka paljon aikaa pelaajalla on, ennen kuin peli paattyy.

reCounter : MonoBehaviour
aikalaskuri = 156F;
omenat = Of;

neObject tl1 =

ect.Find("TextTime");

O

aikalaskuri -= Time.deltaTime * 19;
t1.GetComponent<Text>().text = "TIME: " + aikalaskuri.ToString("e")

Kuva 53. Laskuri, joka laskee, kuinka paljon pelaajalla on aikaa
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Koodin alkuun pitaa lisata rivi using UnityEngine.Ul;, jotta Ul-elementit naky-
vat. Taman jalkeen Unityn puolella kaydaan Hierarchy-ikkunassa luomassa
uusi tyhja objekti (klikataan hiiren oikealla ja valitaan Create Empty), joka ni-
metaan Storage. Tahan objektiin voidaan sailbd GameScene-skenessa tarvit-
tavia koodeja (vaihtoehtoisesti koodin voi sdildd Main Camera -objektiin).
Raahataan siihen ScoreCounter-skripti. Kokeillaan Game-nakymassa, kuinka
aikalaskuri toimii, ja nyt ndhdaéan, kuinka Panel-objektin sisélle on tulostettu
ajan arvo, joka alkaa vahenemaan, kun peli on kaynnissa. Tassa kohtaa on
hyva tarkistaa, ettd Panel-objekti on tarpeeksi levea seka korkea, etta tulos-

tettu lukema nakyy siina, koska muuten arvo saattaa kadota nakymattomiin!

Seuraavaksi tehdaan koodi, joka laskee omenien maaran ja tulostaa sen Pa-

nel-objektiin. Tama tapahtuu seuraavalla koodilla kuvassa 54.

.aikalaskuri -= Time.deltaTime * 10;
.t1.GetComponent<Text>().text = "TIME: " + aikalaskuri.ToString("e");

.t2.GetComponent<Text>().text = "APPLES: " + omenat.ToString("e");

Kuva 54. Koodi, joka laskee kerattyjen omien maaran ja tulostaa sen pelindkymaéan

Taman jalkeen taytyy kayda AppleCode-skriptissa tekemassa pieni muutos,
ettd koodit tunnistavat toisensa. Lisatdan AppleCode-skriptissa rivi, joka ha-
kee Unityssa Storage-objektin sisaltd ScoreCounter-skriptin ja sen sisalta

omenat-muuttujan arvon, jolla kasvatetaan Panel-objektissa olevaa lukemaa

yhdelld, kun Player-objekti osuu Apples-objektiin.
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ct koodit =

koodit = GameObject.Find("Storage");

2D collision)

if (collision.name.Equals(”"Player®))
{
Debug.Log("0SUI!");

.koodit.GetComponent<S ter>().omenat += 1f;

Destroy( .gameObject);
}

Kuva 55. Pannaan koodit tunnistamaan toisensa

Unityn puolella pelidemoa testatessa nahdaan Ul-elementissa, etta aika tulos-
tuu siihen ja se vahenee seka keratyt omenat tulostuvat siihen ja niiden maara

kasvaa.

4.6 Siirtyma skenejen valilla

Aikaisemmin on jo luotu valmiiksi pelidemon eri skenet ja nyt niille tehdaan

siirtymat. Halutaan, etta:

e StartScene-skenesta siirrytaéan GameScene-skeneen
e GameScene-skenesta siirrytddn DefeatScene-skeneen tai WinScene-
skeneen

e DefeatScene- tai WinScene-skeneisté siirrytdén takaisin StartScene-
skeneen.

Tama tapahtuu kirjoittamalla koodin, jossa méaaritetdan, etta StartScene-, De-
featScene- ja WinScene-skeneissa siirrytaan haluttuun skeneen, kun paine-
taan siirtyman mahdollistavaa nappia. GameScene-skenessa siirrytddn De-
featScene-skeneen, kun Panel-objektiin tulostettu ajan arvo saavuttaa luvun
0. WinScene-skeneen siirrytddn, kun Panel-objektiin tulostettu omenien

maara saavuttaa luvun 10.

Scenes-kansiosta valitaan StartScene ja siirrytaan siihen, minka jalkeen luo-

daan Codes-kansioon uusi skripti nimelta StartCode ja avataan se Visual



43

Studiossa. Ensimmaiseksi koodissa pitaa linkittdéd mukaan Scene Manager-
olio, joka tapahtuu kirjoittamalla skriptin alkuun using UnityEngine.Sce-
neManagement;. Tama hallitsee eri skeneja Unityssa. Tamén jalkeen kirjoite-
taan yksinkertainen koodi (kuva 56), joka hoitaa siirtymén StartScene-ske-

nestd GameScene-skeneen.

ing UnityEngine.SceneManagement;

Input.GetKeyDown(KeyCode.Return))

ager.LoadScene("GameScene");

Kuva 56. Siirrytdan seuraavaan skeneen, kun tietty ehto tayttyy

Unityssa raahataan StartCode-skripti Main Camera -objektiin. Taman jalkeen
nykyinen skene kaydaan lisddmassa Build Settings -asetuksiin. Tama tapah-

tuu klikkaamalla Unityn vasemmasta ylakulmasta File -> Build Settings, mika
avaa Build Settings -ikkunan, jossa skeneja voidaan lisatéa ja niiden jarjestysta

voidaan vaihtaa. Seuraavissa skeneissa tehdaan sama lisays lopuksi.

Scenes-kansiosta valitaan DefeatScene ja siirrytaan siihen, minka jalkeen
luodaan Codes-kansioon uusi skripti nimeltd DefeatCode ja avataan se Vi-
sual Studiossa. Ensimmaiseksi koodissa pitaa linkittdd mukaan Scene Mana-
ger -olio, joka tapahtuu kirjoittamalla skriptin alkuun using UnityEngine.Sce-
neManagement;. Tama hallitsee eri skeneja Unityssa. Taman jalkeen kirjoite-
taan yksinkertainen koodi, joka hoitaa siirtyman DefeatScene-skenesta
StartScene-skeneen (koodi on sama kuin kuvassa 56, mutta talla kertaa siir-

rytdan StartScene-skeneen).

Scenes-kansiosta valitaan WinScene ja siirrytaan siihen, minka jalkeen luo-
daan Codes-kansioon uusi skripti nimelta WinCode ja avataan se Visual Stu-
diossa. Ensimmaiseksi koodissa pitaa linkittdd mukaan Scene Manager -olio,
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joka tapahtuu kirjoittamalla skriptin alkuun using UnityEngine.SceneManage-
ment;. Tama hallitsee eri skeneja Unityssa. Taman jalkeen kirjoitetaan yksin-
kertainen koodi, joka hoitaa siirtyman WinScene-skenesta StartScene-ske-
neen (koodi on sama kuin kuvassa 56, mutta talla kertaa siirrytaan

StartScene-skeneen).

Scenes-kansiosta valitaan GameScene ja siirrytaan siihen, minka jalkeen
avataan Codes-kansiosta ScoreCounter-skripti Visual Studiossa. Linkitetaan
taman skriptin alkuun Scene Manager -olio, joka tapahtuu kirjoittamalla skrip-
tin alkuun using UnityEngine.SceneManagement;.

Taman jalkeen lisataan skriptin loppuun seuraavat koodipatkat (kuva 57), joilla
peli paattyy, jos aikalaskurin arvo on 0, tai pelin voittaa, jos omenien maara on
10.

if ( aikalaskuri < 6f)
{

Sce ager.LoadScene("DefeatScene");

}

if ( .omenat >= 16f)

1ager.LoadScene("WinScene”);

Kuva 57. Koodi, joilla peli paattyy joko voittoon tai tappioon

Unityssa kokeillessa tarkistetaan, etta siirtymét toimivat halutulla tavalla ja siir-

tyvat seuraavaan skeneen, kun Enter-nappainté painetaan.

4.7 Pelin @&dnimaailma

Pelidemon &&animaailma aloitetaan luomalla pelille taustamusiikki, joka kuuluu
StartScene- ja GameScene-skeneissa. Tata varten luodaan Hierarchy-ikku-
naan uusi tyhja objekti, joka nimetdan Sounds. Seuraavaksi klikataan Main
Camera -objektia, josta kaydaan klikkaamassa Inspector-ikkunassa ruksi pois
Audio Listener -komponentista (Unity lisaa taman komponentin automaatti-

sesti Main Camera -objektiin, kun luodaan uusi skene). Taméan jalkeen
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Sounds-objektiin lisdtd&n Unityn ylakulmasta klikkaamalla Component ->
Audio -> Audio Listener ja Audio Source.

Taman jalkeen klikataan Sounds-objekti valituksi Hierarchy-ikkunasta, jossa
Sounds-kansiosta valitaan GameMusic-aanitiedosto, joka raahataan
Sounds-objektin Inspector-ikkunassa Audio Source -komponentin kohtaan
AudioClip. Sitten voidaan Audio Source -komponentissa saataa taustamusiikin
erilaisia asetuksia (kuva 58). Valitaan, ettd musiikki pyorii jatkuvasti klikkaa-
malla raksi kohdassa Loop. Taman jalkeen voidaan séaataa taustamusiikin voi-
makkuutta, asetetaan taustamusiikin arvo 0.25 (taman enempaa musiikin saa-

telyyn ei kosketa).

O Inspector

@ v Sounds

Tag Untagged v Layer Default

A Transform

i1 v Audio Listener

1 v Audio Source

Kuva 58. Audio Listener- ja Audio Source -komponentit lisatty

Taustamusiikin jalkeen lisdtaan aani, joka kuuluu, kun pelaaja kerdd omenan.
Sounds-objektiin lisdtdén toinen Audio Source -komponentti, jonka Inspector-
ikkunassa AudioClip-kohtaan lisatdan AppleCollect-aanitiedosto. Klikataan
ruksi pois Play On Awake -asetuksesta, jotta tata danitiedostoa ei lahdeta soit-

tamaan, kun nakyma kaynnistyy.

Taman jalkeen kaydaan lisaéamassa AppleCode-skriptiin koodipatka (kuva
59), joka pistaé toistamaan AppleCollect-aanitiedostoa joka kerta, kun peli-

hahmo keraa omenan.
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if (collision.name.Equals("Player"))
{
Log("OSUI!");

t.Find("Sounds").GetComponents<AudioSource>()[1].Play();

.koodit.GetComponent<s iter>() .omenat += 1f;

Destroy( .gameObject);

Kuva 59. Lisataéan aanitiedosto, joka soi, kun pelaaja kerdd omenan

Taman jalkeen luodaan DefeatScene- ja WinScene-skeneissa tyhja objekti
nimeltd Sounds, joihin lisatdan Audio Listener- ja Audio Source -komponentit
(klikataan Audio Listener -komponentti pois paalta kummankin skenen Main
Camera -objektissa). DefeatScene-skenessa raahataan Sounds-objektin Au-
dio Listener -komponenttiin Sounds-kansiosta GameOver-aanitiedosto ja

sama tehddan WinScene-skenessa GameWin-aanitiedostolle.

4.8 Viimeistely ja pelin kaantaminen

Viimeisena asiana pelidemoon tehdaan koodi, joka lopettaa pelin, kun paine-
taan Esc-nappaintd. Codes-kansioon tehd&éan uusi skripti nimeltd EndCode,

johon kuvassa 60 kirjoitetaan lyhyt koodipatka.

GetKeyDown(KeyCode .Escape))

ation.Quit();

Kuva 60. Ohjelma sulkeutuu, kun painetaan Esc-nappainta

Tama lisataan StartScene-, DefeatScene- ja WinScene -skeneissa Main Ca-
mera -objektiin ja GameScene-skenessa Storage-objektiin.

Kun peli on saatu valmiiksi, se pitaa "rakentaa”, etta sita pystyy pelaamaan

Unityn ulkopuolella. TAma tapahtuu valitsemalla Unityn vasemmasta ylakul-
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masta File -> Build Settings, josta aukeaa ikkuna (kuva 61), missé rakenta-
misen asetuksia voidaan saataa ja peli voidaan rakentaa ulos Unitysta. Tarkis-
tetaan, etta kaikki halutut skenet on nékyvissa Scenes In Build -kentéssa

(StartScene, GameScene, DefeatScene, WinScene).

Add Open Scenes

Platform L3 Windows, Mac, Linux

Q Windows, Mac, Linux T Windows

Intel 64-bit
E Dedicate

| ndroid

Default
| Windows Platform

Asset Import Overrides
No Override
sion No Override " Ur o1

Player Settings... v Build And Run

Kuva 61. Build Settings -ikkuna, jossa valitaan halutut skenet, sdadetaan viimeisia asetuksia

ja voidaan rakentaa peli

Taman jalkeen voidaan painaa Build Settings -ikkunan vasemmasta alanur-
kasta Player Settings -nappia, joka avaa uuden ikkunan (kuva 62), missa eri-
laisia tietoja voi tayttaa tai lisdasetuksia sdataa.

lcon

Resolution and Presentation

Resolution

Fullscreen Window ~

Kuva 62. Projektin Project Settings -asetukset
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Taman jalkeen painetaan Build-nappia ja valitaan mihin kansioon peli raken-
netaan. Tassa menee hetki, kun odotetaan, etta Unity rakentaa ja tulostaa pe-
lin ulos systeemistaan. Kun tdméa on valmis, voi pelin avata valitsemalla kan-
sion, johon peli rakennettiin ja klikkaamalla pelin k&ynnistyskuvaketta, mika
aloittaa pelin.

5 PAATANTO

Opinnaytetyon tekemisen aikana saatiin vastaus, ettéa Unity soveltuu mainiosti
2D-pelin toteuttamiseen. Kayttoliittyma itsessaan sisaltaa kaikki tarvittavat yh-
teensopivuudet ja avut tdman kaltaisen projektin tekemiseen.

Opinnaytetyon aikana toteutettu pelidemo on vain ripaus niista toiminallisuuk-
sista ja mekaniikoista, joita varsinaiseen kaupalliseen peliin voisi laittaa. Opin-
naytetyon pelidemoa voisi jatkokehittéda ja viimeistella lisaa parantamalla mu-
siikin toimivuutta (musiikki ei alkaisi joka kerta uudestaan skenejen valilla siir-
tyessa vaan jatkuisi), lisaamalla eri kenttia ja maisemia, erilaisia vastuksia tai
vihollisia, mika taas mahdollistaisi elamapistesysteemin rakentamisen (pel
loppuisi, kun pelaajan elaméapisteet putoavat nollaan. Nyt peli loppuu, kun pe-
lin aika loppuu). Varsinaisen pelin voisi myds saataa asteittain vaikeutuvaksi

sitd mukaa, mita pidemmalle pelissa paasisi.

Omia kokemuksia opinnaytetydn tekemisesta nousi tunteiden kirjon laidasta
laitaan. Positiivisia kokemuksia oli onnistuminen ja sen nakeminen, kuinka pe-
lidemo etenee ja alkaa pikkuhiljaa muodostua toimivaksi kokonaisuudeksi,
mutta koin myds turhautumista siitd miten pikkutarkkoja jotkin asiat ovat. Peli-
demon rakentamisen yhteydessa huomasin, kuinka tarkeaa selked dokumen-
taatio ja nimeadminen seka koodiskripteissa tapahtuva asioiden muistiinpane-
minen on. Jotkin mekaniikat itsessaan ovat yksinkertaisia ja selkeita tehda,
mutta kun niista halutaan yhteensopivia toiminnallisuuksia, jotka kommunikoi-
vat keskenaan, koodista voi tulla varsinainen viidakko, johon eksyy ja hukkuu,
ellei ole tehnyt itselleen selkeita viittauksia siihen, mika vaikuttaa mihinkin.
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Oikeassa projektissa olisi kuitenkin useita henkil6itd tekemassa kukin oman
osaamisalueensa hommia, mik& helpottaisi huomattavasti tamankaltaisen pro-

jektin suorittamista. Yhden ihmisen ei tarvitsi osata aivan kaikkea.

Unity ei ole ainut pelimoottori markkinoilla, jolla itsenéisesti oman peliprojektin
pystyisi luomaan, mutta tdman opinnaytetyon perusteella se on seka pateva,
yksinkertainen etta ilmainen tykalu, jolla asiasta kiinnostuneet voivat kokeilla
taitojaan ja ehka aloittaa oman uransa pelikehityksessa. Talla hetkella Unity
on eniten kaytetty pelimoottori etenkin mobiiliymparistdssa, johon 2D-peleja
tehdaan (opinnaytetyon pelidemo soveltuisi mahdollisesti parhaiten jatkokehi-

tettavaksi juuri mobiilipelind).
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