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Tassa opinnaytetydssa kaydaan lapi pelisuunnittelun teoriaa ja miten tAman teorian paalle saa-
daan rakennettua prototyyppi pelille. Tekijalla ei ole aikaisempaa kokemusta pelisuunnittelusta,
joten sitd kasitteleva teoria on suunnattu henkiléille, joilla on sama kokemustaso. Tyon tavoit-
teena on ymmartad, kuinka suunnitella peli-idea, ja miten tasta peli-ideasta rakennetaan tarkoi-
tuksenmukainen prototyyppi. Empiirisessa osiossa kuvataan itsendisen peliprojektin kehitys
peli-ideasta prototyypiksi.

Teoria suurimmaksi osaksi keskittyy pelimekaniikkoihin, mutta sisdltdd myos asiaa siitd, miksi
pelaajat pelaavat peleja. Teoria alkaa yleishyddyllisilla pelisuunnittelun tydkalulla, MDA-viiteke-
hyksella, ja jatkaa tasta pelisysteemeihin ja niiden ymmartamiseen. Taman jalkeen kaydaan lapi
erilaisten pelien antia ja erilaisia pelaajatyyppeja. Teoriassa kdydaan lapi myds, miten lahtea
suunnittelemaan uutta peli-ideaa ja miten ideoida pelimekaniikkoja tahan. Teorian lopussa kay-
daan myos lapi, mitd virtuaaliselta prototyypiltd odotetaan ja mita sen tavoitteet ovat.

Toiminnallisessa osassa tekija rakentaa prototyypin peli-idealleen. Peli-idea on kolmiulotteinen
ensimmaisen persoonan seikkailupeli, joka paatettiin toteuttaa Unity-pelimoottorilla. Tekija kay
l&pi koodiaan, jolla sai prototyypissa olevat toiminnallisuudet toimimaan. Kun prototyyppi on
osoittanut peli-idean joko toimivaksi tai puutteelliseksi, on se projektin kannalta valmis. Tassa
opinnaytetytssa ei kehitetd peli-ideaa prototyypin jalkeen eika suunnitella kokonaista pelia pro-
totyypista.

Opinnaytetydssa valmistettava tuotos on ensimmaisen persoonan seikkailupelin prototyyppi.
Prototyypin tekeminen sujui ilman suurempia hankaluuksia. Prototyyppi paatyy osoittamaan on-
gelmakohtia peli-ideassa, jotka vaatisivat peli-idean uudelleen suunnittelua. Tekijalla ei ole
suunnitelmia jatkaa peli-idean jalostamista tAmé&n opinnaytetytn jalkeen.

Asiasanat
Pelisuunnittelu, Unity, Prototyyppi, Pelimekaniikat
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1 Johdanto

Videopeleja, joissa pelihahmoa ohjataan ensimmaisesté persoonasta, on ollut jo vuosikymmenia.
Itsedni ne ovat aina kiehtoneet silla ne ovat immersioisempia kuin kolmannesta persoonasta kuva-
tut pelit, jossa pelaaja ndkee pelihahmon takaviistosta. Ensimmaisen persoonan kuvakulma on
erittain kaytetty erityisesti ammuntapeleissé, kuten esimerkiksi Call of Duty -pelisarjassa, mutta on
myds yleinen kolmiulotteisissa Indie-peleissa. Ensimmaisen persoonan kuvakulma Indie-peleissa

on tarkoittanut vihemman ty6ta pelihahmon mallintamisessa ja animoinnissa.

Tassa opinnaytetydssa keskitytaan ensimmaisen persoonan seikkailupelin prototyypin tekemiseen
kayttamalla Unity-pelimoottoria. Keskityn erityisesti, miten pelisuunnittelijan kannattaa lahte& suun-
nittelemaan peli-ideaa ja miten tasta peli-ideasta kehitetd&n valmis prototyyppi. Prototyypin tarkoi-
tuksena on selvittaa peli-idean kelpoisuus ja hahmottaa, onko pelin jatkokehittaminen mahdollista.
Projektista ei ole tarkoitus tulla muuta kuin prototyyppi, joka vastaa asettamiini kysymyksiin peli-
ideasta, joita on vaikea, ellei mahdoton, tietda ilman prototyyppia.

Pelin ajatuksena on olla metroidvania-tyylinen peli. Metroidvania-peleisséa pelihahmo seikkailee pe-
limaailmassa ja keraa taitoja ja tavaroita, joilla pelaaja pystyy avaamaan uusia alueita pelimaail-
massa. (Stegner 19.10.2021) Kaksiulotteiset metroidvania-pelit ovat olleet erittdin suosittuja indie-
pelikehittdjien keskuudessa jo yli 10 vuotta (Yu 9.2.2021), mutta nykypaivan pelimoottorien tehok-
kuus ja helppokayttoisyys pitaisi saada vastaavien kolmiulotteisten pelin kehitys mahdolliseksi il-

man suuria pelistudioita.

Toivon projektin parantavan omaa kasitystani videopelien tekemisesta ja suunnittelusta. Lisaksi
projektin tulisi tismentaa ajatuksiani siita, olenko viela innokas tekemaan peleja tulevaisuudessa

tydna, vai sopisiko jokin muu IT-alan osa-alue minulle ammatillisesti paremmin.

Kasitteet
Indie-peli Peli, joka on tuotettu ilman julkaisijan taloudellista tukea (Vito Oddo 2.8.2021)
MDA Mekaniikat-Dynamiikat-Estetiikat viitekehys (Sellers 2018, 92-93)

Metroidvania Toimintaseikkailupelien alalaji, jossa pelaaja kerda kykyja edetdkseen epaline-

aarisessa pelimaailmassa (Stegner 19.10.2021)

Pelimekaniikka | Elementteja, joiden kanssa pelaaja ja peli ovat vuorovaikutuksessa (Sicart
2008)

Pelisuunnittelu | Peli-ideaan liittyv& suunnittelu

Prototyyppi Ensimmainen versio jostakin, jonka tarkoitus on usein selvittda konseptin toi-

mivuus

Unity Yksi suosituimmista pelimoottoreista (Dealessandri 16.1.2020)




2 Pelisuunnittelun teoriaa

2.1 MDA-viitekehys

Ensimmainen ja mahdollisesti parhaiten tunnettu pelien viitekehys on Mekaniikat-Dynamiikat-Este-
tiikat (engl. Mechanics-Dynamics-Aestethics, lyhyesti MDA), jossa néille termeille on omat maari-
telménsé. Mekaniikoilla tarkoitetaan pelin komponentteja algoritmien ja datan kuvauksen tasolla.
Dynamiikalla tarkoitetaan pelin systeemeja, mekaniikkojen ajonaikaista kayttaytymista pelaajan
syotteeseen ja mekaniikkojen keskinaista vuorovaikutusta. Estetiikalla yleensa tarkoitetaan visuaa-
lisia estetiikkoja, mutta tassa kontekstissa silla tarkoitetaan haluttua tunnereaktiota, jonka peli he-
rattda pelaajassa ja koko kokemusta pelista. (Sellers 2018, 92-93)

MDA:n mukaan pelisuunnittelija ja pelaaja ndkevat pelin eri tavalla. Suunnittelija aloittaa pelin
suunnittelun estetiikasta, ja miettii mita tunteita han haluaa pelin herattavan pelaajassa, ja tyosken-
telee siitd alaspain mekaniikkoihin. Pelaaja puolestaan ensin nékee pelin mekaniikat, joiden
kanssa han on vuorovaikutuksessa, ja ndiden kautta I6ytaa pelin dynamiikkaa ja lopulta saavuttaa
jonkinlaisen tunnepohjaisen reaktion. (Gibson 2014, 20-21)

Pelisuunnittelija ei voi luoda pelin dynamiikkoja eika estetiikkaa kuin valillisesti muokkaamalla pelin
mekaniikkoja. Pelin mekaniikkoja muokkaamalla muuttuu myos pelin dynamiikka ja tata kautta es-
tetiikka. Pelisuunnittelija joutuu miettimaan tarkkaan, miten muuttaa mekaniikkoja saadakseen ha-
lutun lopputuloksen. Kaikille peleille ja pelisuunnittelijoille samat tavat eivéat kuitenkaan toimi. Joille-
kin pelisuunnittelijoille voi sopia paremmin suunnitella peli aloittaen mekaniikoista ja paatymalla jo-
honkin estetiikkaan, kun taas toisille miettid, mita estetiikkaa peliltaan haluavat ja rakentaa alla ole-

vat mekaniikat niin, ettéd haluttu estetiikka syntyy. (Sellers 2018, 92-93)

MDA-viitekehysta on kritisoitu termeistd, joita se kayttaa. Naille termeille on jo aikaisempia merki-
tyksia ja keskustellessa on helppo jaada kiinni semantiikkaan, kun eri ihmiset tarkoittavat eri asioita
samoilla sanoilla. Lisdksi termit itsessdan on maaritelty aika ldysasti MDA-viitekehyksessa, esimer-
kiksi jotkut nakisivat isompiakin kokonaisuuksia yhtensd mekaniikkana, ja toiset voisivat pilkkoa
sen paloiksi ja kutsua nditd paloja mekaniikoiksi. Naista huolimatta MDA-viitekehys on hyddyllinen
tyokalu pelisuunnittelussa ja oikein kaytettynad auttaa meitd ymmartdmaan peleja paremmin ja mi-
ten ihmiset kokevat niita. (Sellers 2018, 92-93)



2.2 Pelien systeemit

Systeemit ovat kokonaisuuksia, jotka koostuvat pienemmistéa vuorovaikutteisista osista. Kokonai-
suudella on omat ominaisuutensa ja toimintonsa, jotka syntyvét koko systeemin vuorovaikutuk-
sesta (Sellers 2018, 50). Esimerkkina systeemista pelissa voisi olla pelin talous. Hyvilla systee-
meilla peleissa on muutamia ominaisia piirteita, joita on hyva tiedostaa. Systeemien pitaa olla ym-
marrettavissa seka pelisuunnittelijalle ja pelaajalle, ja pelaajan olisi hyva pystya rakentamaan
paassaan malli, miten pelin systeemit toimivat. Pelien sdantdjen ja sisallon tulee olla johdonmukai-
sia. Vaikka olisikin houkuttelevaa valilla lisata yksittaisia poikkeuksia peliin, yleensa se vain heiken-
tda systeemien joustavuutta. Pelin systeemien pitaisi antaa ennakoitavissa olevia lopputuloksia pe-
laajan syotteelle. Lisaksi pelin systeemien pitaisi olla monikayttdisia ja elegantteja. (Sellers 2018,
175-176)

Lautapelit ovat hyvia harjoituksia hyvien pelisysteemien suunnitteluun, silla kaikki laskentateho

kaytettavissa ovat vain pelaajat itse. Lisaksi pelin vuorovaikutusten pitaa toimia tavoilla, jota pelaa-
jat voivat fyysisesti muokata ja manipuloida. Siind missa videopelit voivat piilottaa paljon asioita vi-
suaalisten ja tarinallisten esitysten taakse, lautapelit eivat voi tehdd samaa ja kaikki pelin mekanii-

kat ovat pelaajien nakyvilla. (Sellers 2018, 176-177)

Raph Kosterin mielesta kaikki vuorovaikutteiset systeemit perustuvat oppimiseen. Kun teemme yh-
teyden, jota emme tajunneet aikaisemmin, aivot vapauttavat kemikaaleja, jotka auttavat meita
muistamaan taman, ja saavat meidat tuntemaan hyvalta. Tama oppiminen on Kosterin mukaan
paasyy miksi pelit ovat hauskoja. Vuorovaikutteiset systeemit tarjoavat turvallisen ympariston oppi-
miselle. Keith Burgunin mukaan on yksi syy, miksi pelaaja kyllastyy systeemeihin. Se, etta pelaa-
jasta tuntuu, etta jaljelle jadvan ymmarryksen saavuttaminen on liian vaikeaa. Tdma voi olla joko
tilanne missa pelaaja on ratkaissut systeemit jo, jolloin pelissa ei ole mitdan opittavaa enéa, tai
missa uuden oppiminen on niin vaikeaa enaa, etta se ei vaikuta vaivan arvoiselta. Keith Burgun
kayttaa lautapeli Go:ta esimerkkina pelistd missa pelaajat eivat ole lahellakaan ratkaista pelia,
mutta uuden oppiminen tuntuu turhalta, koska pelin eri mahdollisuudet ovat ylivoimaiset. (Burgun
2015, luku 1)



2.3 Pelien anti

Pelien pelaamisen on yleensa tarkoitus olla kivaa tai hauskaa. Pelaajien ndkemys siité, miké on
kivaa tai tyydyttavaa vaihtelee. Pelissa, joka tahtaa pelaajalle helppoon nautintoon, olisi esimer-
kiksi mahdollista tutkia alueita tai toteuttaa itsedan luovasti. Koska pelin ei ole tarkoitus vaatia pe-
laajalta paljoa, pelin voi olla vaikea yllapitaa pelaajan mielenkiintoa. Toisenlaisia tunteita herattavat
sen sijaan pelit, jotka yrittavéat haastaa pelaajaa tekemaan jotain, joka voi aluksi tuntua mahdotto-
malta esteeltd. Mutta pelaajan oppiessa pelin systeemeja haaste, joka tuntui aluksi ylivoimaiselta,
voikin olla tavoitettavissa. Vakavampia peleja voivat olla simulaatio- tai oppimispelit, joissa tarkoi-
tuksena on saada jotain muutakin irti pelista kuin vain hetkellista ajanvietetta. (Lazzaro 2009, 20-
22)

Nicolle Lazzaron (2009, 30-32) mukaan pelit kuten Myst, vuonna 1991 julkaistu seikkailu- ja pulma-
peli, luovat helppoa hupia antamalla pelaajan selvittda asioita. Sen sijaan, etta peli laskisi pisteita
se antaa pelaajan tutkia alueita ja pahkailla itse mitd on meneillddn. Tallaisissa peleissa usein
matka itsessaan on palkinto. Lisaksi helppoa hupia voi saada esimerkiksi tayttamalla pelaajan fan-

tasioita, joita ei pysty tayttdmaan oikeassa elaméassa.

Sen sijaan, etta jakaisi huvin helppoon tai vaikeaan, Chris Sniezak (2016) jakaisi huvit vahan eri
tavalla esimerkiksi fantasiaan, tarinalliseen ja ilmaisulliseen. Sniezak kertoo, ettd hanen kaverinsa
Walt Ciechanowski tykkaa sanoa, etté ei ole olemassa huonoa, vaaraa hupia. Mista ihmiset pitavat
on kuitenkin subjektiivista, joten on hyva olla jotain ajatuksia siitd, mihin osa-alueeseen on suunnit-

telemassa pelia.
2.4 Eri pelaajatyyppeja

Richard A. Bartlen pelaajatyyppien malli vuodelta 1996 on tanakin paivana yleinen malli, jota kay-
tetddn ymmartamaan mitéa pelaajatyyppeja virtuaalisissa maailmoissa on ja miksi eri pelaajatyypit
tekevét asioita pelimaailmoissa. Vaikka varsinaisesti malli keskittyy massiivisiin moninpeleihin, on
muidenkin pelien tarked tiedostaa mallin esille tuomia asioita. Richardin mukaan on 2 akselia, jotka
leikkaavat pelaajat 4 eri osa-alueeseen sen mukaan, miksi he pitavat niista asioista, joita he pe-
leissa tekevat (Kuvio 1). Ensimmainen akseli koskee muita pelaajia ja maailmaa; onko pelaaja
enemman kiinnostunut muista pelaajista pelimaailmassa vai pelimaailmasta itsestdan. Toinen ak-
seli on kuinka he toimivat pelimaailmassa, joko enemman painottaen omaa toimintaansa tai vuoro-

vaikutusta pelimaailman ja/tai muiden pelaajien kanssa. (Bartle 2009, 121-124)



Yksipuolinen toiminta

Tappajat Saavuttajat

Pelaajat Pelimaailma

Seurustelijat Tutkijat

Vuarovaikutus

Kuvio 1. Richard A. Bartlen pelaajatyyppien mallin pelaajien kiinnostuskaavio

Kun pelaajat pelaavat pelid ilman ulkopuolisia syité (esim. rahallinen korvaus), Richardin mukaan
ei ole niinkdan olennaista mita pelaajat tekevét pelimaailmassa. Tarkedmpaa on seurata miksi he
tekevat niita asioita mitéd he tekevét. Tasta voidaan saada selville heidan pelaajatyyppidan, ja hyva
virtuaalimaailma Richardin mukaan sisaltisi kaikkia 4 eri pelaajatyyppia ja pitaisi huolen, etté kai-
kille I6ytyy mielekasta tekemista. (Bartle 2009, 125-130)

Dixon (2011, 2) kritisoi mallia muutamasta syysta. Ensinnakin pelaajat eivat valttamatta tayta kaik-
kia tietyn pelaajatyypin piirteitd. He voivat myos tayttdd useita yhden pelaajatyypin piirteitd mutta
olla silti sopimatta ylakasitteeseen. Liséksi pelaajat voivat olla osittain yhta ja osittain toista pelaaja-

tyyppia, mutta Bartlen malli ei kata tallaisia henkil6ita.

Pelimaailma, josta puuttuu sosiaalinen kanssakaynti muiden pelaajien kanssa ei tietenkéan tayta
perusvaatimusta tallaisen mallin soveltamiseen taysin, mutta mallin muita huomioita on silti hyva
havaita. Tassa opinnaytetydssa luodussa pelin prototyypissa ei ole moninpelia ja koska pelin laa-
juus on huomattavasti pienempi kuin massiivisessa moninpelissa, voi peli helposti keskittya huo-

lehtimaan vain yhdesta pelaajatyypista, mika tassa peliprojektissa olisi seikkailija-pelaajatyyppi.

Jeremy Gibson listaa useita yleisia tavoitteita mitd han on nahnyt pelisuunnittelijoilla tehdessa pe-
lia. Nama tavoitteet voi jakaa kahteen puoleen osaan: suunnittelijakeskeiset tavoitteet ja pelaaja-

keskeiset tavoitteet. Suunnittelijakeskeisia tavoitteita on, jossa pelisuunnittelija itse saa jotain pelin
tekemisesta, kuten rahaa, mainetta, ja kokemusta, kun taas pelaaja keskeisia tavoitteita on missa

pelin pelaaja saisi jotain pelista, kuten hupia, haasteita tai voimaantumista. (Gibson 2014, 106-108)



2.5 Uuden pelin suunnittelu tyhjasta

Ernest Adams ja Joris Dormans (2012, luku 1) suosittelee aloittamaan pelin suunnittelun mekanii-
koista, silla pelin sdannoista on vaikea sanoa, kuinka sen pelattavuus on. Ainoa tapa tietaa toimi-
vatko pelin mekaniikat on pystya kokeilemaan niitéd. Taman takia aikaiset prototyypit ovat tarkeita.
Liséksi pienikin muutos pelin mekaniikkoihin voi vaikuttaa peliin huomattavasti ja pilata pelin sys-
teemien herkan tasapainon, joten pelin keskeisimpiin mekaniikkoihin ei toivottavasti tarvitsisi tehda

muutoksia my6éhaan pelin kehityksessa.

Pelisuunnittelija Kyle Gabler piti puheenvuoron Global Game Jam:issa 2009, jonka ajatuksena oli,
ettd kun alkaa tehda uutta pelia, tekisi pienen lelun tai leikkikentan, jossa voi kokeilla pelin keskei-
sid mekaniikkoja. TAma tarkoittaa, etta aloittaisi pelinkehityksen pienesta prototyypista, jossa on
vain pelin keskeiset mekaniikat ilman erityisempaa grafiikkaa, tavoitteita tai nokkelaa kenttasuun-
nittelua. Taman prototyypin kanssa leikkiminen pitaisi itsessaan olla hauskaa ja mielenkiintoista,

jonka jalkeen voi kehittdd pelin timan ympaérille. (Adams & Dormans 2012, luku 1)

Esimerkkina lelu tyyppisesta prototyypista Keith Burgun ottaa jojo lelun. Jojo on vuorovaikutteinen
ja sitd voi ponnahdella yl6s ja alas, seka tehda useita eri temppuja sen kanssa, ja kaikkien naiden
mahdollisten temppujen ja kayttétapojen etsiminen on kiinnostavaa. Lelulla leikkimisella 16ytaa
mahdollisuudet mita silla voi tehda, ja mita ei voi tehda, ja nain myos tallaisen pelin prototyypista
voi saada kuvan onko pelin mekaniikat itsessaan hyvat ja mielenkiintoiset, ja mihin suuntaan lah-

ted pelia toteuttamaan. (Burgun 2015, luku 1)

Keith Burgunin (2015, luku 1) mukaan seuraava askel tallaisesta lelusta olisi pulma; lelu, jolla olisi
ratkaisu. Bindarisen tavoitteen tai ongelman esittdminen lelusta tuottaa tallaisen pulman ja pelaaja
joko onnistuu ratkaisemaan sen, tai ei. Koska pulman tavoitteena on jokin ratkaisu, taméan ratkai-
sun loytamisen jalkeen pulmalla ei ole kauheasti jalleenpelaamisarvoa. Pelisuunnittelijan on tarkea
huomioida tama piirre suunnitellessa peleja tai pulmapeleja. Paatdkset, jotka ovat hyvia pulmapelia

tehdessé ovat usein huonoja muille peleille, ja toisinpdin.

Vaikka jokainen peli l&htee jostain ideasta, on harvinaista, etta alkuperéinen idea paatyy itse peliin.
Varsinkin kun aloittaa pelisuunnittelun, ei pitaisi olla huolissaan, vaikka ei olisi taydellista peli-
ideaa. Hyvan peli-idean voi I6ytdd matkan varrelta. Vaikka mielestaan olisi keksinyt taydellisen
peli-idean, ei sitd kannata heti alkaa takomaan pelid, vaan antaa sen kypsya. Sen voi kirjoittaa ylos
ja palata siihen myéhemmin. Jalkeenpain peli-idea voi tuntua tyhmaltd, tai vaihtoehtoisesti siihen

voi saada uusia ideoita, jolloin sité voi kehittdé eteenpéin. (Catalin Marcu 9.12.2015)



2.6 Olennaiset pelimekaniikat

Pelista on hyva tunnistaa pelin olennaiset pelimekaniikat, ja niiden tarkoitukset. On vaikea sanoa
suoraan mika tekee hyvan olennaisen pelimekaniikan pelille. Keith Burgunin (2015, luku 2) mu-
kaan on muutamia eri asioita, joita kannattaa kuitenkin miettid. Hyva pelimekaniikka olisi helppo
selittda muille. Pelimekaniikka olisi hyva olla my6s selva mekaaninen toiminto, joka tapahtuu pe-
lissd. Hyva pelimekaniikka olisi myds yksittainen toiminto, eika yhdistelméa useita toimintoja. Viimei-
sena han listaa moniulotteisuuden, jossa pelimekaniikka loisi syvyytta pelille. Keith Burgunin (2015,
luku 2) mukaan on kellokoneisto peleja, joissa olennaiset pelimekaniikat selvasti ohjaavat pelaajaa
kohti jotain tavoitetta. Talldin pelaajan on helppo ndhda yhteys pelimekaniikkojen ja pelin tavoitteen
valilla. Toinen laita on tilkkutakkipelit, joissa useista olennaisista pelimekaniikoista on vaikea luoda
johtopaatoksia siita, mika pelaajan tavoite on pelissa. Tilkkutékki suunnittelussa on vaarana, etta

pelin tarkeimmat pelimekaniikat eivat ole yhteydessa pelaajan tavoitteeseen.

Peleissa on myds auttavia pelimekaniikkoja, jotka avustavat naita olennaisimpia pelimekaniikkoja
toteuttamaan pelaajan tavoitteen pelissa, mutta myds luomaan lisaa syvyytta pelin strategialle ja
taktiikalle. Esimerkkina téllaisesta avustavasta pelimekaniikasta Keith Burgun tuo esille Shakissa
8x8 ruudun pelialueen, tai vuoropohjaisuuden, jossa pelaajat vuorottelevat kumman vuoro on
tehda siirto. Naméa avustavat pelimekaniikat tekevéat Shakin olennaisimmista pelimekaniikoista toi-
mivia ja mahdollistavat pelaajan tavoitteen; vihollisen kuninkaan matittamiseen. (Burgun 2015, luku
2)

Dustin Tyler (2021) esittelee muutamia yleisia pelimekaniikkoja, joita useat pelit ovat kayttaneet.
Ensimmainen naista on vuorot, jossa pelaajat pystyvét tehdé asioita vain omalla vuorollaan. Pelaa-
jan vuorojen valissa voi olla joko muiden pelaajien vuoroja, tai esimerkiksi vihollisten pelivuoroja.
Muita yleisia pelimekaniikkoja on esimerkiksi pelaajan liike, toimintapisteet tai resurssienhallinta.
Useat pelit myds antavat pelaajan itse sijoittaa pelimaailmaan asioita pelin edetessa, kuten erilaisia

rakennuksia, hahmoja tai muita objekteja.
2.7 Prototypointi

Kaikkia pelisysteemeja ei pysty prototypoimaan fyysisesti, jolloin jaljelle jaa virtuaalinen proto-
tyyppi. Prototyypin ei valttamatta tarvitse olla tehty samalla pelimoottorilla tai tekniikalla kuin lopulli-
nen peli, joten Adams ja Dormans (2012, luku 1) suosittelee avoimen lahdekoodin pelimoottoreita,
kuten GameMaker ja Unity, prototyypin kehityksen nopeuttamiseksi. Virtuaalisissa prototyypeissa
on etuna se, etta pelin mekaniikoista saa hyvan nakemyksen, vaikka pelin grafiikka ja muut osat
olisivat bugisia ja vaillinaisia. Virtuaalinen prototyyppi pystyy osoittamaan joitain pelin osia, kuten

vuorovaikutteisia systeemeja, paremmin kuin sanat ja kuvaukset ikina pystyisivat.



Jeremy Gibson (2014, 237-238) suosittelee Unitya itsenaisten pelin prototypointiin. Syyné télle on
se, etta Unityn perusversio on ilmainen ja mahdollistaa pelien teon usealle eri alustalle. Lisaksi
Unitylle on paljon tukea, kuten virallinen dokumentaatio ja paljon oppaita ja ohjeita kayttgjilta. Joel
Beardshaw (2020) sanoo heidan kayttaneen Unitya prototypoinnissa tydskennellessdan Ustwo Ga-
mes:lla. He olivat myo6s kayttaneet ylimaaraisia ilmaisia tyokaluja, jotka toimivat Unityn sisalla, no-
peuttaen prototyypin rakentamista. Mita tydkaluja prototyyppiin tarvitsee, riippuu paljon peli-ide-

asta.

Adam Kramarzewskin ja Ennio De Nuccin (2018, alaluku What is a prototype?) mukaan prototyy-
pin tarkoitus on antaa vastauksia kysymyksiin mita suunnittelijalla on peli-ideasta. Mikali pelisuun-
nittelijalla on jo vastaukset kysymyksiin muuta kautta, prototyyppi ei ole valttamatta valttdmaton,
mutta tama on erittain harvinaista. Kun prototyyppia ei tehda, on pelin lopullinen versio periaat-
teessa vain erittdin korkeabudjettinen prototyyppi, joka on tarkoitus myyda lopullisena versiona
(Kramarzewski & De Nucci 2018, alaluku Digital prototyping). Prototyyppiin ei saa jaada turhan
kauaa mydskaan kiinni. Kun prototyypin tarkoitus on taytetty, on tarkea laittaa se sivuun ja aloittaa
lopullisen pelin kehitys. Prototyypin valmistuttua sen koodia ei tulisi kayttaa lopullisessa versiossa,
vaan aloittaa se puhtaalta poydaltd hyvin suunniteltuna. Vaikka prototyyppi olisi toiminut hyvin,
koska prototyyppien tarkoitus on eri kuin lopullisen pelin, ei sita tulisi kayttaa lahtéalustana koodille
(Kramarzewski & De Nucci 2018, alaluku Using the prototype as a code-base for the production
project). Kaikki aika mik& prototyypissa kaytetaan muuhun kuin suoraan vastauksien saantiin on
hukattua aikaa, kuten animaatiot ja grafiikka. Lisaksi Adam huomauttaa suurimmasta suden-
kuopasta prototypoinnissa, joka syntyy, kun pelisuunnittelija kokee, ettd hanelld on jo vastaukset ja
haluaa rakentaa prototyypin osoittamaan taman hinnalla milla hyvansa. On tarkeé olla mieleltdan
avoin ja ndhda oman prototyypin ongelmat. Prototyyppi mika nayttaa, etta jotain ei toimi on yhta
arvokas kuin prototyyppi, joka nayttaa, etta jokin toimii (Kramarzewski & De Nucci 2018, alaluku

Seeking confirmations).



3 Pelin rakentaminen

En ole aikaisemmin kayttéanyt Unity-pelimoottoria. Tasta johtuen suurin rajoittava tekija prototyypille
tulee olemaan omat taitoni Unityn kaytosta. Tyolla ei ole toimeksiantajaa, joten paasin itse paatta-
maan kaytettavista kehitystydmenetelmista ja aikataulusta. Projektin tuotoksen tulee olla peli proto-
tyyppi, jossa peli-idea on esilla. Koska kyseessa on prototyyppi, jonka tarkoitus on selvittaa peli-
idean mahdollisia ongelmia, ei sen visuaalisella puolella ole juuri valia. Prototyypista ei itsessaan
tule olemaan hyotya muille tahoille kuin minulle ilman, etté sita katsoo tamén opinnaytetytn kautta.
Mikali prototyyppi onnistuu nayttamaan peli-idean joko toimivaksi, tai osoittamaan ongelmia, jotka
tarvitsevat suurempaa muutosta sen suunnittelussa, on se tayttanyt tarkoituksensa. Naissa tilan-

teissa projektin lopputuotos voitaisiin katsoa onnistuneeksi.
3.1 Peli-idea ja suunnittelu

Peli-ideani on, etta pelaaja seikkailee kolmiulotteisessa pelimaailmassa ensimmaisessa persoo-
nassa. Pelaajalla on taikavoima, jolla h&n pystyy pysayttdmaan ajan ja nakemaan ymparilleen lin-
tuperspektiivissa. Tassa lintuperspektiivissa pelaaja pystyy merkata, minne haluaa kayttaa kykyja.
Pelaaja taman jalkeen pystyy ensimmaisessa persoonassa aktivoida naitd merkkeja eri vaikutuk-
silla. Ideana olisi, etté pelaaja joutuu strategisesti miettimaan etukateen, mihin alueisiin haluaa is-

kea taikavoimillaan, ja sitten ensimmaisessa persoonassa toteuttaa tima suunniteltu strategia.

Pelin olennaisin osa olisi tama ensimmaisen persoonan ja kolmannen persoonan valilla vaihtelu ja
taikojen sijainnin merkkaaminen ja aktivointi. Peli olisi suunnattu pelaajatyypeille, jotka haluavat
toteuttaa itsedan peleissa ja tehda asiat omalla tavallaan, ja myo6s heille, jotka haluavat seikkailla ja

tutkia pelimaailmoja.

Tarvitsen prototyypiltani vastauksia muutamaan kysymykseen, joihin en voi sita kokeilematta vas-
tata. Ensimmaéinen on, etta toimiiko tamé& perspektiivin vaihto hyvin olennaisena osana pelig, jolloin
pelaaja tekisi sitd jatkuvasti, ja suurin osa pelaajan toiminnallisuuksista ja kyvyistéa on lukittu taman
taakse. Toinen on, ettd tuoko lintuperspektiivin kayttd mitd&n uusia mahdollisuuksia mita en ole
ajatellut. Kolmas on, ettd onko peli-idea itsessdan tarpeeksi mielenkiintoinen ja taynna mahdolli-
suuksia, vai tarvitaanko jotain muita mekaniikkoja lisdksi, kuten esimerkiksi taistelua vihollisia vas-

taan.
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3.2 Prototyypin aloittaminen Unitylla

Valitsin tehda pelin Unity pelimoottorilla, koska olen kuullut siitd hyvaa pienissa peliprojekteissa.
Unity on erittain yleinen varsinkin indie-peleissa ja hyva pelimoottori aloittelijoille (Dealessandri
16.1.2020). Unitylla on myds mahdollista tehda 3D-peleja, mita kaikilla muilla indie-peleihin suun-
natuilla pelimoottoreilla ei pysty tehda. Lisdksi Unitysta on ilmainen perusversio, ja paljon materiaa-

lia internetissa, kun ongelmia ilmenee (Jeremy Gibson 2014).

Unityssa pitaa ensin luoda uusi projekti pelille. Koska kyseessa on 3D-peli valitsin tyhjan 3D-pelin
pohjan (Kuva 1). Unityssa olisi ollut vaihtoehtoina my6s saada valmis ensimmaisen persoonan 3D
pelin malli, jossa olisi ollut valmiiksi tehty kamera ja pelaajan liike, mutta halusin aloittaa pelin teon

tyhjasta perus 3D-pohjasta ja tehda itse ensimmaisen persoonan kameran ja liikkeen.

sion: 2020.3.16f1 wurs

= Alltemplates

3D Sample Scene (HDRP)

3D Sample Scene (URP)

My project

Create project

Kuva 1. Unity Hubissa uuden projektin luonti

Kun Unity oli alustanut projektin ja edessa oli tyhja 3D Unity projekti, piti alkaa rakentamaan pelaa-
jahahmon liiketta. Jotta pelihahmo liikkuu, on pelaajan painettava jotain nappia nappaimistoélla tai
hiirella, joten ensin on saatava Unity tunnistamaan, kun pelaaja painaa tiettyja nappeja. Tama on-

nistui Unityn Input Managerilla (Kuva 2).



Kuva 2. Unityn input manager valikko

Unitylle kerrotaan, mita pelaajan syotteitd pitaa silmalld, tasséa tapauksessa W, A, S ja D nappaimia
pelaajahahmon liikkuttamiseen eteen, taakse, ja sivuille. Lisaksi tarvitaan hiiren likkuttamista ylos,
alas ja sivuille ensimmaéisen persoonan kameran kontrollointiin. Kun hiirta liikuttaa ylds, pelihahmo

katsoo yl6s ja ndin pelaaja myds ndkee ruudullaan ylospain.

Eri syotteet pitdd merkita erityyppisiksi Unityssa. Joissain syotteissa riittdd, kun Unity huomaa
koska nappia painetaan. Toisissa tilanteissa on tarkea tietaa jatkuvasti, pitddko pelaaja nappia al-
haalla. Liikkumiseen tarkoitetuissa nappaimissa on pidettava huoli, etta Unity jatkuvasti seuraa
onko nappi painettuna. Liikkeen pitda jatkua niin kauan, kun pelaaja pitda nappia alhaalla. Hyppaa-
misessa sen sijaan voi riittdd, kun Unity seuraa, koska nappia painetaan. Hyppaaminen tapahtuisi,
kun nappia painetaan ja ndppaimen pohjassa pitaminen ei tdtd muuttaisi. Hiiren liikuttelussa taas
tarvitaan tietdd, kuinka paljon hiiri likkuu. Tahan tarkoitukseen hiiren liikkeen kontrolli tyypiksi laite-
taan akseli, jolloin Unity ei seuraa vain, etta liikkuuko hiiri, vaan kuinka paljon hiiri liilkkuu mihinkin

suuntaan.

Taman jalkeen luodaan pelaajalle objekti ja kamera Unityn graaffisessa kayttoliittymassa. Kaytin
pelaajan fyysisena objektina Unityn valmista geometrista objektia "capsule”, joka on paista pyoris-
tetty sylinteri. Se toimii pelaajan fyysisena tormayslaatikkona. Itse kapseli voi olla nakymaton koska

kamera sijoitetaan kapselin ylaosaan, jolloin pelaajahahmo itsessdan ei ole nakyvissa (Kuva 3).
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Kuva 3. Kapseli-pelaajahahmo ja kamera

3.3 Pelihahmon liikkeen luonti

Seuraavaksi pitéd& koodata Unityn input managerin tunnistama pelaajan syéte liikkuttamaan pelihah-
moa.

groundMovement.HorizontalMovement.performed += ctx =>

horizontalInput = ctx.ReadValue<Vector2>();

Taman jalkeen pitaa saada Unity tunnistama pelaajan syote lisattya kaksiulotteiseen vektoriin.
Tama vektori tuodaan movement luokkaan ja lisataéan tama syote pelaajahahmon taméanhetkiseen

likkeeseen kolmessa ulottuvuudessa.

public void ReceivelInput (Vector2 _horizontalInput) {
horizontalInput = _horizontallInput;
}

Vector3 horizontalVelocity = (transform.right * horizontalInput.x
+ transform.forward * horizontallInput.y) * speed;

Pelaaja-kontrolleri laitetaan tdman jalkeen likkumaan tdman horizontalVelocity vektorin mukaan.

controller.Move(horizontalVelocity * Time.deltaTime);
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Samalla lisatdén pelaajahahmolle painovoima ja estetdan pelaajahahmoa putoamasta maan tai

muiden kiinteiden esineiden lapi.

isGrounded = Physics.CheckSphere(transform.position, 0.1f, groundMask);
if (isGrounded) {
verticalVelocity.y = 0;
}

verticalVelocity.y += gravity * Time.deltaTime;

Pelaajahahmo voi nyt liikkua kolmiulotteisessa ymparistossa, mutta ei voi katoa muihin suuntiin.
Samalla tavalla kuin pelaajan liikkeen syo6te tuotiin movement luokkaan, hiiren liike tuodaan
MouselLook luokkaan.

private void Update () {
transform.Rotate(Vector3.up, mouseX * Time.deltaTime);
xRotation -= mouseY;
xRotation = Mathf.Clamp(xRotation, -xClamp, xClamp);
Vector3 targetRotation = transform.eulerAngles;
targetRotation.x = xRotation;
playerCamera.eulerAngles = targetRotation;

}

public void ReceivelInput (Vector2 mouseInput) {
mouseX = mouselnput.x * sensitivityX;
mouseY = mouselnput.y * sensitivityy;

}

Paivitys silmukassa pelihahmo laitetaan kiertdmaan sivuille hiiren liikkeen mukaan vapaasti. Mita
enemman hiirta liikuttaa oikealle ja vasemmalle, sitd enemman pelihahmo ja kamera kiertaa oike-
alle ja vasemmalle. Pystysuora akseli tarvitsee lukita joihinkin arvoihin, jotta kameraa ei saa kaan-

nettya vahingossa ylsalaisin.

Pelaajakameraan luodaan kayttoliittymé&elementtina piste keskelle, jonka avulla pelaaja pystyy hel-

pommin méaarittelem&aan, mihin tarkkaan on katsomassa (Kuva 4).

Kuva 4. Taivaanranta pelimaailmassa ensimmaisesté persoonasta
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Movement-luokkaan lisataan vield koodia hyppaamiselle ja otetaan vastaan pelaajan syote vali-

lydnnin painamisesta.

if (ump) {
if (isGrounded) {
verticalVelocity.y = Mathf.Sqrt(-2f * jumpHeight * gravity);
}

jump = false;

}

controller.Move(verticalVelocity * Time.deltaTime);

Pelaajahahmoa voi nyt vapaasti likuttaa eteen, taakse, ja sivuille, hypatd, ja likuttaa kameraa, joka

kuvaa pelaajan nakokenttaa.
3.4 Lintuperspektiivin lisddminen

Seuraavaksi lisataan pelaajalle toinen kamera, joka on 45 asteen kulmassa taivaalla osoittamassa
pelaajaa kohti. Pelaaja pystyy tab nappia painamalla vaihtamaan taméan kameran toiminnalliseksi.

Lintuperspektiivin ollessa painettuna, pelaajan liikkeen tulisi pysahtya paikoilleen ja pelaajan pitaisi
pystya liikuttamaan lintuperspektiivin kameraa ymparistossa asettaakseen merkkeja paikkoihin, joi-

hin han haluaa pystya kayttamaan kykyjaan.

if (swap == true) {

caml.enabled = !caml.enabled;
cam2.enabled = !cam2.enabled;
Cursor.visible = !Cursor.visible;

swapLinger = true;

if (caml.enabled) {
controller2.transform.position = controller.transform.position;

}

swap = false;

}

Kun pelaaja painaa tab nappia, kamera 1 ja kamera 2 vaihtavat toinen paélle ja toinen pois. Lis&ksi
kun pelaaja palaa ensimmaisen persoonan tilaan, lintuperspektiivin kamera palaa seuraamaan pe-

laajaa ja odottamaan uudelleen aktivointia.

if (caml.enabled) {
*Koodia ensimmaiselle perspektiiville*
} else {
controller2.Move(horizontalVelocity * Time.deltaTime);

}

Nain kun kamera 1 ei ole kaytdssa, oletus on, ettd kamera 2 on kaytdssa ja pelaajan liike laitetaan

vastaamaan kontrolleri 2:ta, jonka tarkoituksena on mahdollistaa pelaajan liike lintuperspektiivissa
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ja kykyjen asettaminen pelimaailmaan. Seuraavaksi vield ero ensimmaisen persoonan ja lintuper-

spektiivin valilla samassa tilanteessa (Kuva 5, Kuva 6).

Kuva 5. Ensimmaisen persoonan kameran nakyma

Kuva 6. Lintuperspektiivin kameran nakyma

3.5 Salamakyvyn tekeminen

Pelin ideana on, etté pelaaja pystyy merkkaamaan etukateen lintuperspektiivissa, mihin haluaa
kayttaa eri kykyja. Paadyin tekeméaén esimerkkiné naista eri kyvyista salamakyvyn. Pelaaja merkit-
see paikan lintuperspektiivissa, ja osoittamalla tatéd ensimmaisessa persoonassa aiheuttaa sala-
maniskun halutussa paikassa. Salamanisku voisi toimia aktivoijana napeille, jotka sitten esimer-

kiksi avaisivat oven pelaajalle. Aloitetaan kertomalla skriptissa, ettéd olemassa peliobjekti "prefab”.

public GameObject prefab;
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Seuraavaksi lintuperspektiiviin tehdaan ominaisuus laittaa luoda merkkeja, mita pelaaja voi akti-
voida kyvyilla myéhemmin. Koska lintuperspektiivissa ei hyppédaminen ole mahdollista, voidaan sa-
maa pelaajan syotetta kayttdd merkkien luontiin.
if (Jump) {

Instantiate(prefab,

controller2.transform.position,

controller2.transform.rotation);

jump = false;

}

Pelin tiedostoihin lisatédan objektit, jotka halutaan luoda pelin ajon aikana (Kuva 7).

Cylinder

Kuva 7. Sylinteri ja pallo objektit valmiina pelin tiedostoissa

Taman jalkeen Unitylle pitaa kertoa, etta pallo objekti (Sphere (1)) pelin tiedostoissa halutaan kay-

tettdvan, kun skriptissa sanotaan "prefab” (Kuva 8).

~+ Movement (Script)

X Flayer (Character Controller)

here (Character Controller)

Ground

Cam1 m Main Camera (Camera)

Cam 2

Prefab

Kuva 8. Unitylle kerrottu mitk& asiat vastaavat mitdkin koodissa

Seuraavaksi pelaajan pitaa pystya tahtaamaan naita luotuja merkkeja ensimmaisessa persoo-
nassa. Tassa kaytetaan Unityn valmiita raycast funktioita tunnistamaan, mikali pelaaja tahtasi
merkkeja kohti. Mikali pelaaja tahtaa merkkiin ja painaa nappia 1, merkki tuhotaan ja tilalle luodaan

toinen objekti salamalle. Salama luodaan sylinterista, joka oli lisatty tiedostoihin kuvassa 7.

private void OnAction1() {
RaycastHit hit;
if (Physics.Raycast(fpsCam.transform.position,
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fpsCam.transform.forward, out hit, range)) {
Target target = hit.transform.GetComponent<Target>();
if (target != null) {
target.TakeDamage (damage);
Instantiate(prefab, target.transform.position, target.transform.rotation);

Salamalla itsessdan on pieni skripti, joka saa salaman luontinsa jalkeen tuhoamaan itsensa.

public class Thunder : MonoBehaviour {
public float lifetime = 100f;

void Update() {
lifetime -= 1f;
if (lifetime <= @) {
Destroy(gameObject);
}

Na&in kun pelaaja aktivoi merkin salamalla, salama on hetken pelimaailmassa ja katoaa taman jal-
keen. Seuraava askel on luoda peliin objekti, joka tunnistaisi, kun salama osuu siihen. T&té voi-
daan kayttaa eri tavoin, mutta tassa prototyypissa laitoin salamaniskun aktivoimaan ison kuution
likkumaan ylos ja alas. Kun kuutio on alhaalla, se estda pelaajaa etenemasta, joten pelaajan on
kaytettava salamaa edetakseen. Aloitetaan luomalla peliobjekti, jolle lisataan kollisio, skripti ja ri-

gidbody elementti (Kuva 9).

& .~ Sphere Collider

+ Lightning Trigger (Script)

e Rigidbody

Kuva 9. Salamaniskun havaitsemiseen tarvittavat elementit objektissa

Salamalle tarvitsee lisété leima, jolla skripti tunnistaa sen salamaksi (Kuva 10).

ag ThunderAbility

Kuva 10. Sylinterille lisatty leima

Taman jalkeen skriptissa tarvitsee kayttaa Unityn OnTrigger-funktiota huomatakseen, koska objekti

osui toiseen objektiin, jolle on lisatty "ThunderAbility” leima.
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public void OnTriggerEnter (Collider other) {
if (other.gameObject.tag == "ThunderAbility") {
doorActivate = true;

}

Taman jalkeen tarvitaan vain hieman koodia, jotta kuutio saadaan liikkumaan, kun salama on osu-

nut tahan nappiin.

void Update() {

Vector3 p = door.transform.position;

if (doorActivate) {
if (p.y >= maxHeight) {
movingDown = true;
}

if (p.y <= minHeight) {
movingUp = true;
¥

doorActivate = false;

}

if (movingUp == true) {
p.y += speed;

}

if (movingDown == true) {
p.y -= speed;

}

if (p.y > maxHeight) {
p.y = maxHeight;
movingUp = false;

}

if (p.y < minHeight) {
p.y = minHeight;
movingDown = false;

}

door.transform.position = p;

Napin omassa paivitysfunktiossa muutamalla ”if” lauseella saadaan kuutio likkumaan ylos ja alas,
riippuen siitd, kummassa tilassa se oli aikaisemmin. Mikali kuutio oli ylhaalla, kun salama osuu

nappiin, liikkuu kuutio alas. Tai toisinpain.
3.6 Prototyypin paattdminen

Tassa vaiheessa prototyyppi mielestani pystyi vastaamaan sille asettamiini kysymyksiin. Prototyyp-
pia olisi voinut jatkaa pidemmalle, mutta se olisi mielestani ollut ajan tuhlausta, silla talla toiminnal-

lisuudella pystyy jo sanomaan peli-idean toimivuudesta.

Ensimmainen kysymykseni oli, etta toimiiko tallainen perspektiivin vaihto hyvin olennaisena pelime-

kaniikkana. Mielestani ei kovin hyvin, silla sen kayttd on hidasta ja se keskeyttdd sen hetkisen
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toiminnan taysin. Mekaniikka toimisi paremmin vahemman olennaisena osana pelia, jolloin sita tar-

vitsisi kayttaa harvemmin.

En myo6skaan ollut ollut varma, tuoko lintuperspektiivi mitdan varsinaista hyotya peliin. Implemen-
taationi, jossa pelaaja joutuu ndhda merkit, joita on asetellut ympariinsa, poistivat kaikki mahdolli-
suudet tasta. Mikali pelaaja pystyisi aktivoimaan merkkeja seinien ja esteiden lapi, siiné voisi olla
jotain ideaa, mutta silloin vaarana on, etta pelaaja ei tunnista merkkeja toisistaan tai ei pysty hel-

posti sanomaan, mitd merkkeja han on aktivoimassa.

Viimeisena olin yrittanyt miettia, onko peli-idea tarpeeksi mielenkiintoinen itsessaan, vai tarvitseeko
se jotain lisaa, kuten vihollisia. Mikéli peli-ideaa jalostaisi pidemmalle, pitaisi mielestani pelin keski-
pistettda muuttaa hieman tasta perspektiivinvaihdosta johonkin muualle. Erds tapa toteuttaa tama
olisi keskittya esimerkiksi vihollisten kanssa taistelemiseen, ja pitaa tama perspektiivin muuttami-
nen avustavana osana pelia.

Tama prototyyppi tallaisenaan sai minut nakemaan ongelmia, joita en osannut nahda aikaisemmin.
Mikali tasta haluaisi jatkaa, joutuisi peli-ideaa muokkaamaan, ja tama tulisi todennakoisesti vaati-

maan uuden prototyypin eri tavoitteilla.
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4 Pohdinta

Valitsin tehda opinnaytetydkseni pelin, koska olin alun perin hakenut alalleni ajatuksella, etta halu-
aisin ohjelmoida peleja. Mielestani opinnaytetyoni olisi voinut sujua paremmin, mutta en ole miten-
k&an pettynyt lopputulokseenkaan. Projekti hoidettiin sprinttien muodossa, ja ensimmaiset sprintit
olivat hieman haastavia, silla minun oli vaikea kasittaa tydmaaran kokoa. Mielestani projektin hal-
linta ja peli-idea olivat suurimmat haasteet minulle. Olen kiitollinen ohjaajalleni tuesta, joka auttoi
pitamaan projektin paremmin aikataulussa. Peli-idea olisi voinut olla my6s helpompi toteuttaa ja
nain ehka saada enemman itsessaan viihdyttava prototyyppi. Minulla oli tarkoituksena ottaa hie-
man erilaista kuvakulmaa pelin suunnitteluun, kuten laittaa paapaino kayttoliittymalle. Projektin ai-
kana paadyin Ioytamaan itselleni paljon hyddyllistd materiaalia pelien suunnittelun perusajatuk-
sista. Pelien kayttoliittymista sen sijaan oli vaikea loytaa paljoa mitdan. Taman lisaksi pelin proto-
tyyppia tehdesséani huomasin, etta kayttoliittyma jaisi aika vahaiseksi prototyypissani, joten jouduin

jattamaan kayttoliittymien tarkastelun pois.

Itse pelin suunnittelu on hankalaa. Peli-idean saaminen omasta paasta prototyypiksi on tydlasta ja
monimutkaisuutensa vuoksi aikaa vievaa. Ensi kerralla varmaan yrittdisin suunnitella jotain, jonka
VoI prototypoida paperisena, koska se vahentaisi huomattavasti tyotaakkaa. Jalkeenpain ajateltuna
olisin ehka suunnitellut toisenlaisen pelin tdhén opinnaytety6hon, jonka idea olisi helpompi avata
muille. Pelisuunnittelun teorian l16ytadminen ja lukeminen on vielakin yhta mielenkiintoista kuin se on

aina ollut minulle. Itse pelin tekeminen puolestaan on mielestani turhan raskas projekti tehda yksin.

Opinnaytetydni saavutti sen tavoitteet mielestani. Tavoitteena oli ollut saada kokemusta peli-idean
suunnittelusta ja sille prototyypin rakentamisesta. Lopputuloksena sain molemmat, vaikkakin proto-
tyyppi osoitti peli-ideani ongelmat. Tama itsesséén ei tietenkaan tarkoita, etteikd prototyyppi olisi
ollut menestys, silla prototyyppini vastasi juuri niihin kysymyksiin, joita minulla oli peli-ideasta. Ta-
man prototyypin jatkaminen eteenpadin olisi ollut turhaa, silla seuraava vaihe olisi ollut muokata
peli-ideaa taman prototyypin vastausten mukaan. Minulle jai tasta hyva kasitys siitd, miten ensim-
maisen oman pelin suunnittelu toimii ja miten sille kehitetdan prototyyppi. Olen kasittanyt, etta pro-
totyypit usein nayttavat ongelmat peli-ideassa ja etté harvasta prototyypista rakennettaan koko-
naista pelid. Ehka tasté projektista oppineena seuraavalla kerralla onnistun peli-idean suunnitte-

lussa ja prototyyppi osoittaa sen toimivaksi.

Peli prototyyppi, joka tehtiin tdssa opinnaytetydssa, l0ytyy osoitteesta: https://github.com/Incompu-

table/oparipeli .
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