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Opinnaytetydssa kasiteltiin pelidemon kehitysta Unity-pelimoottorissa. Tyon tarkoituksena oli oppia
uutta kehittdessa demoa yhdistamalla 2D- ja 3D-elementteja. Kasittelyssa olivat vuoropohjainen
taistelumekaniikka, kokonaisvaltaisen inventaariosysteemin implementointi, alustava keskustelu-
systeemi ja kolmiulotteisen maailman luominen. Pelisuunnittelun ja koodauksen ohella hyodynnet-
tiin omaa graafista tuntemusta tekstuurien seka vihollisten luomiseen tavoitellen kokonaisvaltaista
pelinteon prosessin harjoittelua.

Demon tekeminen kuvattiin prosessin suunnitteluvaiheesta lopputulokseen. Tavoitteet maariteltiin
suunnitteluosuudessa ja saavutettua lopputulosta analysoitiin eri kompromissein ja huomioien
suunnitelmien muutokset. Samalla paneuduttiin erilaisiin opinnaytetydssa kaytettyihin tydskentely-
menetelmiin ja teknologioihin. Lopulta valittiin oikeat teknologiaratkaisut samalla pitaen mielessa
tekemisen rajoitettu aikataulu, resurssimaara ja omat graafisen osaamisen taidot.

Opinnaytetydraportti toteutettiin perinteisen opinnédytetydn rakenteen mukaan. Ty0ssa tietoperusta
késitelldén ensin, jonka jalkeen tulevat tyon toiminnallinen osuus eli pelidemonkehityksen kuvaa-
minen, demon suunnittelu, demon toteuttaminen ja pohdinta. Opinnaytety6n tietoperustan lahteina
hyodynnettiin alan verkkolahteita, joihin lukeutuivat verkossa julkaistut artikkelit, ohjedokumentaa-
tiot ja videot.

Demoon saatiin implementoitua suunnitellun mukaisesti halutut perusominaisuudet. Ainoastaan
muutamaa ominaisuutta lukuun ottamatta demon runko on lahes valmis ja seuraava askel projek-
tissa olisi olemassa olevien ominaisuuksien yhteennitominen entista paremmin. Demoa voi tulevai-
suudessa kehittaa entisestaan ja mahdollisesti siirtya demovaiheesta pelattavaan kokonaisuuteen.
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The thesis involved the development of a game demo in the Unity game engine. The purpose of
the thesis was to learn something new while developing a demo by combining 2D and 3D elements.
The turn-based combat mechanics, the implementation of a comprehensive inventory system, a
preliminary conversation system and the creation of a three-dimensional world were the main top-
ics. Along with game design and coding, own graphical knowledge to create textures and enemies
was utilized, aiming for comprehensive practice of the game making process.

Making the demo was described from the planning stage of the process to the end result. The goals
were defined in the planning part and the final result achieved was analyzed with different compro-
mises and taking into account the changes in the plans. At the same time, attention was paid to the
different working methods and technologies used in the thesis. Ultimately the right technological
solutions were finally chosen, while keeping in mind the limited schedule, amount of resources and
own graphical skills.

The thesis report was implemented according to the structure of a traditional thesis. In the work,
the database is discussed first, followed by the functional part of the work, i.e. describing the de-
velopment of the game demo, planning the demo, implementing the demo and reflection. The
sources of the database of the thesis were the online sources of the field, which included articles
published online, instructional documentation and videos.

The desired basic features could be implemented in the demo as planned. With the exception of
only a few features, the body of the demo is almost complete and the next step in the project would
be to stitch together the existing features even better. The demo can be further developed in the
future and possibly move from the demo phase to a playable gaming experience.

Keywords: gaming industry, game development, game graphics
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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetydssa kasitellaédn 3D pelidemon kehitysta Unity-pelimoottorissa. Projektin tarkoi-
tuksena on oppia uutta kehittaessa dungeoncrawler-genren pelia yhdistaen 2D- ja 3D- elementteja.
Dungeoncrawler -peleissa kuljetaan sokkelomaisissa suljetuissa peliymparistdissa, joissa taistel-
laan vihollisia vastaan, kerataan esineita ja valuuttaa, ratkotaan erilaisia pulmia sek& avataan pol-
kuja (Stuart 2021). Pelidemossa kasittelyssa ovat vuorotaistelu-, inventaario- ja rydstdsaalis (loot)-
systeemien implementointi ja kolmiulotteisen maailman luonti retrovivahteisella grafiikalla. Peli-
suunnittelun ja koodauksen ohella hyddynnetd@n omaa graafista tuntemusta ja piirustustaitoa teks-

tuurien seka vihollisten luomiseen tavoitellen kokonaisvaltaista pelinteon prosessin harjoittelua.

Pelin tekeminen kuvataan prosessin suunnitteluvaiheesta lopputulokseen. Tavoitteet maaritellaan
suunnitteluosuudessa ja saavutettua lopputulosta analysoidaan eri kompromissein ja suunnitel-
mien muutoksineen. Lopuksi arvioidaan peliprojektin jatkotoimenpiteitd mahdollista pelijulkaisua

varten.

Samalla paneudutaan erilaisiin opinnaytetydssa kaytettyihin tydskentelymenetelmiin ja teknologi-
oihin ja kaydaan lapi eri vaihtoehtojen arvot. Analyysin kautta lopulta valitaan oikeat teknologiarat-
kaisut samalla pitden mielessa tekemisen rajoitettu aikataulu, resurssimééré ja omat graafisen

osaamisen taidot.

Tyossa tarkastellaan Unity-pelimoottorin perusteiden lisaksi niita ominaisuuksia, jotka ovat pelide-
mossa olennaisia. Lisaksi kasitellaan hyddynnettyja grafiikkateknologioita, jotka ovat keskeisia pe-
lin visuaalisen ilmeen kannalta. Ensisijaisena kuvitustydkaluna toimii PaintTool SAl 2, ja apuna

animaatioprosessissa on kaytossa ilmainen kuvankasittely- ja animaatio-ohjelma Krita.

Véliaikaisena ratkaisuna hyddynnetaan Unityn Asset Store -kaupan ilmaisia graafisia paketteja,
jotta saadaan konkreettista visuaalisuutta peliin, kunnes omia ratkaisuja saadaan niiden tilalle pe-

liprojektin edetessa. Lisaksi hyodynnetaan valmista koodia nopeuttaakseen tekoprosessia.



Opinnaytetydraportti noudattaa perinteisen opinnaytetyon rakennetta eli tietoperusta kasitellaan
ensin, minka jalkeen tulevat tyon toiminnallinen osuus eli pelikehityksen kuvaaminen, johtopaatok-
set ja pohdinta (Oulun ammattikorkeakoulu 2024). Opinnaytetyon tietoperustaan kuuluvat verkko-

lahteet, joihin lukeutuvat verkossa julkaistut artikkelit, dokumentaatiot ja videot.



2 PELIKEHITYSTYOKALUT

Pelinkehitys tapahtuu kehitystyokalujen avulla, joihin lukeutuvat pelimoottorit, ohjelmointikielet, gra-
fiikka- ja @@niohjelmistot seka testaustyokalut. Pelimoottori ohjelmistoalustana tarjoaa pelien ydin-
toiminnallisuudet ja ominaisuudet pelien kehittdmiseen ja pelaamiseen. Se kasittelee eri tehtavia,
kuten pelin renderéintia ja fysiikkaa. (LinkedIn 2024.) Pelimoottorit ovat olennainen osa nykyai-
kaista pelikehitystd, silla ne tehostavat kehitysprosessia monin tavoin. Ne muun muassa mahdol-
listavat nopean prototyyppien tekemisen, jossa ideoita ja kasitteita voidaan testata valittomasti.
Tama auttaa kehittajid hahmottamaan pelin mekaniikat ja visiot nopeasti ja tehokkaasti. (Bajaj
2023.) Markkinoiden kaytetyimpia pelimoottoreita ovat esimerkiksi Unity ja Unreal Engine (Lin-
kedIn 2024).

Ohjelmointikielia tarvitaan pelimoottorin komentojen suorittamiseksi. Riippuen pelimoottorista voi
hyodyntaa yhta tai useampaa ohjelmointikielta pelin logiikan, kayttoliittyman ja mukautettujen omi-
naisuuksien luomiseksi. Yleisimpia ohjelmointikielia pelikehityksessa ovat C#, C++, Java, Python
seka JavaScript. (LinkedIn 2024.) Ohjelmointikielissa voi tulla vastaan erilaisia haasteita. Pelien
ohjelmointi voi olla monimutkaista ja aikaa vievaa. Samalla tulisi pitaa huoli suorituskyvyn optimoin-
nista eli varmistaa, etta pelit toimivat sujuvasti eri laitteistoilla. Yksi keino valttda ongelmatilanteita

on esimerkiksi valmiiden koodikirjastojen ja kehitysratkaisujen kayttaminen. (Bajaj 2023.)

Grafiikkaohjelmistojen avulla luodaan ja muokataan kuvia, animaatioita, malleja ja tekstuureja. Niita
kaytetaan myos hahmojen, ymparistojen, kayttoliittyman elementtien ja tehosteiden suunnitteluun.
Yleisimpia grafiikkatydkaluja pelikehityksessa ovat Photoshop, Blender ja Maya. Luodut tekstuurit
seka peliobjektit tulee optimoida pitden silmalla pelin suorituskykya ja laatua. Myos tiedostomuodon

on oltava yhteensopiva suhteessa pelimoottoriin. (LinkedIn 2024.)

Audio-ohjelmiston avulla luodaan ja muokataan aania ja musiikkia peleihin. Ohjelmistoa voi kayt-
taa aanitetiedostojen tallentamiseen, miksaamiseen, muokkaamiseen ja viemiseen eri tiedosto-
muodoissa ja eri laatuisena. Tavanomaisimpia pelinkehityksessa kaytossa olevia aaniohjelmistoja

ovat muun muassa Audacity ja FL Studio. (LinkedIn 2024.)



Testaustyokalut auttavat koodivirheiden |0ytamisessa ja korjaamisessa (LinkedIn 2024). Vianetsin-
nassa koodausvirheiden tunnistaminen ja korjaaminen voi olla pikkutarkka prosessi. Testaustyo-

kalut ovat my6s oiva keino pelin suorituskyvyn analysointiin ja optimointiin (Bajaj 2023).

Testaustyokaluilla voidaan tarkistaa koodia, pelattavuutta, grafikkaa, 4anta seka yhteensopivuutta
eri alustojen ja laitteiden valilla. Pelikehittajien kayttamia testausvalineita ovat esimerkiksi Visual
Studio, Xcode, Android Studio, Unity Test Runner ja Unreal Engine Debugger. Pelien testauksessa
hyddynnetaan lisaksi kayttajien analytikkaa ja palautetta. (LinkedIn 2024.) Alla kdydaan lapi tar-

kemmin pelidemossa kaytettyja tyokaluja lukuun ottamatta aani- ja testaustyokaluja.

21 Ohjelmointi Unityn kehitysymparistossa

Unity on ollut alalla varteenotettava pelimoottori jo 20 vuoden ajan (Drake 2023). Unity on tunnettu
saavutettavuudestaan ja laajasta alustatuestaan, ja juuri siksi se on monien indie-kehittgjien ja
opiskelijoiden valinta. Se tukee yli 25 alustaa, mukaan lukien Windowsia, MacOSia, Androidia ja
iOSia. Vuoteen 2021 mennessa esimerkiksi yli 60 prosenttia kaikista AR/VR-sisallbista on tehty

Unitylla, mika vahvistaa sen kuvaa saavutettavuudesta ja monipuolisuudesta. (Aladdin 2023.)

Unityn reaaliaikainen 3D-kehitysmoottori mahdollistaa pelinkehityksen konseptivaiheesta suunnit-
teluvaiheeseen ja lopulta itse pelin kehityksen ytimeen (Unity 2024a). Toisaalta Unitya on kritisoitu
sen graafisista kyvyista erityisesti verrattuna Epic Games -yrityksen Unreal Engine -pelimoottoriin.
High Definition Render Pipeline (HDRP) -jarjestelman kayttoonoton myo6ta Unity on ottanut aske-

leita kohti tdman eron kaventamista. (Aladdin 2023).

Unitylla kehitettyja huomattavia peleja ovat muun muassa Ori and the Blind Forest, Hearthstone ja
Pokémon Go. Tulevaisuuteen katsottaessa Unityn Data-Oriented Tech Stack (DOTS) ja sen kes-
kittyminen pilvipelaamiseen takaa lupaavan tulevaisuuden. (Aladdin 2023). Unityn monialustatuki
varmistaa, etta kaiken taitotason kehittajat voivat kayttaa kattavia tyokaluja ja resursseja tavoittaak-

seen suosituimmat tydpoytajarjestelmat (Unity 2024b).

Unity Asset Store on kokoelma ilmaisia ja kaupallisia resursseja, jotka ovat luoneet seka Unity etta
sen kayttajat. Resursseja on saatavilla laajasti, ja ne kattavat kaikkea tekstuurien, mallien ja ani-

maatioiden osista kokonaisiin projektiesimerkkeihin, opetusohjelmiin ja laajennusresursseihin.



Unity Asset Store -kaupassa tarjolla oleva sisalto auttaa parantamaan projektia, pelia tai sovellusta
seka vahentamaan tarvittavaa tyomaaraa tyokalujen tai mallien luomiseen alusta asti. Assetit os-
tetaan kaupan verkkosivustolta, ja ne voidaan lisata projekteihin paketinhallinnan avulla, joka [0ytyy

editorin sisalta. (Unity Support 2024.)

Unitylla tehdyt pelit koostuvat peliobjekteista (gameobject), joihin liitetyt koodi ja komponentit oh-
jaavat niiden kaytosta ja vuorovaikutusta keskenaan luoden nain pelin pelattavuuden ja pelikoke-
muksen. Peliobjektit ovat Unityn perusobjekteja, jotka edustavat pelin hahmoja, esineité ja maise-
maa. Ne eivat saavuta paljoa itsessaan, mutta toimivat komponenttien alustana, jotka toteuttavat
todellisen toiminnallisuuden (Unity Documentation 2024a). Koodaaminen Unityssa eroaa tavalli-
sesta ohjelmoinnista siina, etta kayttajan ei tarvitse itse tehda koodia, joka suorittaa sovelluksen,
vaan Unity tekee sen puolesta. Kayttaja sen sijaan keskittyy ohjelmoinnissa pelikokemukseen.
(Unity 2024c.)

Unity lukee kaiken datan, kuten valot, mesh-malliverkostot ja kaytokset, luuppina, ja prosessoi
nama kaikki tiedot kehittdjan puolesta jokaisen piirretyn kuvakehyksen (frame) yhteydessa. Kuva-
kehyksella tarkoitetaan kayttolaitteen naytolle piirrettyd kuvaa, joka paivittyy ruudunpéivityksen yh-
teydessa joka sekunti ruudunpaivitysnopeuden mukaan. Unity ndin suorittaa koodia yksittaisten
kuvakehysten paivitysten yhteydessa toinen toisensa jalkeen niin nopeasti kuin mahdollista. (Unity
2024c.)

Unitysséa kaytetty kieli on nimeltdén C# (C-sharp). Kieli, jota Unity kayttaa, on oliopohjainen komen-
tosarjakieli. Kuten milla tahansa kielella, skriptikielet sisaltavat syntaksin, ja sen tarkeimmat osat

ovat muuttujat, funktiot ja luokat. (Unity 2024c.)

Unityssa koodi alkaa asettamalla tarvittavat muuttujat ylariveille. Maaritetyt muuttujat nakyvat etu-
osan avainsanalla julkinen (public) tai yksityinen (private), jonka jalkeen tulevat muuttujan tyyppija
nimi. Muuttujia maariteltdessa on useita nakyvyystyyppeja, mutta kaksi tarkeinta ovat julkinen ja
yksityinen. (Unity 2024c.)

Kun koodin liittaa peliobjektiin, nakee sen Unityn inspector -nakymassa komponenttina. Julkiseksi

maaritetty muuttuja on editorissa nahtavissa, ja sen arvoa voi muokata inspector-nakymassa.
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Yksityistd muuttujaa ei inspector-nakymassa nae, vaan kyseista nakyvyystyypin muuttujaa voi
kayttaa vain siind tietyssa C# koodissa. Julkiset muuttujat ovat lisaksi vapaasti kaytettavissa muille

koodeille ja luokille. Nakyvyystyypin valitseminen siis riippuu tilanteesta. (Unity 2024c.)

Yksityiset muuttujat tekevat koodin ulkoasusta siistimpaa, koska niiden arvoja voi muuttaa vain
kyseisen luokan sisalla. Tama tekee virheidenkorjauksesta ja koodin yllapidosta helpompaa. (Unity
2024c.)

Luokat kasittelevat muuttujia funktioiden avulla. Luokat ovat muuttujien ja funktioiden kokoelmia.
Kuvassa 1 on havainnollistettu erilaisten muuttujien ja funktioiden esimerkkeja. Unityssa on useita
elinkaarifunktioita, jotka suoritetaan automaattisesti. Esimerkiksi Awake -funktio suoritetaan vain
kerran, kun peliobjekti, jossa funktio iimenee, iimestyy pelimaailmaan. Start -funktio suoritetaan niin
ikdan vain kerran, jos peliobjekti on aktiivinen, mutta vain jos komponentti on kaytdssa. Update -
funktio kutsutaan kerran joka ruudunpéivityksella. Tassa funktiossa maaritelldan logiikkaa, jota
suoritetaan jatkuvasti, kuten animaatioita, tekoalya ja muita pelin osia, joita tulee péivittaa jatku-
vasti. (Unity 2024c.)

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Esimerkkiluokka : MonoBehaviour
I
L

[SerializeField] private InventoryItemData itemData; // Referenssi toiseen luckkaan.
public GameObject playerPrefab; // Referenssi pelaaja peliobjektiin.

public int StackSize; // Esimerkkimuuttuja inventaariojdrjestelmdn koodista.

// Elinkaari funktio void Start()
void Start()
r

1

L

J

// Elinkaari funktio void Update()
void Update()

I

L

!
J

KUVA 1. C# koodinéyte
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2.2  Grafiikka

Tydssa kaytetaan vihollisten, taustojen ja peliobjektien tekemiseen piirrostydkalua PaintTool SA
Se on kevyt maalausohjelmisto, joka on erikoistunut digitaaliseen piirtdmiseen. Ohjelmisto mahdol-
listaa maalauksen reunanpehmennyksen ja tarjoaa kayttajaystavallista kayttokokemusta. (SYSTE-
MAX Software Development 2024a).

Vaikka PaintTool SAl on pa&osin piirtotyokalu, muistuttaa se ominaisuuksiltaan my6s markkinoilla
olevia vastaavia kuvanmuokkausohjelmia tydkaluillaan, joihin kuuluvat esimerkiksi erilaiset valinta-
tydkalut, lasso seka taikasauva -ominaisuus. (SYSTEMAX Software Development 2024b). Eri omi-
naisuudet, kuten siveltimet, edella mainitut tydkalut ovat nahtavissa kuvassa 2 alueella 2. Aluella 3

on piirtoalue ja alueelta 1 16ytyy tasot-paneeli.

[N PaintTool SAI Ver.2 (64bit) Preview.2023.07.11 - NewCanvas1
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' ‘
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tge " EES0CEEE EEEEEE | -

¥ Layer Effect =
poicy o= = Binary Ver.d  Artisbc
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- Pencl  SePen  SelErs  water [
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£ Buckst Ermser Bur  Smudgs
Layerl Water

Normal Color
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Pencil Pencil Water
rd Colﬂr,/
Water
® colord
0

Eflect  Scater Marker  AirBrus

~y e 7 g
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Drag Detection Distance: ﬂ m NewCanvasl 15%

Memory Usage (3% (5%) Drive Usage [83%

KUVA 2. PaintTool SAl:n ty6p6ytanakymé
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3 PELIN SUUNNITTELU

3.1 Pelinidea

Pelissa yhdistyvat 2D-vuoropohjainen taistelumekaniikka ja 3D-maailma. Pelaaja tutkii ymparistoa,
keraa aarteita ja varusteita, taistelee vihollisia vastaan kohtaamisissa seka kay keskusteluja pelin
hahmojen kanssa. Peli on tarkoitettu yksinpeliksi. Pelimaailma koostuu luolista ja maanalaisista
linnoituksista, joiden pimeydessa pelaaja kulkee soihdun kanssa. Kuviossa 1 on havainnollistettu

demon pelisilmukka (gameplay loop).

Taistelun Kohtaaminen
tulos

KUVIO 1. Demon pelattavuus (gameplay loop)

Kun peli alkaa, heraa pelaaja yksin pimeydessa. Lattialla on soihtu, joka on ainoa valonlahde la-
hiymparistossa. Noustuaan ylos pelaaja [dytaa soihdun avulla ympariltdan vain niukat varusteet
selviytymisen edellytyksena. Pelaajan on paastava turvaan mahdollisesti vaarallisesta ymparis-
tosta. Tavoitteena on saapua ensimmaiselle turvahuoneelle. Pelaaja joko selviytyy matkasta tai
kuolee matkan aikana. Jos pelaaja kuolee matkan aikana, heraa han turvahuoneessa, jonne hanet

on ilmeisesti tuonut hyvantahtoinen hahmo, jota ei pelata (non-player-character NPC).

Pelaaja etenee 3D-maailmassa, kohdaten Pokemon-pelin kaltaisesti satunnaisia vihollistaisteluita.

Pokemon-pelissa ruutu ajoittain muuttuu mustaksi ja vaihtuu taistelunakymaksi, jossa pelaaja on
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vastakkain villin Pokemonin kanssa. Mekaniikka on yleinen myds muissa vuoropohjaisissa roolipe-
leissa. Reitilla kohti turvahuonetta pelaaja kohtaa korkeintaan 3-4 vihollista. Jos pelaaja selviaa
matkasta, ottaa hanet vastaan NPC-hahmo. Jos pelaaja kuolee matkalla, kyseinen hahmo tuo pe-
lagjan samaan paamaaraan. Keskustelemalla NPC:n kanssa pelaaja saa tietaa tilanteestaan ja

pelin maailmasta.

Pelin tasot rakentuvat keskeisen turvahuoneen ymparille. Huoneesta erkanevat reitit vievat tunte-
mattomille alueille, joista osa on suljettu. Turvahuoneet (engl. safezone) ovat tarkea osa pelin kul-
kua. Ne tarjoavat rauhallisen ja turvallisen vastapainon pelin jannittaville ja vaarallisille alueille. Pe-
laaja voi lisaksi tallentaa edistyksensa pelissa, keraté voimiaan ja valmistautua tuleviin koitoksiin
naissa huoneissa. Turvahuoneita ovat esimerkiksi soturin leirintpaikka tai maagin kenttélaborato-
rio, joita yllapitavat NPC:t. Nama hahmot ovat my6s uskaltautuneet tyrman uumeniin ja ovat kes-

keisia pelin tarinalle.

Taistelut hidastavat tutkimista ja kuluttavat resursseja, joten pelaaja joutuu tasapainoilemaan ete-
nemisen ja selviytymisen valilla. Tutkimalla ymparistda pelaaja voi 6ytaa lisavarusteita ja resurs-
seja, jotka auttavat selviytymaan haasteista. Pelaajalla on myds aina vaihtoehtona palata turva-
huoneeseen tai puskea eteenpain kuluneilla resursseilla, mahdollisesti paasten véalipysakille tai oi-
koreitille takaisin turvahuoneeseen, nain antaen pelaajalle tilaa hengahtaa. Pelissa hyddynnetaan
yhteen kietoutuvaa tasonsuunnittelua, joka tarjoaa pelaajalle monia mahdollisuuksia loytaa salai-
suuksia ja oikoteitd. Suljetut takaovet ja murentuneet seinamat tarjoavat Metroidvania-tyylisen ta-

son edistymisen, jossa pelaaja voi loytaa uusia reitteja pelin olosuhteiden ja edistymisen myota.

NPC-hahmoilta pelaaja voi ostaa perustarvikkeita ja varusteita. Eri hahmojen kautta pelaaja voi
myos saada tarkeaa tietoa ja tehtavia, jotka ohjaavat hanen edistymistaan pelissa eteenpain. Paa-
keskusalue (engl. hub area), kuten yldmaailmassa lahettyvilla oleva kyla, toimii keskuksena, jonne
pelaaja voi palata mydhemmin pelin aikana. Siella pelaaja voi saada tehtévia, tavata muita hahmoja
ja hankkia apuvoimia pelin edetessa. Kaupat ja seppa tarjoavat pelaajalle mahdollisuuden paran-

taa varusteitaan ja valmistautua vaativampiin kohtaamisiin.
Kuvissa 3 ja 4 esitellaan peliin suunniteltuja eri hamoja, kuten aikaisemmin kasitellyt maagi ja so-

turi, jotka ovat luonnosvaiheessa. Demon graafisen ulkoasun on tarkoitus olla mustavalkoinen ja

piirretylla tyylilla toteutettu.
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KUVA 4. Soturihahmoluonnos

Pelaaja tarvitsee valonlahteitd edetakseen tehokkaasti pimeydessa. Soihdun kéyttd voi kuitenkin
vaikuttaa vihollisten kayttaytymiseen. Soihtu voi houkutella tai estaa tiettyja vihollisia lahestyméasta
riippuen niiden ominaisuuksista ja kayttaytymisesta. Valon Iasnaolo voi siis olla pelaajalle haitta,
tai hyoty tilanteesta riippuen. Pelaajan tuottama aani ja toiminta voivat lisaksi houkutella vihollisia.
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Kun taisteluita on kayty tietty maara tai kun pelaaja on saanut tuhottua tason paavastustajan, vi-
holliskohtaamiset menevat rauhoitusajalle maaratyksi ajanjaksoksi. Pelaajalla on mahdollisuus

edeta pidempia matkoja ja halutessaan tutkia tyrmaa kulmasta kulmaan.

Kolikonheittomekaniikka paattaa, tuleeko pelin aikana taistelua vai ei. Kolikon heittdminen tarjoaa
pelaajalle satunnaisia tilanteita ja paatoksia, jotka voivat vaikuttaa seikkailun kulkuun. Tama lisaa
pelin uudelleenpelattavuutta ja antaa pelaajalle mahdollisuuden kokea erilaisia haasteita ja palkin-

toja jokaisella pelikerralla.

Peli on tarkoitettu nuorille ja aikuisille PC-pelaajille. Peli yhdistaa uusia ja vanhoja elementteja syn-
ké&n fantasian tyylissa. Peli ottaa vaikutteita FromSoftware-pelistudion filosofiasta. Pelistudion toi-
mintaroolipeleissa keskitytaan genren viihteen kulmakiviin, joita ovat jannityspohjainen tutkiminen,
I6yt6jen tekeminen pelimaailmassa ja pelko hirvididen kohtaamisesta. Pelaaja saa suuren saavu-
tuksen tunteen vastoinkdymisista selvitessaan ja edetessaan pelissa (FromSoftware 2024). Tais-
telut ottavat vaikutteita peleistd Fear and Hunger ja muista vuoropohjaisista roolipeleista. Graafinen
tyyli on omaperainen ja varimaailmaltaan mustavalkoinen omalla piirros- ja pikseligrafikan yhdis-
telmalla. Pelimaailma on kolmiulotteinen, mutta taistelut ovat kaksiulotteisia vuoropohjaisia kohtaa-

misia, joissa viholliset ovat piirretty kaksiulotteisella grafiikalla.

3.2 Pelin kayttoliittyma ja inventaario

Inventaario ja kayttoliittyma ovat olennainen osa pelaajakokemusta ja ne tarjoavat pelaajalle sel-
kean ja kayttajaystavallisen tavan hallita varusteita ja esineita. Inventaarion hoitaminen ja kasittely
on tarkoitus olla keskeinen osa pelattavuusluuppia (gameplay loop). Pelin edetessa pelaaja voi
kerata ja hyodyntaa inventaarionsa resursseja. Lisaksi kayttoliittyma ohjeistaa pelaajaa ja on tarkea

komponentti vuorovaikutuksessa pelaajan ja pelin valilla.

Peli sisaltaa yhtenaisen inventaariojarjestelma, joka toimii seka 3D- ettéa 2D-tiloissa. Inventaario
ruudut sisaltavat erilaisia esineita kuten rohdot, avaimet, aseet ja muut varusteet, joita pelaaja voi
kerata ja kayttaa pelin edetessa. Jokaisella esineellda on oma kuvakkeensa ja kuvaus. Kuvaus ker-
too niiden ominaisuuksista ja kayttotarkoituksesta. Se listaa myds esineiden mahdollisia efekteja
ja esineiden arvon pelimaailmassa. Efektit kuvaavat, mité hydtya tai haittaa esineesta voi olla pe-

lagjalle.
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Tavaroilla on eri maksimimaara, mita inventaariossa voi olla samanaikaisesti. Jos tavaroita haluaa
enemman mita maksimaara sallii, vievat ne enemman tilaa inventaariossa. Inventaarion tila on ra-
joitettu, mika voi aiheuttaa pelaajalle haasteita esineiden hallinnassa ja varastoinnissa. Mikéli tila
loppuu, voi pelaaja siirtada tavaroita turva-alueella olevaan laatikkoon tai valikoidusti pudottaa tava-

roita.

Pelaajalla on kaytossaan pikavalikko, johon han voi asettaa joko nelja kayttdesinetta tai taitoa tais-
telua varten. Pikavalikko antaa pelaajalle nopean ja helpon tavan kayttaa tarkeita esineité ja taitoja.
Lis&ksi pelaajalla on mahdollisuus varustaa erilaisia suojavarusteita ja vaatteita eri kehonosiin, ku-
ten paahan, rintakehaan, kasiin ja jalkoihin, mika antaa lisdsuojaa ja mahdollisuuksia muokata hah-
mon ulkonakdéa ja ominaisuuksia. Varusteet ja vaatteet valitaan erillisessé varustevalikossa. Kaikki
tama tehdaan taistelun ulkopuolella ja niité ei voi muokata sen aikana. Aseet ja varusteet sijoitetaan
omiin aseruutuihin, jotka pelaaja voi varustaa oman mieltymyksensa mukaan. Pelaajan hahmon

raatélointi ja pelityylin valitseminen mahdollistaa strategisen valmistelun ennen taistelua.

3.3 Taistelut

Maailman tutkimisen lisaksi pelaaja taistelee eri vihollisia vastaan satunnais- taistelukohtaamisissa.
Pelin taistelut tapahtuvat vuoropohjaisesti, eli pelaaja ja vihollinen vuorottelevat eri toiminnoin, kun-
nes kohtaaminen paattyy. Vuoropohjainen taistelu tarjoaa mahdollisuuden tehda strategisia paa-
toksia ja hyokkayksia vihollisia vastaan, kun taas vihollisen vuoro tuo lisaa haasteita ja vaaroja
pelaajalle. Voittaessaan taistelun, pelaaja voi jatkaa seikkailuaan 3D-maailmassa ja, jos pelaaja

kuolee, han palaa takaisin viimeisimmalle tallennuspisteelle.

Taistelut tapahtuvat erillisella taisteluruudulla, johon ajoittain vaihdetaan tutkimisruudusta. Taiste-
luruutu toteutetaan 2D-pohjaisella grafiikalla. Tausta on maalaustyylinen vastike pelaajan sen het-
kiselle tutkimisruudun sijainnille. Piirretyt viholliset omaavat vain minimaaliset animaatiot eri hyok-

kayksille, kuten valahtava miekan viilto tai rajahtava taika.

Pelaajan ja vihollisen tiedot, kuten vihollisen taso (level, LVL), elinvoima (health point, HP) ja mana

(MP), naytetaan selkeasti naytolla, jotta pelaaja voi seurata taistelun etenemista ja tehda suunni-

17



telmallisia paatoksia. Pelaajan toimintavaihtoehdot perustuvat pelaajan hahmon taitoihin ja varus-
teisiin, jotka sisaltavat erilaisia hyokkayksia, taikoja ja puolustusvaihtoehtoja. Pelaajahahmon toi-
mintavaihtoehdot ottavat vaikutteita Baldur's Gate -pelisarjan monipuolisista pelaajan toimintavaih-
toehdoista. Kuvassa 5 on kyseisen pelisarjan toimintovalikko. Demon taistelundkyman olisi tarkoi-
tus sisaltaa pikavalikko pelaajan kayttotavaroille (hotbar-alue) seka kayttovarusteille (attack actions

—alue), kuten miekalle ja kilvelle.

(Current;
(Character e nd[turn)
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KUVA 5. Pelaajan toimintavaihtoehdot Baldur’'s Gate 3 -pelissé (Larian Studios 2020.)

Taistelussa on kaytettavissaan erilaisia esineita, jotka voivat auttaa kaantamaan taistelun kulun.
Esineisiin kuuluvat elinvoimaesineet, kuten elinvoimaa ja manaa palauttavat esineet, tehoste-esi-
neet, jotka parantavat pelaajan kykyja tilapaisesti, seka hyokkaysesineet, jotka voivat heikentaa
vihollisia tai vihollisten kykyja. Tavaroiden kaytto voi olla ratkaisevaa taistelun voiton kannalta ja

pelaajan on oltava suunnitelmallinen niiden kaytossa.

34  Vihollistyypit

Tyrmaa hallitsevat monenlaiset pelaajaa vastustavat vihollistyypit. Luurankojen hallitsijana toimii
nekromantikkojen herra, joka paimentaa alemman luokan elavia kuolleita. Kuvasta 6 nakee hah-
motelman nekromantikosta. Syvemmalld tyrman uumenissa asustaa joukko olentoja, joiden peli-
maailman ihmiskunta kuvaisi omaavan paholaismaisia piirteitd. Olentoja 16ytyy kaiken kokoisia,

mutta heita yhdistavat tietyt piirteet.
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KUVA 6. Ensiluonnos nekromantikosta.

Alimman tason luuranko ei omista paljoa varustusta eiké vihollisena ole kovin vaikea vastus pelaa-
jalle. Nama luurangot eivat yksinaan tuota suurta uhkaa pelaajalle, paitsi yhdessa toisten vihollis-
tyyppien kanssa tai kukistaessaan suurella lukumaaralldan huonosti varautuneen pelaajan. Luu-
rankojen kukistamisesta pelaaja ei saa suurta palkkiota, vaan pelkastaan pienen maéaran pelin va-

luuttaa tai kehnoja ja lahoja varusteita luurangon aiemmasta elamasta.

Vaikka luurankosotilaalla on miekka, kilpi ja raskaampi haarniska yllaan, ne ovat yleisen seikkailijan
tai sotilaan varusteisiin verrattuna heiverdisempia. Pelaaja kestaa ongelmitta yhta epakuollutta so-
tilasta vastaan, mutta jo toinen lisaa vaikeustasoa huomattavasti. Luurangoista koostuva vihollis-
yksikko, mukaan lukien molemmat luurankolajit, on yleinen kohtaaminen pelin alkuvaiheen jalkeen.

Kuvassa 7 on hahmoteltu luurankovihollistyypit.
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KUVA 7. Luonnos luurankovihollistyypeistéa

Luurankojen hallitsija toimii padvastuksena ensimmaiselld alueella. Taistelun edetessa nekroman-

tikko herattaa elavia kuolleita avukseen, nain vaikeuttaen taistelua, kuten kuvasta 8 nahdaan.

KUVA 8. Luonnos péévastuksen kohtaamisesta
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4 PELIN TOTEUTUS

Pelin kehitys alkoi valitsemalla Unityn 3D mallipohja ja tutustumalla Unityn Asset storeen ja sen
tarjontaan. Projektia aloittaessa Unity tarjoaa useaa mallipohjaa, joista kayttaja voi valita sopivan
vaihtoehdon omaan kayttotarkoitukseensa. Projektipohjat tarjoavat ennalta valittuja asetuksia ylei-
simpien parhaiden kaytantojen perusteella erityyppisille peliprojekteille. Asetukset on optimoitu eri
projekteille, kuten 2D- ja 3D-peliprojekteille. Mallit nopeuttavat pelinteon alkuvalmisteluprosessia ja
kohdistuvat pelityyppiin tai visuaalisen laadun tasoon. (Unity Documentation 2024b.) Kuvassa 9 on

kayttajan nakyma Unityn tarjoamista projektimalleista.

(8] ¢ Create a new project with Unity 2020.1.0b11

Templates Settings

New Unity Project

EH N ¢

KUVA 9. Unity Hub -projektialoitusnékymé (Unity Documentation 2024b.)

Unity Asset Store sivua selatessa listasin assetteja, tekstuureja ja valmista koodia kayttoa varten.
Tutustuin muun muassa Unityn ensimmaisen persoonan liikkumisen aloittelijapakettiin ja otin sen
kayttoon projektissa. Paketin mukana oli myds tekstuureja tasojen luomiseen. Aloin implementoi-

maan alustavasti pelimaailmaan geometriaa ja asetin niille tekstuureja siella.
41 3D- ja 2D -maailmoiden vuorovaikutus

Siirtyminen 3D-maailman tutkimisen ja 2D-taistelun valilla toimii samalla Stealth-pelimekaniikkana.
Kun hahmo on likkeessa ja tuottaa aanta, pelinsisainen ajastin laskee sekunteja kohti nollaa, jolloin

algoritmi valitsee satunnaisen numeron, kuten kuvasta 10 rivilla kolme on nahtavissa. Jos kyseinen
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numero osuu algoritmin taistelukynnykseen (KUVA 10 rivi 4), taistelu alkaa. Jos pelaaja vaistaa
kohtaamisen, kynnys kasvaa ja taistelu on todennakadisempi seuraavalla kerralla (KUVA 10 rivi 16).
Lisaksi ajastin on aikamaaraltaan lyhyempi. Kun kohdalle sattuu taistelu, vaihtuu ruutu taistelunaky-

maan (KUVA 11) ja kynnys seka ajastin palautuvat alkuperaisiin arvoihinsa (KUVA 10 rivit 7,8).

TimerOn = false,

int value = Random.Range(®, 108);

if (value < currentEncounterThreshold)

I
L

Debug. Log("Encounter started™);

Timeleft = TimeleftReset;

currentEncounterThreshold = DEFAULT ENCOUNTER_THRESHOLD,
LoadCoin(1);

LoadNextLevel();
]
else
)
1

Debug. Log("Encounter Skipped™);
Timeleft = Timeleftlew,
currentEncounterThreshold += 15,
LoadCoin(2);

KUVA 10. Encounter Manager -luokka

IEnumerator Loadlevel()

I
L

transition.SetTrigger("Start™);

yield return new WaitForSeconds(transitionTime);
ScenesManager.Instance. LoadScene(ScenesManager. Scene.Combat) ;

KUVA 11. Encounter Manager -luokka ja LoadLevel-funktio

Taistelun todennakoisyys kasvaa ajan myota, mika luo jannitysta ja odottamattomuutta pelaajalle.
Lisaksi systeemi estaa taistelut pelaajan ollessa paikoillaan, jos pelaaja esimerkiksi tarkastelee
ymparistéaan (KUVA 12). Kuvien 10 ja 12 koodi on void Update -elinkaarifunktion sisalla, joten

pelaajan sijainti ja ajastin paivittyvat joka ruudunpaivityksen yhteydessa.
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true;

TimerOn = false,

lastPos = player.transform.position;

KUVA 12. Encounter Manager luokan ajastintoiminto

Kolikonheittomekaniikkaa kuvaa ruudun oikeaan ylareunaan ilmestyva kolikonheittoanimaatio
(KUVA 13). Koodi aktivoi kolikonheittoanimaation ja valitsee kolikon kaantdpuolen, jonka jélkeen
ruutu tummenee, peli pysahtyy ja ruudun keskelle iimestyy joko taistelua tai suojautumista edus-

tava kolikon symboli.

KUVA 13. Kolikonheittotapahtuma

ScenesManager-luokka kasittelee kaikki peli-instanssit, kuten paavalikon ja peliruudut (KUVA 14).
Liséksi se sisaltaa toiminnallisuuden ja funktiot ruudun vaihtamiseen, joita muut luokat voivat hyo-
dyntaa mista tahansa (KUVAT 14 ja 15). Kaikki scenet pelin sisalla Scene enum -muutujan sisélla

(KUVA 14, rivi 10) ja ne ovat samassa jarjestyksesséa projektin koontiversio asetuksissa. Scene -
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nakymien vaihtamisen toiminnallisuus toteutettiin seuraamalla Dani Krossing Youtube-kanavan oh-
jevideota. Unityn SceneManagement-toimintoa hyodyntdmalla saadaan aikaiseksi asianmukainen

nakymanvaihtaja -ominaisuus (Krossing 2022).

cenesManager : MonoBehaviour

public static 5ScenesManager Instance;

private void Awake()

1)
L
Instance = this;

1
J

public enum 5cene
1
MainMenu,
LevelBl,
Combat

KUVA 14. SceneManager-luokka

public void LoadScene(Scene scene)
I
L
SceneManager. LoadScene(scene. ToString());
1
I

public void LoadNewGame()
T
L
SceneManager. LoadScene(Scene. Level®l.ToString());
!
s

public void LoadNextScene()
I
1
SceneManager. LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex + 1);
Y
s

public void LoadMainMenu()
.

1

SceneManager. LoadScene(Scene.MainMenu. ToString());
3
s

KUVA 15. SceneManager-luokka ja ruudunvaihto-funktiot.
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4.2 Taistelusysteemi

Taistelusysteemi toteutettiin seuraamalla Brackeys Youtube-kanavan ohjevideota. Videon tavoit-
teena on havainnollistaa yksinkertaisen, mutta toimivan vuoropohjaisen taistelusysteemin luomi-

nen Unityssa (Brackeys 2019).

Taistelut rakentuvat BattleState-muuttujan ympaérille. BattleState on Enumerator-muuttuja, jonka
avulla voi luoda kokoelman toisiinsa liittyvia vakioita (Unity Learn 2023). Se sisaltaa kaikki taistelun

vaiheet, joita aktivoidaan taistelun tilan kulun mukaan. (KUVA 16)

public enum BattleState { START, PLAYERTURN, ENEMYTURN, WON, LOST }

KUVA 16. Battle System-luokan BattleState-muuttuja

START-vakio kutsutaan void Start-elinkaarifunktiossa heti taistelun alettua. Samalla kutsutaan Se-
tupBattle Coroutine-funktio. Funktio tuo nakyviin ja aktivoi pelaaja seka vihollishahmot. Peliobjektit
rakentuvat valmiista Prefab-elementeisté ja koodi hakee vastaavat komponentit Unityn puolelta.
Samalla kayttolittymassa pelaajaa informoidaan tapahtumaketjusta dialogueText-elementissa.

Funktion lopuksi taistelutila vaihdetaan pelaajan kasiin.
Unity suorittaa koodia joka ruudunpaivityksella, mutta IEnumerator-funktiomuodon kaytté mahdol-

listaa odottamisen taistelun tilojen valilla, tehden taistelun kulun seuraamisesta selvemman pelaa-

jalle.
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void Start()
T
L

state = BattleState.START;
StartCoroutine(SetupBattle());

1
|

IEnumerator SetupBattle()

I
L

GameObject playerGD = Instantiate(playerPrefab, playerBattleStation);
playerUnit = playerG0.GetComponent<Units>();

GameObject enemyGO = Instantiate(enemyPrefab, enemyBattleStation);
enemyUnit = enemyG0.GetComponent<Unit:>();

dialogueText.text = "A " + enemyUnit.unitMName + " approaches...”;

playerHUD. SetHUD(playerUnit);
enemyHUD . SetHUD (enemyUnit) ;

yield return new WaitForSeconds(1f);

state = BattleState.PLAYERTURN;
PlayerTurn();

KUVA 17. Battle System-luokka

PLAYERTURN-vakion kohdalla on pelaajan vuoro, jossa pelaaja tekee valinnan, joka on joko hyok-
k&ava tai puolustava tekniikka, tavara/hyddyke/potion toiminto, taistelusta pakeneminen tai odotta-
minen, joka ohittaa pelaajavuoron. ENEMYTURN-vakiossa vihollinen tekee yhden valmiiksi koo-
datun vaihtoehdon muutamasta vihollistoiminnosta, kuten esimerkiksi hyokkays, erikoishyokkays,

puolustus tai parantaminen.

WON-vakiossa pelaaja on voittanut taistelun ja kayttoliittyma siirtda pelaajan seuraavaan ruutuun
takaisin pelimaailmaan. LOST-vakiossa vihollinen paihittda pelaajan, joka palaa edelliselle tallen-

nuspisteelle.

Unit -koodi sisaltaa vihollisyksikon tiedot, kuten sen nimi (unitName), taso (unitLevel), sen tekema
vahinko (damage), maksimi elinvoima (maxHP), senhetkinen elivoima (currentHP) ja puolustus
arvo (defence). Pelaajan hyokatessa koodi laskee pelaajahahmon tekeman vahingon ja vahentaa
sen vihollisen HP:sta. Jos pelaaja tai vihollinen puolustaa, vahennetaan tehdysta vahingosta yksi-

kon puolustus arvo.
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public class Unit : MonoBehaviour
p

1
public string unitName;
public int unitlevel;

public int damage;
public int maxHP;

public int currentHP;
public int defence;

KUVA 18. Vihollisyksikon tiedot Unit-luokassa

Ohjevideon pohjalta sovelsin toimintojen liséksi pelaajalle puolustus, odotus ja pakenemistoiminnot
(KUVA 19). Taisteluruutu on eritelty osiin. Ylaruudussa nakyvat vihollisen statistiikka ja keskelle
ruutua ilmestyvat viholliset. Alaruudun vasemmalla puolella on pelaajan statistiikka ja sen oikealla
puolella ovat pelaajan vaihtoedot. Pelaajan tietojen ylapuolella sijaitseva tekstielementti paivittaa

pelaajaa taistelun kulusta (KUVA 19)

Skeleton
HP

Choo$glan adgion:

Items Wait Flee

FIEATEIS ]

P Magic®™=MP Potion -

KUVA 19. Taistelunédkymé
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4.3 Inventaario ja kayttoliittyma

Demon inventaario jarjestelma toteutettiin seuraamalla kanavan Dan Pos ohjevideosarjaa liittyen
inventaario jarjestelman toteuttamiseen hyddyntden Unityn ScriptableObject-toimintoa. Ohjevi-
deosarja kasittelee ruudukkopohjaisen inventaariojarjestelman luomista Unityssa. Siihen sisaltyy
esimerkiksi pinottavat tavarat rajoitetulla maksimimaaralla. Pinoja voi jakaa ja yhdistaa halutulla
tavalla seka poistaa kokonaan inventaariosta. Kyseinen inventaario on roolipeleihin sopiva. (Post-
lethwaite 2021.)

Pelaajan oma inventaario on isoin ja sinne voi jarjestella paremmin tavaroita ja sen ideana on toimia
enemman varasto valikkona pelissa. Sinne voi sijoittaa ei niin tarkeat tavarat, joita ei valttamatta
heti tarvitse kayttoon. Kuten kuvasta nakee pelaajan inventaarionakyma avautuu ruudun oikeaan
laitaan ja ruudun keskelle avautuu tilanteesta riippuen esimerkiksi silla hetkelld aktivoitu arkku pe-
lissa. Pelaajandkyman vasemmassa reunassa nakyvat pikavalikko seka kaytossa olevat taistelu-

valineet, kuten lydméaaseet, taiat ja puolustusvalineet.

Koska inventaario on ruudukko pohjainen siihen implementointiin raahaus ominaisuus, joka mah-

dollistaa tavaroiden siirtelyn ja pinoamisen eri varastojen valilla.

Kuvassa 20 nakyy, miten eri inventaariojarjestelmat hahmottuivat demoon arkkujen, pelaajan oman
inventaarion seka pikavalikon osalta. Ensimmaisen persoonan tutkimisruudussa nakyy vasem-
massa ylareunassa pelaajastatistiikan alapuolella pikavalikko, johon voi valita tarkeimmat kaytto-
tavarat, jotka ovat myos kaytossa taistelussa. Kayttotavarat tulee valita ennen taistelua, silla niita

ei voi enda vaihtaa, kun taistelu on alkanut.
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Equipped

Items

KUVA 20. Eri inventaarioruudukot

Keskusteluominaisuus implementoitiin BMo Youtube-kanavan ohjevideon mukaan. Kyseisen dia-
logijarjestelméan ei ole tarkoitus tukea mitdan laajamittaista systeemia, mutta se on oiva lahtékohta

saada alustava vuorovaikutus toimimaan NPC-hahmojen kanssa (BMo 2021).

Keskusteluruutu toimii keskustelun valineend NPC-hahmojen kanssa. Ruutu koostuu tekstilaati-
kosta, joka sisaltaa dialogin. Keskustelunakymassa pelaaja saa yleistietoa, vihjeita tarinan tapah-

tumista, seka mahdollisia vinkkeja pelin eri ominaisuuksista.

NPC-hahmo sijaitsee ruudun oikealla puolella. Pelaaja hahmo taas vasemmalla. Hahmot vuorotte-

levat ruudulla keskustelun mukaan. Hahmon dialogi nakyy tekstilaatikossa ruudun alhaalla.

Tekstilaatikosta 10ytyy keskusteltavan hahmon nimi. Pelaajan valinnat keskusteltaessa ovat esi-
merkiksi kylla tai ei -vaihtoehdot. Kun alkukeskustelu kayty lapi, tulle valikko, jossa on listattuna
vaihtoehdot keskustele, kauppa tai poistu keskustelusta. Edella lapikaydyt ominaisuudet ovat nah-

tavissa kuvasta 21.
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KUVA 21. Keskustelukéyttoliittymé

Koodi kéy tekstimuuttujat I&pi kirjain kirjaimelta ja ne ilmestyvat halutulla nopeudella teksti laatikoon
nain tehden lukemisesta luontevampaa. Klikkaamalla pelaaja etenee keskustelussa ja kay lapi dia-
login. Lauseet pilkotaan osiksi, jotka For-silmukka k&y lapi halutulla nopeudella. Lauseet ovat méaéa-

ritelty listana muuttujia.
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5 POHDINTA

Demon tydstaminen on ollut opettavainen kokemus ylipaataan pelinkehitystyokalujen kayttamisen
nakokulmasta. Unityn kayttaminen on opettanut lisaa pelien tekemisen eri vaiheista, vaikkakin ky-
seessa on ollut rajatun demon laatiminen. Grafiikan laatiminen on ollut itse piirtdmisen takia pitka
prosessi. Toisaalta projektin luonteen myéta grafiikka ei ole viela tdssa vaiheessa niin tarkeassa

roolissa, kuin itse pelin peruspilarit eli pelattava sisalto.

Demossa toteutettujen perusominaisuuksien jalkeen on mahdollisuus |ahtea rakentamaan lisaa si-
saltoa ja syvyyttd demon rungon ymparille, jotta demovaiheesta voitaisiin siirtyé tulevaisuudessa
toimivaksi peliksi. Inventaariojérjestelma, taistelumekaniikka ja 3D- ja 2D -alueiden valilla likkumi-
nen ovat toiminnallisuudeltaan jo kunnossa ja naiden ominaisuuksien toimivuus luo hyvan pohjan

pelin jatkokehitykselle ja laajentamiselle.

Luodut edelld mainitut niin sanotut demon moduulit ovat nyt valmiiksi opiskeltu tyon laatimisen
my6ta ja seuraavana askeleena olisi niiden parempi sitominen yhteen yhtenevaisemman pelikoke-
mus luomiseksi. Luotujen systeemien laajentaminen olisi tarkoitus tehdé tulevaisuudessa ja loppu-
tavoitteena olisi pelattava pelikokemus. Tama vaatisi jo luotujen ominaisuuksien hiomista ja kehit-
tamista ja samalla peliin lisattaisiin lisasisaltoa. Mahdollinen kaupankaynnin implementointi ei-pe-
laaja-hahmojen kanssa, jossa voisi hyodyntaa jo laadittuja inventaario- ja dialogijarjestelmia olisi

yksi potentiaalinen jatkokehityksen kohde.

Tyon aikana tarkein resurssi on aika ja niinpa kaikkia ominaisuuksia ei ole mahdollista toteuttaa
rajallisen ajan takia. Muun muassa soihtumekaniikan toteuttaminen peliin juuri sellaiseksi kuin al-
kuperainen hahmotelma siitd on. Se vaatisi viela tarkempaa tarkastelua tulevaisuudessa, jotta se
toimisi eri tavalla pelimaailmassa, esimerkiksi lahtokohtaisesti valaistuksen lahteena pelimaail-
massa mutta myos mahdollisesti pelaajan apuna muissakin tilanteissa. Myos kolikonheittoon liitty-
van mekaniikan monipuolistaminen vaatii jatkuvaa kehitysta ja hienosaatoa. Alkuperaisen kolikon-
heitto-mekaniikan paalle voidaan lisata erilaisia muuttujia, kuten pelaajan tekemat valinnat, paavi-
hollisten vaikutukset tai pelimaailman tilanteeseen liittyvat tekijat. Naiden muuttujien integrointi ko-

likonheittoon lisaisi entisestaan pelin syvyytta ja pelaajan vaikutusmahdollisuuksia.
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Tydssa esitelty tdmanhetkinen osuus demosta antaa maistiaisen siita, millainen lopullinen pelipro-
jekti voisi olla. Se toimii esimerkkina pelin mekaniikoista, visuaalisesta ilmeesta ja pelattavuudesta.
Demo sisaltdéa yhden paapelialueen, joka antaa pelaajalle kasityksen pelin maailmasta ja tarinasta.
Tama on tarkea vaihe projektin kehityksessa, jossa testataan pelin perusideoita ja tata olisi tavoit-

teena jalostaa ennen pitkaa laajemmaksi kokonaisuudeksi.

NPC-dialogin kehittdminen pelissd on mahdollinen kehittamisen kohde. Jatkossa pelaaja voisi
kommunikoida enemman muiden hahmojen kanssa, saada tehtavia ja oppia liséa pelimaailmasta.
NPC-dialogin edistdminen voi sisaltad monimutkaisten dialogipuiden luomista, erilaisten vastaus-
vaihtoehtojen toteuttamista ja hahmojen omaperdisempien ilmaisujen luomista. Tama osa-alue

vaatii seka kirjoittamista etta ohjelmointia.
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