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Sanasto

First-Person shooter Ensimmaisen persoonan ammuntapeli

Epic Games Videopelien kehittamisyritys seka Unreal Enginen kehittaja.

Unity Unity Technologiesin kehittama pelimoottori

Renderointi 3D kuvien mallinnus/hahmottaminen naytélle

C++ Ohjelmointikieli

CH Ohjelmointikieli

Early access Julkaistu painos tuotteesta, joka ei kuitenkaan ole viela taysin valmis
Al Tekoaly

Battle Royal Avoimen maailman seikkailupeli, jossa pelaajan taytyy olla viimeinen

elossa oleva pelaaja kentalla, joka pienenee jatkuvasti.
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1 Johdanto

Tulen tassa opinndytetydssa tutustumaan Unreal Engine 4:n kayttéon ja siihen miten silla luodaan
peli. Alkuperdinen suunnitelma oli luoda Unreal Engine 5-peli, mutta se on viela Early Access-ti-
lassa ja tdman vuoksi ohjeistuksia sen kdyttoon on niukasti, enka olisi saanut riittavasti tietoa sen

toteuttamiseen.

Minua on aina kiinnostanut peliala ja sen koko ajan kehittyva tekniikka. Peleista on tullut vuosi
vuodelta aidompia ja nykyaan osa peleista on jo hyvin Iahella graafisesti tosielamaa. Esimerkiksi
vuonna 2018 julkaistu Red Dead Redemption on todella ndyttdva peli, jossa on paljon kiinnitetty

huomiota my®os realistisuuteen.

Peleihin kdytetdadan myos vuosittain enemman rahaa ja niiden tarinat alkavat olemaan jo samaa ta-
soa kuin Hollywood elokuvissa. Halusin lahted tekemaan opinnaytety6tani juuri pelin luomisesta,
koska niiden maailma kehittyy huimaa vauhtia eteenpain ja olisi hieno joskus olla tassa kehityk-

sessa mukana.

Kaytan tassa testauksessa Unreal Enginen pelimoottoria. Minulla ei ole siita riittavaa pohjatietoa,
joten tulen myos tassa opinnaytetydssa tutkimaan, kuinka hyvin onnistuu pelin luominen talla peli-

moottorilla aivan tyhjasta ja vahaiselld pelinteko kokemuksella.

Tutkimuskysymykset ovat:

e Sopiiko Unreal Engine ensimmaisen peliprojektin harjoitteluun
® Onko Unreal Enginen kayttéonotto helppoa?

e Kuinka paljon itseopiskelua vaatii, jotta voi luoda pelin?



2 Unreal Engine

Pelimoottorilla tarkoitetaan ymparistda, jossa hallitaan kaikkea peliin liittyvaa toimintaa. Pelimoot-
torissa voidaan maarittaa pelille; kuinka sen fysiikkamoottori toimii, mitd daania kuuluu, millaista
musiikkia missakin kohtaa kuuluu, miten hahmot liikkuvat, vihollisten toiminta ja mita pelaaja voi
tehda. Voidaan siis todeta, etta pelimoottori on pelien sydan ja tarkein elementti pelikehityksessa,
koska kaikki pelin ominaisuudet saadaan yhteen télld tavoin. Tasta syysta pelimoottorin valinta on

tarkea osa pelin luonnissa. (Full Scale, 2021)

Unreal Engine on pelimoottori, jolla voidaan luoda videopeleja ja erilaisia animaatioita. Unreal En-
ginella voidaan luoda joko 2D tai 3D teoksia monelle eri alustalle. Unreal Engine tukee PC, Xbox,
Playstation ja Nintendon alustoja. Unreal Engine kadyttda ohjelmoinnissa C++ kielta ja yhtena omi-
naisuutena loytyy blueprintit joita voi kayttaa C++ sijasta. Blueprintteja kaytettdaessa ohjelmoidaan
“palikoilla”, jotka sisaltavat erilaisia komentoja. Niilld saadaan esimerkiksi pelaajan hahmo juokse-

maan ja tekemaan muita haluttuja toimintoja. (Denham, 2019.)

Unreal Engined on kaytetty jo kauan peliteollisuudessa. Se luotiin jo vuonna 1998 ja sen keksijana
oli Tim Sweeney. Tim Sweeney aloitti Unreal enginen kehittamisen vuonna 1995 tehdessaan first-
person shooter pelid nimelta Unreal. First-person shooter pelilla tarkoitetaan ammuntapelia, joka
on kuvattu pelaajan kuvakulmasta. Tim Sweeney toimi myds yhtena Epic Gamesin perustajista ja

Unreal Engine on ladattavissa Epic Gamesin sivuilta tai sovelluksesta ilmaiseksi. (Thomsen, 2010.)

Unreal-versioita on tehty viisi kappaletta ja tassa projektissa kdytetadan Unreal Enginen 4-versiota.
Ensimmainen versio julkaistiin 1998 ja tastd muutaman vuoden paasta 2002 julkaistiin jo Unreal
Engine 2. Seuraava versio julkaistiin kahden vuoden paasta Unreal Engine 2 julkaisusta vuonna
2004, tama versio sai nimekseen Unreal Engine 3. Seuraavaa versiota saatiinkin odottaa pidem-
paan ja Unreal Engine 4 julkaistiin 2014 vuonna. Viimeisin ja uusin versio on talla hetkelld Unreal
Engine 5 ja se on julkaistu early accessiin (testiversio) vuonna 2021. Unreal Engine 5:n virallinen

julkaisu tapahtui vuonna 2022. (Thomsen, 2010.)



2.1 Unreal Enginella julkaistuja teoksia

Tassa luvussa kaydaan lapi mita erilaisia peleja Unreal Enginelld on luotu ja millaisia animaatioita

talla pelimoottorilla pystytaan luomaan.

Unreal Engined on kadytetty useassa eri peliprojektissa, mutta Epic Gamesin luoma Fortnite on
ehka suosituin peli, joka talla hetkella on luotu Unreal Enginella. Fortnite on saanut suuren suosion
eri ikdluokissa ja sitd pelaavat ihmiset 12 vuotiaista aina vanhempiin, jopa yli 60 vuotiaisiin. Fort-
nite on julkaistu vuonna 2017 ja edelleen vuonna 2022 se on erittdin suosittu peli ja sitd paivite-

taan tasaisin valiajoin.

Fortnite on battle royal-tyyppinen verkkopeli, jossa on selviytymispelin ominaisuuksia. Tarkoituk-
sena on, etta pelaajan joukkue on viimeinen elossa oleva ryhma pelin paattyessa. Pelikentalle
joukkueet saapuvat lentdvassa bussissa, josta hypatddn maardaikaan mennessa. Joukkueet voivat
vapaavalintaisesti hypata ympari suurta pelikenttda, minne tahansa. Joukkueiden saavuttaessa
maan kamaran pelaajat alkavat kerdilemaan tavaroita, joita 16ytyy ympari pelikenttaa. Naita tava-
roita ovat erilaiset aseet, rakennusmateriaalit ja juomat, joilla voi parantaa itsedan “haavoilta” tai

saada itselleen suojapanssarin.

Joukkueiden pitaa voittaa viholliset, jotta padsevat etenemaan. Lisaksi pelikenttd tulee pienene-
maan aina tietyin valiajoin. Pelin loppuvaiheessa pelikenttad pienenee niin pieneksi, ettda hengissa

olevien joukkueiden on voitettava toisensa niin, etta vain yksi joukkue jaa jaljelle. (Kobek, 2019.)

2.1.1 Unreal Enginen kaytto viihdemaailmassa

Unreal Engined kaytetdan myos paljon animaatioiden ja graafisesti ndyttavien kohtausten luontiin.
Esimerkiksi Hollywoodin viihdeteollisuus on ottanut erilaisia pelimoottoreita kayttéon vain sen ta-

kia, ettd voidaan luoda nayttavia kohtauksia, jotka eivat tosieldmassa onnistuisi.

Unreal Engined on kaytetty myos useissa lyhytelokuvissa. Alla olevassa taulukossa on listaus suosi-
tuista lyhytelokuvista, jotka on tehty Unreal Enginelld. Nama kannattaa ehdottomasti katsoa, jos
haluaa ndhda millaista laatua ja jalkea pystytdaan Unreal Enginelld tekemaan. Listalla olevat eloku-

vat on tehty Unreal Engine 4:lla.



Taulukko 1. Lyhytelokuvat

Elokuva Tekija

Life is a Rally Guido Ponzini ja Angelo Muri-
anni

K.LT Brandon Hill

Meerkat Short Film Weta Digital

Hello World Han Yang

TERRA J. Thomas Wilson

The Gateway Fredrick Lindton & Richard
Paus

(Rebelway, 2021)

2.1.2 Unreal Enginen kaytto peliteollisuudessa

Unreal Engine on kehitetty alun perin peliteollisuuteen, mutta niin kuin edella mainitussa luvussa
on tuotu esiin, on sita alettu kayttda myos paljon animaatioiden tekoon. Unreal Enginella on tehty
jo lukuisia peleja. Unreal Engine tunnetaan erinomaisilta grafiikoiltaan ja tdman takia se on hyva
valinta erilaisiin peliprojekteihin ja monet isotkin yritykset ovat kiinnostuneita taman moottorin

kaytosta.

Pelien kehitys on myds vuosien varrella kehittynyt ja nykypaivana pelien tekeminen onnistuu ilman
suurempaa kokemusta ohjelmoinnista, vaan kaikki voidaan tehda eri menetelmia kayttdaen esimer-
kiksi blueprintteja hyddyntamalla. Mielestani ohjelmoinnin osaamisesta ei ole pelikehityksessa

haittaakaan ja ammattitaitoisia ohjelmoijia tarvitaan pelikehityksessa jatkuvasti.



Alla olevaan taulukkoon 2. on listattu suosituimpia Unreal Enginelld tehtyja peleja.

Taulukko 2. Suosituimpia peleja

Peli

Fortnite

Rocket League

Borderlands pelisarja

Gears Of War pelisarja

Sea Of Thieves

Kehittajat

Epic Games

Psyonix

Gearbox Software, Aspyr
Media, 2K Australia, Telltale
Games ja Gearbox Studio
Québec

Epic Games, The Coalition ja
Epic Games Poland

Rare

Vuosi

2017

2015

2009, 2012 ja 2019

2006, 2008, 2011, 2016 ja
2019

2018



2.2 Unreal Engine vs Unity

Talla hetkella suosituimpia ilmaisia pelimoottoreita on Unity ja Unreal Engine. Molempien peli-
moottorien toimintaperiaate on hyvin samanlainen ja kayttoéliittymissa ei ole suuria eroja.

Kdaymme alhaalla olevalla listalla lavitse Unreal Enginen ja Unityn eroja ja yhtaldisyyksia.

Yhtaldisyydet:

e Tuki molemmissa Playstationille, PC:lle, Xboxille, Wii, iOS ja Android.
e Molemmat tukevat 2D ja 3D peleja

e Renderoéinti onnistuu 2D:na ja 3D:na

e Fysiikkamoottori liikkkumiseen

e Molemmissa pelimoottoreissa on hyva tukipalvelu, joka toimii 24/7

Eroavaisuudet:

® Suurin ero on ohjelmointikieli. Unity kdyttdaa ohjelmoinnissa C#, kun taas Unreal Engine
kayttaa C++
o Tama on my0s eroavaisuus, joka kannattaa ottaa huomioon projektin alkuvaiheissa.
e Visuaaliset efektit ovat hieman paremman nakdisia Unreal Enginella
e Unreal Engine on nopeampi renderoimaan, kuin Unity
® Animaatioiden teossa on Unreal Enginen voittaa Unityn
o Unreal Enginen animointi tydkalut ja animaatio renderointi on kayttadjien mielesta
huippuluokkaa.

e Unity on ilmainen, kun taas Unreal Enginelld maksetaan pelin myynneistd 5 % provisio



3 Kehittamistyon tavoite ja tarkoitus

Taman opinndytetyon tarkoitus on lahtea selvittamaan, kuinka helposti pelin luominen onnistuu
tuntemattomalla pelimoottorilla, jota en ole vield itse koskaan testannut. Tietopohja Unreal En-
gineen on hyvin matala ja tasta syysta tama selvitystyo kay hyvin muillekin kehittdjille, jotka ovat

epdvarmoja kannattaako noviisitaidolla Iahtea rakentamaan pelia Unreal Enginella.

Tutustun tdssa projektissa Unreal Enginen helppokayttoisyyteen. Tahdon selvittda, kuinka hanka-
laa/helppoa on Unreal Enginen asennus ja kuinka paljon tarvitsee tietoa hankkia, jotta voi lahtea

itse pelid tekemaan. Tarkastelen myds tyohoni kdytettya aikaa, jotta saisin konkreettisen kasityk-
sen, paljonko aikaa ensimmaisen pelin tekeminen vaatii. Tassa pitaa ottaa huomioon, etta en tule
tekemaan teknisesti vaativaa pelid vaan hyvin yksinkertaisen ja yksinkertaisilla mekanismeilla toi-

mivan kokonaisuuden.

Haluan myos kehittaa itsedni tassa tydssa ja haastaa itsedni, jotta oppisin paremmin pelinkehitysta
ja kuinka pelikehitys toimii. Teen taman tyon, koska tulevaisuudessa haluaisin paasta tutustumaan
enemman pelinkehitykseen. Tama antaa minullekin kadsityksen siita, ettda mita pelin kehittaminen

vaatii ja mita kaikkea tallaisissa projekteissa pitda ottaa huomioon.



4 Tuotoksen suunnittelu ja toteutus

Tassa luvussa suoritan Unreal Enginen asennuksen ja pelin suunnittelun seka toteutuksen. Kaytan
apunani Unreal Enginen opastusvideoita seka ilmaisia objekteja, jotta saan toteutettua pelin nope-
ammin. Nain minun ei tarvitse luoda kaikkia pelin komponentteja itse ja sddstan tassa aikaa. Pys-
tyn myos samalla tutkimaan Unreal Enginen kauppapaikan kattavuutta. Ensimmainen alaluku on

Unreal Enginen asennus ja loput luvut kertovat pelin suunnittelusta ja toteutuksesta.

4.1 Asennukset

Suoritan seuraavaksi kaksi asennusta Epic Games launcherin ja taman jalkeen voin suorittaa Un-
real Engine 4 asennuksen suoraan Epic Games launcherin kautta. Alla olevat luvut kuvaavat nama

asennukset vaihe vaiheelta.

4.1.1 Epic Games launcherin asennus

Unreal Enginen asennus tapahtuu helpoiten niin, ettd asentaa ensiksi Epic Games launcherin
https://www.epicgames.com/store/en-US/download sivustolta. Klikataan sivustolla Download
Epic Games launcher, jonka jalkeen lataus kaynnistyy. Lataus lataa asennustiedoston sille maarat-
tyyn paikkaan. Itsellani lataustiedosto tuli oman tietokoneen lataukset kansioon. Suoritetaan Laun-

cherin asennus ruudulle tulevien ohjeiden mukaan.



4.1.2 Unreal Enginen asennus

Asennus alkaa kirjautumalla sisdan Epic Games launcheriin ja menemalla vasemmalla olevaan Un-

real Engine kohtaan, josta avautuu mahdollisuus asentaa Unreal Engine 4.

Kuva 1. Asennuksen aloitus

@ Epic Games

L 4 ENGINE VERSIONS o

== *  Library

Af Unreal Engine

Kuvassa nakyy asennustiedosto. Asennustiedosto on suuri, joten lataus kestaa jonkin aikaa verkko-
yhteyksista riippuen. Tulen kayttdmaan tassa projektissa 4.27.2 versiota, joka on uusin talla het-
kella oleva versio Unreal Enginesta. Unreal Enginen asennus kavi helposti laittamalla vain peli-

moottori lataukseen ja asennus onnistui automaattisesti.

4.2 Pelin suunnittelu

Lahden rakentamaan 3D pelid, jossa on pieni avoin maailma ja pelihahmo, jota liikutellaan.Peli-
maailmaan tulee vihollinen, jonka paikka maaritellaan pelin luonnin yhteydessa ja tama paikka on
aina vakio. Vihollinen tulee jahtaamaan pelaajaa, mikali pelaaja menee liian |dhelle vihollista. Tama
alue madritellaan vihollisen ohjelmoinnin yhteydessa. Vihollinen pystyy aiheuttamaan pelaajalle

vahinkoa, mikali vihollinen paasee tarpeeksi lahelle pelaajaa.
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Pelihahmolle tulee elamadpalkki, joka pienenee aina, kun pelaaja saa vihollisilta osuman. Viholli-
selle tulee myo6s elama mika haviaa aina, kun pelaaja lyo vihollista tiettyyn kohtaan, joka maaritel-
[aan vihollisen luonnin yhteydessa. Mikali pelaaja saa kaikkivihollisen elamat pois, katoaa viholli-
nen pelikentaltd. Peli loppuu tahan, mutta pelaaja voi liikkua pelikentalla vapaasti edelleen, vaikka
vihollinen kuolisi. Pelille ei tulla maarittamaan tiettya loppua, vaan peli taytyy aina keskeyttdaa Un-

realin pelimoottorin kautta.

4.3 Unreal Engineen tutustuminen ja pelin aloitus

Avataan Unreal Engine Epic Games launcherista ja valitaan Launch kohta. Pelimoottorin lataus kes-
taa hetken aikaa, jonka jalkeen avautuu uusi projektiruutu, josta valitaan Games ja painetaan Next

kohtaa.

Valitaan seuraavaksi malli eli template, joka palvelee kayttotarkoitusta parhaiten. Valittavana on
useita templateja esimerkiksi valmis pohja rallipelille tai blank eli tyhja malli, jossa ei ole valmiiksi

maariteltyja asetuksia. Opinndytetyohon valikoitui blank template.

Seuraava vaihe on valita projektin asetukset, jossa kdytetaan oletusasetuksia. Timan jalkeen on

saatu luotua projektille pohja ja ensimmaista pelia voi alkaa tyostamaan.

4.3.1 Pelimoottoriin ensitunnelmat

Uuden projektin ja ensimmaisen kayttéonoton vuoksi pelimoottori antaa opastetun kierroksen,
jolla voi tutustua Unreal Enginen kayttoon ja tama oli itselleni positiivinen yllatys. Tata kautta sai

hyvan kasityksen pelimoottorin eri toiminnoista.
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Kuva 2. Unreal Enginen oletusnakyma

Search Classes O

Recently Placed
® oo

~ ' < ;5
ent o les ace S

Blueprints  Cinematics

i) 2 jpty Clisirs e
iy P
Poifn Liejit
Plaiyar diart

(b,

0
.
-

4

o Firiejjar

Eplieres fager

Kuvassa 2 nakyy esimerkki pelimaailmasta seka automaattisesti lahteva opastuskierros. Opastus-

kierroksen jalkeen uskon, etta voin Iahted rakentamaan omaa pelimaailmaa nailla tiedoilla.

4.3.2 Pelimaailman luonti

Lahdin luomaan ensiksi uutta tasoa pelimaailmaan, jotta sain tehtya pohjan kentélle. Pelikentdn
koko oli X =10, Y=10, Z = 0,1. Seuraavaksi lisaan pelikentalle valon, jotta pelimaailma ei ole koko-
naan pimea. Valon asentaminen kay helposti lights osiosta (kuva3), josta valitsen Directional ligh-

tin.
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Kuva 3. Unreal Enginen valaistus mahdollisuudet

Recently Placed L _
Directional Light

Basic

Lights | Point Light

Cinematic
Spot Light
Visual Effects

Geometry Rect Light
Volumes

y Light
All Classes )

Kuvassa 3 nakyy Unreal Enginen valaistusmahdollisuuksia, joilla tehdaan pelimaailmaan nayttava
ympadriston valaistus. Lahden rakentamaan pelimaailman valaistusasetuksia Visual Effecteista. Va-
litsin Atmospheric Fogin, joka tuo pelikentalle valaistuksen ja taivaan eri savyt. Lisdasin my6s maail-

maan LightmassimportancenVolumen, joka luo pelikentalle varjot.

Kuva 4. Ensimmainen versio pelimaailmasta
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4.3.3 Pelihahmo

Epic Games storessa on laaja Marketplace (kauppapaikka), josta voi ilmaiseksi ladata erilaisia kom-
ponentteja. Tulen esimerkiksi kdyttamaan projektissani Marketplacesta ladattua hahmoa, jolle on
jo valmiiksi maaritelty erilaisia animaatioita. Lisaksi liikkkumisen ohjelmointi on tehty valmiiksi. Jou-

dun kuitenkin tekemadan muutamia muutoksia, jotta saan liikkumisen toimimaan hahmollani.

Kuva 5. Pelihahmo

Tassa valmis pelihahmo suoraan ladattuna Marketplacesta.
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Kuva 6. Ohjainkomentojen maaritys

3 FIOJECHSERTTE

[search Details

4«Engine - Input

T Th s are saved in Defaultinput.ini, which is ¢

4 Bindings

and

4 Action Mappings 4= @

Pl Jump + x
2=, | space Bar ift [l ctrl [l ~t @l cma [l X

¥l MoveRight x

=

El MoveForward

T

- I Mouse XY 2D-Axis

Pl Moveleft

Kuva 6 Project settingsin Input osiosta (projektin asetus sivulta), jossa on maaritelty hahmon liikku-
misen kontrollit. Unreal Enginessa on erittdin helppoa maarittaa nappainkomentoja eri ominai-
suuksille. Nappainasetuksia paasee muokkaamaan vasemmasta ylareunasta loytyvalla edit-painik-
keella. Sen alapuolelta |6ytyy project settings painike. Project settings sivun avauduttua etsitaan
Engine kohta, josta l0ytyy Input valikko. Taalta 16ytyy Bindings (ndappaimet) kohta, jossa voidaan
madritella nappainkomentoja. Jump-komento (hyppy) tapahtuu valilyonnista. Liikkuminen oikealle
tapahtuu D-ndppdimestd, eteenpdin padasee W-nappdimesta ja vasemmalle padsee A-nap-

paimestd. Kamera liikkuu eri suuntiin liikuttamalla hiirta yl6s, alas, oikealle tai vasemmalle.
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Kuva 7. Hyppaamisen ja hiiren toimintojen blueprint

Mbouse mput

€ InputAxis Tum

" Add Controller Yaw Inpaut

I Jump

< InputAction Jump

Hiiren ja hyppaamisen blueprintit, jolla saa hahmon hyppaamaan ja kameran liikkumaan hiirella.
Mouse input (hiiren toiminnan maaritys) kohdassa valitaan mita halutaan tehda, kun hiirella teh-
daan eri toimenpiteita. InputAxis Turn-komento maaritetaan, kun halutaan liikuttaa hiirta oikealle
tai vasemmalle, jolloin pelaajan kamera liikkuu sivuttaissuunnassa. Hahmo voi liikkua tdhan suun-
taan mihin kamera osoittaa. InputAxis LookUp-komento maaritetdaan, kun halutaan liikuttaa hiirta

ylos tai alas hahmon kamera liikkuu, seka ylos etta alas.

InputAction Jump-komento maarittaa pelaajalle mahdollisuuden hypata. Mikali tiettya nappainta
painetaan pelaaja hyppaa, kun taas ndppain vapautetaan, pelaaja lopettaa hyppaamisen. Ylem-

massa kuvassa (kuva 6) on maaritelty space bar (valilyonti) hyppypainikkeeksi.
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Kuva 8. Liikkumisen blueprintit

Maovement input
VIGYEMERHITPNT

" Add Movement Input

Pelihahmon liikkuminen tapahtuu ylla olevan kuvan blueprintin avulla. InputAxis MoveForward-
komento on Unreal Enginessa valmiiksi maaritelty komento, joka yhdistetaan Add Movement In-
put-komentoon. Talla tavoin saadaan aikaan hahmon liikkkuminen eteenpain. Samalla tavalla toimii
myo6s hahmon liikkuminen oikealle ja vasemmalle. Tassa tydssa kaytettiin vain hahmon liikkkumista
eteen ja oikealle. Hiirta liikuttamalla voidaan kuitenkin menna kdytanndssa juuri siihen suuntaan,

mihin pelihahmon kamera osoittaa.
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4.3.4 Vihollinen

Aikaisemmassa alaluvussa saatiin pelihahmo lilkkkumaan ja hyppaamaan. Seuraavana vuorossa on
vihollisen luominen pelimaailmaan. Vihollinen ldhtee tietyssa kohtaa seuraamaan pelihahmoa ja
yrittaa puraista tata. Vihollinen ladattiin Epic Games storen Marketplacesta (kauppapaikasta),
jossa viholliselle on jo valmiiksi maaritelty animaatioita. Tassa tydssa kaytettiin vain hahmon hyok-

kays-, juoksu- ja paikallaanolo animaatioita.

Kuva 9. Vihollinen

Vihollinen saatiin toimimaan halutulla tavalla tekemalla sille Al (tekoaly), jotta vihollinen ymmar-
tad, milloin pelaajaa pitaa lahtea seuraamaan. Viholliselle on myos maaritetty komento (kuva 10),

milloin pelaaja on tarpeeksi lahelld, jotta se voi yrittda hydkkaysanimaatiota.
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Kuva 10. Vihollisen hyékkdayskomento

& Pelasjan jabiass

T GetFayer Chamcter

yer ks

Unreal Enginesta I6ytyy suoraan ohjelmointiosa, joka maaraa vihollisen liikkumaan kohti kohdetta
(AiMoveTo-komento). AiMoveTo:ssa madritelldan, mita seurataan. Tassa tapauksessa maaritetaan
GetPlayerCharacter kohteeksi, joka on pelihahmo. Viholliselle on nyt maaritelty kohde, jota sen
pitda lahted seuraamaan. Seuraavaksi maaritetaan viholliselle AiMoveTo-komennon sisalla ole-
vaan arvoon AcceptanceRadius arvo. Se maarittaa alueen, milloin vihollinen yrittda hyokkaysani-

maatiota pelaajahahmoa vastaan.

Branchissa maaritetdan mita tehdaan, kun hyokkaysarvo ja AiMoveTo kohtaavat. Mikali hyokkays-
arvo toteutuu (true) tapahtuu Play Montage eli vihollinen yrittdaa hyokkdysanimaatiota pelaajaa
vastaan. Jos pelaajahahmo paasee ulos maaritetyltd AcceptanceRadius alueelta vihollinen jatkaa
pelaajan jahtaamista, kunnes saavuttaa pelaajan tai pelaaja padsee jahtauskomennon ulkopuo-
lelle. Mikali arvo on epatosi (false) vihollinen jatkaa pelaajan seuraamista, kunnes saavuttaa pelaa-

jan tai pelaaja padsee jahtauskomennon ulkopuolle.
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Johtopaatokset ja pohdinta

Opinndytety6 on saatu paatokseen ja olen lopputulokseen tyytyvainen. Unreal Enginen kayttéon-
otto sujui hyvin. Ohjeet Unreal Enginen kayttéonottoon olivat hyvat ja selkeét. Pelin suunnitteluun
ja toteutukseen kannattaa varata riittdavasti aikaa ja miettia, mita omalta peliltd haluaa. Mitka ovat

pelin kannalta oleellisimmat ominaisuudet, mika on pelin tarkoitus ja mika on pelin kohderyhma.

Internetista loytyi hyvin Unreal Enginen asennus- ja pelinteko-ohjeita, kuinka eri toiminallisuuksia
voidaan kdyttaa ja hyddyntaa. Esimerkiksi vihollisen Al toteutus olisi ollut haastava tehda, jos oh-

jeita toiminnallisuuksiin ei olisi ollut.

Unreal Enginen erittdin hyva ominaisuus on Epic Games storen Marketplace. Marketplacesta voi
ladata erilaisia komponentteja, jotka helpottavat pelin tekemista. Tama mahdollistaa sen, ettei
kaikkea tarvitse itse luoda. Esimerkiksi erilaisia hahmoja ja rakennuksia voi ladata Marketplacesta.
Hahmoille on maaritelty erilaisia animaatioita ja ohjelmointeja, jotka mahdollistavat pelaajan liik-
kumisen, seka erilaisten animaatioiden suorittamisen. Esimerkiksi juoksemisen, hyppimisen ja
hyokkayksen. Unreal Enginen toinen hyva ominaisuus on se, etta pelin pystyy ohjelmoimaan,
vaikka ohjelmointitaustaa ei olisikaan. Tassa opinndytetydssa kaytettiin hyvaksi Unreal Enginen

blueprintteja, jotka olivat miellyttavia kayttaa ja ohjelmointi ndiden avulla toimi hyvin.

Huono ominaisuus Unreal Enginessa on se, ettd noviisitaidoilla tietoa tarvitsee etsia todella paljon,
vaikka Unreal Enginen omat ohjeet ovat selkeita. Tiedon hankkimiseen esimerkiksi Youtube (video-

palvelu) on hyva kanava, josta I6ytyy hyvin tietoa opastevideoiden muodossa.
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6 Yhteenveto

Opinndytetyon tekeminen oli mielestani erittdin mielenkiintoista. Sain uutta tietoa siita, miten jat-
kossa lahden peliprojektejani rakentamaan seka suunnittelemaan. Unreal Engine sopii saatujen
tulosten perusteella hyvin ensimmaiseksi peliksi, jos haluaa kokeilla pelien tekemista. Unreal Engi-

nen kayttoonotto kavi vaivattomasti ja pelimoottorin asentaminen oli helppoa.

Unreal Engineen on runsaasti saatavilla ohjeita. Tiedonhakuun taytyy varata riittavasti aikaa. Pelin
suunnittelu ja tekeminen vaatii paljon itseopiskelua, jos aikaisempaa kokemusta tai osaamista oh-
jelmoinnista ei ole. Itsellani on aikaisempaa ohjelmointiosaamista seka kokemusta 2D-pelien luon-

nista, mutta 3D-pelin luominen oli uusi kokemus.

Ensimmaisilla harjoittelukerroilla on hyva varata riittavasti aikaa opiskeluun ja tutkimiseen. Opin
perusteet, mutta syvempi oppiminen pelimoottorista vaatii viela lisdopiskelua. Oli my&s hyva op-
pia ohjelmointia Unreal Enginen tarjoamalla blueprint metodilla. Talla tavalla ohjelmointia on py-

ritty tekemaan helpommaksi, kuin itse koodia kirjoittamalla.

Tulen tulevaisuudessa jatkamaan pelien tekoa Unrealin tarjoamalla pelimoottorilla. Seuraavassa

pelissa haluan paasta kokeilemaan Unreal Engine 5:sta ja sen uusia ominaisuuksia.
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