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1 JOHDANTO

Viime aikoina pelimoottoreista on ollut paljon puhuttavaa, kun pelinkehitysala
muuttuu ja kehittyy nopeasti. Kysymys pelimoottorin valitsemisesta on

vaihtoehtojen kasvaessa ajankohtaisempaa kuin koskaan ennen.

Pelien kehittdmisesta on monilla tavoin lahiaikoina tullut helpompaa kuin
koskaan ennen, seka aloitteleville harrastajille ettéd kokeneille kehittdjille.
Merkittavin syy tdh&n on pelien kehittdmiseen tarvittavien resurssien ja
tyovélineiden kasvava saatavuus. Vaihtoehdot pelimoottorien ja niitéa tukevien
tyokalujen valitsemiseen ovat kasvaneet huomattavasti. Taman tyon
lahtokohtana on tutkia, mitd mahdollisuuksia julkisesti saatavilla olevat
pelimoottorit tarjoavat etenkin itsendisille kehittgjille. Ensin opinnaytetydssa
kaydaan lapi yleistaustaa pelimoottoreista, jotta saadaan tarkeimmat
taustatiedot selvennettya vertailua varten. Taméan jalkeen tutustutaan jokaisen
vertailuun valitun pelimoottorin ainutlaatuisiin vahvuuksiin ja heikkouksiin,
jonka jalkeen katsotaan tarkemmin niiden yksittaisid vertailtavia
ominaisuuksia. Vertailun jalkeen esitellaan pelimoottorien

kayttdonottoprosessia ja tehdaan johtopaatokset.

Oikean moottorin valitseminen on yksi peliprojektin tarkeimmista vaiheista.
Tassa tyossa kasitelladn vain niitda pelimoottoreita, jotka ovat julkisesti
saatavilla olevia vaihtoehtoja itsenaisille kehittgjille. Pelimoottoreita vertaillaan
sen perusteella, mitd mahdollisuuksia ja ominaisuuksia ne antavat kayttajalle.
Jokaisella peliprojektilla on omat vaatimuksensa, johon kaikki pelimoottorit
eivat voi valttdmatta vastata. Oikean pelimoottorin valitseminen voi olla
haastavaa, ja yleensa se tulee selvaksi vasta kun peliprojektin vaatimukset ja
tavoitteet ovat tarkkaan tiedossa. Pelimoottoriin tutustumiseen voi kuitenkin
olla monia muita syita kuin yksittaisen projektin vaatimukset, kuten esimerkiksi

ohjelmistojen kayttdonoton oppiminen pelialaan tutustumista ja ty6llistymista



varten. Nykypaivdnd monilla julkisesti saatavilla pelimoottoreilla on paljon
arvoa harrastustoiminnan ja itsenaisten peliprojektien lisaksi myos isoissa

peliyrityksissa.

1.1 Yleista pelimoottoreista

Pelimoottorit ovat padasiallisesti alustoja pelien kehittamiseen, joiden avulla
litetddn kaikki pelin osat yhteen, ja toteutetaan muun muassa pelin
renderdiminen ja fysiikat. Nykypaivana on vaikea loytda peli, joka on tehty
alusta alkaen ilman tukevaa pelimoottoria sen pohjana. Suuremmat modernit
pelimoottorit, kuten vertailuun valittu Unreal Engine 5, ovat hyvin monipuolisia
ja kayttajalaheisia ohjelmistoja, joilla voidaan tehdad monen eri tyylilajin pelien
lisdksi esimerkiksi 3D-simulaatioita ja arkkitehtonisia visualisointeja.
(Dealessandri, 2020d.) Tassa tydssa keskitytaan kuitenkin vain pelimoottorien

mahdollisuuksiin pelien kehittdmisen ja yleisesti pelialan kannalta.

Pelimoottorien rakentaminen on vaativaa ja kallista. Pelimoottoreita on
vuosien varrella tehty satoja, mutta suurin osa niista ei ole saatavilla niita
kayttavien yritysten ulkopuolisille. Isot pelistudiot tai niitd omistavat kustantajat
ovat historiallisesti teettdneet omat pelimoottorinsa, jota ne voivat kayttaa
peleissaan ilman huolia lisenssimaksuista. Toinen yleinen syy uuden
pelimoottorin tekemiseen on sita tarvitsevien pelien ainutlaatuiset vaatimukset.
Tama on kuitenkin yleensa pitka ja kallis prosessi, johon moni yritys ei halua
lahted. Nykypaivana suosittu ratkaisu seka itsenaisille etta isoillekin
pelistudioille on kayttdd julkisesti saatavilla olevia pelimoottoreita, joiden
kayttamisen suhteellisen halpa hinta kaupallisessa tuotteessa useimmiten

riippuu pelistudion koosta ja projektin menestyksesta. (Loveridge, 2018.)

Indie-pelien, eli itsendisesti tehtyjen ja julkaistujen pelien digitaalinen
markkina-alusta Itch.io.n oma julkinen data listaa 46 eri kaytettya
pelimoottoria, joista viidellatoista on yli 1000 julkaistua projektia. (Itch.io, n.d.)
Vertailtavaksi tdh&n tyohon otettin  Unity, Unreal Engine, Godot ja

GameMaker, jotka ovat taulukon 1 nayttamana kaikki julkaisualustan



kaytetyimpien pelimoottorien listalla. Naistd eniten uusia viikottaisia julkaisuja
on nopeasti kasvavalla Godot-pelimoottorilla, jolla oli julkaisualustalle vuoden
2018 lopussa julkaistu vain 1274 pelid. Unity, GameMaker ja Unreal Engine
ovat pysyneet ldhes samoilla sijoilla. Vaikka Unreal Engine on yleisesti
vahemman kaytetty kuin esimerkiksi Unity, se esiintyy useammin peleissa
joilla on omat Wikipedia-sivut. (Toftedahl, 2019.)

Taulukko 1. Kaytetyimmat pelimoottorit julkaisualustalla Itch.io. (Itch.io, n.d.)

Pelimoottori Projektien maara
Unity 180 000
Construct 36 000

Godot 24 000
GameMaker | 18 300

Twine 15 900

bitsy 8276

Unreal Engine | 8172
RPG Maker 7317
Pico-8 6814
RenPy 5523

Toisin kuin ltch.iossa, pelialan suurimpaan markkina-alustaan Steamiin
julkaisuista peleista vain pieni osa listaa kaytetyn pelimoottorin. Taulukon 2
datan vertailu taulukkoon 1 nayttaa kuitenkin mielenkiintoisia ilmiéita. Godot,
joka oli viela muutama vuosi hyvin vahén tunnettu, on kasvanut paljon
kaytdssa ltch.ion lisdksi myods Steamissé julkaistuissa peleissa. Unityn kasvu
on hidastunut, mutta pelimoottori on kuitenkin mutta pysynyt valtavan
suosittuna. GameMaker on pysynyt tasaisesti suosittuna itsendisten

kehittgjien kesken, mutta on jadmassé Godotin kasvun taakse.

Yhdessd Unreal Engine ja Unity kasittavat noin puolet koko pelialan
pelimoottorien kaytosta, mutta ero itsendisten ja suurien peliyrityksen kaytolla
on edelleen melko suuri. Neljan vertailuun valitun pelimoottorin liséksi muita

huomattavia vaihtoehtoja, joita tassa tydssa ei kayda lapi, ovat muun muassa



CryEngine, Amazon Lumberyard, Stingray, Stencyl, Construct 2, MonoGame,
GameSalad, Buildbox, RPG Maker ja Cocos2d-x. (Tyler, 2023.)

Taulukko 2. Kaytetyimmat pelimoottorit julkaisualustalla Steam. (SteamDB,
n.d.)
Pelimoottori Projektien maara
Unity 41 963
Unreal Engine | 11 650
GameMaker | 4467
RPGMaker 2925

PyGame 2254
RenPy 2194
Godot 1155
XNA 997
Cocos 672

Adobe AIR 440

1.2 Pelimoottorien historia lyhyesti

Videopelien historia alkoi 1970-luvulla, mutta pelimoottori kasitteena syntyi
pelien kehittyessa monimutkaisemmiksi vasta 1990-luvulla. Ensimmaisten 3D-
pelien, kuten Id Softwaren 1993 julkaisema DOOM edistivat pelialan
teknologiaa huomattavasti, ja aloittivat tarpeen pelikehityksen tukeville
tekniikkapohjille ja rakenteille. Valtaosa peleistd ennen 3D-grafiikkojen
kehitysta oli tehty yksittaisiksi kokonaisuuksiksi, joiden osia ei suurimmaksi

osaksi voitu hyddyntdd muissa projekteissa. (Lowood, 2014.)

1990-luvun lopulla peleja aloitettin  tekemaan pelimoottorit mielessa.
Teknologiapohjat projekteihin kuten Epic Gamesin 1998 julkaisemaan peliin
Unreal kehitettiin varta vasten uudelleenkaytettaviksi, josta syntyi Unreal
Enginen ensimmainen versio. Uudelleenkaytettavat pelimoottorit tekivat

pelinkehityksesta valtavasti nopeampaa kun peliala kasvoi yha



kilpailullisemmaksi, sekéd antoi niité kehittaville yrityksille tilaisuuden varmistaa

vahvan aseman nopeasti kasvavalla alalla. (Buttle, 2020.)

2000-luvulla peliteollisuus kasvoi yha nopeammin, ja pian monilla pelistudioilla
oli oma yhtion sisdinen pelimoottori, jota ne kayttivat omiin projekteihinsa tai
myivat lisensseja muiden kaytettavaksi. Markkinat julkisista pelimoottoreista
alkoivat hiljalleen, kuten Unityn julkaisulla vuonna 2005, joka oli varta vasten
suunnattu pelikehityksen levittamiseen julkiselle yleisdlle. Tahan aikaan
julkisesti saatavilla olevia vaihtoehtoja ei ollut kuitenkaan monia, tosin
tyokaluja ja pienempia ohjelmistoja etenkin 2D-pelien kehittamiseen
itsendisille harrastajille kuitenkin l6ytyi, kuten RPG Maker ja GameMaker -
pelimoottorien alkuperaiset versiot.

Kiinnostus ja mahdollisuudet itsendisten pelien kehittdmiseen kasvoivat
huomattavasti 2010-luvun alkupuolella. Unityn lisdksi muun muassa Godot ja
GamerMaker 2 saivat ndina aikoina paljon suosiota. Samalla monet
suurimmista pelimoottoreista tulivat julkisemmin saataville, tosin aluksi
useimmiten suhteellisen kalliin lisenssimaksun taakse. Markkinoiden
kasvaessa alunperin vain 3D-peleihin erikoistuneet pelimoottorit kuten Unreal
Engine kasvoivat vuosien varrella valtavan monipuolisiksi ohjelmistoiksi

vastaamaan suurempaa kysyntaa. (Rhodenizer, n. d.)

Suurimmilla pelimoottoreilla kuten Unitylla, CryEnginella ja Unreal Enginella oli
eniten valtaa pelialalla, mutta itsendisten pelien suosio jatkoi kasvamistaan.
Hiljalleen ison budjetin realistisuuden tavoittelu ei ollut enaa keskeisin osuus
pelimoottorien kehittdmisessa ja markkinoinnissa, vaan enemmankin niiden
tarjoavat ominaisuudet, saatavuus ja kayttgjia tukevat resurssit. Vaihtoehtojen
kuten Godotin kasvaessa Kkilpailu myods kasvoi, joka hiljalleen johti yha
useamman pelimoottorin hinnoittelun muuttamista kayttajalaheisemmaksi.
Nykypéivand ero isojen ja pienempien pelimoottorien valilla kapenee

jatkuvasti, ja itsenaisten kehittdjien saatavilla olevat resurssit kasvavat.
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1.3 Pelimoottorien tyypit

Pelimoottori on vain yksi tykalu muiden ohessa pelituotannossa. Vaikka jotkut
modernit pelimoottorit voivat teoriassa hoitaa kaikki tuotannon osat, yleensa
ainakin esimerkiksi pelin musiikit ja tekstuurien piirtdminen tehdaan
pelimoottorin ulkopuolella, ja myohemmin kootaan yhteen. Laajempien
pelimoottorien kuten Unityn ja Unreal Enginen lisdksi markkinoilla on saatavilla
pienemman mittakaavan, usein tiettyihin tyylilajeihin keskittyneempiéa
moottoreita, kuten Pico-8, visuaalisiin novelleihin suunnattu RenPy ja
yksinkertaisiin roolipeleihin keskitetty 2D-pelimoottori RPG Maker. (Toftedahl,
2019.) Nama yksinkertaisemmat pelimoottorit tarjoavat vahemman tyokaluja,
mutta ovat kevyempia kayttaa, ja voivat mahdollisesti tarjota kaiken tarvittavan
tietyn tyylilajin pelin kehitysta varten. Jos kuitenkin projektin suuntaa eli ole
valmiiksi tarkkaan rajattu ja tarkoituksena on keskeisesti erilaisten tyylien tai
ideoiden testaaminen, edella mainitut laajemmat pelimoottorit voivat olla

parempia vaihtoehtoja.

Yleisesti ottaen moderneissa pelimoottoreissa on helppoa kasata kokoon
toimiva demo, joka antaa kuvan pelimoottorin kayttdmisesta. Pelimoottorien
asennusta ja ensimmaisen peliprojektin aloitusprosessia kaydaan lapi tyon
lopulla. Aloittelevalle kehittajalle yksinkertaisempi 2D-projekti esimerkiksi
GameMakerilla voi olla paras ratkaisu, ennen kun aloittaa suuremman
ohjelmiston opettelemista. Pelien kenttdeditorit tai niiden "modaus” el
muokkaus tai pelien siséiset pelialustat kuten Dreams ja Roblox ovat myds
hyvida mahdollisuuksia paasta aloittamaan pelinkehittamisen ja muutenkin
yleisesti alaan tutustumisen esteettomasti. Naita ei usein lasketa mukaan
varsinasiksi pelialustoiksi tai pelimoottoreiksi, koska niissa pelien julkaisu ei
toimi samalla tavalla kuin tavallisessa kehitysohjelmistossa, tai ne ovat muuten
rajoitettuja. Pienempid ohjelmistoja, kuten Pico-8:aa ei mydskaan valttamatta
aina luokitella pelimoottoreiksi, koska ne eroavat niin paljon paremmin
tunnetuista laajemmista ohjelmistoista. Usein nailla pienemmilla ohjelmistoilla
tehdyt pelit ovatkin ilmaiseksi julkaistuja, esimerkiksi yhdessa viikossa tehtyja

"Game Jam” -projekteja.
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Pelimoottoreita voidaan luokitella myos jakamalla ne avoimen ja suljetun
lahdekoodin ohjelmistoiksi. Godot ja Cocos2d ovat huomattavia esimerkkeja
avoimen l&hdekoodin pelimoottoreista. Yksi etu avoimen l|dhdekoodin
pelimoottoreissa on se, etta niissa voi vapaasti muokata, korjata, liséata tai
poistaa ominaisuuksia. Avoimen lahdekoodin pelimoottorit ovat my6s vapaasti
ladattavia ja kaytettdvid, kun taas suljetun l&hdekoodin ohjelmistot voivat
vaatia kayttdbmaksuja projektien erillisten lisenssimaksujen  lisaksi.
Aloittelevalle kehittdjalle ei todennédkdisesti ole suorasti olennaista, onko
pelimoottorin lahdekoodi saatavilla vai ei, mutta sen tuovat edut on hyva
huomioida. (Radulescu, 2020.) Omien tyOkalujen kehittaminen omaa projektia
varten on tarkea osa pelinkehittamistd, ja se on yksi avoimen lahdekoodien
moottorien parhaiten tukema ominaisuus. Lisenssipohjaisten pelimoottorien
lahdekoodi on usein kuitenkin tarvittaessa saatavilla, mutta se yleensa vaatii
maksullisen lisenssin tai erikseen pyytamistd ohjelmiston toimittajilta. Unityn
lahdekoodi sisaltyy Enterprise-lisenssiin, tai erikseen neuvottelemalla Unityn
kanssa. (Unity, n.d.c.) Unreal Enginen lahdekoodi ei ole maksullinen, mutta
vaatii kayttajan Epic Games -tilin yhdistamista GitHubiin ja kutsun sahkdpostiin

yllapitgjalta. (Unreal Engine, n.d.c.)

2 VERTAILTAVAT PELIMOOTTORIT

Tahan opinnaytetyohon valittiin nelja pelimoottoria paaosin siltd kannalta,
kuinka hyvin ne tukevat itsendisia kehittajia. Yksi usein unohdettu etu
ohjelmistoissa on niiden suosion tuomat resurssit kayttdjille, joten ei ole
sattumaa, etta ndma nelja ovat talla hetkella hyvin suosittuja pelimoottoreita.
Hyvien vaihtoehtojen maara pelimoottorien kannalta kasvaa jatkuvasti, mutta
jokainen naistda neljastd voivat olla hyvia ensimmaisia vaihtoehtoja

pelinkehitykseen tai yleisesti pelialaan tutustumista varten.
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2.1 Unreal Engine 5

Markkinoiden suurin 3D-pelimoottori Epic Gamesin Unreal Engine on ollut
kaytossa pelimarkkinoilla jo vuodesta 1998, ja sitd péaivitetaan edelleen
jatkuvasti. Unreal Engine on monipuolinen, mutta kuitenkin ensisijaisesti laajan
mittakaavan 3D-kehitykseen keskittyva pelimoottori. Se on etenkin tunnettu
isojen ja graafisesti nayttavien pelien ohjelmistona. Unreal Enginessa on
mahdollista tyylitella pelit kaksiulotteisen nékdisiksi, esimerkiksi lukitsemalla
kameran sivunakymaan, mutta yleisesti ottaen 2D-pelinkehitysta ei aktiivisesti
tueta eikd suositella. Kuten Unitylla, pelimoottorin suuri kayttajamaara ja

kattavat tyokalut antavat kuitenkin tukea monenlaisiin projekteihin.

Kuva 1. Unreal Engine 5.1:n uusia ominaisuuksia esitteleva kuvankaappaus
pelistd Fortnite. (The Fortnite Team, 2022.)

Unreal Enginen uusin iteraatio, Unreal Engine 5 julkaistiin virallisesti 5.4.2022.
Se lisdsi muun muassa Lumen- ja Nanite-teknologiat tehokkaampaan ja
realistisempaan 3D-renderdimiseen ja modernisoi kayttolittymaa. Unreal
Engine 5 saa jatkuvia paivityksia, joista uusin versio, Unreal Engine 5.3
julkaistiin 6.9.2023. (Unreal Engine, n.d.b.) Muun muassa Epic Gamesin oma
pelijatti Fortnite on rakennettu Unreal Enginella. Fortnite nayttdd kuvassa 1
pelimoottorin  vahvuuksia suuressa 3D-pelimaailmassa. Fortnite saa
pelimoottorin kehityessd jatkuvasti paivityksia, ja etenkin pelin uusimmat
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versiot ottavat tayden hyddyn pelimoottorin kyvysta nayttavaan valaistukseen

ja tehokkaaseen optimointiin, vaikka pelin grafiikoita ei ole tyylitelty realistisiksi.

Optimoinnista huolimatta Unreal Engine on raskas pelimoottori ja vaatii
kayttajan tietokoneelta paljon resursseja, mikéa voi olla este sen kayttamiseen.
Pelimoottorin asetuksissa pystyy tekemaan projekteista kevyempia, mutta on
hyva kuitenkin kokeilla omalla laitteistolla, onko pelimoottori kayt6on sopiva
ennen syvempaa perehtymistd. Jos kuitenkin projektin tavoitteena on
esimerkiksi realistiset grafiikat tai nayttavat efektit, Unreal Engine on usein

julkisesti saatavilla olevista pelimoottoreista paras vaihtoehto.

Unreal Enginen kauppapaikka ja suuren kayttagjamaarén tuovat resurssit ovat
sen suurimpia vahvuuksia. Kauppapaikan lisdksi Unreal Enginen uusimmat
versiot hyddyntavat monia Epic Gamesin omistamia palveluita, kuten Quixelia,
joka tarjoaa realistisia pelikomponentteja kayttdjille. Naiden ominaisuuksien
avulla Unreal Engine tuo nayttavat grafiikat saavutettaviksi jopa aloittelevalle
kehittajalle budijetista riippumatta. (Takahashi, 2020.) Nykypaivana Unreal
Engine on tehokas ja monipuolinen pelimoottori, joka on hyvin arvostettu
pelialalla sekd pienempien ettéa suurimpien pelistudioiden kanssa. Esimerkiksi
BlueTwelve Studion 2022 julkaistu seikkailupeli Stray (Kuva 2) rakennettiin
Unreal Engine 4:lla. Pienen pelistudion hittipeli esittelee Unreal Enginen

vahvuuksia nayttavan 3D-pelimaailman kautta.
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Kuva 2. Kuvankaappaus Unreal Engine 4:1la rakennetusta Indie-pelista Stray.
(Playstation, n.d.)

2.2 Unity

Unity Technologiesin alun perin 2005 julkaistu pelimoottori on edelleen yksi
suosituimmista ratkaisuista uusille pelinkehittajille. Vuodesta 2017 eteenpéain
Unity ei ole en&a julkaissut suuria numeroituja versiopaivityksia, vaan jatkavat
pienemmilla, lahes viikoittaisilla paivityksilla. (Unity, n.d.b.) PC-pelien lisaksi
Unitya kaytetaan paljon mobiilipelien tekemiseen. Unity oli yksi ensimmaisista
pelimoottoreista joka tuki mobiilikehitystd, joka auttoi paljon pelimoottorin
nousua suosioon. Kuten Unreal Engine, Unity on tehokas ja ilmainen kayttaa,
mika tekee siita houkuttelevan ratkaisun aloitteleville pelikehittgjille.

Unityn monipuolisuus on yksi sen huomattavimmista vahvuuksista. Unity
mahdollistaa l&ahes kaiken tyyppisten pelien kehittamisen, sekd kaksi- etta
kolmiulotteisten, ja niiden julkaisemisen monille eri alustoille. Eri tyylisiin
peleihin on myds saatavilla ilmaisia Unityin tekemid opetusprojekteja, josta saa
helposti mielikuvan projektien kehittamiseen. Kuvassa 3 esitelty Unitylla
rakennettu Hearthstone on hyva esimerkki pelisté, jota ei voi helposti luokitella
2D- tai 3D-peliksi. Peli on PC:n liséksi julkaistu mobiilialustoille. Unity on usein

isoille pelistudioille suosittu vaihtoehto tdmankaltaisiin peleihin.
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Kuva 3. Kuvankaappaus pelistd Heartstone. (Blizzard, n.d.)

Vuonna 2010 avattu Unity Asset Store on yksi Unityn tarkeimmista
ominaisuuksista. Se on tarkoitettu eri komponenttien ostamiseen, jakamiseen
ja myymiseen. Pelikomponenttien lisdksi Unityn kayttajat pystyvat tekemaan
plugineja muiden kaytettavaksi, esimerkiksi kayttoliittyman parantamiseksi tai
erilaisten pelien ominaisuuksien kayttamista varten. (Dealessandri, 2020c.)
Unity on ollut julkisilla markkinoilla valituista moottoreista pisimpaéan, jopa kaksi
kertaa pidempaan kuin Unreal Engine. Sen suosio myds takaa sen, etta apua
jokaiseen ongelmaan loytyy varmasti verkosta, jos virallinen dokumentointi ei

ole tarpeeksi.

Varsinkin itsenaiset pelistudiot ovat viime vuosina loytdneet parhaan
vaihtoehdon pelimoottoriin Unitysta. Markkina-alustan Steamin vuonna 2021
julkaistuista peleistd jopa noin puolet oli tehty Unity-pelimoottorilla (Doucet &
Pecorella, 2021.) Vaikka pelimoottoria kaytetaan usein 3D-projekteihin,
kuvassa 4 esitelty Studio MDHR Entertainmentin kehittama Cuphead nayttaa

kuitenkin ohjelmiston monipuolisia vahvuuksia my6s 2D-pelimoottorina.
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Kuva 4. Kuvankaappaus pelistd Cuphead.

2.3 Godot

Godot Engine Communityn pelimoottori Godot on Unitya ja Unreal Engineéa
uudempi avoimen lahdekoodin vaihtoehto. Alun perin vuonna 2014 julkaistua
pelimoottoria paivitetdan jatkuvasti, ja se on etenkin viime vuosina kasvanut
suosiossa huomattavasti. Godotin viimeisin vakaa versio 4.2 julkaistiin vuoden
2023 loppupuolella. Godot ja sen lahdekoodi julkaistiin GitHubiin MIT-lisenssin
alla, joten pelimoottori on taysin ilmainen kayttaa, eika projekteista tarvitse
maksaa lainkaan lisenssimaksuja. Pelimoottorin lahdekoodi on kaikille avoin
ja vapaasti muokattavissa, joten pelimoottorin yhteiso edistaa tehokkaasti sen

kehitysta ja lisda ominaisuuksia.



Kuva 5. Kuvankaappaus pelista Cassette Beasts.

Raw Furyn kehittama Cassette Beasts (kuva 5) on yksi esimerkki nousevista
Godotilla kehitetyista indie-peleistd. Muita suosittuja esimerkkejd ovat muun
muassa suomalainen Cruelty Squad ja Indie-hitti Getting Over It with Bennett
Foddy. Godotilta ei I6ydy samanlaista historiaa itsenéisessa pelinkehityksessa
kuin esimerkiksi Unitylla tai GameMakerilla, mutta monille nopeasti
kehittyvassa avoimen lahdekoodin pelimoottorissa nakyy paljon potentiaalia

tulevaisuuteen katsoessa.

Yksi suurimmista paivityksista viime vuosina, Godotin versio 4.0 julkaistiin
Joulukuussa 2023, ja se lisasi muun muassa tuen Vulkan-grafiikoille, edistaen
huomattavasti 3D-kehitysta. (Godot, 2023.) Godot on Unreal Engineen ja
Unityyn verrattuna hyvin kevyt vaihtoehto, mutta tukee varsinkin uusimpien
versioiden avulla 2D-pelien lisdksi myds laajempia 3D-projekteja. Godotin
asennuskoko on pieni, eikd se vaadi paljon suorituskykya tietokoneelta
ohjelman kayttamiseen. Godotin ollessa laajan yhteison yhdessa kehittdma,
se on aina ketterdsti mukana uusien ominaisuuksien ja teknologioiden
kehittyessa.
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2.4 GameMaker

YoYo Gamesin GameMaker on vanhempi, pienemmaé&n mittakaavan moottori,
jonka eri versiot ovat pitkdan olleet kaytdssa itsendisien kehittajien piireissa.
GameMaker keskittyy 2D-peleihin, ja on usein Kkutsuttu parhaaksi
vaihtoehdoksi ensimmaiseksi pelimoottoriksi. Pelimoottori on alusta alkaen
suunniteltu uusille kehittgjille, mik& nakyy esimerkiksi sen intuitiivisissa
ohjelmointimetodeissa ja yksinkertaisessa kayttoliittymassa. GameMaker on

hyvin optimoitu, kevyt ja helposti opittava. (Dealessandri, 2020a.)

Kuva 6. Kuvankaappaus pelistd Hyper Light Drifter.

GameMaker on vuosien varrella pysynyt edelleen melko suosittuna
vaihtoehtona itsenaisille pelistudioille. Heart Machinen kehittdma indie-peli
Hyper Light Drifter (kuva 6) on vain yksi esimerkki monista GameMakerilla
kehitetyistd 2D-pohjaisista Indie-hiteistd. Muita suosittuja esimerkkeja vuosien
varrelta ovat muun muassa Undertale, Hotline Miami ja Risk of Rain. Varsinkin
ennen Godotin nousua suosioon, GameMaker oli monen ensimmaéainen

vaihtoehto pelinkehitykselle 2010-luvun indie-pelien nousussa.

Vaikka GameMakerin suosio ei ole kasvanut samaa vauhtia kuin esimerkiksi

Godoatin, kilpailu on kuitenkin tuonut toivottuja paivityksia pelimoottoriin, kuten
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muutoksen pois tilauspohjaisesta mallista vuoden 2023 lopulla. (Kay, 2023)
Toisaalta Unityn ja Unreal Enginen kasvava suosio on myf6s paljastanut
GameMakerista puuttuvia ominaisuuksia ja resursseja, kuten rajoitetun 3D-
tuen ja puutteen komponenttien jakamiseen, mutta se on edelleen
erinomainen vaihtoehto varsinkin aloitteleville 2D-peleista kiinnostuneille
kehittajille.

3 OMINAISUUKSIEN VERTAILU

3.1 Vertailukriteerit

Kriteeri oikean pelimoottorin valitsemiseen omaa kayttéa varten riippuu
padasiassa suunnitteilla olevan projektin tarpeista. Tassad kappaleessa
kaydaan lapi pelimoottorien yleisimpia ja tarkeimpia ominaisuuksia, jotka on
hyva ottaa huomioon moottorin valitsemisessa. Yksittaisten ominaisuuksien
lisdksi projektien kannalta otetaan huomioon myds teknisten yksityiskohtien
ulkopuolella olevat seikat, kuten nopean prototypoinnin ketteryys ja
pelimoottorin ulkopuolella olevat resurrssit, kuten kaytossa vastaan tulevien
ongelmien “"googlettavuus”.  Erityisesti tydn vertailussa keskitytaan
ohjelmistojen ja niiden yhteisdjen tarjoaviin resursseihin, graafisiin
mahdollisuuksiin, kayttéliittymiin, ohjelmistokieliin ja kustannusmalleihin.
Lisaksi huomioidaan pelimoottorien erityisia vahvuuksia, kuten mahdollisuudet

visuaaliseen ohjelmointiin ja omien tyokalujen kehittdmiseen.

Yksi iso pelimoottorien rajoittaja on, onko suunniteltu peliprojekti kaksi- vai
kolmiulotteinen, tai jotain siitd valiltd. Muita tekijoitd ovat muun muassa pelin
oletettu markkinointi, julkaisualusta ja sita varten tarvittavat erityiset tyokalut.
Pelimoottoria valitessa on uusien kehittdjien hyvd huomioida myds sen
l&hestyttavyys ja helppokayttoisyys, saatavilla oleva tuki ja mitd aiempaa

kokemusta kehittgjalla on. (Radulescu, 2020.)
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Naiden vertailukriteerien lisaksi pelimoottoreihin  kuuluu monia muita
ominaisuuksia, joita ei tdssa tydssa erikseen tarkemmin tutkita. Muun muassa
erikoistuneet aanijarjestelmat ja mahdollisuudet laajaan
verkkopelitoiminnallisuuteen pelimoottoreissa eivat todennadkoisesti tule
vaikuttamaan yleisimpien aloittelijoiden peliprojektien valitsemiseen
huomattavasti, joten se on jatetty tdmé&n tyon vertailusta pois. Naiden
ominaisuuksien perusteella ei kuitenkaan kannata sulkea pois muita
vaihtoehtoja, vaan pyrkia ymmartamaan mika ohjelmistoista voisi olla jarkevin

ratkaisu omiin tarpeisiin.

3.2 Skriptaus ja ohjelmointikielet

Metodit ohjelmointiin pelimoottoreissa vaihtelevat paljon, mutta opitut taidot
ovat yleensd ainakin osittain siirrettavissa toisiin ohjelmistoihin. C++ on
matalan tason kieli, jota kdytetaan seka itse pelimoottorien tekemiseen, ettéa
valilla my6s niiden sisdlla ohjelmointiin. Esimerkiksi Unreal Engine,
Lumberyard, Stingray ja CryEngine kayttavat C++ -ohjelmointikielta. (MOOC
BLOG TEAM, 2021.) Unityn UnityScript perustuu C#- ja JavaScript-kieliin.

Osa pelimoottoreista kayttaa omia ohjelmointikielid, kuten Godot ja sen
kayttama GDScript (Dealessandri, 2020b.) Unreal Enginen yksi vahvuuksista
on, etta sille tehdyt yksinkertaisemmat peliprojektit eivat valttamatta vaadi
kehittajalta lainkaan ohjelmointikielien osaamista visuaalisen Blueprint-
ohjelmoinnin ansiosta. Unreal Enginen C++ sek& Blueprint-ohjelmointia voi
kayttaa yhdessa tai erikseen, mutta monimutkaisemmat toteutukset usein
kuitenkin vaativat C++:n kayttéd. (Dealessandri, 2020d.) GameMakerin oma
Javascript-tyylinen ohjelmointikieli GameMaker Language on myds
kaytettdvissa moottorin oman visuaalisen skriptausmenetelmén kanssa.
(YoYo Games, n.d.)

Modernit pelimoottorit yleisesti ottaen ovat hyvin dokumentoituja ja

suhteellisen helposti opittavia ohjelmistoja. Vaikka aiempaa
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ohjelmointiosaamista ei ole ennen pelimoottoreihin tutustumista pakko olla,
yleensa kuitenkin siita 16ytyy hyotya. Pelien skriptaaminen voi myds olla hyva
alku ohjelmoinnin opettelemiseen. Kuitenkin jos tarkoituksena on esimerkiksi
lyhyen demon nopea kehittaminen, hyva ratkaisu voi ohjelmoinnin kannalta
olla pelimoottori, joka tarjoaa helpon visuaalisen ohjelmointitavan ja selkeén

dokumentoinnin, kuten Unreal Engine 5. (Dealessandri, 2020d.)

3.3 Resurssit

Pelimoottoriin tutustuessa on hyva huomioida siihen liittyvat resurssit kuten
tukisivut, kauppapaikat ja muut verkosta loytyvat edut. Tama on suosituimpien
pelimoottorien yksi huomattavimmista eduista, koska laajat yhteis6t luovat
paljon esimerkiksi apuvideoita pelimoottorin kayttdon ja erilaisia
komponentteja jaettavaksi. Yleisesti ottaen dokumentaatiot modernien
pelimoottorien tytkaluista ovat kattavat. Esimerkiksi Godot on itsessaén taysin
pelimoottoria kayttavan yhteison kehittamé, joten dokumentaatio ja resurssit
uusien ominaisuuksien kayttoon on aina helposti |0ydettavissa. Varsinkin
vanhemmista ja enemman kaytetyista pelimoottoreista 6ytyy virallisten
tukisivujen lisaksi runsaasti yhteison tekemaa materiaalia. On hyva pitaa
mielessa, ettd nopeasti kehittyvissa pelimoottoreissa joissain tapauksissa
vanhemmat ohjeet eivat endd pade uusimpiin versioihin, jos muutoksia on

tullut paljon.

Dokumentaation ja apuvideoiden lisdksi monella pelimoottorilla, kuten Unitylla
ja Unreal Enginella ovat omat virtuaaliset kauppapaikkansa erilaisten
komponenttien jakamiseen. Moneen pelimoottorin on myds saatavilla
yhteison tekemia plugineja, jotka lisdavat toiminnallisuuksia esimerkiksi

pelimoottorien kayttoliittymiin. (Dealessandri, 2020c.)

3.4 Monialustakehitys

Yksi huomioitava asia suunnitteluvaiheessa on, mille alustalle peli tullaan

julkaisemaan. Moderneilla pelimoottoreilla on yleenséd hyvat mahdollisuudet



22

pelin kasaamiseen ja julkaisemiseen monelle alustalle. Kuitenkin jos
suunnittelet pelin julkaisua jollekin muulle alustalle kuin PC:lle, kannattaa

perehtya jokaisen pelimoottorin mahdollisuuksiin.

Osa pienemmista pelimoottoreista tukee virallisesti vain PC:lle julkaisemista,
ja vahemman kaytetyt alustat kuten VR-laitteet vaativat erityista tukea. Pelien
vieminen konsoleille vaatii yleisesti ottaen enemman vaivaa kuin PC:lle, ja
saattaa tuoda lisamaksuja, kuten GameMakerin "Enterprise” -lisenssi, joka
vaaditaan peliprojektien tuomiseen konsoleille. (Campbell, 2021.) Unitylla
konsoleille julkaiseminen vaatii kalliin "Unity Pro” -lisenssin. (Unity, n.d.a.)
Unreal Engine ei vaadi erityista listenssid konsoleille julkaisemista varten.
(Unreal Engine, n.d.a)

Se on kuitenkin myytti, ettéd pienemmat pelimoottorit kuten Godot eivat voisi
onnistuneesti tuoda pelejansa konsoleille, ja tdmé& prosessi on jatkuvasti
suoraviivaistumassa ja tulossa helpommaksi. Muun muassa Nintendo
Switchilla on jo monia peleja jotka ovat kehitetty GameMakerilla tai Godoatilla,
kuten esimerkiksi kuvissa 5 ja 6 esiteltyt pelit Cassette Beasts ja Hyper Light
Drifter. Usein pienemmilla pelimoottoreilla konsoleille julkaiseminen voi olla
jopa helpompaa kuin esimerkiksi Unitylla kalliin lisenssivaatimuksen takia,
mutta yleisesti ottaen ensimmaisten projektien kanssa suositellaan pysymaan

PC -julkaisualustalla.

3.5 Grafiikkamahdollisuudet

Monet pelimoottorit antavat mahdollisuudet sekd 2D- etta 3D-
pelinkehitykselle, kuten Unity ja Godot, mutta o0sa pienemmista
pelimoottoreista keskittyvat vain 2D-peleihin. Realistiset 3D-grafiikat ovat
historiallisesti olleet kalliita ja haastavia saavuttaa julkisesti saatavilla olevilla
moottoreilla, joten itsendisesti kehitetyt pelit ovat tulleet tunnetuksi muun
muassa retrotyylisista 2D-grafiikoista seka vahvasti tyylitellyista 3D-
maailmoista. Nykypaivand kuitenkin jopa realistiset grafiikat ovat tulleet

mahdollisiksi itsendisille kehittgjille 3D-pelimoottorien uusien versioiden
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kautta, kuten Unreal Engine 5:n. (Dealessandri, 2020d.) Realismia lukuun
ottamatta pelin graafinen tyyli riippuu nykypéaivana vihemman pelimoottorista
ja enemman itse pelin kehittajien tyylivalinnoista ja taidoista. Yleensa suurin
osa pelien komponenteista tehdaan pelimoottorin ulkopuolella ja vasta

my6hemmin tuodaan pelimoottorin sisaan.

Suuremmilla pelimoottoreilla, kuten Unreal Enginella lOytyy
perusominaisuuksien lisdksi valtavasti tyokaluja grafiikkojen edistamiseksi,
kuten  monikayttbiset animaatiojarjestelmat ja  Blueprint-ohjelmointia
hybdyntdva materiaalijarjestelma. Myos mahdollisuudet dynaamisiin
fysiikkasimulaatioihin on yksi huomattavimpia vahvuuksia suuremmilla
pelimoottoreilla. Vaikka naiden jarjestelmien saatavuus on iso etu, suurin osa
projekteista ei kuitenkaan vaadi niita, ja ne voivat jopa olla hyva valttaa ettei
pelistd tule lilan raskasta kehittdd. Myos rajoitetut grafikkamahdollisuudet
voivat olla eduksi aloittelevalle kehittajalle, jotta projektin tarkedmpia
ominaisuuksia saa ketterasti eteneméén, esimerkiksi GameMakerilla tehtyyn
2D-peliin.

3.6 Hinnoittelu

Yksi huomioitava osa pelimoottorin valitsemisessa on sen maksullisuus.
Nykypaivana onneksi lahes kaikista suosituista pelimoottoreista on joko
ilmainen versio saatavilla, tai ne ovat yleisesti ilmaisesti kaytettavissa,
varsinkin ei-kaupallisia projekteja varten. Construct-, GameSalad- ja Buildbox-
moottoreista ei ole ilmaisversiota saatavilla, joten ne eivat valttamatta ole
parhaita vaihtoehtoja ensimmaiselle projektille. (Tyler, 2023.) Monet
pelimoottorit toimivat lisenssipohjaisella hinnoittelulla, joka riippuu pelin ja
pelimoottoria kayttavan yrityksen tai henkilon vuosittaisista tuotoista.
Pienemmat pelimoottorit ja ohjelmistot vaativat usein vain suhteellisen pienia
yksittaisia maksuja, kuten PICO-8 ja RPG Maker.

Unreal Engine on nykydan taysin ilmainen, ellet tee yli miljoona dollaria tuottoa

sitd kayttavalla pelilla. (Unreal Engine, n.d.a.) Unreal Enginen kaytésta joutuu
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maksamaan vasta kun teet yli miljoona dollaria tuottoa Unreal Enginella
julkaisulla pelilla, jonka jalkeen ne ottavat 5 % sen jalkeisista tuotoista.
Syyskuun alussa vuonna 2023 Unity julkaisi uuden hinnoittelumallin, joka
lupasi vuoden 2024 alusta alkaen maksuttaa kehittajia riippuen kuinka monta
kertaa julkaistuja peleja asennetaan. (Francis, 2023.) Tama sai niin paljon
takaiskua sekad kenhittgjiltd ettd pelaajilta, ettda alle kahden viikon paasta
julkaisun jalkeen hinnoittelumallia vaihdettiin uudestaan. Talla hetkella Unityn
uusin ilmainen versio on kaytettavissa kunnes Kkehittdjd ansaitsee
pelimoottorilla tehdyista peleistd yhteensa yli 200 000 dollaria tuloja. Unityn
maksullisella versiolla on samanlainen lisenssimaksu kuin Unreal Enginella,
mutta suurin osa itsendisista kehittgjista ei ainakaan ensimmaisten projektien

kanssa joudu huolimaan siita. (Unity, n.d.a.)

Lahes kahden viikon kestava paniikki kertoi kuitenkin kehittdjille paljon
Unitysta yrityksend, joka johti muun muassa suureen suosiopiikkiin Godotille.
Vaikka Unity on talla hetkella hinnoittelun kannalta hyva vaihtoehto, taméan
kaltaiset muutokset tuovat lisaa kiinnostusta kilpailijoille, varsinkin avoimen
lahdekoodin pelimoottoreille. Godot on taysin ilmainen kayttaa ja silla saa

julkaista maksullisia peleja ilman huolia lisenssimaksuista. (Godot, n.d.)

Osittain vastauksena Unityn muutoksiin, marraskuussa 2023 GameMaker
muutti  hinnoittelua  tilauspohjaisesta mallista yhteen kohtuulliseen
lisenssimaksuun. Koko pelimoottori on nyt my6s taysin kaytettavissa ilman
aikarajoituksia ei-kaupallisia projekteja varten. Lisenssimaksun ostaminen on
edelleen vaadittu muutamaan ominaisuuteen, pelien julkaisemiseen
konsoleille, mutta yleisesti ottaen tama GameMakerin uusi hinnoittelumalli
tekee pelimoottorista viela helpommin l&ahestyttdvan vaihtoehdon aloitteleville
pelinkehittajille. (Kay, 2023.)
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4 KAYTTOONOTTO JA JOHTOPAATOKSET

Tassa kappaleessa kaydaan lapi vertailuun valittujen pelimoottorien
asennukset, tutkitaan kayttoliittymid ja kaydaan lapi uusien projektien
aloittamiprosessia. Jokaisesta pelimoottorista tehdaan vertailuun perustuvat
johtopaatdkset niiden hyvista ja huonoista puolista.

Kayttoliittymé& on ensimmainen asia, joka tulee pelimoottorin kayttdonotossa
vastaan. Kayttoliittymalla viitataan tdssd kappaleessa ensisijaisesti itse
editorin, eli projektin muokkausnakymén kaytettavyyteen. Tamé on yKksi
ominaisuuksista, joka on kehittynyt jokaisessa vertailuun valitussa
pelimoottorissa viime vuosien aikana huomattavasti. Uudet ominaisuudet,
kuten ikkunoiden vapaa siirteleminen ja muokattavuus ovat tehneet
pelimoottorien kaytostda yha mukavampaa ja tehokkaampaa. (Radulescu,
2020.) Osa vanhemmista pelimoottoreista on jadnyt taman kannalta jalkeen,
kun taas modernimmat pelimoottorit kehittavat kayttoliittymistadan jatkuvasti
helpommin ymmarrettavida ja kaytettavia. Kayttolittyméa ei kuitenkaan
valttamatta ole tarkein osa pelimoottoria, ja kaikenlaisiin kayttoliittymiin tottuu
yleensa ajan myo6ta. Pelimoottorien kayttoliittymat voivat vaikuttaa aluksi

epaselvalta, mutta kehittamalla projekteja se tulee varmasti tutuksi.

Editorin kayttdliittymén asetteluiden lisaksi huomattavaa on muun muassa
niiden nopeus, tarjotut pohjamallit ja projektienhallintaominaisuudet, kuten
versiohallinta. Kaikki nelja vertailuun valituista pelimoottoreista myds tarjoavat
tutoriaaleja ja pohjamalleja kehittamisen aloittamista varten, jotka voivat olla
erittdin hyodyllisia resursseja verkosta loydettavien ohjeiden liséksi.

4.1 Unreal Enginen kayttdonotto ja johtopaéatdkset

Unreal Engine ei ole kettera ohjelmisto kayttaa, ja tama nakyy jo
asennusvaiheessa. Pelimoottori vaatii asennusta ja paivittamista varten
kaynnistysohjelmaksi Epic Games Launcherin, joka itsessaan jo hidastaa

prosessia. Kuten itse pelimoottori, hallintaohjelma on kuitenkin monipuolinen
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ja sisaltaa versiohallinnan lisaksi kauppapaikan, pelimoottoriin liittyvia uutisia,

omien projektien kirjaston ja muita resursseja.

Itse pelimoottorin asennuskoko on huomattavan iso verrattuna muihin
vertailuun valittuihin pelimoottoreihin. Unreal Enginen versio 5.3.2 itsessaan
vaatii 37 gigatavua tilaa, johon péaéalle mahdollista on asentaa debug-tydkalut,
tukimoduulit muille alustoille julkaisemaan ja oppimista auttavia aloituspohjia,
jotka nostavat asennuskoon lahes 150 gigatavun kokoiseksi. Asentaminen voi
kestda kauan, mutta Unreal Engine myds sisdltaa kaikista vertailitavista

pelimoottoreista eniten ominaisuuksia.
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Kuva 7. Unreal Engine 5:n aloitusnakyma.

Unreal Engine 5:n aloittessa ohjelma kysyy, haluatko jatkaa tehtyd projektia
vai aloittaa uuden. Kuvassa 7 esitelty aloitusndkyma tarjoaa huomattavan
paljon hyodyllisia alustoja ja pohjamalleja projekteille, jolla pystyy heti lahted
kehittamaan esimerkiksi tutoriaaliprojektia oppimista varten, tai omaa
kolmannen persoonan 3D-pelia napparasti valmiiksi tehdyilla likkumis- ja

kamerajarjestelmilla. Vaikka pelimoottori on monimutkainen, se myds tarjoaa
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parhaiten valmiiksi tehtyja osia joita pystyy muokkaamaan tai jopa heti
kayttamaan omassa 3D-pelimaailmassa. Aloitusnakymasta pystyy myds
muun muassa Vvalitsemaan, haluaako kayttda ensisijaisesti Blueprint-

ohjelmointia vai C++ -ohjelmointikieltd, mutta nama ei ole lukitsevia valintoja.

Xhird Person Template

Kuva 8. Unreal Enginen editorin aloitusnakyma.

Unreal Enginen raskaat vaatimukset kayttajan tietokoneelta voi tulla heti
aloittessa vastaan, varsinkin jos valitsee Ray Tracing -valaistuksen ja avoimen
maailman aloitusprojektiksi. Asetuksista saa jonkin verran vaatimia resursseja
pienemmaksi, esimerkiksi ohjelmiston ruudunpaivitysnopeudeutta
rajoittamalla. Kuvassa 8 nakyy editorin aloitusnakyman kolmannen persoonan
mallipohjassa, mutta vaihtoehtona on my6s muun muassa pohja avoimelle

pelimaailmalle.

Unreal Engine on ennen saanut paljon kritiikkid vaikeakayttdisyydesta, mutta
ohjelmiston uudemmat versiot ovat tehneet paljon edistysaskeleita tdmén
parantamiseksi. Esimerkiksi helppo visuaalinen Blueprint-ohjelmointikieli sek&a
taysin muokattavissa oleva kayttoliittyma kenttaeditorissa suoraviivaistavat
kayttoonottoa uusille kehittdjille. Unreal Engine on selvasti julkisista
pelimoottoreista laajin, jonka takia monella tavoin se on myds vaikein oppia.

Tama on kuitenkin tullut pienemmaéksi ongelmaksi viimeaikaisten paivityksien
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kautta. Vaikka vaatimukset esimerkiksi matalan tason C++ -ohjelmointikielen
osaamiseen ovat edelleen haastavia, Unreal Enginesta on myds mahdollisuus
saada eniten irti. Pelialalla toimivat yritykset ovat myds suosinut Unreal Engine
5:n oppineita viime vuosien aikana, joten pelimoottorin opettelu on erityisen

arvokasta tydllistymisen kannalta.

4.2 Unityn kayttéonotto ja johtopaattkset

Unityn asennus toimii pd&osin samaan malliin kuin Unreal Enginen. Unityn
verkkosivuilta saa ladattua hallintaohjelman Unity Hub, jolla kirjautumisen
jalkeen voi hallita projekteja ja asennettuja pelimoottorin versioita. Kuten Epic
Games Launcherissa, Unity Hubista l6ytyy muun muassa resursseja
pelimoottorin opetteluun ja linkkeja muihin resursseihin, kuten Unity Asset

Storeen, eli Unityn kauppapaikkaan.

Unity Hub 3.61

Install Unity 2023.2.1f1

Add modules Required: 5.57 GB Available: 34618 GB

Android Build Support 491.38 MB 2.29GB
OpenJDK 114.82 MB 222.86 MB

Android SDK & NDK Tools 113 GB 3.06 GB
iOS Build Support 303.22 MB 117 GB

tvOS Build Support 299.01 MB 115 GB

Linux Build Support (IL2CPP) 55.58 MB 238.38 MB

Linux Build Support (Mono) 54.68 MB 231.41 MB
Linux Dedicated Server Build Support 104.78 MB 433.51MB

Mac Build Support (Mono) 330.22 MB 185CB

Back Install

Kuva 9. Nakyma Unityn asennusruudusta.

Unitya asennettaessa kuvassa 9 nakyvassd asennusruudussa saa
pelimoottorin version liséksi vapaasti valita mitd moduuleja, kielipaketteja ja
dokumentaatiota haluaa lisatd asennukseen. Erillisten ominaisuuksien valinta
on vertailussa olevista pelimoottoreista tehokkain ja antaa tehokkaasti

hallintaa asennukseen. Pelkka pelimoottori itsessaan ilman moduuleja on vain
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noin 5 gigatavua, ja uuden version asennus hoituu Unreal Engineen verrattuna
suhteellisen nopeasti. Samoin kuin Unreal Enginelld, Unityn projektien
kayttoliittyma (kuva 10) tarjoaa paljon muokattavuutta ja valtavasti vuosien

varrella lisattyja hyodyllisia ominaisuuksia.

Kuva 10. Tyhjan Unity-projektin aloitusnakyma.

Vaikka Unity on pitkdan ollut suosikki, se on viime vuosina monen mieliesta
joillain tavoin jaanyt Unreal Engine 5:n jalkeen, samalla kun pienemmat
pelimoottorit, kuten Godot ovat kasvaneet suosiossa ja ominaisuuksissa.
Esimerkiksi Unreal Enginen uusimmat teknologiat valaistuksen ja
renderbimisen kannalta eivat ole saapuneet Unityyn, joka tekee siitad
vaikeamman suositella 3D-projektia varten. Se ei kuitenkaan ole lainkaan
huono vaihtoehto, ja esimerkiksi laajat resurssit mobiilialustoille
julkaisemiseen voivat olla valtavan hyodyllisida ja vaikeita |0ytd&d muilta
vaihtoehdoilta.

4.3 Godotin kayttéonotto ja johtopaatokset

Godotin uusimman version kayttéonotto on valituista pelimoottoreista nopein
ja helpoin. Uusimman version loytaa Godotin kotisivuilta, ja ZIP-tiedoston

purkamisen jalkeen kayttbvalmiin pelimoottorin kooksi jaa vain 114
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megatavua. Toisin kuin Unreal Engine ja Unity, Godot ei vaadi kayttgjatilin

tekemista tai hallintaohjelman asennusta ennen pelimoottorin kayttamista.

Q. Sort: Last Edited

nents/Projects/Godot/Godot/TestProject

Create & Edit

Kuva 11. Godotin uuden projektin aloitusnakyma.

Uuden projektin tekeminen onnistuu kuvassa 11 nakyvasta aloitusruudusta
erittdin ketterasti ilman huolia latausajoista tai tarvittavista resursseista.
Projektienhallintaohjelmasta 16ytyy my6és mahdollisuus ladata seké virallisia
etta kayttajien tekemia esimerkkiprojekteja esimerkiksi pelimoottorin opettelua

varten.

Toisin kuin esimerkiksi Unreal Enginen projektipohjat, Godot aloittaa tavalliset
projektit kaytanndssa taysin tyhjasta. Godotin kuvassa 12 esitelty kayttolittyma
on myds aktiivisemmin kehityksessa ja muutoksen alla kuin Unreal Enginen
tai Unityn, mutta sen nykyinen tila on kuitenkin jo hyvalla mallilla. Itse editorin
kayttoliittyma on tehty samaan tyyliin kuin muiden pelimoottorien, tosin
vahemmilla muokkausominaisuuksilla isompiin pelimoottoreihin verrattuna.

Editorin tuttu tyyli on auttanut varsinkin Unitysta Godotiin siirtyneité kehittajia.
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Kuva 12. Tyhjan Godot-projektin aloitusnakyma.

Koodin automaattinen, reaaliaikainen paivitys Godotissa on yksi
huomattavista ominaisuuksista pelimoottorin kenttaeditorissa, jota ei |0ydy
muista esiteltavista pelimoottoreista. Myos pelimoottorin omaa GDscriptia on
kehuttu nopeasti opittavaksi ja kaytettavaksi. Kuten itse pelimoottori, Godotilla

tehdyt projektit yleensa pysyvat nopeasti suoritettavina.

Nopeasti nousevan kayttajdkanta tuo Godotille valtavasti tukea, mutta
pelimoottori on pysynyt kuitenkin kevyena jopa laajemman 3D-tuen lisddmisen
jalkeen. Avoimen lahdekoodin ohjelmistona kayttajilla ei ole mydskaan huolia
muutoksista esimerkiksi hinnottelumalliin tai kayttoliittymaan. Vaikka Godot ei
ole viel& ominaisuuksissa tai suosiossa paassyt Unityn tai Unreal Enginen
tasolle, se on kuitenkin erinomainen vaihtoehto itsenéaisille kehittajille.

4.4 GameMakerin kayttoonotto ja johtopaatdkset

Kuten Godot, GameMaker on myds asennuskooltaan huomattavasti Unitya ja
Unreal Enginea kevyempi. Pelimoottorin uusin versio tarvitsee vain noin 500
megatavua tilaa, eikd vaadi omaa erillistd hallintaohjelmaa. Projektien

alkutilaan tekeminen ja kaynnistdminen k&y nopeasti. Samaan malliin kuin
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muut vertailtavat pelimoottorit, GameMaker tarjoaa projektia aloittaessa

mallipohjia.

Kuva 13. Tyhjan GameMaker-projektin aloitusnakyma.

GameMakerin kuvassa 13 esitelty kayttolittymad on myo6s viimeaikoina
paivitetty ja modernisoitu samantyyliseksi kuin muissa esitellyissa
pelimoottoreissa. Kuten Godot, GameMaker on myds kevyt ohjelmisto, mutta
saa hyvin tukea kehittdjiltéan. Muun muassa prototypointi GameMakerilla on
edelleen hyvin nopeaa, ja se soveltuun etenkin esimerkiksi "Game Jam” -
projekteihin, joissa peli kehitetddn hyvin pienella aikavalilla, kuten yhden

viikonlopun tai muutaman viikon sisalla.

GameMakerid on usein kutsuttu parhaaksi ensimmaiseksi pelimoottoriksi,
varsinkin 2D-projekteja varten. Tama oli kuitenkin suositumpi nakyma silloin,
kun muut vertailussa olevat pelimoottorit olivat joko vihemman kehittyneita tai
huonosti saatavilla. GameMakerista |6ytyy edelleen paljon hyvia puolia, mutta
sitAi on yha vaikeampi suositella erityisten olosuhteiden ulkopuolella.
GameMaker ei ole mydskaan avoimen lahdekoodin pelimoottori, joka on yksi
syistd miksi sen uskotaan olevan hiljalleen jadméassa jalkeen Kkilpailijoista.

Kaikesta huolimatta GameMaker on hyva esimerkki siitd, kuinka alalla 16ytyy
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pelinkehitysta varten valtavasi hyvia vaihtoehtoja suurimpienkin moottorien

ulkopuolella, ja kuinka niissa on kaikissa omat vahvuutensa.

5 POHDINTA

Kirjoittaessa tyotd huomasi hyvin nopeasti, kuinka laaja valittu aihe on.
Vertailtavien pelimoottorien rajaaminen vain neljgan tuli loppujen lopuksi
tuntumaan hyvin rajoitetuksi, etenkin koska yhd enemman muitakin hyvia
vaihtoehtoja on nykypaivana saatavilla, ja pelkka niiden nimella mainitseminen
ei kerro lukijalle paljoa. Toisaalta parhaat pelimoottorit nykypaivana ovat niin
monipuolisia, etta erikoistuneiden pelimoottorien esittely on yhd vahemman
relevanttia. Tyosta tuli hyvin kompakti yhteenveto laajasta aiheesta, ja

varsinkin kaytannon puoli pelimoottorien esittelyn jalkeen jai vahaiseksi.

Tyo6ssa toivottavasti selkedsti esille tuli se, ettd pelimoottorien ilmaisversioita,
ellei jopa kokoversioita on nykypaivana varsin helppo ja nopea kokeilla, ja
pelkastaan niihin tutustumisesta saa jo hyvaa kokemusta pelinkehityksesta ja
pelialasta. Unity ja Unreal Engine pysyvat kayttdjamaaraltaén ja tyollistymisen
kannalta huipulla, mutta se ei ole syytd jattdd muita vaihtoehtoja pois
harkinnasta. Tyon tarkoituksena oli innostaa ja tiedottaa kaikkia, jotka
saattavat olla kiinnostuneita, koska pelialalla on talla hetkella paljon

kiinnostuksen aihetta.

Laajan aihepiirin takia tuli tyéta kirjoittaessa mieleen myds monta asiaa, johon
olisi voinut perehtya enemman. Tyo piti kuitenkin jattaa laajalti ohjelmistojen
esittelemiseksi, joten tarkempi vertailu ja pelintekoprosessiin ohjaaminen jai
rajatuksi pois. Myods kaytdnnén osa pelimoottorien kayttbonotosta jai melko
pintapuoliseksi ja laajalti kayttoliittyman esittelyksi, mutta tavoite lukijoiden
tiedottamisesta pelimoottorien nykyisista tiloista tuli sen avulla kuitenkin
edistettya. Ohjeistamisen liséksi olisi ollut kiinnostavaa kertoa viela enemman

keskittyneemmistéa pelimoottoreista, kuten visuaalisten novellien tai
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selainpelien pelimoottoreista, sekd muista pelinkehitykseen liittyvista
tyokaluista. Pelinkehitykseen kuuluu niin monta muutakin osaa kuin vain

pelimoottorin valitseminen, mutta tAmé& yksi aihe ilmi jo valtavan laajaksi.

Tyon tekeminen toi itselleni hyvin motivaatiota kokeilla kaikkia saatavilla olevia
pelimoottoreita, ja tutustua viime vuosien muutoksiin. Joistakin aiemmista
kokeiluista oli jo vuosia, ja poikkeuksetta olin positiivisesti yllattynyt, kuinka
pienemmatkin pelimoottorit ovat modernisoituneet viime vuosien aikana.
Monet suurista muutoksista tulivat vasta viime muutaman vuoden aikana,
kuten varsinaiset 3D-tuet Godot ja GameMaker -pelimoottoreille, ja monet
valtavista paivityksista Unreal Engine -pelimoottoriin. My06s [&hiaikoina
pelimoottorien laskeneet hinnat ovat tehneet ohjelmistoista paljon
helmpommin lahestyttavia. Yleisesti ottaen julkinen valikoima pelimoottoreista
on tullut huomattavasti paremmaksi lahiaikoina. On mahtavaa nahda, etta
myo6s avoimen lahdekoodin projektit, kuten Godot, ovat paasseet vauhtiin ja

jopa monilla tavoin ohittavat vanhemmat pelimoottorit.
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