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Abstract
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The purpose of this thesis was to produce Linnea Torn World game demo,
which was used in the application for funding. The game demo was also used to
test the game mechanics and functions.

The story is taking place on an island where multiple worlds collide and the pro-
tagonist is forced into a harsh environment to fight for her own survival while
trying to save others living on the island. The game is a story driven 2.5D side
scrolling hack&slash platformer. You are in control of a character whose sibling
supposedly died on birth and lives on in one of the colliding worlds and is
strongly connected to the protagonist's consciousness providing aid and infor-
mation on your journey. Your character is provided with melee combat and
spellcasting abilities. You will face distortions of the people and animals living on
the island due to the worlds colliding and causing havoc in the reality you can
see. Things might not be what they seem, but your connection to the other side
will give hints about the real state of things.

The customer of this thesis was Tomi Ahola and the author of the thesis. The
game demo was programmed using the Unity3D program and the additional
Playmaker component that was purchased from Unity3D asset store.

Keywords: Unity3D program, Playmaker component, Game demo
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Termit

3ds Max

Ajatuskartta

Android

Animaatio

Asset store

BlackBerry 10

C#

Flash

Float Compare

3ds Max on ammattilaiskayttoon suunnattu 3D-
mallintamiseen seka animointiin tarkoitettu ohjelma.

Ajatuskartta on ideointia ja asioiden jasentamista var-
ten suunniteltu esitysmuoto.

Android on Googlen mobiili kayttojarjestelma.

Animaatiossa sarja nopeasti naytettavia kuvia luo
illuusion liikkeesta. Animaatio toteutetaan kuva
kuvalta.

Asset store on Unity3D-ohjelman oma hyoddykekauppa.
Asset storessa myydaan kaikenlaisia komponentteja
Unity3D-ohjelman ja pelin tekoa varten.

BlackBerry 10 on mobiilikayttojarjestelma, jonka on
kehittanyt BlackBerry limited -yhtio.

C# on Microsoftin kehittama oliopohjainen
ohjelmointikieli.

Adobe Flash tai lyhyesti Flash on Adobe Systemsin
tuottama kehitysymparistd, jonka avulla voidaan luoda
multimediaesityksia.

Float compare toiminto vertaa kahta eri arvoa ja toteut-
taa yhden seuraavista. Joko arvot ovat samankokoisia,
ensimmainen arvo on pienempi kuin toinen arvo tai en-
simmainen arvo on suurempi kuin toinen arvo.

Graaffinen kayttoliittyma Graaffinen kayttoliittyma tarkoittaa tekstiin, kuviin ja

I0S

Kehitysymparisto

Kentta

kayttoliittyméaelementteihin perustuvaa tapaa kayttaa
tietokonetta tai tietokoneohjattua laitetta.

IOS eli iPhone OS on Applen kehittama mobiilikaytto-
jarjestelma, jota kaytetddn yhtion MP3-soittimissa, pu-
helimissa ja tablet-tietokoneissa.

Kehitysymparisto (tai ohjelmointiymparistd) on ohjelma
tai joukko ohjelmia, jolla ohjelmoija suunnittelee ja to-
teuttaa ohjelmistoa. (1, 11.4.2014.)

Kentta tai taso on videopelin osio, joka pitdd lapaista
jotta pelaaja voi siirtya seuraavaan osioon.



Kohtausnakyma

Kayttojarjestelma

Linux

Mobiilikayttojarjestelma

Mobiililaite

0OS X

Osakeyhtio

Pelikonsoli

Pelimoottori

Pelinakyma

Playmaker-komponentti

PlayStation 3

Taso

Tausta

Unity3D-ohjelma

Kohtausnakyma on pelin kehittdjan nakokulma ja sita
voi muokata pelin sisaltda lisdamalla tai poistamalla
komponentteja.

Kayttojarjestelméa on keskeinen ohjelmisto tietokonees-
sa. Se mahdollistaa muiden ohjelmien toiminnan.

Linux viittaa Linux-ydinta kayttavien Unixin kaltaisten
kayttojarjestelmien perheeseen.

Mobiilikayttojarjestelméa on kayttojarjestelma, joka on
suunniteltu mobiililaitteille.

Mobiililaite on jokin mukana kulkeva tieto- tai
viestintatekniikan laite, kuten esimerkiksi matkapuhelin,
kannettava tietokone tai taulutietokone. (1, 11.4.2014.)

OS X on Applen kehittama ja markkinoima kayttojarjes-
telmaperhe Macintosh-tietokoneisiin.

Osakeyhti® on monissa maissa esiintyva yhtiomuoto,
jossa omistus jakautuu siirtokelpoisiin maaraosiin ja
omistajilla on yhtion toiminnasta rajoitettu vastuu.

Pelikonsoli on viihde-elektroniikan laite, joka on valmis-
tettu videopelien pelaamista varten.

Pelimoottori on videopelin ohjelmointia varten tehty
ohjelma, jonka avulla pelinkehittajat voivat rankentaa
peleja.

Pelinakyma tulee englannin kielen sanasta game view.
Pelinakymalla tarkoitetaan pelaajan nakokulmasta ole-
vaa nakymaa.

Playmaker-komponentti on Unity3D-ohjelman laajen-
nus, joka antaa lisdominaisuuksia Unity3D-ohjelmaan.

Playstation 3 on kolmas Sony Computer Entertainmen-
tin valmistama pelikonsoli.

Taso tai kenttd on videopelin osio, joka pitaa lapaista
jotta pelaaja voi siirtya seuraavaan osioon.

Taustalla tarkoitetaan kaikkia graafisia osia pelissa,
jotka eivat vaikuta pelaajaan tai vihollisiin vaan tuovat
pelkkaa visuaalista ilmetta pelille.

Unity3D-ohjelma on pelimoottori, jolla voidaan tehda
peleja monille eri alustoille.
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Unix

Valmiselementti

Verkkoselaimet

Wii U

Windows

Windows Phone 8

WWW-Sivu

Xbox 360

Unix on laitteistoriippumaton kayttojarjestema.

Valmiselementti on valmiiksi tehty elementti, jota voi-
daan kayttaa useammassa tasossa tai joka voidaan
luoda suoraan tasoon tietyilla komennoilla.

Verkkoselain on tietokoneohjelma, joka antaa kaytta-
jansa katsella ja lahettaa tekstia, kuvia ja muita www-
sivuilta I0ytyvia tietoja.

Wii U on vuonna 2012 julkaistu Nintendon pelikonsoli.
Windows on henkilokohtaiselle tietokoneelle tarkoitettu
graafinen kayttéliittyma ja kayttojarjestelmaperhe, jon-
ka Microsoft esitteli vuonna 1985.

Windows Phone 8 on Microsoftin kehittama matkavies-
timiin tarkoitettu Windows kayttajajarjestelmaperhee-
seen perustuva mobiilikayttojarjestelma.

www-sivu tai nettisivu tarkoittaa maailmanlaajuisessa
verkossa eli Internetissa julkaistua sivua.

Xbox 360 on Microsoftin valmistama pelikonsoli.



1 Johdanto

Talla hetkella pelien tuotanto on rajahdysmaisessa kasvussa ja peleja tuotetaan
monille eri laitteille, esimerkiksi mobiililaitteille (k&nnykat ja tabletit) ja tavallisille
tietokoneille. Tuotantoprosessia kaytetddn monia eri tyovalineitd, mutta tassa
opinnaytetyossa kaytetddn Unity3D-ohjelmistoa. Muita vastaavaan tarkoituk-

seen olevia ohjelmia on muun muassa Construct 2 -ohjelmisto.
1.1 Tydn tavoitteet

Tyo6n tavoitteena on rakentaa pelidemo, jossa testataan, mitka peliominaisuudet
toimivat ja mitka tulisi jattaa pois. Samalla pelidemo toimii harjoituksena teknii-
koiden opettelussa ja tyonaytteena hankittaessa pelille rahoittajia. Taman lisaksi
demon aikana pitaa oppia kayttamaan Unity3D-ohjelmaa ja muita tyokaluja,
joita tarvitaan lopullisen pelin tekemiseen. Unity3D-ohjelma on pelimoottori, jolla
voidaan tehda peleja monille eri alustoille. Pelimoottori on videopelin ohjelmoin-

tia varten tehty ohjelma, jonka avulla pelinkehittajat voivat rankentaa peleja.
1.2 Tekijat ja lahiajan suunnitelmat

Linnea Torn World —pelidemon saadessa rahoituksen perustamme Tomi Aholan
kanssa osakeyhtion pelinjatkokehitysta varten. Osakeyhtid on monissa maissa
esiintyva yhtiomuoto, jossa omistus jakautuu siirtokelpoisiin maaraosiin ja omis-
tajilla on yhtién toiminnasta rajoitettu vastuu. (9, 7.4.2014). Nykyisellaan pelia
toteutetaan toiminimella. Itse keskityn pelissd tekemaan ohjelmointity6t, jotka
liittyvat hahmon liikkeisiin, vihollisen tekoalyyn ja itse pelikentan ominaisuuksiin.
Tomi Ahola tekee graafisen tyoén. Suunnitteleminen tapahtuu yhteisesti kokouk-
sien kautta. Opinnaytety6 keskittyy suunnitteluun, maarittelyyn ja koodaami-

seen.

Tomi Ahola toiminimi tekee kuvankasittelyd ja animointia 3ds Max —ohjelmalla.
3ds Max on ammattilaiskaytt6on suunnattu 3D-mallintamiseen seka animointiin

tarkoitettu ohjelma.



2 Linnea Torn World -pelidemon pelimaarittely

Linnea Torn World -pelidemo siséltda seuraavat asiat: kenttd, pelaaja, tausta,
vihollisten luoja ja vihollinen. Seuraavissa otsikoissa kerrotaan tarkemmin kaikki
osa-alueet yksitellen. Kentta tai taso on videopelin osio, joka pitaa lapaista, jotta
pelaaja voi siirtyd seuraavaan osioon. Taustalla tarkoitetaan kaikkia graafisia
osia pelissa, jotka eivat vaikuta pelaajaan tai vihollisiin vaan tuovat pelkkaa vi-

suaalista ilmetta pelille.
2.1 Linnea Torn World -pelidemon kentta

Linnea Torn World —pelidemon kenttd on areena, jossa on suljetut reunat ja pari
tasannetta. Areenalla on erilaisia tasanteita, mutta esimerkiksi kuvassa 1 olevia

tasanteita kaytetaan Linnea Torn World -pelidemossa.

Kuva 1. Kentta.



Kuvassa 1 on erilaisia tasanteita, joita Linnea Torn World —pelidemossa on.
Naité on aseteltu huolella ympéri tasoa. Taso tai kenttd on videopelin osio, joka

pitaa lapaista, jotta pelaaja voi siirtyd seuraavaan osioon.
2.2 Linnea Torn World -pelidemon pelaaja

Linnea Torn World —pelidemon pelaaja on hahmo, jolla on perusliikkuminen se-
k& kaksi erilaista lahitaisteluhyokkaysta, jonka lisdksi hahmolla on viela taika-
hyokkays. Naissa kaikissa on omat animaatiot ja toiminnat. Animaatiossa sarja
nopeasti naytettavia kuvia luo illuusion liikkeestd. Animaatio toteutetaan kuva

kuvalta. (1, 11.4.2014.) Kuvasta 2 ndhdaan, milta pelaaja nayttaa.

|
'

l

Kuva 2. Ciel.

Talta pelaaja nayttaa edesta. Talla hahmolla nimeltdan Ciel-pelaaja pelaa pelia
ja etenee tasoissa. Seuraavassa otsikossa kerrotaan tarkemmin pelaajan hyok-

kayksista.
Linnea Torn World -pelidemon pelaajan hytkkays

Linnea Torn World -pelidemon pelaajan hytkkaysominaisuuksiin kuuluu se, etta
jos hyokkaa monta kertaa perakkain, niin siitd tulee vuorotellen kaksi erilaista

hyokkaysta.
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Lahihyokkays ohjautuu, jos vihollinen on tietylla etaisyydella suoraan edessa,
niin pelaajan hahmo lilkkuu automaattisesti osumaetaisyydelle ja hydkkaa.

Kun jatkaa lahihyokkayksia, niin voi myds kayttaa taikahyokkaysta lahinyokka-
ysten valissa. Talléin taikahydkkdays menee automaattisesti lahimpaan viholli-
seen. Jos taas ei ole vihollista tietylla etdisyydelld, taika- seka lahihyokkaykset

osuvat tyhjaan kohtaan pelaajan eteen.

Pelaajalla on myos erillinen taikahyokkays. Jos pelaaja kayttaa taikahyokkays-
ta, han menettdd vahan energiaa ja taika tulee siihen kohtaan, mihin se painet-
tiin. Painamalla samaan kohtaan uudestaan kuluu energiaa ja taika kasvaa
kooltaan. Jos pelaajalla on lilan vahan energiaa, niin héan ei pysty taikomaan.

2.3 Linnea Torn World -pelidemon vihollinen

Linnea Torn World -pelidemon vihollinen on hahmo, jolla on valitut perusliikku-
miset, seka lahitaistelunyokkays. Naissa kaikissa on omat animaatiot. Kuvassa

3 on vihollisen kuva.

Kuva 3. Vihollinen.

Tuolta nayttda vihollinen, joka kohdataan Linnea Torn World —pelidemossa, ja

vihollinen lilkkkuu tasossa tiettyja saantdja noudattaen.
2.4 Linnea Torn World -pelidemon vihollisten luoja

Linnea Torn World -pelidemon vihollisten luoja on osa pelia, jossa on ajastin.
Aina kun ajastin menee loppuun, luodaan uusi vihollinen kentélle. Poikkeus télle
on, jos vihollisia on jo maksimimaara, tama voidaan erikseen maarittad. Taman
avulla voidaan taistella testauskentalld loputtomasti uudelleen luotuja vihollisia

vastaan.
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2.5 Linnea Torn World -pelidemon tausta

Linnea Torn World -pelidemon tausta on vuoristoinen ja sen takana nékyy tai-

vas ja kuu (Kuva 4). Taman lisdksi etutaustalla on puita ja joitakin muita pelin

luontoon sopivia asioita, kuten pensaita. Naita puita on kuvassa 5.

TN

Kuva 5. Puut.

Kuvassa 5 on erilaisia puita, joita Linnea Torn World —pelidemossa on. Puita on
aseteltu huolella ympari tasoa. Naita puita, kantoja ja oksia voi helposti siirtaa
Unity3D-ohjelmalla ja nain ollen muuttaa ulkoasua.
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3 Tyokalut

Seuraavaksi esitellaan tyokalut, joita paasaantdisesti kaytetddn Linnea Torn

World —pelidemon tekemisessa.
3.1 Unity3D-ohjelma

Unity3D-ohjelmalla tehdaan peleja. Unity3D-ohjelma on monialustainen peli-
moottori, jolla voidaan kehittaa kaksi- ja kolmiulotteisia selain-, konsoli- ja PC-

peleja. Tammikuussa 2014 Unity3D-ohjelman tukemia alustoja olivat:

e iOS - iOS eli iPhone OS on Applen kehittama mobiilikayttdjarjestelma, jota
kaytetadn yhtion MP3-soittimissa, puhelimissa ja tablet-tietokoneissa (2,
11.4.2014.)

¢ Android — Android on Googlen mobiili kayttojarjestelma. (2, 11.4.2014.)

¢ Windows — Windows on henkilékohtaiselle tietokoneelle tarkoitettu graafinen
kayttoliittyma, jonka Microsoft esitteli vuonna 1985.

e BlackBerry 10 — BlackBerry 10 on mobiilikayttojarjestelma, jonka on kehitta-
nyt BlackBerry limited -yhtio.

e OS X — 0OS X on Applen kehittamé ja markkinoima kayttojarjestelmaperhe
Macintosh-tietokoneisiin.

e Linux — Linux viittaa Linux-ydinta kayttavien Unixin kaltaisten kayttojarjes-
telmien perheeseen.

e Verkkoselaimet — Verkkoselain on tietokoneohjelma, joka antaa kayttajansa
katsella ja lahettaa tekstia, kuvia ja muita www-sivuilta 16ytyvia tietoja.

e Flash — Adobe Flash tai lyhyesti Flash on Adobe Systemsin tuottama kehi-
tysymparisto, jonka avulla voidaan luoda multimediaesityksia.

o PlayStation 3 — Playstation 3 on Sony Computer Entertainmentin valmis-
tama pelikonsoli.

e Xbox 360 — Xbox 360 on Microsoftin valmistama ja alun perin 2005 julkai-
sema pelikonsoli.

e Windows Phone 8 — Windows Phone 8 on Microsoftin kehittdm& matkavies-
timiin tarkoitettu Windows mobiilikayttojarjestelma.

e Wii U—Wii U on vuonna 2012 julkaistu Nintendon pelikonsoli.
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Pelimoottorista on saatavilla ilmaisen Unity3D-ohjelman liséksi maksullinen Uni-
ty3D-ohjelma Pro. Kehitysalustaan voi ladata asset storesta ilmaisia ja maksul-
lisia lisdominaisuuksia, malleja, tekstuureja, skripteja, animaatioita ja &ania(10,
2.4.2014). Asset store on Unity3D-ohjelman oma hyddykekauppa. Asset sto-
ressa myydaan kaikenlaisia komponentteja Unity3D-ohjelmaan ja pelin tekoa

varten.

Kaikki tdman opinnaytetyon kuvat ovat tekijan omaa tuotosta ja kaapattu suo-

raan Linnea Torn World —pelidemosta. Seuraavissa otsikoissa kaydaan Uni-

ty3D-ohjelman osta tarkemmin lapi, mutta tassa on ulkoasu (Kuva 6).

Kuva 6. Unity3D-ohjelman ulkoasu.

Kuva 6 on otettu kuvankaappauksena tyonakymasta Linnea Torn World -
pelidemo peliprojektista. Taman tyondkyméan kaikki osiot tullaan selittiméaan
tarkemmin seuraavissa otsikoissa. Aloitetaan tytkalurivista, katso (Kuva 6) yla-

reuna.
3.1.1 Unity3D-ohjelman ty6kalurivi

Kuvan 6 mukaisesti ohjelman ylareunassa sijaitsee tyokalurivi, joka koostuu
viidesta eri osiosta. Tyokalurivia havainnollistamaan on otettu kuva ainoastaan

ohjelman tyokalurivistad (Kuva 7).
14
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Kuva 7. Unity3D-ty6kalurivi.

Kuva 7 on Linnea Torn World -pelidemo peliprojektista. Tydkalurivin vasem-
massa reunassa sijaitsevat muokkaustydkalut. Naista valitaan, milla katsotaan
tai muokataan kohtausnakymé&a. Kohtausndkyma on pelin kehittgjan nakokul-
ma, ja sitd voi muokata pelin sisaltba lisdamalla tai poistamalla komponentteja.
Kasityokalun avulla (ensimmaéinen tydkalu) voidaan liikuttaa kohtausnakyman
osia muuttamatta komponentteja. Ristinuolella (toinen tytkalu) voidaan liikuttaa
komponentteja kohtauksessa. Kolmas tytkalu vasemmalta on komponentin
kaantotyokalu. Taman avulla kayttdja voi kdantdd seka pyorittaa haluamiaan
komponentteja kohtauksessa. Viimeinen tyokalu on skaalaustydkalu, jolla voi-

daan laajentaa ja surkastaa komponentteja. (3, 2.4.2014).

Toinen tyokalurivin osio vasemmalta ovat esitysnakyman muokkauspainikkeet.
Nailla painikkeilla valitaan, katsotaanko kohtausnakyman kautta paikallista vai

koko maailman nakymaa.

Kolmas tydkalurivin osio vasemmalta siséltaa pelaa/paussi/siirtymé-painikkeet.
Nama vaikuttavat pelinakyman osioon ja ndiden avulla voi katsoa, kuinka peli
toimii, ja niiden avulla voi testata pelin toiminnallisuuksia. Pelinakyma tulee eng-
lannin kielen sanasta game view. Pelinakymalla tarkoitetaan pelaajan nakokul-
masta olevaa nakymaa. Pelaa-painike toimii pelin testauksen paalle- ja pois-
painike. Paussipainiketta voi kayttad, kun peli on paalla ja tai mikali peli on py-
saytetty. Tatad toimintoa voi kayttaa, jos esimerkiksi haluaa tarkastella, kuinka
kappaleet kdantyvat ja mitd ne tekevat tietyilld hetkilla. Seuraavaksi siirrytadn

Unity3D-ohjelman hierarkiaosioon.
3.1.2 Unity3D-ohjelman hierarkiaosio

Tyokalurivin alapuolella vasemmalla on Hierarkia (Kuva 6). (Kuva 8) on kuva-

kaappaus Linnea Torn World -pelidemo projektista.
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= Hierarchy | =
Create | (orAll

b _Background

¥ _Enemy
b Enemy_platform_mover
Enemy_spawner in
¥ _Global_Managers
GM_Attackl in
GM_Attack? i
GM_Health I

b GM_Health_show
b Experimentallevel0l (1)
P GrassGroundRoadFlowers 1
LookLeft
LookRight
Mouse_pick_object
Pauser
¥ Player I
Main Camera
¥ MainCharacterol
Body
Box004
FootPads
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Kuva 8, Unity3D-ohjelman hierarkia.

Hierarkia sisaltaa kaikki kohtauksen osat. Hierarkiasta voidaan valita voimassa
oleva komponentti, ja taman jalkeen kyseista komponenttia voidaan kasitella.
Jotkut komponentit lisataadn hierarkiaan vain muokkauksen ajaksi ja siirretdan
Unity3D-ohjelman projektiosioon valmiselementtind. Valmiselementti on val-
miiksi tehty elementti, jota voidaan kayttdd useammassa tasossa tai joka voi-
daan luoda suoraan tasoon tietyillda komennoilla. Valmiselementtia voidaan kut-
sua tai se voidaan luoda sinne, missa sita tarvitaan. Osa taas tuodaan ja jate-

taan hierarkiaan.

Osa projektin elementeistéa on pysyvia elementtejd. Esimerkkeja yleisimmista

pysyvistd komponenteista ovat padkamera, valaistus, tausta, maasto tai pelaa-
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ja. Namé ovat elementteja, jotka luodaan ainoastaan yhden kerran, sijoittaen
nama Unity3D-ohjelman hierarkiaosioon.

Hierarkiassa olevia komponentteja voidaan laittaa perheisiin. Tama tarkoittaa
sitd, ettd sijoitetaan komponentti toisen komponentin sisaan. Talla saadaan ai-
kaan ominaisuuksien periytyminen komponentilta toiselle. Monissa tilanteissa
luodaan tyhja komponentti, jonka sisdan laitetaan paljon muita komponentteja.
Hyva esimerkki on tausta. Tausta voi olla tyhja komponentti, joka ei itse tee mi-
tdan ja sen sisdlle laitetaan tausta kuvat, puut, pensaat ja kaikki muut kom-
ponentit, jotka kuuluvat taustaan. Tata kaytantda kayttdvat monet pelin suunnit-
telijat ja koodaajat, koska se auttaa organisoimaan omaa tyota ja helpottaa asi-
oiden loytamistda myéhemmin. (4, 7.4.2014). Seuraavaksi kasitelladn Unity3D-

ohjelman kohtausnakyma.
3.1.3 Unity3D-ohjelman kohtausnakyma

Unity3D-ohjelman keskella heti tydkalurivin alapuolella sijaitsee kohtausnéky-
ma. Kohtausnakyma (Kuva 9) on pelin kehittajan nakokulma ja siitd voi muokata

pelin sisaltéa lisdamalla tai poistamalla komponentteja.

# Scene [ € Game.
Textured :| RGB

<] 20 # | <) | Effects - | Gizmos | (@Al |

Kuva 9. Unity3D-ohjelman kohtausnakyma.
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Kohtausnakymassa voidaan siirtaa asioita ja esikatsella pelia monesta eri kuva-
kulmasta. Taméan nakyman sisalla tapahtuu suurin osa komponenttien ohjaami-
sesta seka manipulaatiosta. Taman nakyman hallinta on yksi Unity3D-ohjelman

tarkeimmista tehtavista.

Kohtausnakyman oikeassa ylakulmassa on navigaattori. Tata kyseista navigaat-
toria kaytetddn tarvittaessa katselukulman muuttamiseen seka kayttaja havait-
see jatkuvasti katselukulman suunnan. Navigaattorissa on x-, y- ja z-akselit.
Kyseista akselia painamalla voi ohjelman kayttaja helposti katsoa halutusta per-
spektiivista kohtausndkymassa ja esimerkiksi katsoa, miltd sama tilanne nayttaa
alhaalta tai ylhaalta pain. (5, 2.4.2014). Unity3D-ohjelman kohtausnakymastéa

siirrymme seuraavaksi Unity3D-ohjelman pelindkymaan.
3.1.4 Unity3D-ohjelman pelindkyma

Unity3D-ohjelman keskella on Unity3D-ohjelman pelindkyma. Pelinakyméa (Kuva
10) nayttdd kohtauksen pelaajan nakdkulmasta. Pelia testataan pelinakymalla.

[EESEREN © came
16:9 =

Kuva 10. Unity3D-ohjelman pelinakyma.

Pelinakyman avulla kehittaja saa myds kasityksen pelin lopullisesta julkaisusta.
Jos kameran asetuksia muokataan, vaikutetaan suoraan pelindkyméan. Pelissa
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voi olla useita kameroita ja sdant6 tai tapahtuma, joka méaarittaa, kuinka kamera

toimii kussakin tapauksessa.(6, 7.4.2014).

Pelindkymassa voidaan maarittda pudotusvalikosta, mink& kokoisella naytolla
pelataan. Pelaaja voi myos aktivoida "maksimoi pelatessa”-painikkeen. Talldin,
mikali painaa pelaa painiketta, niin pelindkyméa muuttuu koko néyton kokoiseksi
nakymaksi. Seuraavassa otsikossa kasitellaan Unity3D-ohjelman tarkistaja.

3.1.5 Unity3D-ohjelman tarkistaja

Unity3D-ohjelman oikeassa laidassa heti tyokalurivin alapuolella on tarkistaja

(Kuva 11), joka sijaitsee kuvan 6 oikeassa reunassa.

Tarkistaja sisaltad skripteja, &ania ja graafisia elementtejd, kuten valaistus. Jos
esimerkiksi skriptissa jokin sisalté on maaritetty julkiseksi, niin tama nakyy suo-
raan tarkistajassa ja sen arvoa voidaan muokata Unity3D-ohjelmassa. Talloin ei

tarvitse menn& muuttamaan itse koodia.

Tarkistajalla voidaan muokata maaritettyja asioita Unity3D-ohjelmassa. Valittu
komponentti tulee tarkistajassa nakyviin (Kuva 11). Tarkistaja nayttaa tarkat
tiedot valitusta komponentista, siséltden kaikki litetyt komponentit ja naiden tar-

kemmat tiedot.
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» EAM Play Maker FSM (Script) @ *
PﬁmPlay Maker FSM (Script) & =
» Bl Play Maker FSM (Script) [WE:S
Default-Diffuse & =
Shader | Diffuse » || Edit...
Main Color —_lf
Base (RGB) Mone
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Kuva 11. Unity3D-ohjelman tarkistaja.

Tarkistajassa n&dhdaan ja maaritetddn muutokset x-, y- ja z-akseleilla. Muutok-
set-osiossa on paikka, kierto ja mittakaava ominaisuudet x-, y- ja z-akselilla.
Muutokset-osio sijaitsee kuvassa 11 ylareunan lahella Transform-osiossa.
Transform osiossa on Position (paikka), Rotation (kierto) ja Scale (mittakaava)
(Kuva 11).

Paikka-osion avulla voidaan siirtdd valittua komponenttia x-, y- ja z-akseleita
pitkin. Kiertokohdan avulla voidaan k&antaa kappaletta 360 asteella. Mittakaa-
van avulla voidaan vaikuttaa kappaleen kokoon. Jos kappale tuodaan kohtaus
nakymaan (Kuva 9), niin mikali se ei suoraan ole oikean kokoinen. Niin sen ko-

koa muokataan taalta, esimerkiksi 0.5-x, 0.5-y ja 0.5-z muokkaa kappaletta puo-
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let pienemmaksi. Taman liséksi tarkistaja osiossa voidaan muokata kaikkia mui-
ta osia kappaleesta, jonka valitsee milloinkin. Taalta voi myos lisdtd komponent-
teja tai poistaa kappaleesta.(7, 7.4.2014).

Unity3D-ohjelma omaa valmiiksi ison maaréan erilaisia komponentteja, mutta
siihen voidaan yhtd helposti luoda uusi komponentti. Esimerkiksi C#-
koodauskielella voidaan luoda ja koodata toiminnallisuuksia peliin. C# on Mic-
rosoftin kehittama oliopohjainen ohjelmointikieli. (2, 11.4.2014.)Taman jalkeen
pitdd vain painaa kuvan 11 "Add Component” nappia ja sielta valita uusi C# ja

liittaa C#-koodi komponenttiin.
3.1.6 Unity3D-ohjelman projektiosio

Kuva 6 oikealla heti tydkalurivin alapuolella on Unity3D-oh jelman projektiosio.

Kuva 12 on kuvakaappaus Linnea Torn World -pelidemoprojektista.

@ Project l - . Aem
Create ~ \ 45
¥ Favorites Assets » Shader «
All Matenals
All Models

All Prefabs
All Scripts S S

¥l Assets Shader_pla_ FadeTrans ToimivaFad._
>l 2d Art Pack
&l Gizmos
» il Tween
» 5l JMO Assets S S S
» &l Photon Unity Networking
» il PlayMaker
» i@l Prefabs
Wl Scenes
Wl Scripts

Transparent. Transparest. Transparest.

W Shader_player_enemy

& scenel untty e ®

Kuva 12. Unity3D-ohjelman projektiosio.

Unity3D-ohjelman projektiosiossa on kaikki valitun kohtauksen komponentit.
Tama tarkoittaa sitd, etta tadssa osiossa nékyy koko pelin sisalto. Siella on kaikki
ladatut komponentit ja itse tehdyt kansiot ja tiedostot. On hyva jakaa tama osio
kansioihin (kuva 12). Scenes-kansiossa on kaikki pelin eri tasot. Prefabs-
kansiossa on kaikki valmiselementit. Materials-kansio ei ndy kuvassa, mutta se
on Prefabs-kansion sisélla. Materials-kansiossa on kaikki materiaalit ja tekstuu-
rit. Muita kansioita voi olla esimerkiksi kuvat, musiikki ja &anet. Tama on paa-

saantdisesti organisoinnin helpottamista varten. On mahdollista pitaa kaikki yh-
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desséd kansiossa ja aivan satunnaisessa jarjestyksessa. Tama ei vaikuta itse
peliin vaan ainoastaan pelin tekemiseen ja muokkaamiseen. (8, 7.4.2014 )

Projektiselaimen oikeassa reunassa on hierarkkisessa jarjestyksessa kansiot ja

oikealla on valitun kansion sisalto.

Projekti-tyokalurivin alapuolella on tyhja haku kenttd. Hakukenttdad voi kayttaa
tiedostojen etsimiseen. Tama on etenkin kétevaa, jos tarkastelee tuntematonta
projektia tai kauan sitten tehtya projektia. Seuraavaksi siirrytéan Unity3D-

ohjelman Playmaker-komponetin tyokalurivin esittelemiseen.
3.1.7 Unity3D-ohjelman Playmaker-komponentin tyokalurivi

Kuvan 6 vasemmassa reunassa alhaalla on Unity3D-ohjelman Playmaker-
komponentin tyokalurivi. Kuva 13 on kuvakaappaus Linnea Torn World -
pelidemoprojektista. Playmaker-komponentti on Unity3D-ohjelman laajennus,

joka antaa lisdominaisuuksia Unity3D-ohjelmaan.
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Kuva 13. Unity3D-ohjelman Playmaker-komponentin tyokalurivi.

Naitten normaalien osien lisdksi kuvassa 6 nakyy alhaalla vasemmalla Playma-
ker-komponentti, ja tdima komponentti on ostettu asset store -kaupasta ja liitetty
Unity3D-ohjelmaan.
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3.2 Playmaker-komponentti

Playmaker-komponentti on Hutonggames-yrityksen kehittdma ja Unity3D-
ohjelman asset storessa myytava lisakomponentti, joka voidaan ostaa ja asen-
taa Unity3D-ohjelmaan. Playmaker-komponentti vahentaa pelin koodaamista.

Playmaker-komponentti toimii Unity3D-ohjelman sisalla, ja se antaa oman koo-
dikirjaston. Tata koodikirjastoa kayttamalla ja siihen omien koodien lisdamisella
voidaan visuaalisesti koodata peli. Tama helpottaa suuresti testaamista ja vir-
heitten l6ytamista. Playmaker-komponentin ulkoasu nayttaa vahan ajatuskartal-
ta, kuten kuvasta 14 nékyy. Ajatuskartta on ideointia ja asioiden jasentamista

varten suunniteltu esitysmuoto.
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Kuva 14. Linnea Torn World -pelidemon pelaajan liikkuminen.

Kuva 14 nayttaa hyvan esimerkin, millainen lopputulos tulee playmaker-
komponetti tyokalulla tehdessa tyotd. Playmaker-komponenttiin tutustumisen
jalkeen se rupeaa nayttdmaan ajatuskartalta. Mietitdan aina aluksi, mista men-
naan minne ja mihin kaikkialle pitdd tehda yhteydet. Kun kaikki yhteydet ja aja-
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tuskartta on luotu, niin sitten lisatdan vain joka kohtaan aina komennot ja tar-

kastukset.
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Kuva 15. Unity3D-ohjelman Playmaker-komponenttiesimerkki.

Kuva 15 nayttda esimerkin. Kun valitaan yksi kohta ajatuskartasta, téassa tapa-
uksessa on valittu Idle-kohta, niin oikealle Playmaker-komponentti avaa osion,
johon voi pelin tekija luoda tarkastuksia ja odotuksia. Esimerkissé on lapikayty
monia eri asioita ja paaideana on se, etta ylhaalta alas laitetaan jarjestykseen

tarkistukset.

Esimerkiksi laitetaan ylds oman sijainnin tallennus. Taman jalkeen sijainti tar-
kastetaan Float Compare toiminnolla. Float compare -toiminto vertaa kahta eri
arvoa ja toteuttaa yhden seuraavista. Joko arvot ovat samankokoisia, ensim-
mainen arvo on pienempi kuin toinen arvo tai ensimmainen arvo on suurempi
kuin toinen arvo. Jokainen kohta mennaan lapi ylhaalta alaspéin. Jossain koh-
dassa tulee vastaan siirtyminen. Esimerkiksi tarkistetaan, onko kappale maassa
kiinni. Jos tdm& on epatosi, niin siirrytddn pois Idle-tilasta ja menndan Not
Grounded —tilaan. Tama tila tekee putoamisen maahan tai hyppaamisen, jos
taas ollaan maassa kiinni, niin Idle-tila vain tarkistaa asian ja siirtyy seuraavaan.
Taman takia pitaad aina katsoa, missa jarjestyksessa tarkistukset laitetaan listal-

le. Samoja tarkistuksia usein kopioidaan moneen eri kohtaan.

Otetaan esimerkiksi "onko kappale maassa kiinni” -tarkistus. Tasséa tapaukses-

sa melkein joka kohdassa tarkistetaan, jotta tiedetddn heti, kun kohde on irti
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maasta. Hyppyanimaatio lahtee p&aélle ja tuolloin katsotaan, onko kohde me-
nossa yléspain vai alaspain ja liikutetaan se oikein. Muuten kappale saattaisi

lentad, ja tata ei haluta kyseiselle kappaleelle ominaisuudeksi.

Playmaker-komponentti valittin  Unity3D-ohjelman asset storesta tyokaluksi,
koska tama nopeuttaa tyoskentelya ja auttaa valttdmaan suurimmat virheet
koodaamisessa. Tama myos helpottaa aikataulussa pysymista, vaikka Playma-

ker-komponentin ty6kalun kayttamista pitaisikin opiskella runsaasti.
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4 Linnea Torn World -pelidemon toteutuksen esittely

Linnea Torn World -pelidemosta tuli hyvéaversio, ja silla saatiin todennettua pelin
taistelumekanismi. Linnea Torn World -pelidemon méaarittely toteutui haluamal-

lamme tavalla.

Suunnittelusta piti poiketa vain vahan. Demoon muutettiin tausta moneen ottee-
seen ja lopulta demoon paatyi tausta, joka oli alun perin suunniteltu. Tama taus-

tan vaihtaminen ei vaikuttanut itse pelin edistymiseen.

Méaarittely toteutui taysin ja demon tarkoitus toteutui. Demossa testattiin kokope-
liin sisaltyvat toiminnallisuudet ja karsittiin pois kaikki turha.

4.1 Linnea Torn World -pelidemon tarina

Linnea Torn World —pelidemon pelimaailma on aikojensaatossa yksi kahtia re-
peytynyt kokonaisuus. TAmé& aiheuttaa suuria muutoksia todellisuudessa, jonka
Linnean kansa kokee. Pelin tapahtumat keskittyvat Isere nimiselle saarelle.
Saarelle syntyvat myos pelihahmot Ciel ja taméan kaksois-sisar. Cielen kaksois-

sisar kuolee jo synnytyksessa.

Selviytynyt kaksonen Ciel kokee vaikean ja tdynna vastoinkaymisia olevan lap-
suuden. Ciel omaa nédennaisesti hallitsemattomat voimat ja kyvyn tuottaa tulta
tyhjasta. Hanen vanhempansa antoivat Cielen pois ihmisille, jotka kouluttivat
Cielesta soturin. Cielesta tulee soturi, joka taistelee petoja vastaan. Pedot ovat

syntyneet maailmojen valisten revenneitten vaaristymien takia.

Suurin osa Cielen vastoinkdymisten syyna on osaltaan yhteys toiseen kakso-
seen. He ovat yhteydessa, mutta eivat voi aluksi kommunikoida. Myohemmin
han soturikoulutuksen myota oppii kommunikoimaan oman kaksosensa kanssa.
Mutta tama yhteys antaa Cielle aivan erilaisen kokemuksen toisesta maailmas-
ta, johon Ciel on yhteydessa kaksosensa kautta. Kun Ciel aloittaa soturikoulu-
tuksensa 9-vuotiaana, han alkaa vahitellen ymmartaa kaksostaan ja loytaa tata
kautta uuden ystavan ja perheenjasenen. Kaksoset kannustavat ja lohduttavat
toinen toisiaan lapikamppailun omissa maailmoissaan ja kasvavat vahvemmiksi

kuin mikdan ennen kummassakaan maailmassa.
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Onnettomuus, joka tapahtui monta vuosituhatta sitten, palaa taas kun kaksi
maailmaa alkaa vuorovaikuttaa toinen toisensa kanssa suuremmassa mittakaa-

vassa kuin milloinkaan ennen.

Pelissa seurataan kaksosten matkaa ja vastoinkdymisid, kun heidat on revitty
irti toisistaan itse todellisuudessa, jonka he kokevat. Voivatko kaksoset pelastaa

itsensé ja muut olennot saarella?
4.2 Linnea Torn World -pelidemon ratkaisu

Linnea Torn World -pelidemosta tuli ynden tason mittainen, loputtomasti viholli-
sia luova vihollisten hakkauspeli. Pelissa on pari tasannetta, joille pelaaja ja vi-
holliset voivat hypata.

Linnea Torn World -pelidemopelista tuli tallainen, koska demon tarkoitus on
nayttaa rahoittajille taistelumekanismi ja vahan ulkoasua, jotta nahdaan millai-
nen valmiista pelista tulisi. Demoon ei tehty kokonaista kenttéda vaan se lyhen-

nettiin testausversioksi.

Demosta jatettiin pois ensimmainen taso, joka piti tehd&, koska ei haluttu tuot-
taa paljon siséltda ja juonta demoa varten, jonka tarkoitus on vain nayttaa, mil-
lainen pelista tulee ja testata kaikki pelin toiminnallisuudet. Demossa saatiin
tarkistettua pelaajan ja vihollisen taistelumekanismi ja todettiin sen toimivan ha-

lutulla tavalla.
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5 Aikataulu

Joulukuussa 2013 aloitettiin esituotantovaihe. Esituotantovaiheen aikana suun-

niteltiin pelin juoni, mekaniikka ja graafinen ulkoasu.

Tammikuussa 2014 aloitettiin mekaniikan testaus ja grafiikan tuottaminen. Tuol-
loin aloitettiin pienid mekaniikkojen testauksia. Taméan avulla nahtiin, mitka asiat
ovat mahdollisia ja mitka asiat pitda jattda pois demosta ja lopullisesta pelista.
Grafiikan tuottaminen aloitettiin ja katsottiin, ettd mika teema toimii parhaiten ja

millainen pelin ulkoasusta tulee.

Helmikuussa 2014 aloitettiin demon koodaaminen ja jatkettiin grafilkan tuotta-
mista. Grafiikan tuottamista jatkettiin ja edellistéa grafilkkaa parannettiin ja hie-

nosaadettiin. Demon koodaaminen aloitettiin.

Maaliskuussa 2014 viimeisteltin demon koodaaminen ja hienosaadettiin grafiik-
ka. Demoa viimeisteltiin ja etsittiin virheitd, jotka piti viela korjata.

Huhtikuussa 2014 viimeisteltiin demoa ja Kirjoitettiin opinnaytetyd loppuun.
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6 Yhteenveto ja pohdinta

Linnea Torn World —pelidemo on mielestani hyva tuotos, koska siina saatiin tar-
kistettua kaikki pelin mekaaniset ominaisuudet ja toiminnallisuudet. Taman an-

siosta voimme tulevaisuudessa toteuttaa lopullisen pelin.

Opin projektin aikana paljon Unity3D-ohjelmasta ja siihen liittyvasta Unity3D-
ohjelman Playmaker—komponentista. Sain paljon kokemusta Unity3D-ohjelmalla
sekd sen Playmaker-komponentilla tydskentelystd. Osaan tulevaisuudessa ar-
vioida tyonmaéaran paremmin ja tehda pelin alusta loppuun itsekseni néilla oh-
jelmilla. Sain hyvaa kokemusta pelin suunnittelusta, testaamisesta, koodaami-

sesta ja toteutuksesta.

Sain tyon tekemisesta tarvittavaa itseluottamusta. Ennen tata projektia en olisi
uskaltanut l&hted yksin tekem&an pelid, silla en uskonut itseeni tarpeeksi. Nyt
uskon saavani pelin alusta loppuun valmiiksi aivan itse ja tiedan, mihin valmiin
pelin voin myyda. Tulevaisuudessa uskallan lahtea suunnittelemaan ja toteut-

tamaan omia peliprojekteja.
Linnea Torn World -pelidemo pelin jatkototeutus

Linnea Torn World -pelidemon jatkuminen riippuu kokonaan siita, saammeko
rahoitusta vai emme. Haemme rahoitusta kahdesta eri paikasta: Nordicgamen
ja appcampuksen kautta. Jos rahoitusta ei nyt saada, niin muokkaamme viela
kyseistd demoa ja teemme paremmat rahoitushakemukset. Jos emme saa ra-
hoitusta, pidamme kokouksen ja mietimme, jatkammeko pelin kehitysta vai aloi-
tammeko uuden pelin ty6stdmisen. Uuden pelin luontiin kaytetaéan mahdolli-
simman paljon taman pelin osia, mutta muutetaan juonta ja ideaa, vaikka itse

pelin perusta tulee olemaan sama.

Linnea Torn World -pelidemon aikana saatiin kaikki haluttu aikaiseksi ja pelide-
mon tuottamisen aikana saatiin testattua kaikkia asiat, jotka tulevat lopulliseen
peliin. Tama oli osittain tarkein paaméaara oppimisen lisdksi. Taman kaiken li-
saksi saatiin tarpeeksi hyva pelidemo aikaiseksi, jotta voisimme hakea rahoitus-

ta. Naitten yllamainittujen syitten takia minun mielesta padsimme paamaaraan
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ja ehké jopa sen yli. Nyt tieddmme, mihin pystymme ja osaamme arvioida aika-

taulun tarkemmin kuin ennen.
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S t _' | R _’ I-n Short &

- Story takrng pIace on an |sland Where multiple worlds collrde and the
~ protagonist is.forced into a harsh environment to fight for her own
- survival while trying to save others living on the island. The game is a
story drrven 2.5D side scrollrng hack&slash platformer

You're in control of a character whose srblrng supposedly died on birth
~and lives on in one of the colliding worlds and is strongly connected to
" the protagonrsts consciousness provrdrng aid and information on your
" journey. -

"Your character IS provrded with melee combat and spellcasting abilities.
You will face distortions of the people and animals living on the island

- due to the worlds colliding and causing havoc in the reality you can see.
Things mrght not-be what they seem, but your connection to the other
" side W|I1 grve hints about the real state of thrngs

7 %‘Game is armed for mobile platforms.




e e . Controls -,

'Movement o '
Moving left or right is managed by slicing the touchscreen from left to
right and the ether way around to start'an automatic movement to the
" direction it is done.
Jumping is done by doing the same’in. upward motlon Thrs can be done
while being idle or running or sometimes in combat. Jumping down from -
platform is done with downward motion.- Player can return to idle state
. by either pressing on the character itself or while running slicing
. downward.

; Attacklng :
"When player taps a target near enough the main character will align
herself with the target and moves automatically enough close and
" performs an attack. Tapping the screen multiple times while doing this
*_will result in combo attacks. When combo has enough hits in its counter

~ game-will show a button onscreen that will enable a special move that
the player has preemptively chosen for the fevel. A lot of Al help will be
“introduced to make the experience: as smooth as pOSS|bIe for the pIayer
-on touchscreen controls _ . . :

Castmg spells —

~ There are few preemptively selected speIIs av !

- going into a level. Normally to cast a spell playe

e state and tap a spell and then place it anyw ere

~+  become effective. This game introduces fatrgue
: _'_-'_how ch spells and ho olo spells you can ¢




ARG TE N - Environment

WorId ol :
" Player will progress through world map that shows the island. Player-
can sometimes choose 2-3 next progression paths after completing a
“ level. Environments will change drastically over the game while traveling
through the island. Island has 4 main-areas. Volcanic soil in the west.
Windy valleys in south. Mountain range in east. And swamps of the
~north. They all have a main village and numerous small ones. Player

. wont be going through all of them in the main game at least.

~ Level '
. Level design will consist of basic platforming since the action is the
main.attraction for this game. Player will have some sort of way to see
what the other sister sees in the other world intertwined with what player
.~ sees. Meaning there mlght be obstacles or enemies that require insight
from that. -

e Enemles

, ‘-'The levels will contaln numerous enemies that WI|| try to stop- .
" the character from advancmg by doing various attacks stnctly

. tied to the type of- enemy it is. Humanoids can do melee, ranged

o -Dlstortlons

~_casting spells and some even can mitigate dama s by defenswe
~ stances. Canine types are fast and can only damage t Iay-
oo o Iunchlng towards the player. And SO forth

~ Player w encounter d| ortic
‘some Ike fo ex
fabric




T L - Progression.

‘Story Mode : '
~ In story mode player progresses 0)Y, completrng set tasks:in Ievels and
then proceedrng to next ones. -

Challenge Mode
. 100 enemy challenges and infinite fight chaIIenges in an arena to see
_ how far you can survrve against hordes of exponentially tougher

; opponents




-MonetiZatioh |

ThIS game WI|| be a premium product Ut|||2|ng Try&Buy
method to introduce players to the game. We want to make
this episode based game with DLC's providing side-quests

. and stories and perhaps allowing player to play in the other
. world as the other twin.

‘Social "‘media

'L|nnea Torn World WI|| have TW|tter and Facebook
mtegratlon Postlng accompllshments




s+~ Development .

Tools ! : : -
- Game development will be done on Unrty3D 2D art will be made
" with- Photoshop and GIMP and partly bought. Characters and
enviroment mesh will be produced with. 3DS Max. Also animation is
done wrthln 3DS Max.

 Platforms - '
- Game will be released on Windows Phone 8, as well as on other
p major moblle pIatforms g

:Tlmetable_‘

*2014

] Jan 24th Preproductron(tech tests and pIace holder graphlcs)

’ March 313t Applyrng for starter fundrng Nordlc Games, Mlcrosoft s :

e Appcampus and Drgldemo

it AUgust 30th A" ga“me-f_eature_S eady

fundrng e |




Synopsis

- World that was once one is being torn apart which causes

massive changes in the reality the people of Linnea
experience. Game focuses on an island called Isere where
twins were meant to be born. One of them-didn't survive the
- birth. Surviving twin, Ciel, experiences a childhood full of
~hardship and grief for having seemingly uncontrollable
- strength and ability to produce fire. Her parents take up and
- offer for.her being taken away and trained to become a
‘warrior to fight off beasts born from animals affected by the
*_distortions. Most of her hardship is contributed to being
c"o'nhected to her sister but not being able to communicate
- with hér due to not beihg able to learn to speak in a normal

kit manner since she experiences the other world though her -

~ sister and.it is a completely different environment. When

[ _starting her training™at the age of 9 she starts to be able to

e .than anythlng seen in elther world

. communicate with her sister and finds a er fiendand ——

through the StrUggles of their own wo
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