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LUKIJALLE


Onnittelut hyvästä päätöksestä tutustua digitaalisten pelien maailmaan ja kiinnostuksesta opiskella Unity-peliohjelmoinnin perusteita. Tässä teoksessa perehdytään yksinkertaisen 3D-pelin suunnitteluun suositulla Unity -pelimoottorilla. Unity on yksi suosituimmista pelimoottoreista. GAMEPLAY-kirjassa käsitellään seuraavia asioita:




	Unityn käyttöliittymän ja ohjelmointiympäristön käyttöönotto.


	Peliobjektit, assetit ja komponenttien käyttö.


	Terrain ja pelimaailman luominen.


	C#-ohjelmointikielen perusteet.


	Peliobjektien fysiikat ja fysiikkamateriaalit


	Partikkelisysteemi ja erilaiset tehosteet.


	Kamerat ja valaistus.


	Audio ja ääniefektit, taustamusiikki


	UI eli käyttöliittymä.


	GameManager -pelin hallinta, HUD eli Head Up Display.


	Harjoitustehtäviä on Unityn keskeisimmistä ominaisuuksista ja C# - ohjelmoinnista. Harjoitustehtävänä rakennetaan myös yksinkertainen 3D-Tankkipeli.





Tämän teoksen luettuasi ja tehtyäsi harjoitustehtävät, ymmärrät Unitypeliohjelmoinnin perusasiat. Mukavia ja antoisia hetkiä Unityn parissa!


Jouko Järvenpää










LUKU 1: OHJELMOINTIYMPÄRISTÖ, TYÖKALUT




Tavoitteet:




	Osaat asentaa Unity-ohjelmiston.


	Opit luomaan uuden Unity-projektin ja tallentamaan sen.


	Osaat lisätä uuden scenen projektiin.


	Tunnet Unityn käyttöliittymän eri osat eli UI:n (User Interface)


	Osaat navigoida scenessä.


	Opit lisäämään peliobjektin (Cube) sceneen.


	Osaat tarkastella peliobjektin ominaisuuksia ja komponentteja Inspectorissa.









Unity-peliohjelmointiympäristö


Unity on Unity Technologies -yhtiön kehittämä pelimoottori, jolla voidaan kehittää 2D- ja 3D-pelejä eri alustoille. Unitylla voidaan luoda pelejä ja sovelmia MacOS, Windows ja Linux koneille sekä mobiilialustoille iOS, Android. Unitylla voidaan kehittää myös webselainpohjaisia pelejä.


Unitysta on saatavilla maksullinen Pro-versio sekä ilmaiset Student- ja Personal-versiot. Student-version saa käyttöön, jos opiskelee oppilaitoksessa, joka on valtuutettu käyttämään Student-lisenssiä. Personal-versiossa ehtona on, että Unity-ohjelmistolla kehitettyjen pelien tuotto ja lahjoitukset saavat olla enintään 100 000 dollaria vuodessa. Yksityiseen käyttöön suositeltavin lisenssivaihtoehto on Personal-lisenssi.


Unity tarjoaa myös palveluja, joiden käyttäminen edellyttää Unity ID -tunnuksen luomista. Unity ID -tunnus kannattaa luoda, koska tällöin pääset tutkimaan mm. Unity Learn - sivuston tutoriaaleja, lataamaan peleihisi laadukkaita hahmoja Unity Asset Storesta ja kysymään apua ja vinkkejä Unityn foorumeilta. Unity ID:n voi luoda joko ennen ohjelman asennusta tai asennuksen yhteydessä.


Unity-projektien luominen ja avaaminen sekä Unity-versioiden hallinta tehdään Unity Hub -ohjelmalla. Unity Hub on ladattava ja asennettava koneelle ensimmäisenä. Tämän jälkeen valitaan ja asennetaan Unity-versio. Unityn asentamisen jälkeen tarvitaan vielä Microsoftin Visual Studio. Visual Studiolla kirjoitetaan peleihin C#-ohjelmointikieliset skriptit. Skripteillä saadaan toiminnallisuutta pelissä oleville objekteille ja pelihahmoille. Ohjelmistojen asennusten jälkeen voidaan aloittaa Unity-pelimoottorin käyttö.



Unityn Hubin ja Unity-pelimoottorin asennus




[image: Kuva 1.Unityn lataaminen aloitetaan osoitteessa www.unity.com/download.]


Kuva 1.Unityn lataaminen aloitetaan osoitteessa www.unity.com/download.





Unityn-asennus aloitetaan siirtymällä Unityn verkkosivulle osoitteeseen www.unity.com/download. Download -linkistä aloitetaan asennusprosessi Windowsalustalle. Asennus on kolmivaiheinen: Unity Hubin asennus, Unity pelimoottorin asennus ja Visual Studion asennus. Valittavina ovat asennusversiot myös Mac- tai Linuxkoneille. Vaihtoehtoisesti pääset valitsemaan Unity-version suoraan osoitteesta store.unity.com. Store-sivulla valitaan Student and Hobbyist -välilehdestä ilmainen versio Personal.



Unity Hub -asennus


Unity Hubilla luodaan uusia Unity-projekteja, hallitaan Unity-versioita, pidetään yhteyttä Unity-yhteisöön ja hallitaan olemassa olevia projekteja. Hubin asennus etenee seuraavasti:


1. Ensimmäisenä tietokoneelle ladataan Unity Hub. Windows versio ladataan klikkaamalla Download for Windows -painiketta. Käyttöoikeussopimuksen ehdot tulee hyväksyä.


2. Latauksen ja hyväksymisten jälkeen pitäisi Unity Hubin käynnistyä. Ellei Hub käynnistynyt, niin sen voi käynnistää UnityHubSetup.exe tiedostokuvaketta tuplaklikkaamalla. Kuvake näkyy selaimen tilarivillä ja se löytyy myös Windowsin Ladatut tiedostot -kansiosta (Downloads).


3. Tässä vaiheessa sinun tulee kirjautua Unity Hubiin. Ellet ole luonut tunnuksia, niin nyt ne tulee luoda.


4. Seuraavaksi lisätään Hubin avulla Unity-ohjelmisto, eli varsinainen pelimoottori.



Unity pelimoottorin ja Visual Studion asennus


Seuraavaksi lisätään Hubin avulla Unity-pelimoottori.


1. Installs-kohdassa valitaan Unity-versio. Oletuksena Unity tarjoaa sitä versiota, joka oli asennuksen aloitusvaiheessa valittuna. Suositeltava vaihtoehto on asentaa esimerkiksi 2022 LTS -versio. LTS tulee sanoista Long Term Support. LTS versio on stabiili ja siitä on korjattu merkittävimmät bugit eli virhetoiminnot. Myöhemmin Hubiin voidaan lisätä muitakin Unity-versioita. Asennuksen eteneminen näkyy ”In progress”-palkista.


2. Valitse asennettava Unity-versio. Kirjoitushetkellä asennettiin Official Releaseversio 2022 LTS. Klikkaa Next.


3. Seuraavaksi lisätään Visual Studio valitsemalla Unity Hubin Dev Tools-kohdasta Microsoft Visual Studio Community 2022. Jos Hub ehdottaa uudempaa Visual Studio -versiota, niin valitse se.




[image: Kuva 2. Visual Studio lisätään Unityyn moduulina. Visual Studio tarvitaan C#-skriptien kirjoittamiseen.]


Kuva 2. Visual Studio lisätään Unityyn moduulina. Visual Studio tarvitaan C#-skriptien kirjoittamiseen.





Unityn asennuksen jälkeen Hubin kohdassa Installs näkyy asennettu Unity-versio. Oikeassa reunassa näkyvästä hammasrataspainikkeesta aukeaa valikko, josta valitsemalla Add modules näkyy asennettu moduuli Visual Studio. Jos Visual Studion asennus unohtui, sen voi asentaa Unity Hubin kautta myöhemminkin.



Unity Hubilla hallitaan Unity-versioita ja projekteja


Unity Hub on itsenäinen sovellus, jolla selataan, ladataan ja hallitaan Unity-projekteja sekä versioita. Hubin vasemmassa reunassa olevan valintojen toiminnot ovat lyhyesti:




	
Projects-linkistä saadaan listattua ja avattua aiemmat projektit sekä luotua uusia projekteja.


	
Installs-linkistä hallitaan Unityn versioita ja lisätään tarvittaessa lisämoduuleja asennukseen.


	
Learn-linkistä Unity ID-tunnuksella kirjautuneena voidaan ladata tutoriaaleja ja eri tasoisia esimerkkiprojekteja.


	
Community -linkistä pääsee selaamaan Unity-blogisivuja, foorumeita ja etsimään apua Help-sivustolta.


	
Preferences -linkistä (hammasratas) voidaan muuttaa esimerkiksi projektien oletustallennuskansioita (Project location), editorin ulkoasua ja hallita lisenssiä.


	
Account-valikosta kirjaudutaan sisään/ulos omalle Unity-tilille.






Uuden projektin aloitus




[image: Kuva 3. Uudelle projektille annetaan nimi Project name -kenttään ja tallennuskansiota voi vaihtaa Location-kentässä.]


Kuva 3. Uudelle projektille annetaan nimi Project name -kenttään ja tallennuskansiota voi vaihtaa Location-kentässä.





Uusi Unity-projekti aloitetaan Hubista kohdasta Projects – New Project. All Templates -valikossa on valittavissa mm. 2D ja 3D Core mallit, jotka ovat sopivia ’tyhjältä pöydältä’ aloittamiseen. Valitaan tässä 3D Core malli. Projektille annetaan jokin kuvaava nimi Project name -kenttään. Oletustallennuskansio voidaan vaihtaa Location kentässä. Tallennuskansio on hyvä huomioida, jotta tarvittaessa tallennuskansion löytää esimerkiksi Windowsin Resurssinhallinnassa. Projekti luodaan klikkaamalla Create project -painiketta.



Unityn käyttöliittymä


Unityn käyttöliittymä on oletusnäkymässä jaettu neljään toiminnalliseen osaan: Scene ja Game-ikkuna, Inspector-ikkuna, Hierarchy-ikkuna ja Project-ikkuna. Project-ikkunassa nähdään Unityn projektikansion sisältö. Kaikki peliin lisättävät assetit eli peliobjektit, valikot, tekstiobjektit, kuvat ym. näkyvät Scene-ikkunassa. Uudessa projektissa Scenenäkymä on lähes tyhjä (Sample Scene). Scenessä on oletuksena kameraobjekti (Main Camera) ja valo (Directional Light). Unitysta ei ole saatavilla suomenkielistä versiota, joten jatkossa Unityn käyttöliittymistä käytetään englanninkielisiä nimityksiä, kuten ”scene” ja ”inspector”.




[image: Kuva 4.Unityn käyttöliittymä oletusnäkymässä (Default). 1. Hierarchy-ikkuna, 2. Scene- ja Game-ikkuna, 3. Project-ikkuna ja 4. Inspector-ikkuna. Ikkunassa ovat myös 5. Play/Pause painikkeet.]


Kuva 4.Unityn käyttöliittymä oletusnäkymässä (Default). 1. Hierarchy-ikkuna, 2. Scene- ja Game-ikkuna, 3. Project-ikkuna ja 4. Inspector-ikkuna. Ikkunassa ovat myös 5. Play/Pause painikkeet.





Kullakin Unityn käyttöliittymän neljällä ikkunalla on tärkeä toiminnallinen tarkoitus pelien rakentamisessa. Scene- ja Game-ikkunassa nähdään pelimaailma, oletuskamera ja -valo sekä siihen lisätyt peliobjektit. Hierarkiassa näkyvät aktiivisen scenen peliobjektit luettelona. Project-ikkunassa hallitaan pelin assetteja ja kansioita. Asseteiksi kutsutaan esimerkiksi peliobjekteja. tekstuureja, C#-skriptejä, ääniä, videoita jamalleja. Inspector-ikkunassa voidaan muokata peliobjektin ominaisuuksia. Peliobjektin ominaisuudet liitetään komponentteina. Seuraavaksi tutustutaan tarkemmin Unityn käyttöliittymän eri osiin.



Hierarchy-ikkuna




[image: Kuva 5. Hierarchy-ikkuna.]


Kuva 5. Hierarchy-ikkuna.





Hierarchy-ikkunassa lisätään peliobjekteja + - valikosta. Peliobjekti nimetään ja objekteja voidaan järjestellä lapsiobjekteiksi. Lapsiobjekti on jonkin toisen objektin aliobjekti ja on sidottu isäobjektiin. Isäja lapsiobjekteja käsitellään tarkemmin myöhemmin tässä teoksessa. Hierarkiassa näkyy myös aktiivinen scene.



Scene-ikkuna


Scene-ikkuna on näkymä rakennettavaan peliin. Näkymä on erilainen riippuen siitä, onko scene-ikkunassa 2D-näkymä vai 3D-näkymä. Scene-ikkunassa valitaan objekteja ja assetteja hiirellä klikkaamalla. Scenessä liikkumiseen on olemassa tietyt hiiri- ja näppäintoiminnot, jotka opetellaan objektien lisäämisen yhteydessä myöhemmin. Seuraavassa Scene-ikkunan selitykset:




[image: Kuva 6. Scene-ikkuna. Kuvassa Sceneen on lisätty kuutio-objekti (Cube), jota ei oletuksena siinä ole.]


Kuva 6. Scene-ikkuna. Kuvassa Sceneen on lisätty kuutio-objekti (Cube), jota ei oletuksena siinä ole.








[image: Kuva 7. Gizmo-pikavalikko.]



Kuva 7. Gizmo-pikavalikko.





Scene-ikkunan oikeassa yläreunassa olevalla Gizmolla voit muuttaa näkymän suuntaa ja perspektiiviä. Klikkaamalla Gizmon x-y- tai z-akselia (punainen, vihreä ja sininen kartio), kyseinen akseli pyörähtää kohtisuoraan kameraa kohti. Klikkaamalla hiiren oikealla painikkeella Gizmon keskikuutiota, voidaan pikavalikosta valita näkymän suunta sekä isometrinen (Iso) tai perspektiivi (Persp) näkymä. Isometrisessä näkymässä kauempana oleva objekti näkyy samankokoisena kuin lähellä oleva.



Scene-näkymässä navigointi


Scenessä näkyviä objekteja voidaan valita hiirellä klikkaamalla. Objektin voi valita myös Hierarchy-ikkunassa. Jos etsittävä objekti ei ole näkyvissä Scene-ikkunassa, sen saa kohdistettua Scene-ikkunaan valitsemalla objekti Hierarchy-ikkunassa. Tämän jälkeen siirretään hiiren osoitin Scene-ikkunaan ja painetaan näppäimistön F-näppäintä (Find). Valittu kohde keskitetään Scene-ikkunaan.


Scenen-näkymää voidaan kontrolloida seuraavilla toiminnoilla, kun työkalurivin [image: ] Hand on valittuna:




	Vasen painike pohjassa näkymää voidaan siirtää eli panoroida eri suuntiin.


	Pyörittämällä hiiren rullapainiketta näkymää voidaan zoomata.


	Näppäimistön Alt-näppäin pohjassa ja hiiren vasenta painike pohjassa näkymää/kohdetta voidaan pyörittää eri suuntiin oletuspisteen ympäri.


	Rullapainike pohjassa saadaan näkymää panoroitua ylös/alas/sivuille.


	
Alt-näppäin pohjassa ja hiiren oikea painike pohjassa voidaan näkymää zoomata hiirtä liikuttamalla.


	Pitämällä hiiren oikea painike pohjassa ja samalla näppäilemällä WASD - näppäimiä saadaan niin sanottu Flythrough Mode. Flythrough Modessa scenessä voidaan liikkua wasd-näppäinten avulla.





Jos hierarkiasta on Main Camera -objekti valittuna, ilmestyy Scene-ikkunan alareunaan pikkuikkuna, jossa pelimaailma nähdään kameranäkymästä. Kameranäkymä nähdään myös valitsemalla Game-välilehti.




[image: Kuva 8. Kun hierarkiasta on kameraobjekti valittuna, näkyy kameranäkymä pikkuikkunassa.]


Kuva 8. Kun hierarkiasta on kameraobjekti valittuna, näkyy kameranäkymä pikkuikkunassa.






Game-ikkuna




[image: Kuva 9.Game-ikkuna.]


Kuva 9.Game-ikkuna.





Game-ikkunassa nähdään pelimaailma sellaisena, kun se pelissä näkyisi. Näkymä on sama kuin näkyy Play-painikeesta peli käynnistettäsessä. Hiirivalinnat eivät toimi Game-näkymässä, eikä peliobjekteja voi valita Game-ikkunassa. Game-ikkunan ylävalikon toiminnot ovat seuraavat:




	Game/Simulator: Normaali näyttö tai mobiilinäytön simulointi.


	Display: Näytön valinta (jos valittavissa useita)


	Aspect: Näytön koon (resoluution) valinta.


	Scale: Skaalaa näkymää.


	Play Focused: Pelin suoritus pienessä/koko näytössä.


	Audio On/Off.


	Stats: Pelin ajonaikainen statistiikka.


	Gizmos: Näytettävät gizmot.






Project-ikkuna




[image: Kuva 10. Project-ikkuna]


Kuva 10. Project-ikkuna





Project-ikkunassa nähdään kaikki peliin luodut tiedostot: scenet, materiaalit, C#-skriptit, 2D spritet, 3D-mallit, tekstuurit, materiaalit ja kansiot. Project-ikkunassa voidaan luoda ja hallita tiedostoja. Uusia assetteja (pelihahmoja, 3D-malleja, äänitehosteita yms.) voidaan ladata projektikansioon esimerkiksi Unityn Assets Storesta. Asset Store on Unityn lisämoduulien ja assettien lataussivusto. Kaikki tiedostot ja kansiot, jotka näkyvät Project-ikkunassa, ovat nähtävissä samanlaisena rakenteena Windowsin Resurssienhallinnassa. Project-ikkunan yläreunassa on +-painike. Tästä aukeaa Create-valikko eri kohteiden luomista varten. Create-valikon saa myös auki klikkaamalla hiiren oikealla painikkeella.


Console: Ohjelmassa voidaan tulostaa konsoliin. Myös virheilmoitukset ja varoitukset sekä debuggauksen, eli virheen etsinnän tulokset näkyvät Console-ikkunassa.


Unityn käyttöliittymän näkymä on mahdollista järjestää halutulla tavalla. Esimerkiksi osoittamalla hiirellä Hierarchy-ikkunan otsikkoriviä ja vetämällä vasen painike pohjassa, voidaan ikkuna siirtää haluttuun kohtaan tai jättää kelluvaksi ikkunaksi muiden päälle.


Näkymä voidaan asetella valmiilla Layout-esiasetuksella. Layout-vaihtoehtoja löytyy ikkunan oikeasta reunasta Layout-valikosta. Aloittelevalle käyttäjälle näkymävalinta Default on selkeä ja sitä käytetään useimmissa kirjan esimerkkiprojekteissa. Oma layout voidaan tallentaa asettelun jälkeen valitsemalla Save Layout.



Inspector-ikkunassa hallitaan objektin komponentteja




[image: Kuva 11. Inspector]


Kuva 11. Inspector





Kun Hierarchy- tai Scene-ikkunasta valitaan jokin kohde, niin Inspector-ikkunassa nähdään kohteen kaikki ominaisuudet ja siihen liitetyt komponentit. Inspectorissa nähdään mm. valitun kohteen nimi sekä Transform-arvot, eli paikka, rotaatio ja koko. Inspectorissa nähdään myös kohteen oletuskomponentit. Komponentteja voidaan tarvittaessa lisätä ja poistaa Add Component -painikkeella. Esimerkiksi kuvassa 10 kuutiolla (Cube) on Transform-, Mesh Filter-, Mesh Renderer- ja Box Collider-komponentit.


Komponentin voi disabloida eli asettaa pois toiminnasta poistamalla komponentin nimikentässä olevan valintaruksi. Komponentti voidaan poistaa objektilta kokonaan klikkaamalla komponentin nimikentän oikeassa reunassa olevaa kolmea pistettä ja valitsemalla Remove Component. Komponentin voi laajentaa ja kutistaa komponentin kolmiosymbolista.



Unityn käyttöliittymän perusasetukset




[image: Kuva 12.Preferences-valikon General- ja External Tools - asetukset.]


Kuva 12.Preferences-valikon General- ja External Tools - asetukset.





Ennen varsinaisen työskentelyn aloittamista Unityn käyttöliittymästä on hyvä tarkistaa esimerkiksi, että Visual Studio on asetettu editoriksi. Tämä voidaan tehdä valitsemalla Edit – Preferences – External Tools – External Script Editor.


Ellei Visual Studio ole External Script Editor -kentässä valittuna, niin sen voi valita alasvetovalikosta.


Preferences-valintaikkunassa valitsemalla General – Editor Theme voidaan vaihtaa esimerkiksi näkymän teemaa. Oletusteemana on Dark ja vaalean sävyn käyttöliittymään saa valitsemalla Light.


Myös Play-modessa voidaan muuttaa Inspectorin asetuksia ja testata ominaisuuksia. Tässä on oltava tarkkana, koska Play-modessa tehdyt muutokset eivät tallennu. Tämä aiheuttaa toisinaan sekaannusta. Preferences-valikosta löytyy hyödyllinen asetus, jolla saa värikorostuksen Play-mode -tilaan. Asetus löytyy valitsemalla Edit – Preferences – Colors – Playmode Tint.



Harjoitustehtävä 1. Unityn käyttöliittymän hallinta


Tehtävän suorittaminen edellyttää, että tietokoneellesi on asennettuna Unity-ohjelmisto ja Visual Studio. Ohjeet Unityn asentamiseen ovat sivulla 5–8.


1. Käynnistä Unity Hub [image: ] .


2. Valitse Hub-ikkunassa Projects - New Project. Valitse All Templates – 3D Core. Anna Project name: LUKU1.


3. Huomioi tallennuskansio Location -kentästä ja muuta se tarvittaessa. Hyväksy valinnat klikkaamalla Create project.


4. Lisää sceneen kaksi peliobjektia; Cube (kuutio) ja Sphere (pallo) valitsemalla: GameObject – 3D Object – Cube ja GameObject – 3D Object – Sphere.


5. Tutustutaan seuraavaksi Unityn käyttöliittymän ikkunoihin:


a. Valitse Hierarchy-ikkunassa vuorollaan kukin peliobjekti ja huomioi samalla objektin valinta Scene-ikkunassa ja Inspectorissa. Sceneikkunassa näkyy valitun objektin gizmo, eli x-, y- ja z-koordinaatit.


b. Valitse Cube-objekti ja klikkaa nimen päällä hiiren oikealla painikkeella. Valitse pikavalikosta Rename ja nimeä Cube uudelleen ”Kuutio” - nimiseksi.


c. Vaihda samalla tavalla Sphere-objektin nimeksi ”Pallo”.


d. Huomaa Hierarchy-ikkunassa scenen nimen perässä oleva * - merkki (SampleScene*). Tähtimerkki viestii, että scenen muutoksia ei ole tallennettu. Tallenna SampleScene näppäinyhdistelmällä Ctrl + S eli Control-näppäin pohjassa näppäile S.


6. Valitse seuraavaksi Scene-ikkunan View Tool [image: ] . Siirrä hiiren osoitin Sceneikkunaan ja kokeile seuraavat toiminnot:


a. Liikuta hiiren vasen painike pohjassa → siirtää näkymää.


b. Alt-näppäin painettuna ja hiiren vasenpainike pohjassa liikuta → pyörittää näkymää keskipisteen ympäri. Sama toiminto saadaan hiiren oikea painike pohjassa.


c. Alt-näppäin painettuna hiiren oikeapainike pohjassa liikuta → zoomaa näkymää. Sama toiminto saadaan ruullaamalla hiiren keskipainiketta (rullapainike)


d. Flythrough -modessa voit liikkua scenessä WASD-näppäimillä, kun pidät samalla hiiren oikeaa painiketta pohjassa. W eteen, A vasemmalle, S taakse, D oikealle. Q ja E näppäimillä saat siirrettyä sceneä ylös ja alas.


7. Valitse seuraavaksi Game-ikkuna:


a. Siirtele Scale-liukusäädintä ja huomaa zoomaus. Palauta kuitenkin asetus 1x.


b. Valitse Play Focused valikosta Play Maximized. Tällä asetuksella scene näytetään Play-modessa koko näytön kokoisena


c. Klikkaa Play-painiketta [image: ] . Palaa takaisin Edit-tilaan klikkaamalla Play uudelleen.


d. Palaa takaisin Scene-ikkunaan.


8. Valitse Hierarchy-ikkunasta Main Camera -objekti. Huomioi, että sceneen ilmestyy kameranäkymän pikkuikkuna.


[image: ]


a. Scene-ikkunan oikeassa yläreunassa on gizmo. Klikkaa hiiren oikealla painikkeella gizmon keskellä olevan pienen kuution päällä. Valitse pikavalikosta Back. Näkymä siirtyy z-akselin suuntaisesti objektien taakse.


[image: ]


b. Main Camera -objektissa näkyvät x ja y-akselit. Siirrä kameraa xsuunnassa ja y-suunnassa vetämällä hiirellä vuoroin xja y-akseleista. Huomioi pikkuikkunasta kameranäkymän siirtyminen.


[image: ]


c. Objektin paikan, rotaation ja koon voi asettaa syöttämällä lukuarvot Inspectorin Transform-kenttiin. Arvoja voi muuttaa myös liukusäädintoiminnolla seuraavasti: Aseta hiiren osoitin kentän kirjaimen päälle. Paina hiiren vasen painike pohjaan ja siirrä hiirtä vaakasuunnassa.


d. Aseta lopuksi kameran Transformin Position arvot X:0 Y:1 Z:-10.


e. Valitse hierarkiasta Pallo-objekti ja muuta pallon Inspectorin Transform Position arvot X:0 Y:3 Z:0. Näin pallo asettuu kuution yläpuolelle.


9. Tutki seuraavaksi erilaiset Layout-vaihtoehdot.


[image: ]


a. Valitse ikkunan oikeasta reunasta Layout-valikosta vuorollaan eri vaihtoehdot. Valitse kuitenkin lopuksi vaihtoehto Default.


10. Luodaan seuraavaksi uusi scene.


[image: ]


a. Valitse File – New Scene. Valitse Basic(Built-in) -malli ja klikkaa Create.


b. Tallenna scene valitsemalla File – Save. Tallennusikkunassa näkyy scenen tallennuspolku. Avaa Sceneskansio kaksoisklikkaamalla kansiokuvaketta. Anna scenelle nimeksi esim. TokaScene. Näin scene tallentuu suoraan Scenes-kansioon.


11. Tutki vielä lopuksi Project-ikkunan sisältöä. Assets-ikkunassa näkyy Scenes-kansio. Kansiossa pitäisi olla kaksi sceneä; SampleScene ja TokaScene. Pääset siirtymään takaisin SampleSceneen kaksoisklikkaamalla SampleScene-kuvaketta.


[image: ]


12. Tallenna lopuksi projekti näppäinyhdistelmällä Ctrl + S.










LUKU 2: PELIOBJEKTIT, ASSETIT, KOMPONENTIT




Tavoitteet:




	Opit lisäämään sceneen peliobjekteja.


	Osaat käyttää Assets Storea.


	Osaat lisätä peliobjektiin komponentteja.


	Opit luomaan uuden materiaalin.


	Opit lisäämään yksinkertaisen C#-skriptin komponentiksi.


	Osaat lisätä objektille Rigid Body- sekä Collider-komponentit.








2D- ja 3D-peleissä peliobjektit (Game Object) ovat pelin toiminnan tärkeimmät komponentit. Kaikki Scenessä olevat kohteet ovat peliobjekteja, joilla on koordinaatistossa sijainti, koko ja asento. Peliobjekteihin usein liittyy myös pelin toiminnallisuus, joka saadaan aikaiseksi liittämällä peliobjektiin komponentiksi skriptejä ja fysikaalisia ominaisuuksia. Tässä luvussa käsitellään pääasiassa 3D-koordinaatiston ominaisuuksia, koska Unityn ominaisuudet ovat parhaimmillaan 3D-pelien luomisessa.


Unitylla voidaan peliin luoda alkeellisia peliobjekteja primitiivimuodoista. Valikoimassa on mm. kuutio (cube), pallo (sphere), kapseli (capsule) ja taso (plane). Peliobjekteja voidaan luoda valitsemalla ylävalikosta GameObject – 3D Object. Myös Hierarchy-ikkunan +-valikosta voidaan luoda peliobjekteja. Jotta pelimaailman geometria selviää paremmin, niin tutustutaan ensin 2D- ja 3D-geometriaan Unityssa.
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