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1 JOHDANTO

Pelien kehittdminen on viimeisen muutaman vuoden aikana muuttunut radikaalisti.
Siind missa aikaisemmin alalla oli mahdollisuudet vain ammattilaisille isolla budjetil-
la, nyt kenen tahansa on mahdollista tehdd nayttavan nakoinen peli. Erilaiset pelinke-
hitysympéristot kuten Unity ja XNA ovat helpottaneet pelin tekemiseen tarvittavaa
ohjelmointia niin paljon, ettd asiaan aikaisemmin tutustumatonkin voi oppia pelien

tekemisen paépiirteet melko vaivattomasti.

Taman opinnéytetyon aikana kehitankin pelin ja tutkimusongelmani on yhden miehen
peliprojektin loppuun vieminen. Aloitan pelin tekemisen paperille suunnittelusta ja
jatkan aina alun ja lopun sisaltavéan pelattavaan tuotokseen asti. Tydvalineend tassa
kéaytan Unity Technologiesin Unity-pelinteko-ohjelmaa. Opinndytetyon toimeksiantaja

on Mikkelin ammattikorkeakoulu.

Opinnéaytetyon toisessa luvussa kerron erilaisista suosituista tyovélineista pelien teke-
miseen. Néaihin kuuluvat Unityn lisaksi XNA, Unreal Development Kit ja Source De-
velopment Kit. Kerron lyhyesti mit4 ne ovat, mika niiden historia on ja missa peleissa
niit4 on kaytetty.

Kolmannessa luvussa keskityn edellisessé luvussa mainituista pelintekovélineista Uni-
tyyn hieman syvallisemmin. Kerron sen kayttoliittymastd, erilaisista toiminnoita ja
siitd miten sitd kéytetddn. Mainitsen myods mihin kaikkeen sen pelimoottori pystyy ja
miten paljon yksinkertaisempaa sen kédyttdminen on kuin perinteisen peliohjelmoin-

tiympadriston.

Neljas luku keskittyy pelien tekemiseen yleisesti. Kerron tassé pelin kehitysvaiheet
aina suunnitelmasta markkinointiin asti ja mitd ne vaiheet tarkoittavat. Mainitsen

myds miten jotkin asiat néakyvat Unitylla peleja tehdessa.

Viides luku eli Case keskittyykin omaan peliprojektiini. Luku koostuu samoista alalu-
vuista kuin neljaskin luku, mutta kerron tdssé ne asiat tietenkin peliprojektini nako-
kulmasta. Aloitan pelin suunnittelulla ja kasikirjoittamisella ja sitten siirryn peliobjek-
tien tekemiseen ja koodin kirjoittamiseen. Lopuksi kasittelen mitd mahdollisuuksia

minulla olisi pelini markkinoimisen suhteen.



Padtannodssa tiivistan projektini kulun ja sen mitd sain aikaiseksi. Keskityn myds sii-
hen, mitd parannettavaa projektissani on ja miten jatkan eteenpdin projektin kehityk-
sen suhteen. Puntaroin myds koko pelintekoprosessia yhden miehen pelikehittdjan

nakdkulmasta.

2 TYOVALINEET

Tassa luvussa esittelen mahdollisia tytkaluja pelinkehittdmiseen. Kéyn lapi vain joi-
tain suosittuja tyévalineitd ja ndma eivét todellakaan ole ainoat mahdollisuudet, vaan
l&hinn& niit4 useiden pienempien ja keskikokoisten kehittgjien kayttamiad. Isommilla
pelitaloilla on usein omakehitteisia pelimoottoreita, joita ei jaeta oman talon ulkopuo-

lelle.

2.1 XNA (C#)

XNA on Microsoftin vuonna 2006 julkaisema .NET-kirjastoista koostuva pelinkehi-
tysympadristo, jossa kaytetdan C#-ohjelmointikieltd. Silla voi tehda pelejad Windows-,
Xbox 360- ja Windows Phone-laitteille. XNA poikkeaa perinteisesta peliohjelmoin-
nista olemalla aloittelijaystavallisempi ja vahemman ty6las ympéristd. (What is the
XNA Framework 2006.)

XNA helpottaa peliohjelmointia sillg, ettei tarvitse keskittya kuin peliohjelman Kirjoit-
tamiseen. Perinteisessa peliohjelmoinnissa taytyy ennen varsinaisen pelikoodin Kirjoit-
tamista tehda asioita kuten ikkunan luontia tai grafiikkasovittimien ja naytontilojen
listausta. Nama4 asiat eivét liity mitenkaan itse peliohjelman siséltdén, vaan ovat pa-
kollisia, etta peli nakyisi ja toimisi oikein laitteella. My0s itsestadn selvét asiat, kuten
pelihahmon ndkyminen ruudulla tai ndppéainpainalluksien tutkiminen vaativat perintei-
sessa peliohjelmoinnissa paljon aikaa ja koodia. XNA:ssa ndma hoituvat huomattavas-
ti vahemmalla tyolla. (What is the XNA Framework 2006.)

XNA:ta kéytetddn usein indie-peleisséd ja muissa pienemmissd projekteissa. Indie-
peleiksi kutsutaan usein pienten ryhmien tekemia pelejd, joihin ei ole hankittu rahoi-
tusta ulkoiselta julkaisijalta. Tammaisid pelejd, toisin kuin isoja pelijulkaisuja, ei
myyda nayttavilla grafiikoilla, tunnetuilla &&nindyttelijoilld ja isoilla mainoskampan-
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joilla, vaan esimerkiksi hauskalla pelimekaniikalla tai massaviihteesta eroavalla ta-
rinankerronnalla. (Dutton 2012.)

KUVA 1. Fez (Fez 2012.)

Fez (kuva 1) on hyva esimerkki XNA:lla tehdysté indie-pelistda (Bédard 2009). Pelis-
sé pelataan Gomez-nimiselld hahmolla, joka eldd kaksiulotteisessa maailmassa. Maa-
gisen fetsi-hatun saatuaan hén pystyy ndkemadan kolmannenkin ulottuvuuden. Koko
pelimekaniikka perustuukin siihen, ettd pelaaja pystyy kééantelemaan neliskulmaista

pelimaailmaa nahdékseen sen kaikista eri sivuista kaksiulotteisesti. (Fez 2012.)

2.2 Unreal Development Kit

Unreal Engine on Epic Gamesin tarjoama pelimoottori, joka syntyi alun perin Unreal-
pelin (kuva 2) moottoriksi vuonna 1998, mutta kehittyi siitd mychemmin yhdeksi ylei-
simmin kéytetyista ensimmaéisen ja kolmannen persoonan réiskintdpelien moottoreista.
Unreal Engine kuuluu nykyaan myos Unreal Development Kitiin, jolla pystyy teke-
maan ammattilaistasoisia pelejd helppokayttoiselld tyokalusetilla. Se kéyttdd Un-
realScript-nimistd ohjelmointikieltd. (Thomsen 2010.) Viimeisin julkaistu versio eli
Unreal Engine 3.0 mahdollistaa pelien tekemisen Applen iOS:lle, Windowsille, Adobe
Flashille, Androidille, Xbox 360:1le, Mac OS:lle, Playstation 3:lle, Playstation Vitalle
ja Nintendon Wii U:lle (Platforms 2012).



KUVA 2. Unreal (Unreal #9 2012.)

Unreal Enginelld on tehty nimensa mukaisesti Unreal-sarjan kaikki osat, mutta tdmén
lisdksi sita on kaytetty erittdin moneen hyvin suosittuun peliin kuten Gears of War-
trilogia, BioShock-sarja ja Mass Effect-trilogia. Ndma kolme sarjaa ovat niin sanottuja
AAA-peleja eli budjetiltaan ja myyntiluvuiltaan monet isot Hollywood-elokuvatkin

syrjayttavia peleja.
2.3 Source Development Kit

Valve Softwaren vuonna 2004 julkaisema Source Engine ilmestyi yhtion suosittujen
jatko-osien Counter-Strike: Source:n ja Half-Life 2:n (kuva 3) pelimoottorina. Se on
jatkokehitetty GoldSrc-pelimoottorista, joka taas on raskaalla kadelld muokattu id
Softwaren Quake-pelimoottori. Yleiseen kéytton se péaatyi Source SDK-paketin yh-
teydessa. Sourcella on tehty pelejd myds Xbox 360:lle ja Playstation 3:lle, mutta p&a-
osin kyseessd on kuitenkin PC- ja Mac-pelien maailmaan tarkoitettu pelimoottori.
(Thomsen 2009.)



KUVA 3. Half-Life 2 (Half-life 2 2012.)

Vaikkei Source Enginella tehdakaan paljoa kolmannen osapuolen isoja projekteja, on
se erittain suosittu modaajien keskuudessa. Modaajiksi kutsutaan henkil6itd, jotka
sovittavat esimerkiksi karttapaketteja, graafisia muokkauksia tai vaikka kokonaan
uusia peleja jonkin suositun pelin moottoriin ja pelimekaniikkaan. Muun muassa Val-
ven suositut nettipelit Team Fortress ja Counter-Strike saivat alkunsa talla tavoin fa-

nien kasissd. (Thomsen 2009.)

2.4 Unity

Unity on Unity Technologiesin kehittdma ilmainen ympaéristd, jolla tehdaan peleja
kaikille pelaamiseen tarkoitetuille ymparistoille. Sen ensimmaéisen version kehitys
aloitettiin jo vuonna 2001 ja lopulta julkaistiin vuonna 2005 Applen Worldwide Deve-
lopers Conference-tapahtumassa. (Fun Facts 2013.) Unityn pelimoottori on suunnitel-
tu skaalautumaan eri laitteiden valilla niin hyvin, etta teoriassa sama peli voisi toimia
kénnykalla ja PC:1l1&. Tamén takia silld ei saa aikaiseksi niin yksityiskohtaisinta gra-
fitkkaa kuin joillain Kkilpailijoiden tuotteilla. Unitystd on my6s olemassa maksullinen
ammattilaisversio, joka tarjoaa enemmén toiminnallisuuksia. (License Comparisons
2012))



KUVA 4. Rochard (Rochard 2012.)

Unityd ovat kayttaneet projekteissaan esimerkiksi suomalainen Recoil Games pelis-
sédan Rochard (kuva 4) ja Rovion Bad Piggies:ssd. Nama kaksi ovat esimerkkejé siita,
ettd Unity taipuu myds 2D-peleihin, vaikka kyseessa onkin 3D-pelimoottori. Peleissa
on lukittu kamera sivulle ja hahmot voivat liikkua vain kaksiulotteisesti yl6s, alas ja
sivuille, mutta eivat ollenkaan syvyyssuunnassa. (Rochard’s Producer on the Unity
Engine 2011.)

3 UNITY

Unityé voisi kuvailla pienkehittdjien tulevaisuudeksi. Sen avulla peleja voi oppia te-
kem&&n muutkin kuin pelkét ohjelmoijat, koska sen kayttoliittyma muistuttaa enem-
man 3D-mallinnus- tai piirto-ohjelmia kuin koodieditoria. Unityssa onkin jo valmiina
pelimoottori, joten tarvittava ohjelmointi keskittyy lahinna erilaisiin pelissa tarvitta-
viin toimintoihin kuten vaikkapa aseella ampuminen tai tietokoneen ohjaamien hah-
mojen tekodly. Ohjelmointi suoritetaan kayttdjan haluamalla tekstieditorilla ja koodi-

patkat lisataan erillisina skriptatiedostoina projektiin.

Unityn kayttoliittyma (kuva 5) koostuu erilaisista ikkunoista. Tarkeimmat ndista ovat
Scene-kuva, Game-kuva ja Assets-valikko. Scene-kuvassa pystyy katselemaan peli-
maailmaa eri perspektiiveista, maalaamaan pinnanmuotoja ja lisddmaén objekteja

esimerkiksi 3D-malleja siihen. Game-kuvassa taas naytetdan pelikuva livend ja As-
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KUVA 5. Unityn kayttoliittyma

Maailman luonti Unityssé on hyvin yksinkertaista. Se aloitetaan tekemélld nelikulmi-
on muotoinen Terrain ja tatd sitten muokataan piirtotydkalujen kaltaisilla valineilla.
3D-maailman muodot ja tekstuurit maalataan erilaisilla pensseleilla (kuva 6). Maan-
pintaa voi pensseleilld nostaa tai laskea tietyltd alueelta. 3D-mallit voidaan tuoda eri-
laisissa formaateissa kuten vaikka FBX-tiedostona ja malleja voidaan liikutella hiirella

haluamaansa paikkaan kartalla.
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KUVA 6. Pinnanmuotojen maalaaminen Unityssa

Projektiin tuoduille 3D-malleille voidaan asettaa tormayksentunnistuksen lisaksi fy-
siikka eli paino ja se vaikuttaako painovoima niihin. Pelimoottorissa mukana oleva
NVIDIA PhysX-fysiikkamoottori hoitaa taten kappaleiden tippumisen, vierimisen ja
pomppimisen reaaliajassa pelimaailmassa. Silla saa aikaiseksi myos tuuliefektin esi-
merkiksi vaikuttamaan puiden lehdistdén ja hahmon vaatteisiin. Fysiikan laskeminen
monelle kappaleelle yhtaaikaisesti on kuitenkin raskasta tehokkaillekin tietokoneille ja
pelin optimoinniksi olisi hyva pistaa fysiikat vain vélttaméattomille objekteille. (Phy-
sics 2013.)

Unityll& paasee siis hyvin pitkalle ilman ohjelmointia, mutta kuitenkin kaikki vaati-
vampi pelilogiikka ja toiminnot tarvitsevat kdyttdjan kirjoittamaa koodia. Ohjelmointi
hoidetaan JavaScript-, C#- tai Boo-ohjelmointikielilla. Eri toiminnallisuuksista voi
Kirjoittaa oman kooditiedoston, jonka liittaa sitten Unityn puolella siihen peliobjektiin,

johon tama liittyy.

Toiminnallisuus voi olla vaikkapa se, etté hiiren vasenta nappia painamalla pelihahmo
ampuu hiiren kursorin osoittamaan suuntaan pallon. Talléin kooditiedosto pitaa liittaa
peliobjektiin, jolla ammutaan (ase) ja maarittada tiedoston ndkymassa mainittu ammus
sitd vastaavaan 3D-malliin. Kuva 7:ssa aseen 3D-malliin on liitetty G-niminen Ja-
vaScriptid siséltava tiedosto, jonka ammuksia (Projectile) ovat Ammukset-niminen
3D-malli, jonka lentorataan taas vaikuttaa PhysX-fysiikkamoottori. JavaScript-

tiedostossa maariteltyjen muuttujien arvot sekd nékee, ett ovat muokattavissa suoraan
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Unityn editorin puolella. Niit4 voi muuttaa Unityn editorissa ilman, ettd ne vaikuttavat

alkuperéisen tiedoston koodiin.

¥ |i5| 4 G (Script) £,
Script s & (o]
Projectile A Ammukset (Righe
Speed 20
Ammukset 1 1
Kaikki Ammukset 16
Reload 1

Add Component ]

KUVA 7. Peliobjektiin lisatty JavaScript-tiedosto

Peliprojekti Unitylla koostuu sceneistd. Jos pelissd on esimerkiksi monta tasoa, niin
jokainen taso voi olla oma scenensé. Scened pystyy vaihtamaan pelin sisélla lyhyella
koodinpatkalla ja ndin ollen sdastetddn koneen tehoja, kun kaikkia tasoja ei tarvitse
ladata yhtéaikaisesti. Jokaisessa scenessé voi olla oma karttaeditorilla luotu maailman-

sa ja vaikka kokonaan erilainen pelimekaniikka.

Build Settings =
Scenes In Build
[] testiScene.unity
[] testiz.unity
M 1.unity [1}
M 2.unity 1
M 3.unity 2
Add Current
@ Web Player
Streamed |
Offline Deployment -
Development Build -
Autoconnect Profiler  []
Script Debugging ]
@ Xbox 360
=r3 ps3 4
v
| Switch Platform |[ Player Settings... | [ Build |[ Build And Run

KUVA 8. Unity-projektin kddntaminen

Kun pelin haluaa julkaista, tdytyy se ensin k&d&ntédd. Kaantdvaiheen asetuksissa (kuva

8) valitaan mitka kaikki scenet tulevat peliin ja missé jarjestyksessa. Yksi scene voi
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olla esimerkiksi pelin alkuvalikko ja toinen pelin lopputekstit. T&mén jalkeen valitaan
mille alustalle se k&&nnetdan. Unityn ilmaisversiossa on mahdollista k&antéda net-
tiselaimessa toimivaan muotoon, tietokoneella ajettavaksi standalone- eli tyopdytaso-

vellukseksi (PC, Linux ja Mac) ja Googlen Native Clientill& toimivaan muotoon.

4 PELIPROJEKTI

Tassa luvussa kerron yleisesti, mitd kaikkea peliprojektiin kuuluu. Peliprojekti alkaa
usein suunnitelmalla josta tehdaan sitten kéasikirjoitus. Vasta sitten kun peli on suunni-
teltu niin hyvin, ettd kaikilla on selked visio mité ollaan tekemdss, aletaan tehda itse
ohjelmointityota ja peligrafiikan valmistamista. Pelin kehitysvaiheessa ollaan jo
yleensé tietoisia mille alustoille peli julkaistaan ja missa hintaluokassa, koska opti-
mointi alustoille aloitetaan jo kehityksen alkuvaiheessa. Markkinointi on iso osa peli-

projektin jalkituotantoa.

4.1 Suunnittelu

Pelisuunnittelu tarkoittaa ideoiden keksimisté. Sitd miten ideoista tehdaan peli ja ide-
oiden yllapitoa koko pelintekoprosessin ajan. Pelisuunnitteluun kuuluu myos idean
myyminen muille ja muiden palautteen kuunteleminen. Pelisuunnittelija saattaa rakas-
tua omaan ideaansa liian syvasti ja unohtaa, ettei ulkopuolinen pelaaja véalttamétta

pidakaan siita tai ymmarra sita. (Fulletron 2008.)

Hyvéa pelisuunnittelija toimii erdénlaisena tulkkina suunnittelutiimissé. Graafikot ja
ohjelmoijat eivat vélttdmatta ymmarra toistensa toimialaa, mutta hyvalla pelisuunni-
telmalla Kkaikilla pitdisi olla késitys projektin kokonaisuudesta. Pelisuunnittelija on
my0s vastuussa ideoidensa laajentamiseen ja muokkaamiseen kehitystiimin ja ajan-

puutteen tuomien rajoituksien mukaan. (Fulletron 2008.)

Miké& siis on pelisuunnitelma? Pelisuunnitelmassa kerrotaan muutakin kuin pelkka
pelin juoni. Siind on mietitty pelin gameplayta eli pelaajan interaktiota pelimaailmas-
sa, pelimaailman rakennetta eli tasosuunnittelua, hahmojen valistd dialogia, pelin
saannot, pelin kohdeyleis6 ja muuta vastaavaa. Pelisuunnitelma voi muuttua projektin

edetessd, mutta sen olisi hyva silti olla melko tarkka ennen itse peliohjelman ja siihen
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liittyvien asioiden tekemisen aloittamista jo pelkastaan resurssien saastamiseksi. (Ful-
letron 2008.)

Gameplay on pelin térkein anti. Vaikka pelin tarina olisikin hyva, niin pelaaja kyllas-
tyy peliin nopeasti, jos itse pelaaminen on tylsdd. Gameplayn méaaritelmé vaihtelee
lahteesta toiseen, mutta yleisesti ottaen sillé tarkoitetaan pelaajan ja pelin valisté inter-
aktiota. Tahan sisallytetdén kaikki milla pelaaja voi vaikuttaa pelimaailmassa, kuten

paahahmon liikuttaminen, miekan huitominen tai vaikka toisille pelaajille puhuminen.

Pelin kohdeyleison voi ottaa huomioon valikoimalla pelitestaajarynman. Pelitestaajat
pelaavat pelid samalla, kun pelisuunnittelija ottaa muistiinpanoja asioista, mitka asiat
ovat pelaajille liian helppoja ja mitka aiheuttavat pelin etenemisen pysahtymisen liian
pitkaksi aikaa. Jos pelia tekevat osapuolet testaisivat pelid itse, niin he eivét osaisi
ottaa kantaa pelin ongelmiin niin suoraan kuin henkil6t, joilla ei ole mink&&nlaista

nakemysta pelin suunnitteluvaiheista.

Pelin tasosuunnittelu pitaa tehdd kokonaan pelaaja mielessa. Pelitaso voi nayttaa hy-
valta, mutta jos se on suunniteltu pelkastaan ulkonadn puolesta ilman mitd&n noteera-
usta pelimekaanisiin ominaisuuksiin, niin se voi sisaltdd monia turhauttavia ongelmia
pelaajalle. Esimerkiksi tasohyppelypeleissé pelaaja turhautuu, jos jatkuvat haviét joh-
tuvat viallisesta tasosuunnittelusta, eivatka hanen omista taidoistaan. Siind vaiheessa

pelkk& kaunis ulkondkd ei pelasta pelia.

4.2 Kasikirjoittaminen

Pelit ovat muuttuneet yksinkertaisesta pisteidenkerdémisesté elokuvateollisuutta haas-
tavaan popcorn-viihteeseen. Taman takia nykyajan peleissd on paljon dialogia, ta-
rinank&anteitd ja kinemaattisia vélianimaatioita. Jotta tdima kaikki pysyisi kasassa, on

peli pakko kasikirjoittaa.

Ennen kasikirjoittamisen aloittamista on kuitenkin hyvé olla jonkinlainen nakemys
siitd millainen pelist4 tulee. Jos on tekemadssd kovin dialogivoittoista kasikirjoitusta,
niin pelin tyylisuunta ei voi valttamatta olla tasohyppely tai peli joka rakentuu pelkas-
taan pisteiden kerdd@misen ympérille. Hyvan roolipelin tekeminen taas ei onnistu ilman

isoa mé&ardd hahmojen ja maailman taustatarinaa.
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Peliké&sikirjoittaja Richard Danskyn (2012) mukaan pelit ovat ainoa media, joiden
kasikirjoituksessa ei kerrota kirjailijan omaa tai padhenkilon tarinaa, vaan pelaajan
tarinaa, koska pelaaja omaksuu protagonistin roolin ja on interaktiossa pelin maailman
kanssa. Vaikka pelaaja ottaisikin ikonisen ja mediassa tunnetun hahmon kuvakseen
pelissé, niin kaikki hahmon tekemat asiat ovat nimenomaan pelaajan tahdosta riippu-

vaisia.

Nykyaén pelien kasikirjoitukset ovatkin melko monimutkaisia ja niistd vastaavat usein
ammattilaiset Kirjailijat. Parhaana esimerkking tastd ovat Tom Clancy -sarjan pelit,
jotka perustuvat samannimisen kirjailijan teoksiin tai ké&sikirjoituksiin. Pelikasikirjoi-
tus eroaa elokuvista ja Kirjoista siind maarin, ettd pelaajalla voi olla mahdollisuus teh-
da valintoja: esimerkiksi valita joko hyvé tai paha polku. Vuonna 2012 ilmestyneessa
Dishonored-pelissé pelaajalla on mahdollisuus aiheuttaa kaaosta ja olla psykopaatti-
nen massamurhaaja tai sitten olla salamyhkainen ja ndkymatén henkil®, joka ei tapa
ketadn koko pelin aikana. Pelin maailman kohtalo ja muiden hahmojen vuorovaikutus

pelin padhahmoa kohtaan muuttuvat molemmilla eri pelitavoilla aivan painvastaisiksi.

Pelin kasikirjoittaja ei kuitenkaan ole peliprojektin pomo, joka maaréa kaikista asiois-
ta. Pelien tapauksessa késikirjoittaminen on vieldkin enemman yhteisty6ta kuin esim.
elokuvien tapauksessa. Kasikirjoittaja joutuu tydskentelemaan pelin tasosuunnitteli-
joiden, artistien ja pelisuunnittelijoiden kanssa, jotta kaikki sopisi yhteen. (Owen
2013.)

4.3 Peliobjektit

Unityssa pelissé olevia objekteja kutsutaan peliobjekteiksi (GameObject). Peliobjekti
ei itsessadn tee mitdén. Se tarvitsee erilaisia ominaisuuksia voidakseen muuttua hyo-
dylliseksi pelin kannalta. (Gameobjects 2013.) Esimerkiksi pelihahmo ja pelimaailma

kaikkine sisdltdineen ovat peliobjekteja.

Peliobjektia voisi kutsua sdilioksi. Kuten kuvasta 9 voidaan n&hd&, niihin séil6tdén
erilaisia komponentteja, jotka riippuvat ihan siitd minkalainen peliobjekti on kyseessé.
(Gameobjects 2013.) Jos kyseessd on ensimmadisen persoonan raiskintapeli, niin pelin

padhahmossa pitéé olla komponentteina ainakin pelitilannetta hahmon silmista kuvaa-
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va kamera, hahmon ohjauksen méarittavat koodinpatkat, aseet omine koodeineen ja
tormayksentunnistus. Komponentti on siis hyvin laaja késite, joka kattaa kaiken aina

kamerasta d4niin, ja siitd kooditiedostoihin ja efekteihin.

[ |First Person Controller [|static =
b Tag | Untagged # | Layer | Default ol
Prefab | Selact | Rewvert | Apply |
b .« Transform ﬁ i,
b &% [ Character Controller 3 #.
[ @ [ Mouse Lookrestricted (Script) ﬁ o,
b |Js| M Character Motor (Script) 3 .
> |Js|  FPSInput Controller (Script) i %
> |Is| [ Inventory (Script) ) .
b |Js|  Inventory GUI (Script) i %
v @'Eﬁudiu Listener g .
b =) [ Audio Source @

[ Ldd Component ]

KUVA 9. Iso maara komponentteja

Pelaajan nakokulmasta peliobjektit ndkyvat vain siis 3D-mallina, muuna grafiikkana
tai eivét nay ollenkaan, mutta niissa on tietenkin paljon enemman sisaltéa. Peliobjekti
on se kohta pelissd, jossa artistien, suunnittelijoiden ja ohjelmoijien tekemé siséltd
yhdistyy. Artistin puolesta se voi olla vaikka 3D-malli vihollisesta, johon ohjelmoija

on tehnyt suunnitelmien pohjalta tekoalyn.

4.4 Ohjelmointi

Videopelien alkuaikana 70-luvun alusta 80-luvun puolivaliin videopelin ohjelmoija oli
usein myos suunnittelija ja artisti. Videopelit olivat tahén aikaan hyvin yksinkertaisia
ja jopa pelin grafiikat piirrettiin koodissa maaraamalla pikseleitd tiettyihin paikkoihin.
Esimerkiksi Taiton vuonna 1978 julkaisema kolikkopeli Space Invaders (kuva 10) on
vain yhden miehen, Tomohiro Nishikadon, voimin tehty projekti niin ohjelmointia
kuin laitesuunnittelua myoten. (Edwards 2007.) Nykypaivana pelin ohjelmoijat ovat
vain osa tiimid, jotka pistavét artistien piirtdman grafiikan, esimerkiksi 3D-mallit,
liikkumaan ruudulla ja ohjelmoivat pelisuunnittelijan méérittelemét saannét pelimaa-

ilmaan.
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KUVA 10. Space Invaders (Reyes 2010.)

Peleja voi ohjelmoida oikeastaan milla tahansa ohjelmointikielell&, koska pelin mé&ari-
telma on niin laaja. Nykyaan iso osa peleista kuitenkin ohjelmoidaan C-, C++-, C#- tai

Java-ohjelmointikielilla. C++ on ndista kaytetyin.

Peliohjelmoinnissa yksi keskeisimmistd komponenteista on game loop eli vapaasti
kaannettyna pelisilmukka. Se maarittelee kuinka monta kertaa sekunnissa peliruutu
piirretdan, pelaajan painalluksia tarkistetaan ja kaikkea ruudulla liikkuvaa péivitetaan.
(Gamedev Glossary: What is the ”Game Loop”? 2012.) Unityn tapauksessa pelié pai-
vitetddn erilaisissa Update-funktioissa: FixedUpdate, Update ja LateUpdate, jotka lu-
ettelin tarkeysjarjestyksessa useimmiten paivitettdvasta vahimmiten paivitettavan.
(Execution Order of Event Functions 2012.)

4.5 Markkinointi ja levitys

Vield 10 vuotta sitten, jos halusit pelata videopelejd, sinun taytyi kavella peleja myy-
vaan erikoisliikkeeseen tai Anttilan tapaiseen ketjuliikkeeseen. Tamén jalkeen piti
toivoa, ettd haluamaasi pelid 16ytyy hyllysté ja sinulle sopivaan hintaan. Nykyaén ta-

maén kaiken voi hoitaa kotoa ké&sin vain nappia painamalla.

Ladattavia pelejd myyvat Internet-palvelut ovat hyvin suosittuja PC-pelien puolella.
Steamin, Originin ja GOG:n kaltaiset palvelut myyvét pelin digitaalisena ja kayttdjati-
liin liitettynd. Sinun ei siis tarvitse huolehtia CD-levyn kunnosta, vaan voit ladata pe-

lin milloin tahansa uusiksi, kunhan muistat vain kayttajatunnuksesi ja salasanasi.
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Tamé sek& matkapuhelinpuolella Google Play ja Applen AppStore ovat helpottaneet
pelintekijoiden talousongelmia paljon. Pelin ei tarvitse end4 olla budjetiltaan iso, siita
ei tarvitse painaa montaa fyysista kopiota ja miké parasta sen voi hinnoitella itse, kos-
ka tuote on digitaalinen ja rahaa ottavia vélikasia on paljon véhemman. Tamén takia
nykyéaén pelimarkkinoilla on erilaisia hintaluokkia toisin kuin 20 vuotta sitten. Pelin
hinta voi olla melkein mité tahansa ilmaisesta yhteen euroon ja siitd monen sadan eu-

ron kerdilypaketteihin.

Budjetiltaan isommat pelit painetaan kuitenkin edelleen levyille, mutta ne ovat tdmén
lisdksi saatavissa myos digitaalisina. Teknologia ei ole vield kehittynyt niin paljoa,
ettd jokainen pelaava ihminen ostaisi pelinsa digitaalisesti, mutta pienemmaén budjetin
peleille se on useassa tapauksessa ainoa levityskanava. Jopa jokaisella uudemmalla

videopelikonsolilla on omat verkkokauppansa.

Digitaalinen levitys on tuonut markkinoille myds uusia markkinointimalleja peleille.
On olemassa kuukausimaksullisia peleja kuten esimerkiksi erittain suosittu World of
Warcraft. Tatd markkinointimallia kayttavat pelit ovat yleisimmin Massive Multi-
player Online -peleja (MMO) eli isoja pelaajamaaria tukevia nettipelejd, joissa on

pelattavaa sisaltod miltei loputtomiin.

Koska kuukausimaksullinen malli ei endd kannata kuin muutamassa harvinaisessa
tapauksessa, niin markkinoille tuli Free-to-play eli ilmaispelimalli. Tat4 mallia edus-
tavat useiden MMO-pelien lisdksi muun muassa monet nettirdiskintapelit kuten Team
Fortress 2 ja useat Facebook-pelit. llmaispelimalli perustuu siihen, ettd ydinpeli on
ilmainen, mutta kaikki lisasisaltd maksaa. Lisésisaltod voi olla esimerkiksi kosmeetti-
set esineet pelimaailman sisalld, uudet pelattavat hahmot tai vaikkapa lisad pelattavaa
peliin. Esimerkiksi Lord of the Rings Online -nettipelin tapauksessa, markkinointimal-
lin muuttaminen kuukausimaksullisesta ilmaispeliksi triplasi pelin tuottamat rahamaa-
rén. (Orland 2011.)

Miten pelistddn saa nykyadn jaettua informaatiota? Mainostaminen sanan varsinaises-
sa mielessé on vain isompien pelien hommaa, koska kustannukset tv- ja lehtimainon-
taan ovat niin isoja. Pienemmat pelit saavat usein julkisuutta peliaiheisten nettisivusto-

jen kautta arvosteluissa ja artikkeleissa. Myds YouTubesta on tullut iso alusta indie-
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pelikehittajille mainostamiseen. Videopelikommentaattori John Bain tekee YouTu-
been nimimerkill& TotalHalibut videosarjaansa "WTF is...”, jossa hén esittelee odo-
tettujen uutuuspelien lisdksi tuntemattomampia tuotoksia. Videot keradvat jopa sato-

jen tuhansien katsojaméaéria.

Sonyn PlayStation 3:lla, Microsoftin Xbox 360:114 ja Nintendon Wii- sekd 3DS-
konsoleilla on kaikilla omat latauspalvelunsa, joita niitd on kritisoitu monesta asiasta.
Toisin kuin PC-puolen vastaavissa, niissa ei pelin paivittdaminen ole ilmaista kehitta-
jalle. Veteraanipelinkehittdja Tim Schafer mainitsi Hookshot inc.:n haastattelussa
(2012), etta pelin paivittaminen konsolilla voi maksaa jopa kymmenid tuhansia euroja
paivityksen koosta riippumatta. Téssé hintaluokassa olevat pdivitysmaksut ovat Scha-
ferin mukaan pienelle kehittajélle niin isoja, ettei niitd yksinkertaisesti pysty maksa-
maan. Nain ollen konsoliversiot joistain pienemman budjetin peleista ovat taynné eri-

laisia vikoja, joita ei pystyté korjaamaan vaikka asia on kehittdjien tiedossa.

Pelikonsolivalmistajat ovat kuitenkin sanoneet tulevaisuuden olevan toista tamén suh-
teen. Nintendon uusin konsoli eli Wii U tarjoaa lisensoiduille kehittgjille ilmaisen
Unity Pro-version ja mahdollisuuden hinnoitella pelinsd itse. (Nutt 2013.) Myos
PlayStation 4:n on luvattu sen julkaisevan Sonyn sanoin olevan hyva ymparisto indie-
kehittajille. (Webster 2013.)

5 CASE: PELI

Tassa luvussa kerron kaikki neljannen luvun asiat oman projektini ndkokulmasta. En
ole pelinkehityksessa ammattilainen, joten tdma ei vélttdmatta anna taydellistd kuvaa
pelinkehittdjien arjesta. Haasteena on kuitenkin alun, lopun ja pelimekaniikan sisalta-

van ja pelattavissa olevan pelin tekeminen.

5.1 Suunnittelma

Tassa alaluvussa puhun sitd, minkalainen peli tdimé tulee olemaan. Kerron lyhyesti
pelin ideasta, pelimekaniikasta ja pulmien suunnittelusta. En kuitenkaan paneudu jo-
kaiseen pelin pulmaan, koska niihin tulee muutoksia jatkuvasti. Niit4 pitéd& hioa pelin-
tekoprosessin edetessd, kun huomaa esimerkiksi pelimoottorin puolesta tai suunnitel-

man monimutkaisuudesta johtuvia ongelmia
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5.1.1 Pelin idea

Pelin ideana on ensimmaisen persoonan seikkailupeli kauhuvivahteilla. Ideaan vaikut-
tivat suosikkipelini kautta aikain: The Secret of Monkey Island (kuva 11) ja Day of the
Tentacle, jotka ovat LucasArtsin julkaisemia seikkailupeleja. Niiden kantava idea on
etsia pelimaailmasta erilaisia esineité ja ratkaista niiden ja erilaisten dialogivalintojen
perusteella mitd oudoimpia pulmia hyvin tarinavetoisessa maailmassa. Tamankaltaiset
pelit olivat kuitenkin yleensé kaksiulotteisia pelkastaan hiirell& ohjattavia seikkailuita.
Oman projektini tapauksessa pelin padhahmoa ohjataan hiirelld ja ndppaimistolla. Sen

pelimekaniikka on tastd johtuen lahempéand ensimmadisen persoonan raiskintdpeleja

kuin vanhoja seikkailupeleja.

KUVA 11. The Secret Of Monkey Island (The Secret of Monkey Island 2009.)

Koska yksi pelin genreistd on kauhu, tapahtuu iso osa pelista pimeéssa tyrmassa. Se
ettd pelaaja ei nakisi ollenkaan, olisi tietenkin huonoa pelisuunnittelua. Tdmén takia
pelaajalla on auttavana voimanaan taskulamppu, jolla ndkee vain rajatulle alueelle.
Taskulampun kanssa olisi kuitenkin liian helppoa edetd, jos sen saisi pitdd kokoajan
paalla. Taman takia taskulampussa on kuluvat patterit, jotka latautuvat itsestaan vain
kun lamppu on poissa paalta. N&in pelaaja joutuu tasapainottelemaan pimean ja valon

tasapainoa itse.

Pelissa ei ole varsinaisia fyysisié vihollisia. Ainoa vihollinen pelaajalle on pimeys ja
sen tuomat pelkotilat. Pelaajan pitéé siis ratkoa puzzleja eli seikkailupeleille ominaisia
loogisia ongelmia taustalla kuuluvan pelottavan ambient-musiikin ja satunnaisten pe-

lottavien aénien keskella.
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Pelissd on myos inventory eli inventaario. Sielld nakyvét hallussa olevat esineet ja
tiettyd esinettd klikkaamalla saa sen kayttéonsd, joka nakyy kaytanndssé esineen ol-
lessa hiiren kursorina. Kaytossd olevaa esinetta voi testata erilaisiin triggereihin eli
“kytkimiin” ymparistossa. Jos kayttdd oikean esineen oikeaan kytkimeen, esimerkiksi

avaimen oveen, niin pelitilanne muuttuu ja pelaaja péésee eteenpain.

5.1.2 Pelimekaniikka

Pelissd on mahdollisuus katsella maailmaa vapaasti kameralla, jonka kulma on ohjat-
tavissa hiirelld. Tama kamera kuvastaa pdadhahmon paanliikkeita. Hahmon fyysisen
sijainnin muuttaminen tapahtuu taasen WASD- tai nuolindppdimill&. F:std pelihahmo

nostaa taskulampun, jonka valokeilaa voi muokata Q- ja E-ndppéimilla

Liikkumisen liséksi pitd4d huomioida pelin point-and-click-elementti. Koska hiirella
ohjataan hahmon katsetta, olisi siind samalla vaikeaa osoittaa kursorilla jotain kohdet-
ta, koska kameran kulma muuttuu kokoajan. Tamén takia pelissd on mahdollisuus
lukita kameran kulma hiiren oikealla napilla ja siirtya ohjaamaan kursoria, jolla voi
vuorovaikuttaa pelin ymparistoon. Kursori ndkyy vain napin ollessa pohjassa ja muut-
taa varia, kun se koskettaa jotain objektia, mikd on poimittavissa tai kaytettavissa.

Jos pelaaja klikkaa esinettd, joka on poimittavissa, haviaa se peliruudusta ja siirtyy
pelaajan pohjattomiin taskuihin. Painamalla I:t4 aukeaa inventaario, jossa kaikki poi-
mitut esineet nakyvat erilaisina ikoneina. Ikonia klikkaamalla esine tulee kaytettavak-
si. Kun esine on kéytettdvissa, sen vuorovaikutus toisiin esineisiin hoituu mydskin

klikkaamalla.
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GAMI

Press Enter to continue

KUVA 12. Game Over

Vaikkei peli rankaise virheistd, niin siind voi kuolla. Toistaiseksi kuoleminen on kui-
tenkin mahdollista vain yhdessa kohdassa. Jos pelin alkuvaiheessa sijaitsevassa kéayta-
vassa taaksepain, voikin huomata edellisen huoneen h&vinneen. Jos jatkaa siltikin k&-
velemistd taaksepdin, niin tippuu omaan kuolemaansa ja saa “Game Over’-tekstin

ruutuun (kuva 12).

5.1.3 Pelin pulmat

Pelin pulmien suunnittelu on haastava pulma itsessédankin. Niitd suunnitellessa pitaa
ottaa huomioon, ettd pelaajalla on mahdollisuus ratkaista ne, mutta kuitenkin pelin
olematta liian helppo. Pulmissa pitaa siis olla tarpeeksi haastetta, ettd pelaaja viihtyy
etsiesséan ratkaisua. Kuitenkin jos pulma on liian vaikea, pelaaja ei jaksa enaa yrittaa
muutaman kokeilun jéalkeen. Siksi pelin pitdakin viestid, jos ratkaisu on meneméassa

edes osittain oikein.

Taman takia pelissé on hyvéa séilyttad erédénlainen vaikeuskayra. Pelin alussa on vain
yksinkertaisia ja ohjeistettuja pulmia, jotka kuka tahansa pystyy ratkaisemaan. Tassé
vaiheessa kuitenkin vain opetetaan miten pelimekaniikka toimii. Kun pelaaja on oppi-
nut pelimekaniikan, pitd4d sekoittaa pakkaa ja tehdd pulma, joka vaatii oma-
aloitteisuutta pelaajalta. Talla linjalla vaikeuskéyrdd on hyva nostaa pelin loppuun

saakka nostamatta vaikeustasoa kuitenkaan liian korkealle.
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Esimerkiksi tdmén pelin ensimmainen pulma tapahtuu pimedsséd huoneessa, josta ei
nayttéisi olevan paasyé ulos (kuva 13). Huoneessa ei ole pelihahmon lisdksi muuta
kuin kolme numeroitua nappia ja numeroituja kuutioita. Osaamalla yhdistdad nume-
roidun kuution ja numeroidun napin oikein, ovi aukeaa. Jos kuutiot taas asettaa véa-

rassa jarjestyksessé napeille, niin mitéan ei tapahdu.

Ovi

KUVA 13. Ensimmainen pulma

5.2 Kasikirjoitus

Peli alkaa tilanteessa, jossa pelaajan ohjastama hahmo |0yt&d itsenséd pimeéstad huo-
neesta ilman mitddn muistikuvaa sinne joutumisesta. Pelaajalla on turvanaan vain tas-
kulamppu ja omat paattelykykynsa. Tastéd alkaakin seikkailu erilaisia pulmia ratkoessa

(katso luku 5.1.3). Tama on pohjustus pelin tarinalle.

Pelin taustatarinaa kerrotaan maailmasta 16ytyvissa kirjoissa, joita on siroteltu ympaéri
pelid. Koska peli on yhden miehen projekti, taustatarinaa ei ole paljoa, mutta se vahai-
nen on tehty auttamaan pelaajaa ongelmatilanteissa. Esimerkiksi pelin toisesta huo-
neesta l0ytyvassa kirjassa (kuva 14) on neuvoja sen huoneen pulman ratkaisuun. Vihje
on kerrottu paivakirjan muotoon. Kirjat tulevat ruutuun l&pinakyvina ikkunoina, joissa

on nappi sulkemista varten.
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Dear Diary,

| am getting old and my memory isn't as sharp as it used to be.
What was the correct way to open this door?

it had something to do with three sounds in the darkness.

KUVA 14 Yksi pelin kirjoista

Néin ollen voisi sanoa pelin ké&sikirjoituksen valmistuvan samaa tahtia kuin muukin
peli. Kasikirjoitan taustatarinaa lisdé aina, kun peliin tulee pulmia lisd4. Taustatarina

on kuitenkin lahestulkoon aina pelivihjeiden muodossa.

5.3 Peliobjektit

Pelin erillisten 3D-mallien tekemiseen olen kayttanyt Autodeskin 3ds Max Design
2011:sta. Useat peliobjektit ovat kuitenkin laillisesti erilaisista rojaltivapaista lahteista
hankittuja, eivatké néin ollen ole omatekemié. Keskityn tassa luvussa siis 1ahinnd vain

niihin itseni tekemiin asioihin.

Pelin ulkomaailmat (kuva 15) on tehty tietenkin Unityn omalla Terrain-editorilla, mut-
ta niiden yksityiskohtiin ei ole kaytetty kovin paljoa vaivaa, koska isoin osa pelista
tapahtuu 3ds Maxilla tehtyjen rakennelmien sisélla. Pelin ensimmainen terrain nakyy
pelaajalle 10 sekunnin ajan, kun hén onnistuu pakenemaan pelin ensimmaisesta ra-
kennuksesta. Taman jalkeen pelin kohtaus vaihtuu ja pelaajan hahmo siirtyy toisen

rakennuksen sisalle siirtyméefektin tahdittamana.
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KUVA 15. Pelin ensimmainen terrain

Kaikki pelin rakennelmat, kuten huoneet ja kdytavat, ovat 3ds Maxilla tehtyja. Niiden
luomiseen kaytin ohjelman perusmuodoista Box- eli laatikkomuotoa. Sen mittasuhteita
muuttamalla saa helposti aikaiseksi nelikulmion muotoisia huoneita ja pitkia nelikul-
mion muotoisia kdytavia. Ontoksi huoneet ja kaytévét sain ohjelmasta 16ytyvalla Boo-
lean-tydkalun substraction-operaatiolla, jolla saa poistettua toisesta objektista toisen
objektin kokoisen osan pois. Pistaméalla esimerkiksi pienemman laatikon isomman

sisélle, saa isommasta laatikosta onton kuten kuvasta 16 voidaan nahda.

KUVA 16. Laatikko substraction-operaation jalkeen

Kun pelin ensimmaisestd huoneesta péésee ulos, paatyy pitkaan kaytdvaan (kuva 17).
Tama kéytdva on toteutettu tekemalla yksi lyhyt patkéa kdytavaa, jota on sitten aseteltu

saumattomasti toistensa peradn. Yhden kaytavanpatkan varustukseen kuuluu kummal-
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lakin seindlla olevat valoa tuottavat soihdut ja kolmet kuvioidut matot. Soihtujen liek-
kiefekti valaistuksineen on tuotettu Unityn Standard Assets-paketin mukana tulevalla
Flame-efektill&.

KUVA 17. Kaytava

Unityn Asset Storesta pystyy ostamaan erilaisia 3D-malleja ja lataamaan ne suoraan
kaytettavaksi omaan projektiinsa. Asset Storeen pystyy kuka tahansa pistamaan myyn-
tid omia 3D-mallejaan, tekstuurejaan, audio-tiedostojaan tai vaikka kokonaisia peli-
projekteja madrittelemddnsa hintaan. Toin omaan projektiini tit4 kautta muutamia
ilmaisia 3D-malleja lisddmé&an vahan sisaltdd pelimaailmaani. Kuvassa 18 on Asset

Storesta ladattu puupdyta ja kaksi Kirjaa.
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KUVA 18. Asset Storesta ladattuja 3D-malleja

3D-mallien lisaksi pelissé on my6s ns. nakyméttomié peliobjekteja. Naihin kuuluvat
mm. pelialueen rajaavat Box Colliderit eli nakymattomat laatikon muotoiset seinét,
joiden lapi pelaaja ei pysty kdvelemaan. Myos esimerkiksi hiiren kursori on hoidettu

omalla peliobjektillaan, koska pelissa ei ole Windowsin oma kursori kaytossa.

5.4 Ohjelmointi

Tassé peliprojektissa ohjelmointi on jaettu useaan erilliseen JavaScript-tiedostoon.
Jokainen tiedosto ajaa joko tietyn asian pdivittamista jokaisessa ruudulla nakyvassé
kuvassa tai sitten ajoittaa tietyn asian tapahtumaan tietylla hetkelld. Tietty hetki voi
olla vaikka, kun pelihahmo kévelee merkatun alueen yli tai tekee jotain. Kaikki koodi
on JavaScriptilla kirjoitettua. Paadyin kéyttamaan JavaScriptid, koska silla on niin iso

tuki Unityn yhteisossa.

Pelihahmon ohjaamiseen kéytetddn Unityn mukana tulevaa valmista hahmomoottoria
”First Person Controller”, joka on suunniteltu ensimmadiisen persoonan peleja varten.
En ole muokannut yhtdén tata valmista komponenttia, joten en kerro siitd tdmén
enempaa tdméan opinndytetyon aikana. Keskitynkin koodinpatkiin, joita ei tule Unitys-
sd valmiina vaan ne on joko itse Kirjoitettu tai otettu joistain vapaassa levityksessa

olevista projekteista.
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Yksi tarkeimmistd ominaisuuksista pelissd on hahmon ja pelin esineiden valinen inter-
aktio. Tdma vaatii monta eri JavaScript-tiedostoa: interaktio.js, Inventory.js, Item.js ja
InventoryGUI.js. Naist4 tiedostoista jokainen tekee oman asiansa, mutta vain yhdistet-
tynd ne toimivat kunnolla. Téssé luvussa selitankin pelaajalle selvimmin nékyvét osat

naistéd kyseisista JavaScript-tiedostoista.

5.4.1 Interaktio

Isoin osa inspiraatiosta interaktiosysteemin toteuttamiseen l6ytyy Sue Blackmanin
kirjasta Beginning 3D Game Development with Unity (2011). Interaktio-systeemini
liikkeelle I&hti hanen kirjassaan esittdmisté esimerkeista. Olen kuitenkin muokannut

esimerkkeja toimimaan omassa pelissani paremmin ja lisdnnyt niihin paljon uusia

ominaisuuksia.
g -] function OnMouseDown ()} {
if (Dis-t.ancEE':ro
if (kirja = trus) {
kirja tunniste = trus;
GEtEDr_pr;;;At (CbjectLookup) . LookUpState (this.gameCbject, currentState
kursori.GetComponent (KursorinChjaus) .currentCursor.name) ;
if (gameCbject.GetComponent ("Item™) == null)
{
Process0Object (currentState) ;
else {
if -(g;rr.;él;-j.;;;:..C‘%E;.C;Jrr;t;:;an;:(”Z;.err.""]-.K_ay-r;.ét:.ta;;_== true)
i
ProcessChject (currentState);
119 | onMousesDown
KUVA 19. OnMouseDown-funktio

interaktio.js:ssa maaritelladn mita tapahtuu, jos pelaaja vie kursorin esineen péalle tai
klikkaa sitd. Kuten kuva 19:ss& nahdaan, Unityn skriptauksessa hiirenpainalluksen
tunnistus tehdddn OnMouseDown-funktiolla. Funktion { }-merkkien sisalle tulee
kaikki mita tapahtuu, kun kyseisen koodinpatkén sisaltdvaa peliobjektia painetaan
ruudulla. Peliobjektiin voi olla méaritelty useampikin OnMouseDown-funktio erilli-

sissé JavaScript-tiedostoissa.

Rivi if (DistanceFromCamera() > triggerDistance) return; tarkistaa onko esine pelaa-
jan nékokulmasta liian kaukana. DistanceFromCamera()-funktiossa maaritelldan esi-

neen sijainnin etaisyys kameran sijainnista reaaliajassa ja triggerDistance on muuttuja,
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johon voi maaritelld haluamansa maksimietaisyyden. Jos esine on liian kaukana, seu-

raavia riveja ei suoriteta.

Seuraava if-lause tarkistaa onko klikattava esine maaritelty Kirjaksi, koska olen maari-
tellyt kirjoille omia ominaisuuksia, joita muilla esineilla ei pelimaailmassa ole. Kirjat
madritelladn Unityn editorin puolella muuttamalla oletuksena olevan epétosi-arvon
todeksi. Loppuosa funktiosta hakee peliobjektin tiedot ja tarkistetaan suoritetaanko
sille ProcessObject-funktiota. ProcessObject-funktio suorittaa kaikki toiminnallisuu-
det, mité tapahtuu esinettd klikkaamalla. Naita ovat esimerkiksi mahdollinen aani tai

animaatio.

function CnMouseCver () {

1f(D15tajceFronCanera(] <= trlggerDls ance) {
if (gameCbject.GetComponent ("Item") == null)
{
GameCbject.Find ("ku
GameCbject.Find ("ku

i") .GetComponent (KursorinChjaus) .SendMessage ("Swaplursoxr”,
i™) .GetComponent (KursorinChjaus) .nostoCursor) ;

else {

if (gameChject.GetComponent ("Item") .Kaytettava == true)
{
13 GameCkbject.Find ("kursori") .GetComponent (KursorinChjaus) . SendMessage ("Swaplursor”,
138 +GameCbject.Find ("kursori") .GetComponent (KursorinChjaus) . 105t0CJrsor]
onkoTavoitettavissa = true;

controlCenter.GetComponent (GameManager) .inRange =true;

else {
controlCenter GetConponent(GaneHadager] 11Raﬂge —fa_se

else

controlCenter GetComponent (GameManager) .showText = true;

hakes controlCenteristd esineen nimen ja kuvauksen
controlCenter.GetComponent (GameManager) .shortDesc= currentCbjectName ;
controlCenter.GetComponent (GameManager) .longDesc = c;rrentObjectDescrlptlod
kur=ori.SendMessage ("CursorColorChange™, true); LUESO 7

renderer Haterlal = mouseOverMaterial; valhda

KUVA 20. OnMouseOver-funktio

Kuvassa 20 on OnMouseOver-funktio, joka on OnMouseDown:n tapaan mahdollista
maarittdd useassa eri tiedostossa yhden peliobjektin kohdalla. Tdmén funktion sisalla
oleva koodi vaikuttaa siihen, mit& tapahtuu hiiren kursorin mennessa kyseisen peliob-
jektin péélle. OnMouseDown ja OnMouseOver ovat siis UnityScriptin vakiofunktioi-

ta, joiden toiminnallisuus on méaritelty syvemmalld Unityn pelimoottorissa.

Tama funktio oman pelini tapauksessa tarkistaa ensin onko hiiren oikea nappi pohjas-

sa (nékyyko kursori) ja sen jalkeen tarkistaa miten kaukana pelaaja on kohteesta. Jos



27

kohde on tarpeeksi lahelld, muuttaa kursori kuvaansa ja varidnsa. Taman liséksi se

muuttaa peliobjektin vérin ja ndyttdd sen nimen ja kuvauksen, jos ne on méaritelty
(kuva 21).

KUVA 21. OnMouseOver toiminnassa

OnMouseOver-funktion vastapainona on myds OnMouseEXit, joka ei oikeastaan tee
muuta kuin nollaa OnMouseOverin tekemdt asiat (kuva 22). Se siis muuttaa kursorin
ja peliobjektin takaisin vakioksi, jos kursori poistetaan objektin kohdalta. Tamén li-

séksi ruudussa nakyvat mahdolliset peliobjektiin liittyvat tekstit haviavat.

KUVA 22. OnMouseExit toiminnassa

Interaktio.js hoitaa siis p&dosin vain kaiken nakyvan interaktion, kuten tekstien néyt-

tdmisen, &anien kuulumisen ja kursorin sekd 3D-mallien vérin muuttamisen. Itse esi-
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neiden poimimisen ja kéyttdmisen hoitavat kolme inventaariosysteemiin liittyvéa Ja-
vaScript-tiedostoa, joista kerron seuraavassa luvussa (5.4.2). Taytyy kuitenkin muis-
taa, ettd ne kolme tiedostoa ovat myos yhteydessd Interaktio.js:n ja muuttavat sen

muuttujien arvoja, kun esimerkiksi pelaaja poimii esineen.

5.4.2 Inventory

Rooli- tai seikkailupelejé pelaavalle inventory — suomeksi inventaario — on tuttu kasi-
te, mutta muille se tulee mieleen I&hinn& liiketaloudellisena termind. Ndma molemmat
tarkoittavat kuitenkin tasmélleen samaa asiaa eri konteksteissa. Videopeleissé inven-
taario on luettelo tavaroista, jotka pelihahmolla on kaytosséan. Ndma voivat vaihdella
pelistd riippuen esimerkiksi parannusjuomista miekkoihin ja siitd vaikka Kirjoihin tai

kultarahoihin.

Koska en ollut koskaan aiemmin tehnyt timmaoista jarjestelmaé, niin hain apua Unityn
virallisilta foorumeilta. Tata kautta 16ysin omiin tarpeisiini sopivan vapaassa jakelussa
olevan inventaariojarjestelman, jonka on tehnyt kéayttajanimi ExDeaDguY. Tama vaati
kuitenkin aika paljon muokkausta, ettd sain sen toimimaan omassa projektissani ha-
luamallani tavalla, koska se oli alun perin suunniteltu ihan erilaiseen pelityyppiin eri-

laisella ohjausmekaniikalla.

Taméa jarjestelma koostuu kolmesta eri JavaScript-tiedostosta: yksittaisen esineen
madrittavasta Item.js:stéd, esineistd taulukon tekevadn Inventory.js:std ja jarjestelman
graafisia puolia hoitavasta InventoryGUI.js:std. Jarjestelmassa naytolle tulee ruuduista
muodostuva taulukko (kuva 23), joista jokainen ruutu vastaa yhté esinettd. Jokaiselle

esineelle voi erikseen maarittdd myods oman ikonin, joka nakyy téssa taulukossa.
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KUVA 23. Inventory-nakyma

Tamankaltainen laatikko (GUI.Box) pelikuvan paélle piirretadn UnityScriptiin sisalty-
valla OnGUI-funktiolla. Silla voidaan maarittaa tekstia, 2D-grafiikkaa, painettavia
nappeja ja laatikoita varsinaisen peligrafiikan paalle kaksiulotteisena. Invenaa-
rionakymassa jokainen esine on méaritetty GUI.Buttoniksi eli napiksi. Nappi on sa-
manlainen toiminnaltaan kuin esimerkiksi JavaScriptin button. Toisin kuin JavaScrip-
tissa, UnityScriptissa ei kuitenkaan tarvitse Kirjoittaa erillistd onclick-funktiota klik-
kauksen tarkistukseen, vaan se hoidetaan if-lauseella napin piirtavan koodin ympérilla
(kuva 24).

if (GUI.Button (Rect (current¥, current¥Y,itemIconSize.x, itemIconSize.y) ,item.inventoryIcon) ) {
esinekadessa = trus;
kades=saclevaesine = i;
GameCbject.Find ("kur=sori™) .GetComponent (KursorinChjaus) . SendMesszage ("Swaplursor™, item. inventorylIcon) ;

KUVA 24. Painalluksen tarkistus

Esineet ilmestyvét inventaarioon vasta, kun pelaaja on poiminut ne maasta. Mihin
esineet siis haviavét poimimisen jalkeen? Esineet eivat oikeasti havig, vaan ne muut-
tuvat ainoastaan nakymattomiksi ja ne siirtyvat pelaajan peliobjektin lapsiobjekteiksi.
Nain ne siis kulkevat pelaajan koordinaattien mukana, vaikkei pelaaja niitd néekaan

kokoajan.
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61 [-]| function Laske(){

62 transform.collider.isTrigger=false;// térmivksentunnistus pidlle

63 tran=form.renderer.enabled=true;// esin=s nikyy

64 rigidbody.useGravity = true; //painovoima

65 transform.parent=Vastakappale.transform; // siirrd vastakappalesn lapsiolioksi
66 transform.localPosition=Vector3 (0, 0, 0.2):

a7 Kaycettava = false;

63 H

KUVA 25. Esineen kayttoon liittyva funktio

Esineista pistetddn poimittaessa renderer-, collider- ja useGravity-arvot epétosiksi.
Rendererin poistaminen tarkoittaa sitd, ettei objektia piirretd pelikuvassa. Colliderin
muuttaminen taas saa tormayksentunnistuksen olemaan epdaktiivinen ja useGravity
otetaan pois, ettei esineille turhaan lasketa painovoimaa, kun ne ovat nakymattomia.
Kun esineen kayttaa tai laskee maahan, namé kaikki arvot pistetddn takaisin (Kuva
25). Kuvassa nahdaédn myos, ettd esine pistetddn vastakappaleen lapsiolioksi ja arvo
muuttuja Kaytettava saa arvon false eli epétosi. Nama kaksi rivia ovat koodissa sen
takia, koska kaikki pelin esineet ovat kertakédyttoisia. Ne rivit takaavat, ettei pelaaja

pysty nostamaan kaytettyja esineitd maasta uudestaan.

KUVA 26. Inventaarion sisaltd

Inventory.js sisaltdd Contents-nimisen taulukon (kuva 26), jossa on kaikki pelaajan
poimimat esineet Transformina. Transform sisélta tiedot kyseisen peliobjektin sijain-
nista, Kierteestd ja koosta. Taulukkoon lisatdan aina uusi rivi, kun esine poimitaan ja

poistetaan, kun esine tiputetaan.

5.5 Markkinointi ja levitys

Mitd mahdollisuuksia kaltaisellani Indie-pelinkehittdjélla on tuotoksensa levittdmiseen
ilman ulkoista rahoitusta? Jos puhutaan PC-markkinoista, niin on olemassa pari uutta
trendid: crowdfunding eli joukkorahoittaminen ja keskeneréisen version julkaiseminen
rahaa vastaan. Molemmat ndisté tavoista vaativat toimiakseen kuitenkin paljon naky-

vyytté pelimediassa.
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Joukkorahoittamisella tarkoitetaan rahan keraysta pelaajilta ennen kuin peliprojekti on
edes valmis. Pelaajat ovat siis itse sijoittajia ja ottavat riskin pelistd pelid kehittdvén
tahon lupauksien pohjalta. Yhdysvaltalainen Kickstarter-joukkoistamispalvelu tuli
kuuluisaksi pelimedioissa, kun Double Fine Adventure-niminen peliprojekti kerasi yli
3,3 miljoonan dollarin rahoituksen kayttdjilta, vaikka he hakivatkin alun perin vain
400 000 dollarin rahoitusta. (Double Fine Adventure 2012.)

Vahén erilaisempi esimerkki samankaltaisesta ideasta on crowdsourcing eli joukkois-
taminen. T&ta kayttad erimerkiksi Steam Greenlight, jossa pelaajilta ei keratak&an ra-
haa vaan &ani4. Pelaajat saavat &&nestdd mitd peleja haluaisivat ndhda Steam-
latauspalvelusta ostettavana. Nama pelit voivat olla jo valmiita tai sitten vasta puhtaita
peli-ideoita, eikd niiden tarvitse valttdmatta olla edes peleja, vaan esimerkiksi myos
pelimodit kdyvét. Toisin kuin isomman peliyrityksen, pienen kehittdjan voi olla vaikea
saada pelinsd myyntiin Steamiin. Tdma onkin yksi keino, jolla Steam saa palautetta
kayttajiltdédn, minkalaista siséltoa palvelussa kuuluisi olla. Pelin ilmoittaminen Green-
lightiin vaatii 100 dollarin maksun, joka menee kokonaan hyvantekevaisyyteen. Mak-
sulla yhtion mukaan karsitaan kaikki vitsilla tehdyt peli-ideat. Maksun tarvitsee suorit-
taa vain kerran kayttgjatilia kohden, jonka jalkeen kayttéjatililla voi lahettdé niin mon-
ta pelia kuin tahtoo. (Steam Greenlight 2013.)

Pelin varhaisen version julkaiseminen rahaa vastaan on trendi, joka tuli suosioon ruot-
salaisen Markus Perssonin tekemé&n Minecraft-pelin my6ta. Persson julkaisi vuonna
2009 pelin varhaisen version ja pyysi siitd rahaa, jotta voisi lopettaa paivatyonsa ja
jatkaa pelinsé kehittamista tydkseen. Pelaaja siis maksoi keskeneraisesta pelistd, mutta
oli ndin ollen oikeutettu valmiiseen peliin ilman lisdkuluja heti kun se olisi valmis.
Peli valmistuikin pari vuotta my6hemmin ja on tuottajatiimilleen tekijalleen monen
kymmenen miljoonan omaisuuden. (Rose 2011.) Nyt vuonna 2013 samankaltainen
ilmi6 on havaittavissa Steam-latauspalvelussa, jossa on myynnissé ja pelattavissa jopa

toistakymmenta vielé kehityksessa olevaa pelia.

IIman isoa markkinointibudjettia, lahestulkoon ainoa tapa saada julkisuutta pelilleen
on ottamalla yhteyttd pelimediaan. Lahettdmalld arvostelukopioita pelista tarpeeksi
moneen eri mediaan, joku saattaa tarttua haasteeseen ja Kirjoittaa siitd arvostelun tai

jutun. Tama kuitenkin vaatii valmista tai edes l&hes valmista peli&d. Toinen vahan kal-
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liimpi tapa on erilaiset pelimessut kuten Seattlessa vuosittain jarjestettavd Penny Ar-
cade Expo. Taménkaltaisissa messuissa voi vuokrata poydan ja esitell4 pelidan suo-
raan kuluttajille ja pelitoimittajille.

AppStoren, Google Playn ja Facebookin kaltaiset lahes vapaat levitysympdristot ovat
jo niin laajoja, etta sieltd on lahes mahdotonta erottua muiden joukosta ilman erillista
markkinointia. Pelin taytyy joko olla niin hyvé, ettd se saa julkisuutta pelaajien kerto-
essa kavereilleen teoksesta tai sitten taytyy vain tuurilla selviytyé voittoon 10:n mel-
kein samanlaisen pelin keskeltd. On myds huomioitava, ettd vastassa mobiilipelialus-
toillakin ovat isot markkinointikoneistot, jotka haluavat oman osansa tésta bisnesmal-
lista.

Oman pelini tapauksessa paras levitystapa olisi luultavasti Windows- tai Linux-peli.
Mobiili- ja konsolipelit eivét tulisi kysymykseen, koska Unity myy erikseen tyokalut
mobiililaitteille ja konsoleille. Mobiilialustat vaativat jokainen oman 400 dollarin pa-
kettinsa Unityn verkkokaupasta ja konsoliversioita voi tehda vain 1500 dollarin arvoi-
sella Unityn Pro-versiolla. (Unity Store 2013.) Liséksi konsolien tapauksessa pitdisi
olla konsolista kehittajaversio, jolla on mahdollista ajaa omia sovelluksiaan. T&man
lisdksi konsolille julkaistavat pelit vaativat kyseiselle alustalle ominaisen lisenssiso-
pimuksen, joka pitdd sopia alustan valmistajan kanssa. (Unity For Consoles 2013.)
Unityn ilmaisella versiolla on mahdollista julkaista peleja kaupallisesti ilman mitéan
lisensointimaksuja. Ainoastaan jos yrityksen vuosittaiset tulot ylittdvat 100 000 dolla-
ria vuodessa, on ilmaisversion kéyttd kielletty. (Unity3D.com: Frequently Asked
Questions 2013.)

Mac-versio olisi mahdollinen mygs, jos minulla olisi ké&ytettavasséani Mac-tietokone.
Mac-version k&antdminen Unity-pelista vaatii nimittdin Mac-kayttojarjestelmén, jossa
on Xcode-ohjelmisto asennettuna. Myos iPhone-versio pitaa k&éntaa tata kautta, vaik-

ka se vaatiikin erillisen maksullisen pakettinsa.
6 PAATANTO
Olen jo pitkan aikaa ollut kiinnostunut pelien kehittdmisestd. Kuitenkin vasta Unityn

kaltaiset kehitysympéristot antoivat minulle sen mit4 halusin: mahdollisuuden kehitt&a

nayttavaa pelia ilman hirveita maaria koodia. Oma kiinnostukseni kohdistuu kuitenkin
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pelimekaniikan hiomiseen, eikd pelin ruudunpéivityksen optimoimiseen tietyn ndy-
tonohjaimen tietyilla ajureilla ja Unity on tdydellinen tyokalu tdménkaltaisessa tapa-
uksessa.

Opinnéaytetyoni lahtdkohtana oli peliprojektin loppuun vieminen. Onko peli tosiaan
valmis? Tahén asti aikaan saamani teos siséltdd 2 tasoa, joista toinen on enemmaén tai
vdhemman vain pelimekaniikan opetusta. Pelissé on kuitenkin selva alku ja selva lop-
pu. En tata vield tallaisenaan myyntiin pistéisi, mutta nyt minulla on ainakin selva

pohja, jota voin laajentaa suuntaan tai toiseen.

Entd kuinka paljon Unity todella helpotti pelinkehitystda? En ole koskaan paassyt sisal-
le C:n ja C++:n Kaltaisiin ohjelmointikieliin. Sen takia en ole tutustunut pelien tekemi-
seen juurikaan. XNA:n opittuani yksinkertaisella tasolla ymmarsin, ettei peliohjel-
mointi endd nykyadn vaadi samanlaisia tietoja ja taitoja kuin aiemmin. C# on ohjel-
mointikielend paljon suoraviivaisempi kuin muut C-kielet. Tdmaén takia innostuin Uni-
tystd, koska se tukee JavaScriptin lisaksi myds C#:a. Paadyin kuitenkin tekemaan

oman tyoni JavaScriptilla, koska iso osa Unity-oppaista, joihin tormasin, suosii sita.

Tulenko koskaan tekemé&an pelistani niin hyvaa, ettd se kelpaisi mielestani maksulli-
seen levitykseen? En luultavasti. Pelin kohtalo on kuitenkin vield avoin. Iso osa pelia
varten tehdysta koodista ja siséllosta on kuitenkin suunniteltu siind mielessa, ettd niita

voisi kayttad uudestaan muissakin projekteissa.

Yksi tarkeimmistad asioista mité tastd projektista opin, oli tietenkin nakemys pelipro-
jektin laajuudesta. Nain laaja projekti yhden ihmisen tyona on hyvin tyolasta. YKksi
ihminen pystyisi enk& tekem&&an yksinkertaisemman pelin, mutta tarinavetoinen en-
simmaisen persoonan peli on mahdotonta ilman monen vuoden sitoutumista projektiin

varsinkin, kun sama henkil6 tekee 3D-mallit, grafiikat ja ohjelmoinnin.

Koska projektilla oli niin selvd deadline, keskityin heti alusta lahtien yksityiskohtiin
kuten 3D-mallien tekstuurit. Tdma on virhe pelid kehittédessa. Pelistd pitéisi saada en-
siksi ulos prototyyppi, jota voi testata pelaajilla ja kehitt&4 siita oikeaan suuntaan. Yk-
sityiskohdat ovat kuitenkin usein vain ulkoasuun liittyvid ja karkeammallakin toteu-

tuksella saisi hiottua pelimekaniikan toimivaksi.
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Riittavé pelaajatestaus on ainoa keino saada tasapainotettua tdmankaltainen peli sopi-
van haastavaksi. Pelid suunnitellessa tekija usein sokaistuu omille ideoilleen. Kun on
tehnyt t6it4 niiden kanssa kymmeni& tunteja, ei ymmarra ettd joku ulkopuolinen ei
valttamatta nde asioita yhta selkedsti. Taméan takia muutamia pelin pulmia ja pelime-
kaniikkaa pitikin mietti& uusiksi sen jalkeen, kun ndytin pelid muille ihmisille. Jos
olisin tehnyt ndin jo projektin alusta, niin korjaaminen olisi ollut huomattavasti hel-

pompaa.

Peliprojektissa tarkeintd ovat siis tarkat ja yksityiskohtaiset suunnitelmat. Mit& enem-
méan kayttad aikaa suunnitteluun, sitd vahemman tarvitsee tuotosta korjata kesken ke-
hityksen. Tiesin tdmén jo etuk&teen, mutta en siltikd&n tehnyt tarpeeksi pohjaty6ta
ennen varsinaisen pelin tekemistd. Ehk& tdmé on asia, joka pitdd kokea kantapdan
kautta.
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