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aalien avulla seka tekemalla peliin omia mallinnuksia. Unreal Engine -pelimoottorin lisaksi opinnay-
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The thesis examines how well Unreal Engine is suitable for a novice game maker, how well instruc-
tions can be found to use it, and how easily a game can be made without a coding experience

using the game engine's internal Blueprint visual coding language. The thesis did not have a client.

The Unreal Engine was chosen as the game engine because it is generally considered more diffi-
cult for the novice game maker than some of the other competing game engines. The author of the

thesis had no previous experience in using it.

The dissertation was developed with its own Demo Game, which has been made with the help of
instructions and tutorials found on the Internet, as well as by making own models to the game. In
addition to the Unreal Engine game engine, Blender was used to make 3D models in the doctrine
and Krita was used to make some of the 2D graphics. The demo game was made during the thesis
until it could serve to present a bigger game, and in the future the game could be developed to be

publishable with little work.
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SANASTOA

Asset
Asset-tiedosto (suom. aputiedosto) on pelinkehityksessa kaytetty termi kuvaamaan osia, joista
peli on tehty. Naita ovat 3D-graffiikka, 2D-grafiikka, aanet, koodit, animaatiot ja erilaiset asetuk-

set. Myds isommat kokonaisuuden pelissa voidaan jakaa omaksi aputiedostoksi.

Blueprint
Unreal Enginen oma visuaalinen ohjelmointikieli, mahdollistaa valmiiden koodinpatkien yhdistami-

sen toisiinsa, jolloin ei valttamatta tarvitse osata perinteista ohjelmointia.

F2P
Ansaitamalli, jossa peli on naennaisesti ilmainen, mutta yleensa pienen summan maksamalla saa

lisda pelattavaa tai sitten nopeutettua pelin sisaisia mekaniikkoja.

GDD
Game Design Document (suom. pelin suunnitteludokumentti) tehd&an peliprojektin suunnittelun

avuksi luomaan raamit projektille kokonaisvaltaisesti.

Low-poly
Vahemman yksityiskohtainen 3D-graafinen objekti, jolle luodaan tekstuureilla tarkempi ulkoasu.

Mahdollistaa useamman objektin samanaikaisen esittamisen erityisesti mobiililaitteilla.

Pelimoottori
Pelinkehityksen avuksi luotu valmis runko, jonka avulla saadaan helpommin kehitettya peleja.

Yleensa ne ovat jollakin tavalla maksullisia ratkaisuja.

Ray tracing
Ray tracing (suom. sateenseuranta) -teknologialla luodaan tietokoneella simuloimalla valonsatei-

den kulku mahdollisimman realistisesti. Voidaan hyddyntaa myds etaisyyksien laskemiseen.

Unreal Engine

Epic Gamesin luoma pelimoottori, joka on paaasiassa tarkoitettu 3D-pelien tekemiseen.
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1 JOHDANTO

Olen pienesta lapsesta asti pelannut tietokonepeleja, ja niiden tekeminen alkoi kiinnostaa jo ala-
asteikaisena. En vain oikein osannut silloin alkaa tutkimaan miten niité voisi alkaa tekemaan, ennen

kuin noin vuosikymmen myohemmin, jolloin [8ysin Unity -pelimoottorin.

Olen tehnyt pienié peleja aikaisemmin niin Unity-pelimoottorilla kuin GameMaker-pelimoottoreilla.
My®ds joitakin flash-peleja on tullut tehtyd, joten en ole ihan vasta-alkaja. Unreal Engineen en ollut

tutustunut ennen tata opinnaytetyota.

Opinnaytetyon lahtokohtana oli halu kehittya pelinkehittajana ja ottaa selvaa, miksi monet pitavat
Unreal Enginea vaikeana pelimoottorina aloittavalle pelinkehittdjalle. Unreal Enginen kehittaja Epic
Games on viime vuosina tarkoituksella alkanut tekemaan pelimoottorin kayttamista helpommaksi
lisd&malla niin tutoriaalien saatavuutta kuin myds muilla keinoilla, joten monelle voi olla varteen-
otettava vaihtoehto aloittaa pelinsa kehitys Unreal Enginella. Opinnaytetyéta varten tein Endless

Runner -tyyppisen pelidemon, joka olisi helppo kehittaa loppuun kohtuullisella tydmaaralla.



2 UNREAL ENGINE

Unreal Enginen on kehittanyt Epic Games Ltd. Kehitys alkoi vuonna 1995 oman Unreal-pelin teke-
miseen. Pelit olivat ensimmaisesta nakokulmasta kuvattuja ammuntapeleja, kahden ensimmaisen
osan jalkeen pelit alkoivat keskittyd enemman moninpeliin, ensimmainen Unreal julkaistiin vuonna
1998 ja peleja tehtiin vuonna 2007 julkaistuun Unreal Tournament 3 asti (Gamepressure.com 2020,
haettu 7.9.2020). Ensimmaisen Unreal-pelin valmistumisen jalkeen pelimoottorista on julkaistu mo-
nia versiota. Nykyinen versio 4.25 julkaistiin toukokuussa 2020. Viidennen version julkaisun pitaisi

tapahtua vuoden 2021 aikana.

Unreal Engine on kaynyt lapi monia kehitysvaiheita, ja jokaisella kerralla uusi versio on ollut aina
edellista parempi paaasiallisesti graafisen ja laskennallisen antinsa osalta. Myos muita teknillisia
kehityksia on tapahtunut, kuten vuonna 2012 julkaistuun neljanteen versioon lisatty Blueprint-koo-
dauskieli, joka korvasi edellisen Unreal Engine versio 3:n visuaalisen Kismet-koodauskielen. Ny-
kyisella 4.25-versiolla voidaan kehittada peleja kaikille varteenotettaville alustoille: Windows-, iOS-,
Linux-tietokoneelle, nykysukupolven pelikonsoleille, seuraavan sukupolven pelikonsoleille,
Android- ja iOS-mobiililaitteille seka monille vr-laitteille. (Epic Games 2020a, haettu 23.6.2020.)

Unreal Engine onkin nykypaivana yksi tehokkaimmista pelimoottoreista ja edullisen hinnoittelunsa
ansiosta sita voi nykyaan alkaa kayttdmaan moni kehittaja. Unreal Engine on pitk&an ollut vaikeasti
saavutettava pelimoottori (Program-Ace 2019, haettu 16.6.2020), johon vain suurilla studioilla oli
varaa, ja se on vasta viime aikoina alkanut laajentamaan kayttajakuntaansa. Esimerkiksi Unreal
Enginen kaytto on ilmaista, ja rojalteja joutuu maksamaan yhtiolle vasta, kun Unreal Enginella ke-

hitetyn pelin tuotto ylittda miljoona Yhdysvaltain dollaria (Epic Games 2020a, haettu 23.6.2020).

21 Unreal Enginen hyodyt

Nykyaikainen pelinkehitys on monilta osin helpottunut aloittavalle kehittgjalle, kun verrataan tilan-
netta viela kymmenen vuotta tai jopa viisi vuotta taaksepain. Alalle paasya helpottaa nykyaan niin
online-kurssien saavutettavuus, koulutuksen kasvu, kuin helpotettu paasy laadukkaille pelikehitys-
moottoreille (engl. game engines). Unity- ja Unreal-enginet ovat alan suurimpia pelinkehitysmoot-

toreita. Vaikka on myés iimaantunut uusia haastajia, néma kaksi ovat edelleen eniten kaytettyja, ja



niiden kayton harjoittelusta voi olla jopa hyotya paasemisessa tyoskentelemaan pelikehitysstudi-
oon. (Ray 2018, haettu 15.6.2020).

Unreal Engine on varmasti monelle pelaajalle tuttu hanen pelaamistaan peleistd, joista monet ovat
AAA-luokan peleja eli suuren luokan julkaisuja (Wikipedia 2020, haettu 17.6.2020). Viime vuosina
Unreal Enginen kehittaja ja omistaja Epic Games, Inc. on alkanut tuomaan pelimoottorinansa kay-
tettavaksi yha suuremmalle yleisélle, ja tahan kuuluu niin antelias rojaltiraja, kuin ilmainen kaytto,
ilmaisten pelinkehitysvoimavarojen jakaminen yleisdlle ja ilmaisten tutoriaalien tuominen helposti
saataville, ja niiden lisaksi on vield monia muitakin myénteisia asioita, jotka auttavat kehittdmaan

peleja edullisemmin ja nopeammin.

Unreal Engine on paaasiassa suuntautunut 3D-pelien kehitykseen, ja siina se on alansa parhaita
(Slant.co 2020, haettu 16.6.2020). Vaikka pelimoottori kykenee oikeastaan mihin tahansa, mihin
kayttaja haluaa sita kayttaa, niin jarkevinta sita on kayttaa hyvaksi sen parhaita puolia hyvaksi,

joista on juuri laadukas 3D-pelien tekeminen.

Aloittavalle kehittajalle hyotya tuo varmasti Unreal Enginen sisdinen visuaalinen koodauskieli, Blue-
prints sen avulla kayttaja kykenee tekemaan helposti yksinkertaisia visuaalisia koodeja projek-
teihinsa. Blueprintien kaytossa tulee jossakin vaiheessa kaytannollisyys ja ajan kuluminen liian
suureksi esteeksi, joten se ei sovellu monimutkaisten pelin osien koodaukseen, mutta pienet asiat
silla voi tehda nopeasti ja jopa ilman suurempia perinteisia koodaustaitoja. Pelimoottorin paaasial-
lisesti kayttama koodikieli on C++, jolla voi luoda kaiken pelin tekemiseen tarvittavan koodin, ja
Epic Games onkin antanut kehittajille vapauden muokata pelimoottoria omaan kayttoonsa, mika on
tehty myds C++-kielella.

2.2 Unreal Enginen kayttaminen

Unreal Enginen kéyttamiseen taytyy ladata ensiksi Epic Game Launcher, jonka kautta voidaan sit-
ten ladata ja asentaa itse Unreal Engine. Epic Game Launcherin kayttamiseen pitaa luoda myos
kayttajatunnus. Kirjoittamisen hetkella moottorin uusin versio on 4.25.3, ja tilaa se vie koneelta noin
35 Gt. On myds mahdollista saada raataloityja versioita, mutta nama pitaa tilata erikseen Epic Ga-
mesilta, ja néin ollen ne on suunnattu paaasiallisesti suuremmille pelinkehitysstudioille. (Epic Ga-
mes 2020b, haettu 23.6.2020.) Kun kaynnistaa Unreal Enginen, tulee eteen valikko, jossa voi maa-

rittdd oman projektin kaytto kohteen. Valittavana on nelja erilaista vaihtoehtoa:



1. Games (Pelit)
2. Film, Television, and Live Events (Elokuva, televisio ja livetapahtumat)
3. Architecture, Engineering, and Construction (Arkkitehtuuri, tekniikan ala, ja Rakentaminen)

4. Automotive, Product Design, and Manufacturing (Autoteollisuus, Tuotesuunnittelu ja Tuoteval-

mistaminen)

Kun pelintekija on valinnut kayttotarkoituksen, seuraavassa valinnassa han voi paattaa ottaako
projektiin mukaan jonkin valmiin pohjan vaiko aloittaako tyhjalla projektilla. Version 4.25.3 pohjien

valinnat nakyvat kuviossa 1.

Select Template

, &
i

First Puzzle Rolling Third TopDown  Twin Stick  Handheld
Person Person Shooter AR

. o~ . 7~ D - %\
- N R e-\\ h\J,Z
o

Side 2D Side Vehicle Virtual Vehicle
Scroller Scroller Reality Advanced

KUVIO 1. Unreal Enginen valmiit pohjat

Oman projektin tydstamisen voi nopeastikin aloittaa valmiilla pohjilla, ja niissa on hyvin pitkalle tehty
monia asioita valmiiksi, ja halutessaan niihin voi sisaltaa myos pelimoottorin omia asset-tiedostoja,
joiden avulla luodaan valmis yksinkertainen kentta, jossa voi testata, miten kyseinen pohja toimii.
Projektin asetukset valitaan pohjan valinnan jalkeen. Version 4.25.3 aikaiset valinnat nékyvat kuvi-

0ssa 2.
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Project Settings

m E Choose the closest equivalent target platform. Don't worry, you
- - Choose whether to create a Blueprint or C++ project ~  can change this later in the Target Hardware section of Project
a Settings.
Blueprint Desktop / Console

’ /ﬁ nable to include an additional content pack containing simple
= ace es with basic materials and textures.

= Choose the pel ce chare stics of you C

W X hoose the performance characteristics of your project - 5 dd the Starter Content to your project later using

Content Browser
Maximum Quality With Starter Content

A\

4
T’\ - Choose if real-time raytracing should be enabled in the new
project

Raytracing Disabled

Select a location for your project ored

D:\Projects\unreal\game\ - | MyProject

Folder Name

Create Project Cancel

KUVIO 2. Luotavan projektin asetukset.

Projektin asetuksista voidaan saataa, milla tavalla oma projekti luodaan ja mihin projekti tallenne-

taan, seka luoda projektille nimi. Seuraavia sdadetaan ennen projektin luontia:

e Kaytetaanko koodin tekemiseen Blueprintteja vaiko C++:aa.

e CGraafisen ulkoasun laatu, joko maksimaalinen laatu tai skaalautuva laatu.

¢ Onko Raytracing-teknologia paalla vai ei.

o Kohdelaite (joko tietokone/konsolit tai mobiili/tabletti).

e Onko mukana valmis sisaltdpaketti vai ei. Sisaltopaketti sisaltaa valmiita asset-tiedostoja,

joiden avulla voidaan aloittaa pelin tekeminen nopeammin.

Vaikka aluksi pitaa valita kahden tai useamman asetuksen valilta, valintoja voi muuttaa my6hem-
minkin. Sitten kun on asetukset saatu halutunlaisiksi, painetaan painiketta Create Project ja, kun
tietokone on rakentanut projektin, voi aloittaa sen tyostamisen. Projektiin voi helposti liittaa omia
asset-tiedostoja, joiden avulla aletaan tyostaa omaa projektia eteenpain joko valitun pohjan perus-

talta tai sitten ihan puhtaalta pdydalta aloittaen.
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Vaikka Unreal Enginelld on mahdollista tehda suurenkin kokoluokan projekteja, niin sen kayttoliit-
tyma ei poikkea muista vastaavan tason erikoisohjelmista kovin paljon. Saatéja on monille asioille,
ja melkein kaikkea projektiin liittyvaa pystyy sdatamaan pelimoottorin sisaisesti. On kuitenkin hyvin
todennakaista, etta kayttaja kayttaa myods muita ohjelmia projektin tydston tukena. Niita voivat olla
esimerkiksi koodieditorit, 3d-mallinnusohjelmat, kuvanmuokkausohjelmat seké &énieditorit. On siis
kuitenkin mahdollista tyostaa oma projekti Unreal Enginen sisaisilla tyokaluilla ja valmiilla ulkopuo-

lisilla asset-tiedostoilla hyvinkin monipuoliseksi peliksi.

Kayttajan oma lahtotaso maarittaa aika pitkalti kuinka vaikeaksi kokee Unreal Enginen kayton. Jos
kayttajalla on kokemusta vastaavan kokoluokan ohjelmista, niin kayttoliittyma tulee todennakaisesti
selvaksi ohjelman sisaisia tutoriaaleja tekemalla. Jos taas ei ole paljoa kokemusta erikoisemmista
ohjelmista, niin Unreal Enginen kaytto ainakin ilman kunnon opiskelua voi tuntua vaikealta. Ohjel-
mana Unreal Engine on toimiva ja ainakaan kayton aikana ei tullut kaatumisia tai muita ongelmia

eteen. Alla joitakin valmiin pelimoottorin hyotyja Halpernin (2018, haettu 20.7.2020) mukaan:

e  Grafilkan renderdintimoottori, jossa on tuki 2D- tai 3D-graafikalle.

o Fysiikkamoottori simuloi fysikaalisia elementteja.

« Aanimoottori danien ja musiikkitiedostojen lataamiseen ja toistamiseen.

e Maailmanobjektimalli, jolla maaritelldan pelimaailman sisaltd ja ominaisuudet.

e Komentosarjan tuki pelin logiikan toteuttamiseksi.

¢ Animaatioiden kasittely.

o Verkkokoodi moninpeleihin, ladattavaan sisaltoon ja tulostaulukoiden mahdollistamiseksi.
o Tekoaly luomaan uskottavia vastustajia.

e Muistinhallinta.

e Monisakeinen laskenta.

Valmiin pelimoottorin hyodyt ovat kiistatta merkittavat. Vaikkakin joutuisi niiden kaytosta jotakin
maksamaan, niin voi joutua tekemaan laskelmat siita, kuinka kauan oman pelimoottorin tekemiseen
kuluisi aikaa ja sité kautta rahaa. Ottaen huomioon kaiken hyddyn, jonka Unreal Engine mahdollis-

taa, se on todella edullisesti hinnoiteltu pelimoottori.
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3 PELIN SUUNNITTELU

Opinnaytety6ta varten tehdyn pelin tavoitteena on ensisijaisesti oppia kayttdmaan Unreal Enginea
ja toiseksi tehda toimiva demopeli, jonka voisi tyostaa helposti valmiiksi peliksi myéhemmassa vai-
heessa. Demopelin rajoiksi otettiin realistiset tavoitteet, eli peliin sisaltyisi ainakin yksi kentta, yksi

hahmo, yksi erikoisvoima ja yksi vihollinen (Extra Credits 2015, haettu 27.7.2020).

|deakarttoja tehtiin muutama erilaisista peleista seka tutkittiin, mita tutoriaaleja olisi jo valmiista pe-
lien pohjista internetissa ja paatettiin, ettd mielenkiintoisin yksin tehtava peli olisi Endless Runner-
tyyppinen peli, jossa pelaajan tarkoituksena on kerata mahdollisimman paljon pisteita valttelemalla
edessa olevia esteita. Padasiassa pelin pohjana kaytettaisiin internetista I0ydettya tutoriaalisarjaa
seka tehtaisiin pienia muutoksia pelin Blueprint-koodaukseen seka joitakin pelin teemaan sopivia

parannuksia.

Google Play -sovelluskaupasta haulla Endless Runner tulee vastaavista peleistd monia osumia,
joista tutkittiin kymmenesta pelista seuraavia asioita:

e ansaintamalli

e ulkoasu

e ikdraja

e |atauksien maara.

Ansaintamalli oli jokaisessa pelissa sama F2P siséltden pelin sisdisia ostoksia. Sisaisten ostosten
hinnat vaihtelivat valill 0,50 € - 109,99 € per ostos. Ulkoasu jaettiin kahteen kriteeriin minka tasoi-
nen graafinen laatu on sek& onko grafiikka tyylitelty vai realistinen. Laadun arviointi oli subjektii-

vista. Kaaviossa 1 esitellaan jakauma.

lkarajassa kaytettiin virallisia PEGI-ikarajoja. Kaaviossa 2 esitellaan jakauma. Kymmenesta tutki-
tusta pelista ikarajat olivat valilta PEGI3 — PEGI12. Ikarajojen numero merkitsee suositeltua ikara-
jaa, eli se ei tarkoita kuinka vaikea peli on vaan minka ikéiselle pelin siséltd soveltuu (PEGI 2020,

haettu 16.8.2020). Latauksien maarat ovat Google Playsta. Kaaviossa 3 esitelldan jakauma.

13



Ulkoasu

® Korkealaatuinen, tyylitelty ® Keskilaatuinen, realistisen tyylinen @ Keskilaatuinen, tyylitelty

KAAVIO 1. Ulkoasun jakauma.

Ikarajat

e PEGI3 e PEGI12 e PEGI7

KAAVIO 2. Ikérajajakauma.



Latauksien maara

@ 100 000 000+ e 500 000 000+ @ 1 000 000 000+ @ 50 000 000+ @ 10 000 000+ e 5000 000+

KAAVIO 3. Latauksien méaéariét.

3.1 Konseptointi

Tutkittujen tietojen pohjalta aloitettiin suunnittelemaan peliin jotakin muista peleista erottuvaa omi-
naisuutta ja paadyttiin tekemaan maailmanloppuun sijoittuvan tarinan, jossa pelaajan ohjaamana
hahmona toimisi zombi, sek& my6hemmin lisattavia muita hirvidita. Pisteita saisi keraamalla ken-
talté aivoja tai jotakin muuta teemaan sopivaa. Lopullinen peli tulisi olemaan F2P, ja pienella

maksulla saisi uusia hahmoja ja kenttia auki.

Ulkoasu tulisi olemaan keskilaatuinen, tyylitelty peli. Nain mahdollistetaan toimivuus mahdollisim-
man monissa laiteissa seka tyon kesto vahenee. Ikarajana pelin teeman vuoksi tulisi todennakai-
sesti olemaan vahintdan PEGI 7 riippuen lopputuloksesta. Ikarajalla voi toisaalta hy6tya erottau-

tua muista samanlaisista peleista.

Luonnoksi tehtiin niin ulkoasusta, kentasta, hahmosta seka kerattavista asioista. Tavoitteena olisi
tehda teema selkeaksi mutta ei liian realistisesti. Luonnoksia tehdessa tuli myds idea pelin kuva-
kulman muuttamisesta eri asentoon, poiketen suurimmasta osasta muista Endless runner -pe-
leista, joissa yleensa kamera on pelaajan hahmon takana tai sitten peli on kuvattu sivusta (Hindy,

2020, haettu 10.9.2020). Kuviossa 3 on kentan, kayttoliittyman, esteiden, kerattavien pisteiden ja
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hahmon luonnostelua. Kuviossa 4 on toinen konseptikuva, jossa esitellaan esteita, hahmoa seka

kerattavia voimia.

Points: 000100

KUVIO 4. Pelin keréttdva voima, este sekd hahmo.
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3.2 Game Design Document

Peliprojektin alussa on hyddyllista tehda Game Design Document eli lyhyesti GDD. Se on doku-
mentti, johon kirjoitetaan tietoja pelista, niin kirjoitettuna teksting, kaavoina kuin kuvinakin. Varsin-
kin isommissa projekteissa GDD on melkeinpa valttamattomyys, jotta kaikki projektissa tydskente-
levat tietavat, mita ollaan tekemassa, ja visio lopullisesta pelista on mahdollisimman selkea kaikille.
Itsenaisesti peleja tekeva henkilo taikka pieni studio voi tehda loyhemman dokumentin, mutta olisi
hyddyllista laatia ainakin yhden sivun dokumentti, johon on kirjoitettu pelin tarkeimmat piirteet.
GDD:n voi tehda monella tavalla, ja mita isompi projekti, sita tarkemmin asiat kannattaa suunnitella
jo alusta lahtien, koska mydhemmin tehtava suunnittelematon muutos voi vaikuttaa monella tapaa
pelin toimintaan (Code Monkey 2019, haettu 29.6.2020).

Pelia varten Idydettiin internetista hyva yhden sivun GDD-pohja (Game Dev Underground 2017,
haettu 29.6.2020) johon vastauksia on hieman muutettu. Peli on pienen kokoluokan projekti niin ei
olisi kannattavaa tehda monen sivun yksityiskohtaista dokumenttia, joten yhden sivun dokumen-

tissa on tarpeeksi kohtia taydentaa (liite 1). Yhden sivun GDD:n taydennettavat kohdat:

e Pelin identiteetti: Kerro yhdella lauseella suunnitelma, jota kaytat suunnittelupaatosten te-
kemiseen.

e Suunnittelun pilarit: Muutama sana, joilla kuvailet pelin tunnelmaa.

o Genre/Tarina/Mekaniikka Yhteenveto: Listaa lyhyt kuvaus pelin tarinasta, mekaniikasta ja
genresta.

e  Ominaisuudet: Listaa hienoimpia ominaisuuksia mita haluat peliisi.

o Kayttoliittyma: Kerro, miten pelisi toimii pelatessa.

o Tyyli: Listaa pelisi tyyli, anna esimerkkeja.

e Musiikki/Aani: Muutama esimerkkiani: ja voit myds sanallisesti kuvata pelin 4animaail-
maa.

o Kehityspolku ja julkaisukriteerit: Mitka ovat isoimmat virstanpylvaat, julkaisualustat, kohde-

ryhman tiedot seka julkaisupéiva. (Game Dev Underground 2017, haettu 29.6.2020).
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4 PELIN TEKEMINEN

Kun alkaa kayttamaan jotakin uutta ohjelmaa, niin usein pitaa sen kaytto opiskella jollakin tavalla.
Onneksi Unreal Enginen opetteluun on nykyaan monia tapoja, niin maksullisia kuin ilmaisia. Joita-
kin opiskelukanavia; Unreal Enginen sisdiset tutoriaalit ovat rajalliset ja kertovat vain tarvittavat
tiedot ohjelman kaytosta. Epic Gamesin Unreal Online Learning sisaltaa todella kattavasti tutoriaa-
leja ja on koottu asiakokonaisuuksiin. Omaa etenemista voi seurata ja voi saada virtuaalisia palkin-
toja suoritetuista kursseista ja on iimainen. Youtuben videot ovat vaihtelevan tasoisia. Kirjat ja do-
kumentit ovat hyva vaihtoehto, jos tykk&a opiskella lukemalla. Verkkokurssit, esimerkiksi Udemy,

ovat usein maksullisia. Koulut ja yliopistot tarjoavat monivuotisen panostuksen.

Opinnaytety6ta varten tehdyn pelin tekeminen aloitettiin ensiksi opiskelemalla Unreal Enginen pe-
rusteita. Ensimmaiseksi opiskeltiin pelimoottorin kayttoa Unreal Enginen sisaisilla tutoriaaleilla, sit-
ten tehtiin Epic Gamesin luomia Unreal Online Learning -sivustolla perusteista kertovia tutoriaali-
sarjoja. Taman jalkeen kokeiltiin Unreal Enginen valmiita pelipohjia, joiden avulla voi helposti ko-
keilla valmiita pohjia monesta erilaisesta peligenresta. Lahdettiin kokeilemaan Unreal Enginen val-

miita pelipohjia, eli kuinka pelimoottorissa voi muokata asioita.

Pelin pohjana toimii internetista I6ydetty Endless Runner -tutoriaalisarja (DevSquad Learning Hub
| Game Dev Courses 2018, haettu 16.8.2020), jonka avulla saatiin tehtya raamit pelille. Tekemalla
pienia muokkauksia pohjaan pystyttiin tekemaan omanlainen versio pelista ja demovaiheeseen asti
peli valmiiksi. Tehdyt muokkaukset olivat suurimmalta osin ulkonadllisia seka pienempaa Blueprint-
koodin hienosaatoa. Muuten tutoriaalia on seurattu hyvin tarkasti, mutta demoversion valmiiksi saa-
misen jalkeen jatkokehityslistaan on tullut monia parannuskonhtia, jotta pelista tulisi viela omalei-

maisempi ja mukavampi pelata pidemman aikaa.

41 Mekaniikat

Peleissa on yleensa erilaisia mekaniikkoja, joiden avulla maariteta@n, mita saantoja taikka mene-
telmia pelaaja ja peli joutuvat noudattamaan (Boller 2013, haettu 31.8.2020). Kehitetyssa demope-

lissa on muiden Endless Runner -pelien tapaan mekaniikkoja, jotka maarittavat aika tarkasti, miten
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pelityyppia pelataan. Mekaniikat ovat rajat pelin toiminnoille, mutta niiden toimintaa voidaan tarkis-
taa pitkin kehitysty6td, ja niiden tehtdvana on padasiassa pitda peli haastavana seka selkeana

pelata, ja ne voivat joko parantaa taikka huonontaa pelikokemusta (Boller 2013, haettu 31.8.2020).

Demopelin mekaniikkoja:

e Pelaajan hahmon automaattinen likkuminen eteenpain seka nopeuden lisaantyminen au-
tomaattisesti.

e Kolme linjaa, joiden valilla pelaajan hahmo joutuu vaihtelemaan sijaintiaan. Hahmo voi olla
vain yhdella linjalla kerrallaan. Myds esteet ja kerattavat esineet ovat nailla linjoilla.

o Kaksi erilaista estetta pysayttamaan pelaajan hahmon.

o Kerattava esine seka erikoisvoima.

e Pisteiden laskenta pohjautuen siihen kuinka pitkélle pelaaja ehtii menemaan ennen tor-
maysta esteeseen, seka high score -taulukko kertomaan parhaan saavutetun matkan.

o Esteiden, keréttavien pisteiden ja erikoisvoimien luominen satunnaisesti, jotta jokainen pe-

likerta on erilainen.

Naiden mekaniikkojen avulla pelilla ja pelaajalla on selkeat rajat, joissa toimia. Pelaaja ei voi vai-
kuttaa hahmonsa liikkeisiin kuin likkumalla joko vasemmalle tai oikealle kolmen linjan valilla seka
hyppaamalla ylos lyhyen matkaa, ja hyppy on mahdollista keskeyttaa kesken painamalla painiketta.
Pelaajan hahmo likkuu eteenpain automaattisesti vauhdin koko ajan kasvaessa. Tavoitteena on
paasta mahdollisimman pitkalle. Tama ilmoitetaan pelaajalle ruudulla nakyvana pistelaskurina. Pe-
laaja haviaa, jos tormaa esteisiin, joita on kahdenlaisia: matala este, jonka yli pelaaja voi hypéata,

seka keskitason este, jonka yli pelaaja ei valttdmatta voi hypéata.

Pelissa on kerattavia esineita ja pelaaja voi kerata niita kentalta tormaamalla niihin, jolloin ne ha-
viavat ja pelaajalle ilmoitetaan esineen tulleen keratyksi esinelaskurissa ruudun ylalaidassa. Esi-
neilla ei ole demoversiossa funktiota, mutta jatkokehityksessa niiden on tarkoitus toimia pelin siséi-
sena valuuttana, joilla voi ostaa peliin lisaa sisaltoa. Esineen lisaksi pelisséa on mahdollista kerata
erikoisvoimia, tormaamalla niihin pelaaja aktivoi pelaajanhahmon ymparille magneettisen kentan,
joka vetaa esineita jokaiselta linjalta ja ympyran muotoisesti myos seka hahmon edesta etta takaa,
kuuden sekunnin ajan. Pelaajan hahmo keraa esineet automaattisesti, ja esineiden maara iimoite-

taan samalla tavalla, kuin ne olisi keratty normaalisti.
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Pisteet maaraytyvat sen mukaan, kuinka pitkalle pelaaja on paasyt pelissa, ennen kuin han on
tormannyt esteeseen. Pelaajan parhaat pisteet ilmoitetaan high score-pistein, ja tdma seka pisteet
nakyvat koko ajan pelaajalle, voiden nain houkutella pelaajaa yrittdmaan parantamaan edellista

ennatystaan.

Kentalla olevat esteet, esineet seka erikoisvoimat luodaan satunnaisesti, jolloin pelia on mahdo-
tonta oppia pelaamaan ulkoa ja jokainen pelikerta on omanlaisensa. Satunnaisuus tuo peliin lisaa
pelattavaa, mutta se voi iimetd myds pelaajalle epareiluina tilanteina peliss, jolloin on riskina, etta

se vahentaa pelin hauskuutta, ja riskina karkottaa pelaajan lopettamaan pelin pelaamisen.

4.2 Ohjaus

Ohjauksen avulla pelaaja voi hallita pelattavaa pelia. Tehdyssa pelissa ei ole monta tapaa liikuttaa
hahmoa. Tietokoneella ohjaukseen kaytossa on vasen ja oikea nuoli, jotka likuttavat hahmoa, joko
vasemmalle tai oikealle linjalle nimiensd mukaisesti. Pelaaja voi myds painaa space-nappaint,
jolloin hahmo hyppaéa pienen matkaa ylés. Tama mahdollistaa matalien esteiden vaistamisen ko-
konaan ja my0s keskitason esteen yli on mahdollista hypata, kunhan ajoittaa hyppynsa oikein. Vii-
meisena hahmon liiketta ohjaavana painikkeena on mahdollisuus painaa alaspain nuolinappainta
kesken hahmon hypyn, jolloin hahmo laskeutuu nopeasti kentan pinnalle. Taman avulla voi yrittaa

vaistaa tiheasti eteen tulevia esteita.

Pelissa on myds pyyhinnalla toimiva liikkuminen, jolloin pelaaja voi pelata pelia kosketusruudulli-
sella laitteella. Pyyhkimalla ruudulla vasemmalle taikka oikealle pelin hahmo vaihtaa linjaa sen mu-
kaisesti. Pyyhkaisemalla ruutua ylospain pelin hahmo hyppaa, ja pyyhkaisemalla alaspain pelaajan

hahmo keskeyttaa hyppynsa ja laskeutuu takaisin kentan pinnalle.

4.3  Blueprintien kayttaminen

Blueprintit ovat Unreal Enginen sisainen visuaalinen koodauskieli, eli pelien koodauksen voi suo-
rittaa iiman perinteisen koodauskielen osaamista, koska ne noudattavat samoja tapoja kuin perin-
teinen koodaus, mutta kayttaen apuna visuaalista selkeytta. Blueprintien kaytolle ei ole maaritelty

rajaa, mutta, kuten kuviossa viisi, jossa nakyy vain pieni osa pelin Blueprint-koodia objektien luo-
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misesta linjalle, voidaan nahda, kuinka helposti palikoiden ja niiden yhdistaminen voi menna seka-
vaksi. Ainoastaan kayttden Blueprint -koodausta ei ole tiettavasti tehty montaa pelia, ainakaan ko-
vinkaan isoa pelia, mutta yksi hyva esimerkki niiden toimivuudesta on Gwen Freyn tekem@ Kine
(Thang 2019, haettu 16.9.2020).

J Random Float in Range '@ SpawnActor Obs Barricade
Min[00]  Retum Value @ AT -
L Branch
=~

@ Value cl:

<L Branch
»

<L Branch

7 GetWorldTransform

Target Return Value

KUVIO 5. Pelin vasemman linjan objektien esiintyminen Blueprintillé tehtynd.

Blueprinteille voidaan luoda peliin tarvittavia tapahtumia, toimintoja, edellytyksia seka monia muita
funktioita, jolloin niille voidaan maarittda haluttu lopputulos. Blueprinteisté saadaan toimivia solmu-
jen (engl. node) avulla, jolloin solmut yhdistetdan toisiinsa nauhojen avulla ja jolloin koodi siirtyy
eteenpéin halutulla tavalla. Solmuille voidaan antaa eri arvoja, jolloin palautetaan haluttu toiminto
(Buckley 2020, haettu 1.9.2020).

Blueprinteilld voidaan tehda monimutkaisiakin koodauksia, mutta sen hyodyllisin kayttd on sel-
keissa lyhyissa koodeissa. Hyvana esimerkkina on hahmojen liikkuminen, johon voi helposti sovel-
taa Unreal Enginen valmiita Blueprint-pohjia. Kuviossa kuusi on tehdyn pelin ohjauksen Blueprint,
jossa ylaosassa harmaalla pohjalla on pyyhkaisypelaamisen mahdollistava solmuryhma, alhaalla

pienelld harmaalla pohjalla on hahmon hypyn solmuryhma, alhaalla isommalla harmaalla pohjalla
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on likkumisen mahdollistaminen, ja keskella iiman pohjaa on seka HUD-nakyman lataus etta hah-
mon linjan mahdollistava koodi, ja ndma solmuryhmét ovat yhdistettyna valkoisilla nauhoilla yhteen,

jotta ne voivat hyddyntaa toisessa solmuryhmésséa olevaa koodia.

KUVIO 6. Pelin ohjauksen Blueprint.

Vaikka Blueprintit ovat erilainen tapa koodata ja ne ovat tehokkaita omalla tavallaan, niin on var-
sinkin isomman projektin kohdalla todennékaéista joutua kirjoittamaan koodia jossakin vaiheessa
C++-koodauskielelld. Tama riippuu kuitenkin siita, kenelta asiasta kysytaan (iD Tech, 2020, haettu
1.9.2020.) C++-koodauskielen kirjoittamiseen tarvitaan ladata erillinen koodieditori, yksi suosituim-
mista on Microsoftin Visual Code. Unreal Enginessa on mahdollista kirjoittaa tavallista C++-koodia
tai sitten kayttdd apuna pelimoottoriin tehtyja C++-koodausta helpottavia ominaisuuksia, kuten
Class Wizard, jonka avulla voidaan méarittaa tarkemmin mihin C++-koodi tulee vaikuttamaan, esi-
merkiksi pelaajan hahmo. Helpottava on myds Hot Reloading, joka mahdollistaa C++ -koodin koos-
tamisen (engl. compile) kasaan Unreal Enginen sisélla, kun yleensé se pitaa tehda erillisella ohjel-
malla (Unreal Engine 2020b, haettu 7.9.2020.)
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C++:n hyodyt:
e  Suurempi mahdollisuus saataa kaikkea tehtavassa pelissa.
e (C++ suorittaa saman koodin nopeammin kuin Blueprint.

e Tietyt funktiot on helpompi toteuttaa.

C++:n haitat:

e On helpompi tehdé pelin kaatavia virheita.

Blueprintin hyodyt:
e Nopea tehda uusia mekaniikkoja peliin
e Toimii paremmin objektien mekaniikkojen koodauksessa, kun nakee selkeasti, mika muut-
tuu, kun taas C++-koodilla voi joutua arvailemaan enemman, miten koodi on vaikuttanut

objektiin.

Blueprintin haitat:
o Blueprint menee nopeasti sekavaksi tulkita, jolloin toimintojen ja virheiden etsinta hidastuu.

e Eiopeta perinteista koodausta.

Kumpaa sitten kannattaa kayttaa, riippuu monesta tekijasta, mutta parhaan tuloksen saa, kun kayt-
taa molempia niiden vahvuuksien mukaan (iD Tech 2020, haettu 1.9.2020). Blueprint on hyvé koo-
dauskieli, jos pelintekijalla ei ole kokemusta koodauksesta, joten se soveltuu hyvin aloittelevalle

pelinkehittajalle hyvin.

4.4  Unreal Enginen sisaiset tyokalut

Unreal Enginen siséisilla tyokaluilla voidaan luoda helposti niin valoja, visuaalisia efekteja (VFX)
Niagara VFX -systeemin avulla, animaatioita, fysiikan simulointia, kuvan muokkausta, tuhosimu-
laatioita Chaos Destruction -systeemilld, Open Worlds-tyokalut mahdollistavat avoimien maailmo-
jen luomisen, UMG Ul Designerin avulla voidaan tehda Ul-elementteja, Landscape Outdoor Terrain
-systeemilla voidaan muokata nopeasti isompia tiloja, Foliage-tyokalulla voidaan luoda nopeasti
aluskasvillisuutta peleihin. Naiden tyokalujen lisaksi on muita tyokaluja liittyen niin nettikoodiin suo-
ritukseen kuin valivideoiden tekemiseen. (Unreal Engine 2020a, haettu 1.9.2020.) Pelissa kaytet-

tiin:
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e Valoa, jonka avulla voidaan luoda haluttu ulkoinen asu, jaljitellen oikean maailman valoja.
Pelissa on taivasvalo (engl. sky light) valaisemassa kaukaisempiakin objekteja seka koh-
devalo (engl. point light), joka on kohdistettu valo, jonka avulla luotiin aamuauringon tapai-
nen varimaailma peliin.

e Tilavuussumun (engl. volumetric fog) avulla luotiin aamusumun tuntua seka peitettiin pelin
linjojen katoamispiste.

o Fysiikkamallinnusta kaytettiin luomaan uskottava tormays pelaajan hahmon osuessa es-

teeseen.

Kuvassa seitseman nakyy pelin demovaiheen ulkoasua. Ruudun oikealta reunalta tulee kuvaan

oranssisavyista valoa ja sumua on linjojen paadyssa.

KUVA 7. Pelin tilannekuvaa.

4.5 Asset-tiedostojen kayttaminen

Peleja tehtaessa joudutaan lahes aina kayttamaan asset-tiedostoja luomaan peleihin sisaltoa. As-
set-tiedosto ovat usein, jollakin toisella ohjelmalla luotuja asioita, ja niita voidaan hyddyntaa helposti

pelin teossa. Asset-tiedostoja ovat kaikki, mitd peliin tarvitaan (Bouanani, 2015, haettu 1.9.2020.)

Asset-tiedostoja ovat
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e 2D/3D hahmot, objektit, kulkuvalineet ja ymparistot
e kayttoliittymaelementit

e animaatiot

e koodit

e audio, musiikit ja aaniefektit.

Unreal Enginella on oma asset-kauppa nimeltdan Marketplace, jonka kautta voi loytaa helposti
sopivia asset-tiedostoja omaan peliinsa. Hintataso vaihtelee iimaisista useita satoja euroja maksa-
viin asset-tiedostoihin. Epic Games my0s antaa joka kuukausi ilmaiseksi asset-tiedostoja, joiden
yhteisarvo voi olla useita satoja euroja, joten aloittava pelinkehittaja voi helposti paasta alkuun

oman pelinsa teossa kayttaen hyodyksi iimaisia seké edullisia asset-tiedostoja.

451 3D Objekit

Peliin tehtiin kerattava esine, erikoisvoima ja kentan sivulla olevat talot mallintamalla ne Blender-
ohjelmalla. Esteet ovat peraisin Synty Studios -yrityksen asset-tiedostopaketista nimeltd Polygon
— City Pack, jonka Epic Games jakoi iimaiseksi kesakuussa 2020. Zombi-hahmo on Turbosquid-
sivustolta ladattu iimaiseen kayttoon tarkoitettu malli. High Quality Zombie on mallin nimi, ja sen on
tehnyt Modellers-niminen kayttaja. Kuvassa kahdeksan on keréattava esine, erikoisvoima ja kentan

vierella oleva talo.

KUVA 8. Tehdyt talo, esine ja erikoisvoima.
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Mallit on helppoa siirtaa Unreal Engineen, ja niita voi muokata viela ohjelman sisaisilla tyokaluilla
sopivammaksi peliin. Kuvassa yhdeksan on pelin sisdinen muokkaustila. Pelin voi myds kéynnistaa
ja sen aikanakin voi saataa mallien arvoja halutulla tavalla, kunhan muistaa tallentaa muutokset

ennen peli lopetusta.

KUVA 9. Unreal Enginen siséinen editori.

Kuvassa kymmenen on peli pysaytetty ja kameraa siirretty vahan ja edessa olevaa autoa on kas-
vatettu vahan. Pelia voi my0s tarkastella erilaisesta kuvakulmasta, jolloin voidaan tarkastella peli-
tilannetta tarkemmin ja saada parempi kasitys kokonaisuudesta. Kuvassa yksitoista pelia tarkas-

tellaan lintuperspektiivista.
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CORE:

KUVA 11. Nékymé pelista lintuperspektiivista. Talot ovat vain kulisseja.
4.5.2 2D Objektit

Kuvien laitto ja muokkaus onnistuvat Unreal Enginella helposti, silla kuvat voivat olla yleisempia
kuvatiedostoja. Pelin 2D-grafiikoista erikoisvoiman ja esineen tekstuurit, kentdn pohjatekstuuri,
aloitusruudun taustakuva seka kerattavan esineen ikoni on tehty Krita-kuvamuokkausohjelmalla.
Tekstit, numerot ja laatikot on tehty Unreal Enginen sisdisella Designer-editorilla, jolla voidaan
tehda hyvinkin nopeasti kayttoliittymia peleihin. Kuvassa kaksitoista on nakyma Deginer-editorista.

27



Siina on auki ndkyma, Peli on paattynyt-ruutuun, joka iimestyy pelaajan osuttua esteeseen. Ku-

vassa on myods kerattavan esineen ikoni sek& Restart-nappi ja Menu-nappi, joihin on Blueprintin

avulla luotu toiminnot pelikentan uudelleen kdynnistamiselle seka paavalikkoon palaamiselle.

KUVIO 12. Unreal Enginen siséinen Deginer-editori.
Kuvassa kolmetoista on aloitusruudun nékyma, johon voidaan palata pelissa painamalla Menu-

painiketta. Start-painikkeella voidaan kaynnistaa peli ja Exit-painikkeella voidaan sulkea peli. Nii-

den toiminnot on myds tehty Blueprintin avulla.

RUNRITOIDEA !

KUVA. 13 Aloitusruutundkyma.

Kuvassa neljatoista on seka kerattavan esineen, erikoisvoiman ettd kentan pohjan tekstuurit. Ke-

rattavan esineen ja tynnyrin tekstuurit on sijoitettu malleihin uv-karttoina, joilla ne saa haluamallaan

28



tavalla kiinni malliin. Pohjan tekstuuri on tehty liittyvaksi toiseen pohjaan saumattomasti, jolloin pe-

lissa pohja tuntuu saumattomalta.

Y

KUVA 14. Erikoisvoiman, keréttdvéan esineen ja kentén pohjan tekstuuri.

453 Aanet

Aanille Unreal Enginessé ei ole kovin kattavaa editoria, joten ne joudutaan todennékdisesti teke-
maan toisella ohjelmalla tai sitten kayttdmaan valmiita aa@nia, kuten pelissa tehtiin. Peli on vasta
demoversio, joten siihen on laitettu vain muutama &ani, jotka ovat kerattavan esineen aani, erikois-
voiman aani seka musiikki. Musiikki on Unreal Enginen valmiin pelipohjan tiedostoista l0ytynyt taus-
tamusiikki. Toiset aanet on ladattu internetista. Kerattavan esineen aani loytyi soundbible.com-si-
vustolta nimelld Eating, ja erikoisvoiman aani loytyi freesound.org sivustolta nimelld scream

43.wav. Molemmat tiedostot ovat lisensoitu vapaaseen kayttoon.

Musiikki kaynnistyy pelaajan kaynnistaessa pelin kentan ja lahtee uudelleen soimaan, kun edelli-

nen soittokerta loppuu. Toiset aanet aktivoituvat, kun pelaajan hahmo tormaa niihin pelissa.

4.6 Mobiiliversiointi

Unreal Enginen valmiilla tydkaluilla on helppoa tehda pelistd mobiiliversio, mutta on tarkeata paat-
taa projektin alussa, mille alustalle pelin tekee, koska mobiiliversiossa voidaan joutua usein tinki-
maan ulkoasun laadusta, ja myos ohjaus voi olla rajoittava tekija. Toisaalta mobiiliversio myos voi

mahdollistaa uudenlaisen pelaamistyylin (Unreal Engine 2020c, haettu 3.9.2020.) Varsinkin 3D-
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grafiikalla tehtavan pelin kohdalla taytyy miettia jo projektin alussa, minka laatuisia malleja tehdaan.
Myds muistivuodot ovat ongelmallisia ratkaista projektin loppupuolella, joten mobiiliversioinnin
suunnittelu kannattaa aloittaa ajoissa, jotta mahdolliset ongelmat eivat kasva liian isoiksi pelin teon
loppupaassa. Muistivuotoja tulee, jos objekti jaavat turhaan peliin, ja lian monen ylimaaraisen ob-
jektin jalkeen laitteiden muistit tayttyvat liikaa, jolloin peli alkaa hidastumaan tai jopa kaatuu (Roy
2020, haettu 3.9.2020). Mobiiliversiota on mahdollista testata virtuaalisesti kesken pelin toteutuk-
sen, kayttden hyvaksi Unreal Enginen sisaista Mobile Preview ES3.1 testiymparistda. Mobiililait-
teen voi liittdd myos tietokoneeseen, ja siten keskeneraista pelia voidaan pelata sen kautta. Taman
ominaisuuden kayttoonottoon taytyy saataa muutamia asetuksia niin Unreal Enginen sisalla kuin

asentamalla lisaéa ohjelmia.

Pelista valmisteltiin Android-mobiiliversio Unreal Enginen ohjeiden mukaisesti. Pelia kaantaessa
mobiiliversioksi ainoa suurempi vastaan tullut ongelma oli tilavuussumun poisjaanti, minka seu-
rauksena pelin ilme muuttui liikaa, joten talla hetkella peli ei sovellu mobiilissa julkaistavaksi, ennen

kuin visuaalinen ilme on korjattu halutunlaiseksi. Kuvassa 15 on nakyma pelin mobiiliversiosta.

KUVA 15. Mobiiliversion pelitilanne.

4.7 Pelin kokoaminen

Kun peli on valmis se pitaa koota pelattavaksi versioksi. Onneksi tdma on Unreal Enginessa tehty

helpoksi: muutamalla asetuksella saadaan valmistettua haluttu kayttojarjestelmaversio pelista.
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Asetuksiin kuuluvat muun muassa pelin nimen, ikonin, versionumeron ja pelintekijan tietojen syot-
taminen seka valinta, siitd mille alustalle peli tehdaan. Lisaksi pitad muistaa asettaa peli latautu-
maan oikeasta kohdasta, yleensa pelin aloitusruudusta. Voi my0s laittaa videoita katsottavaksi sa-
malla kun aloitusruutu avautuu. Lisaksi pelin kuvaus ja tag-sanat voidaan tallentaa tassa vai-
heessa. (DevSquad 2018, haettu 16.8.2020.)

Pelista valmistettin myds Windows-alustalla toimiva versio. Vaikka projekti on suhteellisen pieni
niin pelin rakentamiseen kului noin kaksikymmenta minuuttia, joten tdma kannattaa ottaa huomioon
pelid tehtaessa. Projektin kokoamiseen liittyy varmasti monia asioita, joihin opinnaytetyota varten
tehdyssa pelissa ei tormatty.
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5 PELIN TESTAUS

Valmiille demolle tehtiin testaustilanne, jonka avulla voitiin testauttaa pelia pienella testausryh-
maélla. Testausryhma koostui viidesta ihmisesta, joiden ika oli kuuden ja 32, ikdvuoden valilta. Jo-
kaisen annettiin pelata pelid noin kolmekymmenta minuuttia. Pelista sai testata molemmat eli tie-
tokone- seka mobiiliversion. Kysymykset kysyttiin joko pelitilanteen aikana tai pelaamisen jalkeen.

Vastaukset on koottu yhteen opinnaytetyon tekijan muistiinpanojen pohjalta.

Kysytyt kysymykset:

e Kuinka kauan pelasit?
e Mika hairitsi pelissa eniten?
e Jos sinulla olisi taikasauva, mitad muuttaisit pelissa?

e Pelaisitko uudestaan?

Vastaukset noudattivat jokaisen kysymyksen kohdalla aika tavalla samaa linjaa pienin henkilékoh-
taisin kuvauspoikkeuksin. Kuinka kauan pelasit -kohtaan kaikki vastaajat arvioivat pelaamansa
ajan alakanttiin. Heittoa oli toki vain minuutteja, tasta voidaan varauksella tulkita, etta pelia oli jonkin

verran hauskaa pelata.

Mika hairitsi pelissa eniten -kohtaan tuli aika samanlaisia vastauksia: eniten hairitsi keskeneraisyys
ja puutteet ohjauksessa. Kentta olisi voinut olla eloisampi. Lisaksi se oli valilla liian vaikea, esteet
tulevat valilla huonosti eteen. Nama voidaan selittaa pitkalti silla, etté pelin olevan vasta demovai-

heessa, joten puutteet osuivat ensimmaisena useamman testaajan silmiin.

Jos sinulla olisi taikasauva, mitd muuttaisit pelissa -kohtaan tuli isoimmat erot vastauksista, kysy-

myksen avoimen muodon takia. Vastauksina saatiin alla olevia ehdotuksia.

e Jokin vihollinen voisi jahdata pelaajaa.
e Lisaa pelattavaa, kenttia, hahmoja ja erikoisvoimia.
e Pelaajan hahmo voisi jahdata ihmisia.

e Paremmin tehty peli.
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e Einiin pelottava vaan hauskempi.

Loistavia ehdotuksia tuli siis pelaajilta ja, joitakin voisi ottaa pelin mahdollisessa jatkokehityksessa
huomioon. Pelaisitko uudestaan -kohtaan, kaikki vastasivat suunnilleen samoin, etta jos peli olisi
hiotumpi niin he voisivat sita pelata. Testiryhman vastaukset olivat samoilla linjoilla, kuin mita puut-
teita ja vahvuuksia oli pelinkehityksen aikana huomattu. Demo on vaillinainen, mutta pelin pohja,
mekaniikat ja idea ovat toimivia, vaikkakin niissa on paranneltavaa. Suurimmat puutteet ovat sisal-

|6ssa seké ulkoasun hiomisessa omanlaiseksi ja suurempaan yleisdon vetoavaksi.
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6 POHDINTA

Opinnaytetydlla oli kaksi tavoitetta: ottaa selvaa, kuinka hyvin Unreal Engine soveltuu aloittelevalle
pelinkehittajalle, seka valmistaa samalla pelin demoversio. Peli saatiin toimivaksi, ja sen voisi hel-
posti jatkaa valmiiksi peliksi. Asetetut tavoitteet saatiin toteutettua. Pelissa on joitakin puutteita,
mutta sen pohja ja mekaniikat ovat paaasiassa toimivia, ja suurin tyo pelin viimeistelyssa julkai-
sukelpoiseksi on sisallon lisa@minen. Tarvittaessa my0s mekaniikkoja voidaan muuttaa tai sitten

lisata uusia.

Onko Unreal Enginea vaikeampi kayttaa kuin muita valmiita pelimoottoreita? Vastaus tietenkin riip-
puu siita, keneltd asiasta kysyy, mutta tdman opinnaytetydn myota on tullut selville, etta sita ei ole
mahdotonta opetella ja kayttaa. Vaitetyt vaikeudet aloittajalle voivat liittya pitkalti C++ -koodauskie-
len vaikeuteen, ja moni voi yhdistaa sen sita kautta Unreal Enginen oppimisen vaikeuteen. Koettu
vaikeus voi liittyd myos kayttajan omiin ohjelmistotaitoihin, mutta tdman osalta Unreal Engine ei
poikkea muista vastaavan tasoisista ohjelmistoista. Unreal Enginelle 1dytyy eri lahteista todella kat-
tavasti tutoriaaleja, joten se on aloittelijalle hyva vaihtoehto. Kayttaessa Unreal Engined voi tulla
laitteiston rajallisuus jossakin vaiheessa vastaan, varsinkin jos tekee kenttaa taynna 3D-objekteja,
joten tehtava peli kannattaa mitoittaa oman koneen tehojen mukaiseksi. Blueprintien avulla voi hel-
posti opetella tekemaan pienen mittakaavan peleja. Yhtena Blueprintien huonona puolena voidaan
pitda tavalliseen koodaukseen siirtymisen vaikeutta, mutta sen opettelu ei mene silti hukkaan,
koska Blueprinteilla voi helposti tehda tiettyja koodauksen osioita myds isommissa peleissa. Blue-
printit ovat helppoja kayttaa, ja niiden avulla voidaan luoda jopa kokonaisia peleja, mutta on toden-
nakdista, ettd kayttaja joutuu jossakin vaiheessa opiskelemaan C++-koodauskielta ja tdmé saattaa

monelle olla suurimpia syita olla kayttdmatta Unreal Enginea.

Aloittelevalle pelinkehittdjalle Unreal Engine soveltuu hyvin ensimmaiseksi pelimoottoriksi, silla sen
kayttaminen ei poikkea paljon muista vastaavista pelimoottoreista. Opinnaytetyéta tehdessa opit-
tuja asioita olivat Unreal Enginen kayttaminen, Blueprint-koodaaminen, pelisuunnittelu seka peli-

grafiikan teko.
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LITTEET

Yhden sivun GDD

Pelin identiteetti

Endless Runner, jossa pelaajan avatar on zombi taikka muu hirvié. Tuhon jalkeinen maailma,
mutta tyylitelty low-poly ulkoasu.

Suunnittelun pilarit:

Haastava, pienissa erissa pelattava, tuhon jalkeinen maailma -teema.

Genre/Tarina/Mekaniikka Yhteenveto

Tuhon jalkeinen maailma, jossa pelaaja ohjaa erilaisia hirvidita endless runner-tyylisissa
kentissa, keraten pisteité ja erikoisvoimia, samalla vaistellen vihollisia.

Ominaisuudet:

Pelaajan hahmoilla on jokaisella oma erikoisvoimansa. Tuhon jélkeinen maailma.

Kéayttoliittyma:

Mobiiliohjaus pyyhkimalla: sivuille pyyhkimalla hahmo vaihtaa linjaa, keskelta ruutua painamalla
hahmo hyppaa. Erikoisvoimat aktivoituvat 1&htdkohtaisesti automaattisesti.

Tyyli:
Low-poly tyylitelty ulkoasu, maailmanloppuun sopiva véripaletti. Fortnite-tyylinen mutta
synkempi.

Musiikki/A#ni:

http://soundbible.com/1709-Horror-Ambiance.html Taustadani
https://www.soundsnap.com/game_termite_nest_smash_4_organic_wav Pisteen keradys

Pelottavia d4nia, mutta huumoria mukana.

Kehityspolku / Julkaisu kriteerit:

Alusta: Google Play/iOS Kohderyhma: 9-14-vuotiaat pojat, jotka pelaavat samantapaisia
peleja
Milestone 1: Mekaniikka valmis - 7/8/20

Milestone 2: Kentta valmis - 21/8/20
Milestone 3: Polish complete - 4/9/20 Julkaisupdiva: TBD
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