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1 Johdanto

Videopelit ovat hyvin monimediainen taiteenmuoto. Ne saavat ihmiset ajattele-
maan ja tuntemaan asioita monien erilaisten aistien kautta. Yksi naista aisteista
on tietenkin kuuloaisti. Adnet peleissa ovat aivan yhta tarkeita kuin mika tahan-
sa muukin pelin osa-alue. llman niita peli tuntuu keskeneréiseltd, minka takia
onkin tarkeaa etta danet, joita peliin asetellaan, kuulostavat sopivilta ja luonnol-
lisilta. Kun luolaan mentadessa aanet muuttuvat kaikuviksi, vuorelle noustaessa
tuulen aani kuuluu kovempaa ja vaaran ilmaantuessa musiikki muuttuu rauhalli-
sesta intensiivisemmaksi, pelaaja saa vahvemman kontaktin pelimaailmaan
(Huiberts 2010, 45). Peleissa voi olla hyvinkin laaja adnimaailma aina musiikista

erilaisten alueiden kavelyaaniin saakka.

Opinnaytetyon aiheen valitsin seka mielenkiinnosta etta tarpeesta. Olen aina ol-
lut kiinnostunut musiikin tekemisesta ja vuosia sitten Star Wars: Republic
Commando -pelin lisamateriaalista 16ytynyt erilaisia kaytannon aaniefekteja
(esimerkiksi askelia tai vaatteiden kahinaa) tekevan foley-artistin haastattelu loi
aikanaan mielenkiinnon myags foley-aania kohtaan. Vaikka opinnaytetydn aihe ei
itsessaan liity aanien tekemiseen, toivon sen madaltavan kynnysta tutustua
myo6hemmin &anituotantoon liittyviin asioihin. Toiminnallisessa osuudessa kay-
tetty Lost Home -tasohyppelypeli, jota olen ohjelmoinut noin vuoden, oli vailla
kunnollisia &ania ja uusi Unityn versio, joka toi mukanaan aivan uudenlaisia
ominaisuuksia aanien kasittelyyn, oli juuri julkaistu kun olin valitsemassa aihet-
ta. Olin jo aikaisemmin leikitellyt ajatuksella siita, etta voisin liittdd opinnaytetyt-

ni kyseiseen projektiin, joten mahdollisuuden ilmaantuessa paatin tarttua siihen.

Raportissa tutustutaan aanien ohjelmointiin uudesta nakdkulmasta Unityn uu-
den komponentin, Audio Mixerin kanssa. Vaikka &anien ohjelmointi ja paikal-
leen laittaminen voivat olla aiheena lapikaytyja, kasitelladn niita kaikkia Audio
Mixerill4, joko yksinkertaisesti aanenvoimakkuuden saatdmiseen tai monimut-

kaisemmin erilaisten efektien kayttamiseen.

Opinnaytetyo kasittelee Unityn aanityokaluja seka niiden kayttba ja kertoo, mita

asioita ohjelmoijan tulee huomioida tyéskennellessaan musiikin ja foley-aanien



kanssa 2D-pelissa. Ensimmaiseksi raportissa kdydaan yksi kerrallaan lapi Uni-
tyn aanikomponentteja sekéa esitelladn niiden erilaisia asetuksia ja tarkoituksia
Unityn sisélla. Seuraavaksi esitellaan toiminnallisessa osuudessa kehitettya
Lost Home -pelia, kuinka se sai alkunsa ja minkélaisen prosessin kautta tahan
pisteeseen on paadytty. Taman jalkeen seuraa itse toiminnallinen osuus, jossa
kerrotaan &anien ohjelmoinnin prosessissa pelkista tiedostoista pelin toimiviksi
osasiksi, seka esille tulleissa ongelmista ja niiden ratkaisemista, sekd katsotaan
mitd uutta Unity 5 toi pelimoottorin @anitoimintoihin. Lopuksi katsotaan muuta-
mia esimerkkeja vaihtoehtoisista aanienkasittelyjarjestelmistd, pohditaan mita

on opittu ja kuinka néité taitoja tullaan kayttdmaan vastaisuudessa.

2 Komponentit

Tassa luvussa kaydaan lapi Unityn aanikomponentteja ja niiden toiminnollisuut-
ta. Komponentit kaydaan lapi yksi kerrallaan ja niiden tarkoituksia kerrotaan
enimmakseen teknisella tasolla, mutta myos esimerkkeja niiden kayttotarkoituk-
sista annetaan. Lopuksi puhutaan Unity 5:n Audio Mixerista ja siitd, miten se on
muokannut jo valmiiksi hyvin monipuolista ja helppoa pelimoottoria vieldkin su-
juvammaksi kayttaa (Geig 2013).

Pelin rakentaminen Unitylla perustuu komponentteihin. Komponentit ovat val-
miiksi tehtyjd palasia, joilla rakennetaan erilaisia peliobjekteja. Nama kom-
ponentit suorittavat tavallisesti vain yhta niille tarkoitettua asiaa, kuten antavat
peliobjektille fysikaalisia ominaisuuksia tai mahdollisuuden t6érmaystarkistuk-
seen. Myds erilaiset koodinpatkat luokitellaan komponenteiksi Unityssa. Erilai-
sia komponentteja yhdistelemalla on mahdollista luoda useita erilaisia peliobjek-
teja, jotka toimivat kaikki ilman erillista ohjelmointia. Jotkin komponentit toimivat
ilman toisen komponentin vaikutusta, jotkut taas tarvitsevat komponentteja, jot-
ka tukevat niiden toimintaa. Unityyn on mahdollista luoda omia komponentteja,

mutta opinnaytetydssa keskitytdan valmiisiin komponentteihin. (Porter 2013)



2.1 Aanikomponentit

2.1.1  Audio Clip

Audio Clip -komponentti (Kuva 1) sisaltdd yhden &anitiedoston tiedot (Unity
Technologies 2015a). Kaikki Unityyn tuotavat &&nitiedostot ovat Audio Clip-
komponentteja, joita voidaan muokata niiden kayttétarkoituksen mukaan (tau-
lukko 1). Audio Clip voi olla mika tahansa pelin &ani, aina lyhyesta askelaanesta

kolme minuuttia kestavaan taustamusiikkiin.
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Kuva 1. Audio Clip -komponentti (Kuva: Roope Timonen).

Taulukko 1. Audio Clip -komponentin asetukset (Unity Technologies 2015a).

Load Type Aanen lataustyyppi. Talla voidaan valita milla tavalla

sen lataus kasitelladn ohjelmaa suorittaessa.

Compression Format | Kompressointiformaatti. Talla voidaan saataa laatua
aanen kayttotarkoituksen perusteella, esimerkiksi lyhy-
ella aanella voidaan kayttdd kompressointia, joka pitaa
aanitiedoston hyvalaatuisena muttei pienenna sita.

Sample Rate Setting | Naytteenottotaajuus. Talla maaritetdan pidetddnko se
alkuperaisena, optimoidaanko se vai asetetaanko se

manuaalisesti.

Force To Mono Muutetaanko aani yksikanavaiseksi?

Load In Background | Ladataanko aani taustalla ohjelmaa suorittaessa sen
sijaan etté se ladattaisiin ennen ohjelman suorittamis-

ta?

Preload Audio Data Ladaanko &aanen tiedot ohjelman suorituksen alussa
sen sijaan ettd se ladattaisiin kun aani toistetaan en-

simmaisen kerran?

Lisaksi joillain pakkausasetuksilla voidaan maarittda laatuasetuksia, jotka vai-
kuttavat tiedoston kokoon ja danen laatuun. Aaniformaatit joita Unity tukee, ovat
AIFF (Audio Interchange File Format), WAV (Waveform Audio Format), MP3
(MPEG-1 Audio Layer 3) ja Ogg.




2.1.2 Audio Listener

Audio Listener toimii ikddn kuin mikrofonina pelin &anille (Unity Technologies
2015b). Se kuulee kaikki scenen &énet ja toistaa ne aanilaitteen kautta. Scene
on alue, johon pelin kenttia (usein yksi scene kenttdd kohden) luodaan asetta-
malla sinne erilaisia peliobjekteja. Silla ei ole asetuksia, joten se on hyvin yksin-
kertainen komponentti. Se on automaattisesti kiinni kamera-komponentissa, jo-
ka luodaan uutta sceneé tehtéaessa, joten sen tuominen erikseen on yleensa

turhaa, silla jokaisessa scenessa voi olla vain yksi Audio Listener -komponentti.

Komponentti kayttaytyy eri tavalla 2D- ja 3D-&&nien kanssa. 2D-aanet kuuluvat
aina samalla tavalla rippumatta niiden sijainnista scenessa, mutta 3D-aanten
etaisyys ja sijainti kameraan ndhden muuttaa aanen kokemista. (Unity Techno-
logies 2015b.)

2.1.3 Audio Source

Jos Audio Listener on kuin mikrofoni, tuottaa Audio Source -komponentti (Kuva
2) danen jonka se kuulee, ik&&n kuin kaiutin (Unity Technologies 2015c). Audio
Source kiinnitetddn objektiin, jolle halutaan antaa jokin dani. Tama aani voi olla
mika tahansa Audio Clip -aani, kuten musiikki tai foley-aani. Audio Sourcessa
aani voidaan toistaa joko Audio Listenerin tai Audio Mixerin lapi. Adnen toisto-
tapaa on mahdollista muokata erilaisilla asetuksilla (taulukko 2).
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Kuva 2. Audio Source -komponentti (Kuva: Roope Timonen).

Taulukko 2. Audio Source -komponentin asetukset (Unity Technologies 2015c).

Mute Onko valittu Audio Source hiljennetty?

Bypass Effects/Listener | Ohitetaanko Audio Sourcen, Audio Listenerin tai Re-
Effects/Reverb Zones | verb Zonen efektit?
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Play On Awake Toistetaanko aani kun ohjelma suoritetaan?
Loop Toistetaanko aanta silmukassa (loopissa)?
Priority Kuinka tarkea tama Audio Source on (kuinka se kuu-

luu muiden scenessa olevien aanien seasta)?

Volume Aanenvoimakkuus.
Pitch Aanen nopeus ja korkeus.
Stereo Pan 2D aanten panorointi (kuuluuko &ani tasaisesti, vai

enemman yhdesta suunnasta?)

Spatial Blend 3D-moottorin vaikuttamiseen &&nessa (Onko aani

2D-aani, 3D-aani vai jotain silta valilta?)

Reverb Zone Mix Kuinka paljon aanisignaalia lahetetddn Reverb

Zoneen?

Jos &ani on 3D-moottorin vaikutuksen alaisena, saadaan komponenttiin lisdase-
tuksia, joista mainittakoon Spread-asetus, jolla voidaan saataa aanen "kulmaa”,
eli kuinka aani kuullaan suhteessa Audio Listeneriin (kuuluuko &ani vain siita
kaiuttimesta jonka puolella Audio Listener on, tasaisesti molemmista kaiuttimis-

ta, vai mahdollisesti jotain talta valilta).

2.1.4 Audio Filters

Audio Filters -komponenteilla on mahdollista muokata Audio Sourcen antamaa
ja Audio Listenerin kuulemaa &anta lisddmalla efekteja objektiin, jossa ne ovat
kiinni (Unity Technologies 2015d). Jokainen efekti on oma komponenttinsa, jo-
ten niita voi lisata oman tarpeensa mukaan (taulukko 3). Audio Filtereitd kaytet-
taessa kannattaa ottaa huomioon jarjestys, jossa efektit ovat objektin hierarki-

assa, silla tassa jarjestyksessa ne tulevat voimaan.
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Taulukko 3. Audio Filter -komponentit (Unity Technologies 2015d).

Low Pass Filter

Miten korkeat taajuudet poistetaan annetuista tai kuulluis-
ta &anista. Talla voidaan luoda esimerkiksi luoda kuva

aénesta joka kuuluu oven takaa.

High Pass Filter

Toimii samalla periaatteella kuin Low Pass Filter, mutta

poistaa matalat taajuudet

Echo Filter

Toistaa adnen maaratyn ajan jalkeen uudestaan hiljenta-
en sitd annetun maaran verran. Nain voidaan luoda erilai-

sia kaikuefekteja.

Distortion Filter

Vaaristda adnen toistoa saaden sen kuulostamaan huo-
nolaatuiselta. Tatd voidaan kayttdad esimerkiksi radio&da-

nen luontiin.

Reverb Filter

Talla voidaan luoda pitkalle itsesdadettyja kaikuefekteja.

Chorus Filter

Talla voidaan luoda kuoromaisia efekteja. Alkuperaista
aantd muokataan, jolloin se kuulostaa kun se tulisi use-

ammasta lahteesté jotka kaikki eroavat hieman toisistaan

2.1.5 Reverb Zones

Reverb Zone -komponentilla voidaan luoda samanlaisia kaikuefekteja kuin Re-

verb Filterilla ja Audio Mixerin SFX Reverb Effectilla (Unity Technologies

2015e). Se kuitenkin eroaa naista kahdesta siten, ettd se luo alueen jolla kaiku

lisdtaan aaneen. Sille maaritetaan vahimmaisetaisyys, jonka sisalla aani saa

taydellisen kaikuefektin, ja maksimietaisyys, jonka sisalla dani saa osittaisen

kaikuefektin, joka vahvistuu vahimmaisetaisyytta lahestyttdessa (Kuva 3). Alu-

een ulkopuolella kaiku ei vaikuta ollenkaan.
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No Reverb
Gradient
Reverb
Full Reverb
I—Hin Distance —
Max Distance
Kuva 3. Reverb Zonen toiminta (Kuva: Unity documentation 2015).

2.2 Audio Mixer

Audio Mixer (Kuva 4) on Unity 5:ssa implementoitu uusi tapa muokata aania
(Unity Technologies 2015f). Se on nimensa mukaisesti virtuaalinen miksaus-
poyta, jolla voidaan hallita &&nen tasoja ja lisdta sekd muokata efekteja. Audio
Mixerisséa voidaan luoda useita miksereita ja néille erilaisia mikseriryhmia. Na-
ma mikseriryhmat rakentuvat yhden paaryhmén alle, jolla voidaan hallita kaik-
kien alaryhmien tasoja yhta aikaa. My6s nailla alaryhmilla voi olla omia alaryh-
mi&, joten mikserin hierarkia on puumainen. Audio Mixeriss& on mahdollista
luoda snapshotteja, joilla voidaan tallentaa senhetkiset aanentasot myéhempaa
kayttoa varten. Audio Mixerin ulkonakoéa voi myds muokata luomalla erilaisia

nakymia piilottamalla joitakin mikseriryhmié ja tallentamalla ne View-kohtaan.
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i+ Audio Mixer

i Mixers

MasterMixer

o Snapshots

= QuietMoment

+ Groups

@ ¥ Master
Music
Y X
Snake
Armadillo
Enemy

@ Views +

= DefaultView

= MainGroups

Kuva 4. Audio Mixer-komponentti (Kuva: Roope Timonen).

Audio Mixerilla on myds omia Audio Effects -komponentteja. Nama ovat saman-
laisia kuin Audio Filter -komponentit, jotkin jopa tdysin samoja, mutta toimivat
vain Audio Mixerin kanssa eika niita tarvitse asettaa erikseen objekteille (Unity
Technologies 2015g). Naita efekteja voidaan asettaa kaikkiin mikseriryhmiin,
jolloin my6s niiden alaryhmat saavat nadméa efektit. Audio Effects -
komponenteista l6ytyy samat efektit kuin Audio Filter -komponenteista, mutta

silla on myos taysin omia efekteja (taulukko 4).

Taulukko 4. Audio Effects -komponentit (Unity Technologies 2015g.)

Flange Effect Kaksi samanlaista signaalia yhdistetaan, joista toista
sitten hidastetaan hieman. Talla saadaan aikaan vaiku-

telma &anen kiertymisesta.

Normalize Effect A&ni normalisoidaan, eli tuodaan sen korkein danenta-
so tavoitetasoon, joka on yleensa 0dB (digitaalisen aa-
nen perustaso) Téalla hiljaisemmat danet saadaan kuu-
lumaan paremmin.

Parametric Equalizer | Toimii kuin parametrinen taajuuskorjain. Talla voidaan
Effect muokata aanisignaaleja. TyOkalulla on mahdollista luo-

da esimerkiksi aiemmin mainittujen High ja Low Pass -
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efektien kaltaisia taajuuksien poistamisia.

Pitch Shifter Effect Talla voidaan muokata danen savelkorkeutta.

Compressor Effect Hiljentda kovia &ania ja voimistaa hiljaisia aania, komp-
ressoimalla &&nen signaalia. N&in mikseriryhmaan

saadaan aikaan yhtenevéinen aanentaso.

Delay Effect Talla voidaan lisata viivastysta aaneen.

Audio Mixerissd on myods mahdollista asettaa mikseriryhmalle send-toiminto,
jonka avulla kyseisen ryhman signaali voidaan lahettaa recieve-toiminnolla va-
rustettuihin mikseriryhmiin. Naissa mikseriryhmissa on tyypillisesti erilaisia efek-
teja ja niihin voidaan yhdistdd useampia send-mikseriryhmi&, jolloin niiden kaik-
kien &&nisignaalit miksataan recieve-mikseriryhnmén efektien kanssa. Nain
voidaan luoda yhtendisia efekteja erilaisiin tasoihin, kuten esimerkiksi kaikuvaan
luolaan. Send-toiminnossa on mahdollista maarittda, kuinka voimakkaana &ani-
signaali lahetetdén, joten silla on mahdollista I&hettdd vain puolet mikseriryh-
man normaalista danentasosta. (Unity Technologies 2015h.)

2.3 Audio Mixerin hyodyt

Audio Mixer helpottaa huomattavasti aanien kasittelya Unityssd. Ennen Unity
5:tta aanet olivat yksittaisia osasia, joita ei saanut pelimoottorin omilla tytkaluilla
yhdistettyd mitenkaan. liman lisdosia ohjelmoijien taytyi luoda erilaisia listoja tai

taulukoita, joihin &aniobjekteja varastoitiin.

Hyva esimerkki Unityn kayttamisesta ennen Audio Mixeria 16ytyy pelinkehitys-
blogia pitdvdn Mark Bureauxin (Gamasutra 2014) lisddmasta tekstista. Siind
han antaa neuvoja, kuinka &anitarpeiltaan pieneen peliin voidaan lisata aania,
joiden tasoja on helppo kontrolloida. Ilman mink&&nlaisia lisdosia han joutuu li-
saamaan kaikki aaniefekteja tarvitsevat peliobjektit yhden "SFX”-nimisen peliob-

jektin alle. Taman lisaksi han joutuu kutsumaan naitd objekteja koodin kautta,
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jotta han paasee kasiksi naiden Audio Source -komponentteihin ja pystyy tallen-
tamaan ne kayttaen C#:n Dictionary-luokkaa. Nain han pystyy helpommin kut-
sumaan ja hallitsemaan jokaisen efektin @anentasoa. Taustamusiikki on asetta-
va jattamaan Audio Listenerin ddnen taso huomioimatta, jotta kaikkien SFX-
aanien tasoja voidaan hallita yhta aikaa muuttamatta musiikin tasoa. Taman ta-
kia taustamusiikki vaati erikoisasetuksia toimiakseen kunnolla. Ratkaisu on toi-
miva, mutta kuten Bureaux itsekin toteaa tekstinsé alussa, tallainen toimii pelis-

s, jossa aanitarpeet ovat minimaaliset.

Audio Mixerin myota téllaisia tekniikoita ei en&é tarvita, miké saastaa ohjelmoi-
jan tyota huomattavasti. Aanen liittamiseen tarvitaan vain muutama klikkaus pe-
liobjektin Audio Sourcesta. Jokaiselle yksittaiselle &anelle on mahdollista luoda
oma mikserirynmansa, jonka voi asettaa toisen mikserirynméan alle ja niin edel-
leen. Adnen tasojen saatamiseen pelin aikana tarvitaan viela tietenkin ohjel-
mointia, mutta jokaista yksittaista aanta ei enéa tarvitse erikseen muuttaa koo-

din kautta.

Yksi Audio Mixerin suurimpia etuja on mahdollisuus muokata tasoja ja efekteja
samalla kun pelia simuloidaan. Yleensd muutokset, joita simuloinnin aikana
tehdaan, palautuvat tilaan, joissa ne olivat ennen simuloinnin aloittamista, mutta
Audio Mixerin muutokset jaavéat voimaan. Tama mahdollistaa ddnentasojen ja
efektien nopean muokkauksen ilman jatkuvaa simulointi- ja muokkaustilojen va-

lilla vaihtelua.

Audio Mixerin graafinen kayttoliittym& on yksinkertainen ja helppokayttdinen.
Aanien tasoja on helppo seurata, ja eri mikseriryhmia on helppo hiljentaa, jos ne
silla hetkella hairitsevat muiden aanten asettelua. Saatimet ovat selvét, ja uusia
mikseriryhmid on helppo luoda ja hallita. Myds efektien asettaminen vaatii vain
muutaman napin painalluksen. Tamé& mahdollistaa sen, ettd myds ohjelmoinnis-
ta vdhemman tietavat voivat helpommin hallita &&nien tasoja peleja kehitettaes-
sa. Onkin sanottu ettd mikserien yleistyttya mikserit ovat tuoneet peliaanet ja -

musiikit lahemmaksi elokuvaaania (Bridgett 2009).
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3 Lost Home -tasohyppely

Opinnaytetyon toiminnallinen osuus tehtiin peliin nimelta Lost Home, joka saat-
taa myds esiintyd opinnaytetydssa tyonimella Against the Nature. Se on kaksi-
ulotteinen tasohyppelypeli, jonka suurimpina vaikutteina ovat olleet Donkey
Kong Country (Kuva 5) ja Bionic Commando (Kuva 6) -videopelit seka Kauka-

metsan Pakolaiset (The Animals of Farthing Wood) (Kuva 7) -televisiosarja.

Kuva 5. Donkey Kong Countryn kahden hahmon parivaljakko on toiminut
vaikuttajana Lost Homen sankarikaksikolle (kuva: Vizzed.com 2015).
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Kuva 6. Kaarmeen kayttd hypyn korvaavana heilautuskdytena on saanut in-
spiraationsa Bionic Commandon tarttuma-aseesta (kuva: Videogame Music
Preservation Foundation Wiki 2012).

Kuva 7. Kaukametsdn pakolaistet -televisiosarjan tarina pakenemisesta ja
uuden kodin etsimisesta on innoittanut Lost Homen tyylid ja teemoja. (kuva: Eu-
ropean Broadcasting Union 2007).

3.1 Paahahmot

Pelissa kaksi hahmoa, kdarme ja vyétiainen, joutuvat olosuhteiden pakosta toi-
mimaan yhteistydssa puolustautuessaan erilaisilta petoeldaimiltd ja paetakseen
erilaisia luonnonkatastrofeja etsien samalla uutta kotia. Vaikka heilla on matkan
varrella paljon kiistoja ja erimielisyyksia, he lopulta loytavat ystavyyden merki-

tyksen.

Vydtiainen on parivaljakon aivot. Se voi kaarittya kerélle, jolloin viholliset eivat
tee siihen vahinkoa. Kerdlla ollessaan vy6tidinen voi myds pyoria eteenpain, ja
tarpeeksi nopean vauhdin saavuttaessaan, hypahtdéd hieman ilmaan. Kaarme
on taas parivaljakon tyokalu. Erilaisiin paikkoihin paastakseen kdarme asettua
vieteriksi ja lingota keralla olevan vyotidisen ilman halki korkeammalle tasolle.
Vyoétiainen voi myos tarttua kddrmeeseen ja heittdd taman. Kaarme voi nain
tarttua oksaan, jolloin vyétidginen voi heilauttaa itsensa vaikkapa rotkon yli (kuva
8), tai hyodkata vihollisen kimppuun puremalla sitd. Pddasiassa hahmot lilkkkuvat
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yhdessa, mutta toisinaan eroavat toisistaan erilaisiin soolo-osuuksiin, joissa ne

joutuvat selviamaéan ainoastaan omien kykyjensa avulla.

»”

Kuva 8. Vydtiainen ja kdarme toimivat yhteistydssa paetakseen metsapaloa
(kuva: Roope Timonen).

3.2 Pelin kehittaminen

Pelin kehittaminen aloitettiin jo vuonna 2014 kevaalla, jolloin kolme ohjelmoijaa
tekivat pienen prototyypin pelista tietojarjestelmaprojekti-kurssille kayttaen Ja-
vaa ja sille tehtya LibGDX-rajapintaa (Zechner 2013). Se ei kuitenkaan osoittau-
tunut hyvaksi tyokaluksi kokemattomille ohjelmoijille, sillda monta asiaa, kuten
térmaystarkistukset, olisi tullut tehda alusta loppuun itse. Kun prototyyppi oli

valmis, olimme vakuuttuneita, etta tyokalua tulisi vaihtaa.

Meilla oli hieman kokemusta Unity3D:n kaytosta erdaltéd ohjelmointikurssilta, jo-
ten paatimme vaihtaa kyseiseen pelimoottoriin. Tama osoittautui hyvaksi valin-

naksi, silla Unitysta I6ytyi paljon valmiita ominaisuuksia ja tyokaluja, kuten pal-
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jon kaivatut térmaystarkistukset, fysiikkamoottori ja animaattori, joilla pelin kehit-
taminen muuttui nopeammaksi ja yksinkertaisemmaksi. Selkean kayttoliittyman
ansiosta myds tiimimme ei-ohjelmoivat jasenet pystyivat oppimaan nopeasti
scenejen rakentamista ja muita yleensa ohjelmoijille miellettyja tehtavia. Unityn
etuja on myos sen suuri kayttajakunta, jolta voi kysya neuvoa Unity Answers -
foorumilta, kattava dokumentointi sek& Unityn, ettéd kayttajien puolesta, ja Asset
Store -kauppa, josta loytyy yli 20 000 erilaista lisdosaa (Unity Technologies
2015j).

Mydhemmin ostimme Unity Storesta Ferr2D-lisdosan (Simbryo Corporation
2014), jolla maaston tekeminen onnistuu nopeasti muokkaamalla vain yhta
maaobjektia haluttuun muotoon. Taméa nopeuttaa ja helpottaa kenttien raken-
tamista, silla ennen Ferr2D kayttoonottoa kaytimme yksittéisia maatileja maas-
tojen muodostamiseen. Tama oli hidasta ja valilla jopa rasittavaakin, silla pie-
netkin muutokset saattoivat aiheuttaa sen, ettd kenttasuunnittelijamme joutui
siirtAméaan melkein jokaista palasta hieman eri asentoon. Ferr2D:n avulla ei tar-

vitse kuin ottaa kiinni maapalan nurkasta ja venytella sitd haluamanlaisekseen.

Aloin ohjelmoimaan projektia aktiivisesti Unityn versiolla 4.2. marraskuussa
2014 osana tyoharjoitteluani pelihautomolla. TallGin peli vaikutti hyvin erilaiselta,
silla meilla oli ajatuksena, etta peliin voisi implementoida kaksinpelijarjestelman,
jossa toinen pelaaja pelaisi kdarmetta ja toinen vyoétidista. Tama idea hylattiin jo
aikaisessa vaiheessa. Ensimmaisené aloin ohjelmoimaan pelin perusmekaniik-
koja, kuinka vydtidinen ja k&arme toimivat yhdessa ja erikseen. Tyonteko oli hi-
dasta ja improvisoitua, silla tein toitd yksin ilman mink&anlaista design-
dokumenttia tai pelisuunnittelijaa tuottajamme pistaytyessa silloin talléin katso-
maan etenemistani ja antamaan kommentteja tehdysta tydsta. Sain silti vuoden
loppuun mennessa valmiiksi jonkinlaisen prototyypin, jolla saimme havainnollis-
tettua ensimmaista kertaa kuinka peli tulisi toimimaan. Vuoden vaihteen jalkeen
tyoskentelin pelin parissa viela kuukauden, kunnes tydharjoitteluni loppui. Ta-
man jalkeen pelin kehitys keskeytyi muutamaksi kuukaudeksi, kunnes kolme
muuta kehitystiimin jasentad aloittivat harjoittelunsa pelihautomolla. Sen jalkeen
olemme aktiivisesti kehittdneet pelia noin puoli vuotta. Noin kahden vuoden ai-
kana projektiin osallistuvien maara on vahentynyt, ja talla hetkella sen parissa
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tyoskentelee viisi ihmista: kaksi graafikkoa, ohjelmoija, kenttdsuunnittelija ja

tuottaja/suunnittelija. Nykyinen kaytettavissa oleva Unityn versio on 5.2.

4 Toiminnallinen osuus

Ennen toiminnallisen osuuden aloitusta pelin &énet olivat paikallaan hyvin yk-
sinkertaisella tavalla. Jokainen &aani toistettiin AudioSource.PlayOneShot()-
metodilla, joka asetettiin aina sille sopivaan kohtaan koodissa. Musiikin toista-
minen tapahtui littamalla kameraan Audio Source -komponentti, johon liitettiin
toistettava musiikkiraita, joka aloitettiin aina alusta sen paattyessa. Aanet eivét
olleet tuolloin prioriteettina pelia kehitettdessa, eika niista ollut viela minkaan-
laista suunnitelmaa. Tama on yksi niistd syistd miksi tata opinnaytetytta teh-
daan; se edistdd Lost Home -pelin kehitysprosessia seka luo tietopohjaa &anien
kasittelysta tuleville projekteille.

Kaikki pelin &anet on liitetty Audio Mixeriin, josta niiden tasoja voidaan tarkkailla
ja saataa tarvittaessa. Toiminnallisen osuuden tydstamisen aikana mikseri on
auttanut monessa asiassa, kuten erilaisten efektien hiomisessa. Koska yksittai-
sen mikseriryhman voi asettaa olemaan ainut jonka aanta kuullaan, tai hiljentaa

kokonaan, on &énien paikalleen saaminen ollut helppoa.

Tassa osiossa kaydaan lapi 4anitoita, joita pelia varten on tehty. Ensimmaiseksi
puhutaan SFX- &anien kayttamisessa eri objektien kanssa, minka jalkeen pe-
rehdytaan pelimusiikkiin liittyneisiin toimenpiteisiin. Luvuissa esitellaan peliob-
jekteja, joille aanitdita on tehty toiminnallisen osuuden puitteissa. Kaikkia halut-
tuja aaniefekteja ja musiikkia ei tadssad ajassa onnistuttu saamaan, mutta

demolle kaikkein ominaisimmat aanet ovat lasna.

4.1 SFX
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Kun puhutaan pelien aanista, on selvaa etta niiden téarkein osa-alue on SFX, eli
aaniefektit. Jos kuvitellaan etta pelissa ei olisi musiikkia tai dialogiaania, koke-
mus ei jaisi yhta tyhjaksi kuin daniefektien puuttuessa. Harva haluaa esimerkiksi
ampua aseella, josta ei padase minkaanlaista aanta. Naméa efektit auttavat pe-
laajaa immersoitumaan pelimaailmaan ja antamaan néin paremman ja viimeis-

tellymman kokemuksen. (Isaza 2010)

4.1.1 Vybtiginen

Vydtiainen on toinen pelin paadhahmoista, ja hahmo jolla pelia pdéasiassa pela-
taan, kddrmeen seuratessa mukana ja auttaessa eri tavoin. Taméan takia kaikki
aanet, joita kddrme paastaa yhteisissa kentissa, ovat itseasiassa maaritelty vyo-
tidisen kayttamassa koodissa. Vyotidinen kayttaa kahta eri mikseriryhmaa, jois-
ta toinen kasittelee kaikki vyotidisen ja kdarmeen toimintadanet: hyokkayksen,
puuhun tarttumisen, vydétidaisen ilmaan laukaisemisen ja kuolemisen. Toinen
mikseriryhmé on varattu ainoastaan vyotidisen askeldania varten, ja se on en-

simmaisen mikseriryhman alainen.

Hyodkkays- ja laukaisuaanet olivat yksinkertaisimmat asettaa paikalleen, silla
toiminnot joihin ne liittyivat, olivat yksinkertaisia. Adnet toistetaan kun pelaaja
painaa maariteltyd painiketta hyokatdkseen tai laukaistakseen vyotidisen il-
maan. Tarttumisdani toistetaan, kun vyotidisen heittdma kaarme osuu oksaan
tai muuhun tartuttavaan objektiin. Heitettdva kddrme ampuu raycast-sadetta, jo-
ka osuessaan tietynlaiseen objektiin kaynnistdd ehtolauseen, joka kiinnittaa

kdarmeen tdhan edella mainittuun objektiin.

Kuolemaaanen toteutus tuotti aluksi ongelmia, silla ruudun pimeéaksi leikkaami-
seen kaytetty IEnumerator-funktio toisti itsensa useamman kerran sita kutsutta-
essa, jolloin kuolema&éani toistettiin useamman kerran joka kerta kun parivalja-
kon elama paattyi. Funktio vahensi myos pelaajalta likaa elamid, jolloin kerran
kuoltuaan niitd saattoi menettdd useamman kerralla. Naiden ongelmien takia

luotiin oma Death-funktio, joka toisti kuolemaaanen ja suoritti elamien vahenta-
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misen, jonka jalkeen se aloitti ruudun pimeéksi leikkaamisen. Nain pelaajan

kuollessa &&ni saatiin toistettua vain yhden kerran.

Askeldania oli seitseman kappaletta, jottei kdvely kuulostaisi itsedén toistavalta.
Niiden toistamiseen luotiin oma WalkSoundScript-luokka (kuva 9), jossa aanet
tallennettiin taulukkoon. Sielta niita toistettiin satunnaisessa jarjestyksessa kayt-
tamalla Random.Range-metodia, joka valitsi satunnaisesti luvun nollan ja kuu-

den valillg, ja toisti taulukosta vastaavan aanitiedoston.

UnityEngine;

: ManoBehaviour

audioClips = AudioClip[7];

rce aS;

PlayClip()
(player.grounded)

i = Random.Range(@, 6);
a5.clip = audioClips[i];

Kuva 9. WalkSoundScript (kuva: Roope Timonen).

Askelaanien kanssa oli ongelmia useammasta syysta. Kun niitd toistettiin sa-
malla Audio Source -komponentilla, jolla muita vyo6tidisen &ania, aiheutti kavely-
aanien nopea toistotahti muiden &&nien keskeytymisen liikkuessa. Esimerkiksi
likkuessa hyokkaysaanta ei kuulunut ollenkaan. Tamén takia vyoétidiselle ase-
tettiin toinen Audio Source-komponentti, mutta se asetettiin peliobjektin alaob-
jektille, joka tarkisti oliko vy6tidinen maassa vai ei. Myos WalkSoundScript siir-
rettiin alaobjektiin. Nain vyodtidisen askelddnet voitiin toistaa ilman ettd ne

keskeyttivat muita toimintadania. Askeldaéanet saivat oman mikseriryhmén, etta
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askeleiden aanenvoimakkuutta voidaan saadelld riippumatta muista hahmon

aanista.

Askelien aanet taytyi myos ajoittaa yhteen juoksuanimaation kanssa. Koska
animaatio oli aina saman pituinen, ajateltiin ratkaisuksi yksinkertaista ajastinta,
joka asetettaisiin aina laskemaan tietty aika kun juoksuanimaatio l&htee liikkeel-
le ja aani toistettaisiin aina maaritellyn ajan kuluessa animaation aloituksesta.
Ennen kuin tata paastiin kokeilemaan kaytannossa, loytyi Unityn Animation-
tyokalusta Add event -toiminto, jolla yksittaiselle animaation ruudulle voitiin
asettaa metodi, joka suoritettiin aina kun kyseinen ruutu toistettiin. Tassa on-
gelmaksi tuli se, ettd toiminnolla voitiin kayttda vain niiden luokkien metodeja,
jotka ovat kiinni samassa peliobjektissa kuin Animator-komponentti, joka kasit-
telee peliobjektien animaatioita. Ongelma selvitettiin luomalla PlayerC-luokkaan
WalkSound-metodi, jonka kautta &&ni voidaan toistaa kutsumalla Walk-

SoundScript-luokasta PlayClip-metodia.

4.1.2 Opossumi

Opossumi on pelin ensimmaisia vihollisia, joten se on toiminnaltaan hyvin yk-
sinkertainen: kun se nakee pelaajan, se paastaa huudon ja lahtee juoksemaan
tata kohti, ja kohdalle paastessaddn aiheuttaa pelaajaan vahinkoa. Hahmolla ei
ollut kuin askeleaanet ja karjaisu. Askeleet saatiin aikaan kayttamalla samaa
koodin pohjaa jolla vyotidgisen kavely toteutettiin, mutta siihen taytyi tehda joitain

muutoksia. Opossumille asetettiin mikseriryhm&an Enemies.

Kavelyaania kasiteltdessa ongelmaksi nousi ensimmaisena se, kuinka 2D-aanet
kayttaytyvat. Pelia suorittaessa opossumin kavelyaanet kuuluivat kaikkialle,
vaikka itse peliobjekti sijaitsi toisella puolella kenttaa. Ensimmainen ratkaisu oli-
si ollut laskea pelaajan ja opossumin valinen etaisyys kayttaen Vec-
tor3.distance-funktiota, joka laskee kahden vektorin etdisyyden, ja asettamalla
aanenvoimakkuus tdman luvun mukaan. Tarkastelemalla Audio Source -
komponentin 3D-4énen asetuksia kuitenkin huomattiin etta on mahdollista aset-

taa aani 3D-tilaan jolloin &&nen voimakkuus vahenee kun Audio Listener -
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komponentti siirtyy kauemmaksi Audio Sourcesta. 3D-aaniin vaikuttaa etaisyy-
den lisaksi myds sijainti, joten kavelydéanet kuuluivat ainoastaan opossuminpuo-
leisesta kaiuttimesta, mika ei sopinut 2D-peliin. Asettamalla komponentin
Spread-asetus 180 asteeseen saatiin aani kuulostamaan edelleen 2D-aanelta,
mutta sen voimakkuus muuttui suhteessa opossumin etasyyteen. Max Distance
-arvo asetettiin noin puoleen kameran leveydesta, jolloin opossumin &&net kuu-

luvat juuri ennen kuin se astuu kameran alueelle.

Opossumi oli sama ongelma kuin vydtidisella: sen kavelyaanet peittivat alleen
karjaisun, joka toimii hyvana merkkina siitd milloin opossumi huomaa pelaajan.
Tama ongelma ratkaistiin pelaajahahmolla kayttden kahta Audio Source -
komponenttia, mutta opossumilla ei ollut alaobjektia, jolle Audio Source -
komponentin voisi asettaa. Tatd ongelmaa varten kirjoitettin Charac-
terSoundScript-luokka (kuva 10), jossa on kaytetty pohjana vyotiasen Walk-
SoundScript-luokkaa. Se toistaa kavelyaania vain silloin kun ehto ”nothing-
Plays” on tosi. Kun jokin toinen aani toistetaan, nothingPlays muuttuu
epatodeksi, jolloin kavelydanet lakkaavat, ja tarvittava aani voidaan toistaa il-

man etta se joutuu toisten aanten katkaisemaksi.
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Awake ()

nothingP
as = Get

WalkingClip()

(nothingPlays)

- 1);

isPlaying && !nothingPlays)
ingPlays:

PlayAttack()

Kuva 10. CharacterSoundScript-luokka (kuva: Roope Timonen).

Opossumin hyokkaysaani oli ensimmaisia, joita peliin liitettiin. Se toimi aluksi
hyvin yksinkertaisesti opossumia paaasiallisesti kontrolloivassa luokassa kayt-
tamalla Audio Sourcen PlayOneShot-metodia kun opossumin raycast-sade
osuu pelaajaan, ja opossumi vaihtaa normaalista kayskentelytilastaan hyok-
kaystilaan. Kirjoitettaessa uudelleen vyotidgisen WalkSoundScript-luokkaa opos-
sumille sopivammaksi, tuli ajatus siirtdd my6s opossumin hyokkaysaani tdhan

luokkaan, jotta naita aani voitaisiin hallita yhdesta paikasta.

4.1.3 Kovakuoriainen

Kovakuoriainen on vihollinen, joka ei hyokk&a, mutta sen kosketus on silti tur-
miollinen pelaajalle. Naita lentavid hyodnteisia tavataan usein osuuksissa, joissa

ollaan tavalla tai toisella irti maasta, kuten sienilla hyppiessa. Kovakuoriaisilla
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on tietty lentorata, ja niitd pitdd osata vaistaa oikealla hetkella, mika voi olla vai-

keaa ilmassa.

Kovakuoriaisilla on vain yksi &&ni, inina, jota toistetaan aina kun se nahdaan
ruudussa. Aani on asetettu 3D-aéneksi ja spread-arvo on 180, aivan kuin opos-
sumilla, jotta &&ni kuullaan vain kun kovakuoriainen on lasna. Opossumista poi-
keten, kovakuoriaisen volume rolloff -kayra on asetettu siten, ettd &ani kuuluu
hiljaa kunnes aivan sen laheisyyteen tullaan, jolloin aanen voimakkuus nousee
huomattavasti (kuva 11). Tama luo hyvan efektin l&helta piti tilanteesta, kun
esimerkiksi sienelta hypatesséa pelaaja menee juuri ja juuri kovakuoriaisen vie-

resta.

¥ 3D Sound Settings

Doppler Level . 1
Spread ., 180
Volume Rolloff [ Custam Rolloff +]
Min Distance Contralled by curve
Max Distance 23.95416

& & 4
M vaolume M Spatial B Spread [ Reverb

Kuva 11.  Kovakuoriaisen volume rolloff -kayré (kuva: Roope Timonen).
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4.1.4 Tuliseina

Tuliseind on ensimmainen katastrofi, jonka paahahmot kohtaavat, ja on seu-
rausta metsapalosta, jonka takia kdarme ja vyotiainen alun perin alkoivat toimia
yhteisty0ssd. Se on keskeisessa asemassa pelin ensimmaisessad pakenemis-
kentéssa, jossa se liikkuu hitaasti kentan poikki sydden kaiken tieltdan joten sen
kosketus on tappava pelaajalle. Jotta tuliseina tuntuisi tarpeeksi uhkaavalta, sen
aani kuullaan koko pakenemiskentan ajan, mutta pelaajaa lahestyessaan tulen
aanenvoimakkuus alkaa nousta (kuva 12). Tuliseindn aani toimii hyvin samalla

tavalla kuin kovakuoriaisella, mutta sen volume rolloff -kayra on erilainen.

[\

Eod

\

M Volume B Spatial M Spread [ Reverb

Kuva 12.  Tuliseinan volume rolloff -k&yra (kuva: Roope Timonen).

4.1.5 Pyorivat kivet

Pydrivia kivia tavataan pelissa useamman kerran. Yleensa ne tipahtavat ylh&al-
ta pain ja pydrivat reittia, jota pelaajankin tulisi kulkea. Niista varoitetaan piene-
milla kivilla, joita tipahtelee jatkuvasti siita kohtaa, josta isompi lohkare tulee ti-
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pahtamaan. Pelaajan taytyy siis ajoittaa liikkumisensa oikein, tai han voi jaada

kivien alle.

Kivien haluttiin paastavan kahdenlaista aantéa: kun ne tipahtaessaan osuvat
maahan, ja kun ne pyorivat. Naiden &aanien suorittamiseksi luotiin Rolling-
RockScript (kuva 13). PyOrimisd&nen toiminto luotiin ensimmaiseksi kayttamalla
Unityn térmaystarkistusmetodeja OnCollisionEnter2D ja OnCollisionExit2D. En-
simmainen suoritetaan kun peliobjektin térméaa toiseen tormaystarkistuksella va-
rustettuun (collider) objektiin ja toinen suoritetaan kun térmays toiseen objektiin
lakkaa. Tormayksen kohdetta kummassakin voidaan rajata antamalla metodin
sisélla erilaisia ehtolauseita, jotka tarkistavat onko térmatty objekti sellainen, et-
té sen kanssa halutaan suorittaa joitain toimintoja. Naitd metodeita kayttaen luo-
tiin koodi, joka toisti py6rimisdanen aina kun kivi osuu peliobjektiin joka oli mer-
kitty "Ground”-tunnisteella. Kun kiven kontakti tallaiseen peliobjektiin lakkasi,

aanen toistaminen pysaytettiin.
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//When rock hits ground, an impact noise is played
vold OnCollisionEnter2D(Collision2D col)

1
if (col.gameObject.tag == "Ground™)
1
if (laudic.isPlaying)
1
audio.PlayOneShet(hitGround, 8.5F);
impact = true;
¥
b
¥

/fwhen rock is staying on ground-tagged object, grounded is true
vold OnCollisionStay2D(Collision2D col)

1
if (col.gameObject.tag == "Ground” && impact)
{
gudic.volume = Mathf.Abs(rigidbody.velocity.x / 1@8);
audio.volume = Mathf.Clamp{audioc.volume, @, 1);
if (laudic.isPlaying)
1
audic.PlayOneShot(roll);
¥
b
¥

/fwhen rock leawves ground tagged object, grounded becomes false
vold OnCollisionExit2D(Collision2D col)

1
if (col.gameObject.tag == "Ground")
1
audio.Stop();
audio.volume = 1;
impact = false;
¥
¥

Kuva 13. RollingRockScript-luokan tdrmaystarkistusmetodit (kuva: Roope

Timonen).

Seuraavaksi kivelle tehtiin pydrimisaani, jonka olisi tarkoitus toistua silloin kun
kivi liikkuu maassa ollessaan. Tata varten otetiin kayttoon viela yksi térmaystar-
kistusmetodi: OnCollisionStay2D, joka on hieman erilainen kuin aikaisemmat
kaksi kaytettyd metodia. Siinnd missa OnCollisionEnter2D ja OnCollisionExit2D
kutsutaan vain kerran objektiin tormatessa tai siita irrottautuessa, OnCollisi-
onStay2D:ta kutsutaan jokaisella ruudunpaivityksella niin pitkdan kun objektissa

ollaan kiinni. Tahan metodiin lisattiin pydrimisdani, joka toistetaan aina kun pe-
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liobjekti on kontaktissa Ground-tunnuksella varustetun peliobjektin kanssa, joten
toimintaperiaate on sama kuin tdrmaysaanen kanssa. Tasté tuli pieni ongelma,
silla kiven liikkumisaani alkoi valitttmasti kun se osui oikeanlaiseen peliobjektiin,
eika tormaysaanta kuultu lainkaan. Ongelman ratkaisemiseksi luotiin boolean-
muuttuja impact, joka asetettiin todeksi silloin kun kivi osui maahan, mutta vasta
sen jalkeen kun tormaysaani toistettiin. Kun pyorimisaani asetettiin toistumaan
vasta kun impact on tosi ja &aani toistumaan vasta kun Audio Source -
komponentti ei toista muita dania, kuullaan aina ensimmaiseksi térmaysaani,

jonka jalkeen pyorimisaani alkaa.

Pyorimisdanen kanssa tuli ongelmaksi myds eparealistinen ddnenvoimakkuus
kiven liikkuessa. Vaikka aani kuulosti hyvalta kiven pyoriessa nopeasti, esimer-
kiksi ylamaessa hidastuessa aani jatkui samanlaisena. Tahan ratkaisuna yritet-
tiin muokata kiven Audio Source -komponentin pitch-arvoa, joka muokkasi &&-
nen nopeutta. Pitch-arvo liitettiin kiven likkumisnopeuteen, joten mita hitaammin
Kivi liikkuu, sitéd hitaammin &ani toistuu. Tama olisi toiminut hyvin, ellei nopeu-
den kanssa olisi muuttunut myos aanen korkeus. Kivi, jonka &ani muuttuu mata-
lammaksi hidastuessa, ei kuulosta hyvin realistiselta. Seuraavaksi muokkasim-
me volume-arvoa, eli 4dnenvoimakkuutta, mik& toimi niin kuin haluttiin. Kiven
hidastuessa danenvoimakkuus pienenee, mikad antaa vaikutelman kiven hidas-

tumisesta myos aanellisesti.

416 Puunrunko

Puunrunko on tarked osa pelia, silla niiden avulla pelaaja paasee ylittdmaan
esimerkiksi rotkoja, joiden yli muuten ei paasisi. Puu seisoo vaivoin pystyssa, ja
sen saa kaadettua ampumalla vyotaisen sitad kohti. Kun vy6tainen osuu puuhun,
se kaatuu rotkon pdaalle, jolloin kdarmekin paasee sen yli. Puunrunko tarvitsi
kaksi danta, kun se katkeaa ja kun se sen jadlkeen osuu maahan. Alun perin
nama kaksi aanta olivat yksi &aanitiedosto, joten puuhun osuttaessa kaatu-
misaani lahti toistumaan ja loppui omia aikojaan ottamatta huomioon milloin puu

osui maahan. Taméan takia aani leikattiin kahtia, jolloin saatiin seka puun kat-
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keamisaani, ettd maahan osumisen aani. Aanen késittely liitettiin jo aikaisem-
min tehtyyn TreeFalling-luokkaan (kuva 14), jossa toteutettiin puun kaatumisen

toiminta.

Puunrungon kaatumisééani toimii yksinkertaisesti, kun pelaaja aktivoi puunrun-
gon kaatumisen OnTriggerExit2D metodilla, jonka toimintaperiaate on sama
kuin kivessa kaytetyilla OnCollision-metodeilla. Naiden kahden erona on se etta
OnTrigger -metodit kayttavat erilaisia trigger-collidereita, jotka eivat pysahdy
térméatessa toisiin peliobjekteihin, vaan ilmoittavat vain térmayksen tapahtu-
neen. Kun vyo6tainen siis poistuu trigger-colliderin alueelta, toistetaan kaatu-
misaani.

Puunrungon maahan osumisen &ani on tehty OnTriggerEnter2D -metodilla, joka
kutsutaan kun rungon ylapaassa oleva ympyran muotoinen trigger-collider osuu
maahan. Ympyran muotoinen collider valittiin siksi, etté se olisi koodissa yksin-
kertaisempaa kutsua, silla puunrunko kaytti jo laatikko-collideria. Tama aani oli
siitd erikoinen, ettd sen haluttiin lopettavan edellisen aanen toisto (mika oli
usein ollut ongelmana muita aania ohjelmoitaessa), jottei puunrungon kaatu-

misaani estaisi maahan osumisédénen toistamista ajoissa.
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public class TreeFalling : MonoBehaviour

1

private AudicSource audiog
public AudicClip falling;
public AudicClip hit;
private bool standing;

/i Use this for initialization
void Start()

1
standing = true;
audic = GetComponentInChildren<AudicSources();
}
vold OnTriggerExit2D(Collider2D col)
1
if (col.gameObject.tag == "Armadillc”™ & standing)
i
gameObject.GetComponentInChildren<BoxCollider2D:().enabled = true;
gameObject.GetComponent<EdgeCollider2D:().isTrigger = false;
GetComponent<Rigidbody2D>().isKinematic = false;|
audie.PlayOneShot(falling);
standing = false;
¥
}
void OnTriggerEnter2D(Collider2D col)
1
if (col.gameObject.tag == "Ground” && !standing)
i
audic.PlayOneshot(hit);
GetComponentInChildren<CircleCollider2D:().enabled = false;
¥
}

Kuva 14. TreeFalling -luokka (kuva: Roope Timonen).

4.2 Musiikki

Vaikka aikaisemmin mainittiinkin etta musiikki ei ole pelissa aivan yhta tarkea
aaniefektit, ei sen merkitysta pida vahatella. Siinnd misséa aaniefektit auttavat
luomaan pelista realistisemman tuntuisen, tuo musiikki mukanaan erilaiset tun-
netilat, ja nilden muutokset. Kun kentan paasee lapi, soitetaan fanfaari, jolla pe-

laajaa onnitellaan. Tai kun pelaaja saapuu surulliseen kohtaan tarinassa, kuul-
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laan tietenkin surullista musiikkia. Nain pelaaja pystyy yhtenaistymaan pelin

kanssa myds tunteellisella tasolla. (Sarsfield 2014)

4.2.1 Musiikin toistaminen scenessa

Ennen toiminnallisen osuuden aloittamista pelin musiikin toistamisen hoitivat jo-
kaisessa scenessa olevat peliobjektit, joihin oli litetty Audio Source -
komponentti. Jos eri scenejen musiikkeja halusi vaihtaa, ne taytyi kayda yksi
kerrallaan muuttamassa. Jotta musiikin hallitseminen olisi yksinkertaisempaa,
pelin GameManager-singletoniin luotiin taulukko, johon musiikkiraidat tallennet-
tiin. Musiikin toistamista varten luotiin LoadMusic-luokka (kuva 15), joka hakee
GameManagerin taulukosta scenea vastaavan musiikkiraidan ja toistaa sen.
Jotta virheiltd valtyttaisiin, luokkaan lisattiin try-catch -lause, joka ilmoittaa jos
taulukossa ei ole paikkaa kyseiselle scenelle. LoadMusic-luokka liitettiin
SoundSettings-objektiin, johon oli liitetty myds Audio Source -komponentti. Jo-
kainen SoundSettings-objekti on liitetty Audio Mixerin Music-mikseriryhmaan,

joten niiden aanenvoimakkuutta voi hallita scenesté huolimatta.
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—lusing UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.Audio;

Slpublic class LoadMusic : MonoBehaviour {

public AudioMixer mixer;
public float reverbSend = -88;

= void Start()
{
SetMusic();
SetEffects();

}

= //When level is started, music is loaded from array levelMusic located in GameManager-script.
f/If no music is found, message is printed that tell to which index music needs to be set.
= void SetMusic()

1
try
{
var clip = GameManager.instance.levelMusic[Applicaticn.loadedLevel];
GetComponent<Auc urcerx().clip = clip;
GetComponent<AudioSources().Play();
hy
catch (System.IndexOutOfRangeException)
{
print("Please set music for this level from GameManager script to index ™ + Application.loadedlLevel + ".");
by
}
= void SetEffects()
1
mixer.SetFloat("sendReverb”, reverbSend);
}

}

Kuva 15. LoadMusic-luokka (kuva: Roope Timonen).

4.2.2 Taukovalikon musiikki

Taukovalikon musiikin haluttiin olevan hieman erilainen, jotta visuaalisen eron
(ruutu tummenee ja valikko tulee nakyviin) lisdksi olisi myds mahdollista kuulla
pelin olevan tauolla. Itse musiikkiraitaa ei kuitenkaan lahdetty muuttamaan,
vaan sita milta tason musiikki silla hetkell& kuulostaa. Tata varten paatetiin kayt-
taa Audio Mixerin efekteja. Pitkallisen kokeilun jalkeen paaddyimme Lowpass-
efektiin, silla sen bassoa korostava aani toi mielikuvan pelista irtoamisesta. Ta-
ma efekti asetettiin poistamaan musiikista kaikki yli 300 hertsida korkeammat

taajuudet ja jaljelle jai vain kaikista matalimmat &éanet.

Valikkoa varten luotiin oma snapshot, "Paused”, jossa Lowpass efekti asetettiin
300:taan (normaalisti se oli 22000), ja SFX-mikseriryhman aanentaso asetettiin
-80 desibeliin, eli kuulumattomiin. Snapshotin vaihtaminen lisattiin jo aikaisem-

min Taukovalikkoa varten tehtyyn PauseScriptiin, jossa snapshotin muutos ta-
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pahtuu AudioMixerSnapshot.TransitionTo()-metodilla joko silloin kun peli asete-

taan tauolle tai kun pelia jatketaan.

4.2.3 Musiikin haivytys

Musiikin ollessa tarke& osa pelin tunnetilaa rakentaessa, toisinaan sen puuttu-
minenkin voi valittdd tunnetiloja ja tilanteita. Tama mielessa paatettiin luoda
toiminto, jolla musiikki voidaan tarvittaessa haivyttaa kuulumattomiin, jotta joi-

tain tilanteita voidaan ilmaista musiikin puuttumisella.

Musiikin haivyttamiseen kaytettiin samaa periaatetta kuin ruudin mustaksi pyyh-
kaisyyn (Thirslund, 2014). Tata varten luotiin FadeMusic-luokka (kuva 16), joka
Update-metodissa lisda aanenvoimakkuuteen joko negatiivista tai positiivista
arvoa riippuen dir-muuttujan arvosta. Dir-muuttuja saa joko negatiivisen tai posi-
tiivisen arvonsa FadeM-metodista joka saa parametrina direction-muuttujan, jol-
la maaritelladn myds dir-muuttuja. Directionin arvo taas asetetaan FadeTrig-
gerMusic-luokassa, ja annetaan FadeM-metodille kun pelaaja astuu trigger-

collideriin.
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—lpublic class FadeMusic : MonoBehaviour

1

private AudicScurce audio;
public bocl active;

public bocl fadelut;
public fleat multiplier;
public fleat dir;

// Use this for initialization
- vold Start()

1
b

audic = GetComponentInParent<fudicScurce>();

// Update is called once per frame
- void Update()

! audic.volume += Time.deltaTime * dir * multiplier;
audic.volume = Mathf.Clamp®l(audio.wvolume);
b
= public wvoid FadeM({fleat direction)
1
dir = direction;
b

Kuva 16. FadeMusic-luokka (kuva: Roope Timonen).

4.3 Aanivalikko

Kuten kaikissa peleissa, tarvittiin tahankin valikko jossa eri 4anien tasoja voitai-
siin hallita. Itse aanivalikko (kuva 17) tehtiin ensimmaisend ja siihen tuli kolme
liukusdadinta, paa-aanenvoimakkuudelle (Master), aaniefekteille (Effects) ja
musiikille (Music). Kaikki ndma liukuséaatimet asetettiin toimimaan valilla -80 ja
10, jotka vastaavat hiljaisinta ja voimakkainta danentasoa. Jotta Audio Mixerin
mikseriryhmien taso pystyi hallitsemaan, tuli haluttujen mikseriryhmien &anen-
tasot asettaa julkisiksi, jotta niitd pystyi muokkaamaan koodin kautta (Unity
Technologies 2015j).
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Kuva 17.  Aaniasetusvalikko (kuva: Roope Timonen).

Aanentasojen muokkaukseen luotiin Mixer Levels -luokka (kuva 18), jossa on
kolme metodia float-parametrilla, kukin yhdelle liukusaatimelle. Aina kun liu-
kusaadinta liikutetaan, myds mikserin tasot muuttuvat ja aanien tasot tallenne-
taan GameManager-singletoniin, jotta niihin paastaan kasiksi myoés pelin aikana
aaniasetuksista. Kun valikko oli saatu toimimaan, huomattiin etta aanien liu-
kusaatimet toimivat hieman epatarkasti. Noin puolessa valin saadinta aanta ei
kuulunut enda oikeastaan ollenkaan. Ongelman ratkaisemiseksi jokaiseen me-
todiin tehtiin ehtolause, joka asetti mikseriryhman aanentason suoraan -80 de-
sibeliin (mykéaksi) jos se oli -50 desibelia. Nain liukusaatimet saatiin asetettua
kayttamaan pienepaa valid (-50-10) ja toimimaan koko sdatimen pituudelta.
Siirryttdessa scenesté toiseen liukusaatimet palautuivat alkuperéisille arvoilleen
paikoilleen &anien tasojen pysyessa samana. Tatd varten luotiin setLevels-
metodi, jota kutsutaan aina kun &&niasetusvalikko avataan. Se kdy hakemassa

nykyiset mikseriryhmien tasot ja asettaa liukusaéatimet kyseisille tasoille.
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public class MixerLevels : MonoBehavicur {
public AudicMixer mixer;

public wveoid SetMaster(flcat masterLevel)
{
//if slider is at lowest point, level is set to -88dB, which is mute
if {masterLevel <= -58)

1
¥

mixer.SetFloat("masterVolume"”, masterLevel);
/fvalues are stored to GameManager, so they are accessible easily in-game
GameManager.instance.master = masterLevel;

masterLevel = -8@8;

h

public woid SetSFX({float sfxLewel)

{
//if slider is at lowest point, lewvel is set to -88dB, which is mute
if (sfxlevel <= -58)

1
¥

mixer.5etFloat("sfxVolume", sfxLevel);
//values are stored to GameManager, so they are accessible easily in-game
GameManager.instance.sfx = sfxlLevel;

stxlevel = -88;

}

public woid SetMusic(fleat musicLewel)

1
/fif slider is at lowest point, lewvel is set to -88dB, which is mute
if (musicLevel <= -58)

1
¥

mixer.SetFloat({"musicVolume", musiclevel};
//values are stored to GameManager, so they are accessible easily in-game
GameManager.instance.music = musiclewvel;

musiclevel = -8@;

Kuva 18.  Mixer Levels -luokka (kuva: Roope Timonen).

4.4 Kaiun luominen

Pelin neljdnnesséa kentassa on hetki, jossa pelaaja kavelee luolan lapi. Luola-
hetkeen lisattiin kaiku, jotta pelaaja saisi tunteen alueen vaihtumisesta. Luola ei

ollut koko kentén pituinen, joten kaiku paatettiin luoda kayttamalla Reverb Zone
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-komponenttia, silla sita oli helppo kayttaa ja siinna oli valmiina kaikki mité tarvit-
tiin. Ensimmaiseksi tarkoituksena oli kayttaa vain yhta peliobjektia, jolle annet-
taisiin Reverb Zone -komponentti, mutta luolaston rakenteen takia paadyttiin
kayttamaan useampaa. Komponentit aseteltin jonoon hieman limittain, jotta
kaiku ei haviaisi kesken luolassa kayskentelyn (kuva 19). Scenen Background-
Music-peliobjektin Audio Source -komponentti asetettiin jattamaan Reverb

Zonet huomiotta, jottei musiikki alkaisi kaikua luolaan astuttaessa.

Kuva 19. Reverb Zone -komponenttien sijoittelu luolastossa (kuva: Roope

Timonen).

Kun kaikua halutiin kokonaiseen kenttaan ilman etta sita tarvitsi valilla haivyttaa,
kaytettin Reverb Zonen sijasta Audio Mixerin send-toimintoa. SFX-
mikseriryhméan signaali, lahetettiin Reverb-nimiseen mikseriryhmaan, johon oli
asetettu Echo ja SFX Reverb -efektit (kuva 20). Kuten mikserin &&nentasojen
kanssa, tuli myds send-arvo asettaa julkiseksi, etta sita olisi mahdollista muoka-
ta koodin kautta. Musiikin toistamiseen kaytettyyn LoadMusic-luokkaan tehtiin
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metodi SetEffect, joka maaritti scenen kaynnistyessd SFX-mikserirynman send-

tason.

SFX + Reverb
+ AudioMixer AudioMixer

100.00 % . 100.00 %

|
—

14.00 %
(2 16.00 chan

| Add Effect | Cr==|70.00 %

Kuva 20. SFX- ja Reverb-mikseriryhmaét ja niiden asetukset. Nuolet Volume-
ja Send level -arvojen vieresséa tarkoittavat niiden olevan julkisia (kuva: Roope

Timonen)

5 Vaihtoehtoja &anien kasittelyyn

Jos Unity 5 ei olisi tuonut mukanaan Audio Mixeria, meidan olisi pitanyt ajan
myo6ta alkaa miettia vaihtoehtoja aanien kayttamiseen. Tama ei olisi kuitenkaan
ollut suuri ongelma, silla Unityyn on tarjolla muutamia vaihtoehtoja, joilla aanien
kasittely helpottuu melko samalla tavalla kuin Audio Mixeria kaytettdessa. Unity
Storesta 16ytyy monenlaisia &anityokaluja, mutta kaikkein suosituin niista on
MasterAudio (Dark Tonic Inc. 2015).
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Tyobkalu tarjoaa samoja ominaisuuksia, joita Audio Mixerikin, kuten mikseriryh-
mi&, erilaisia daniefekteja ja pelin aikana tapahtuvaa aanien muokkausta. Asset
Store -sivullaan Master Audio on saanut 454 arvostelua ja 5 tahted, joten siihen
ollaan selvasti tyytyvaisia kayttajien keskuudessa. Master Audio olisikin var-
maan ollut valintamme jos olisimme tarvinneet aanitydkalua Unityn omien lisak-
si, ja se saattaa tulevaisuudessa ollakin hankinnassa, silla sivulla ilmoitetaan
sen toimivan sujuvasti Audio Mixerin kanssa. Master Audio maksaa 30$, joten

sen hankkiminen verrattuna ilmaiseen mikseriin ei tuntunut hyvalta idealta.

Toinen mainitsemisen arvoinen litdnnainen on Tazman-Audion tekema Fabric,
jota ei l6ydy ollenkaan Asset Storesta (minka takia se on jaanyt huomiotta paa-
toksia tehdessa). Kuten MasterAudio, se tuo mukanaan asiat, joita AudioMixer
tarjoaa, mutta myo6s paljon valmiiksi tehtyja ominaisuuksia, joita kayttaja voi tar-
vita, kuten helpon musiikin vaihtamisen ja nopeasti luotavat askelaanet. Fabric
on ilmanen alle 150 000$ tuottaville kehittdjille, joten se on oiva valinta niille,

joilla ei ole varaa esimerkiksi Master Audioon. (Tazman-Audio 2015)

Miksi sitten Unityn oma aanijarjestelma valittiin? Se ei sisélla yhta valmiita omi-
naisuuksia kuin Master Audio tai Fabric. Se oli kuitenkin mielestamme jarkeva
valinta, koska sen julkaisu sattui hyvaan ajankohtaan. Se oli Unityn kehittdméa
jarjestelma, joten meista tuntui etté se olisi hyva hallita, jotta voisimme hyddyn-
taa Unityn kaikkia aspekteja. TyOkalu toimi tietenkin pelimottorin muiden kom-
ponenttien kanssa, joten se ei muokannut jo valmiiksi opittuja asioita. Kuten ai-
kasemmin mainittin, emme ole myo6skdan sulkeneet pois esimerkiksi
MasterAudion kayttamistéd, mutta talla hetkella AudioMixer tayttad tarpeemme.
Tulevaisuudessa, kun saamme peliimme lisd&d aania ja musiikkia, on todenna-

koista, ettéa kokeilemme hieman pidemmalle kehitettyja vaihtoehtoja.

6 Lopuksi
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Kun aloin tydstamaan opinnaytetyotd, ei minulla ollut oikeastaan kokemusta
aanien kasittelysta pelinkehityksessa ja ajattelin taman olevan asia joka tulisi
erikseen oppia. Loppujen lopuksi se oli kuitenkin kuin mitd tahansa ohjelmointia.
Adnista kuitenkin huomaa paljon helpommin virheensa. Voit esimerkiksi kuulla
jos samaa koodinpatkaa toistetaan aivan lilan usein, silla aani alkaa toistua it-
sensa paalle. Ne antavat ikdan kuin &&nekasta palautetta siita mika ei toimi.
Raportin kirjoittamisen aikana on tullut myés mieleen paljon asioita joita olisi
voinut tehda toisin, mutta jotka olen paattanyt jattaa korjaamatta, ja myéhemmin
pelin kehityskaarella katsoa niitd uudestaan. Lost Homen kehitys tulee jatku-
maan kevaan edetessa ja opinnadytetydssa tekemiani ratkaisuja tullaan kaytta-

maan varmasti jossain muodossa pelin edetessa.

Opinnaytetyon aikana jouduin muutaman kerran tyostamaan aaniefekteja, silla
emme olleet saaneet kaikkea tarvitsemaamme foley-artistiitamme. Teimme ki-
velle pyorimisdanen ja kovakuoriaisen pdrrddmisddnen. Tama oli mielenkiintoi-
nen prosessi ja antoi hieman kosketusta foley-artistin tydhén. Esimerkiksi kiven
pyOrimisen teimme nauhoittamalla paperin rutistelua, josta Audacity-
aanenmuokkausohjelman avulla hiljennettiin korkeammat taajuudet ja korostet-
tiin matalia (The Audacity Team 2016).

Unityn aanikomponentit ovat tietenkin tulleet tutuiksi niin teoreettisella etta kay-
tannon tasolla. Huomasin pian ettéd Audio Mixerin myo6ta esimerkiksi Audio Fil-
ters-komponentit jddvat kayttamattomiksi, silla mikserilla on omat efektinsa, joita
kayttad. Toisaalta, ehkapa Audio Filter-komponentit ovat sopivia oikein pienille
peliprojekteille, joissa kaytetdan vain muutamaa scened, eikd Audio Mixer ole

oikeastaan hyodyllinen.

Kun Audio Mixeria verrataan Unityn vanhaan aanijarjestelmaan, huomataan et-
ta tallaiselle tyokalulle on ollut tarvetta. Se yhdistdd monia aikaisemmin irrallisia
osia yhden paatydkalun alle, jolla jokaisen palasen hallitseminen on helppoa.
Se onnistuu poistamaan paljon monen yksittaisten aanien ja efektien etsimista
ja saatamista mikseriryhmillddn ja luomaan samalla kayttajaystavallisen koke-
muksen. TAman, ja monien muiden ominaisuuksien ansioista, ei ole suuri ihme,
ettd Unity on saanut suuren suosion pelinkehittajien keskuudessa (Batchelor
2015).
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