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1 JOHDANTO

Pelinkehittaminen on monivaiheinen prosessi ja sen voi jakaa neljdaan osioon:
suunnittelu, toteutus, testaus ja julkaisu. Naita vaiheita noudatetaan yleensa pe-
linkehitysprojektien aikana, mutta tarkemmat prosessit voivat vaihdella tiimien ja

projektien valilla. (Puikkonen, 2014)

Suunnitteluvaiheessa maaritelldaan pelin konsepti ja pelisuunnitelma. Tassa vai-
heessa mietitddan muun muassa pelin teema, tavoitteet, pelimekaniikat, tarina,
hahmot ja kayttoliittyma. Suunnittelun aikana tehdaan myds alustavia paatoksia
graafisesta ilmeestd, ddnimaailmasta seka pelin teknisista vaatimuksista. (Puikko-

nen, 2014)

Toteutusvaiheessa suunnitelmat pannaan kaytantoon. Koodaajat, taiteilijat ja aa-
nisuunnittelijat aloittavat tydskentelyn omilla osa-alueillaan. Pelimoottori valitaan
tai rakennetaan, grafiikka ja danet luodaan, pelilogiikkaa koodataan ja pelimaailma
rakennetaan. Toteutuksen aikana eri osa-alueiden tyoskentelya yhdistetaan ja in-

tegroidaan yhtendiseksi kokonaisuudeksi. (Puikkonen, 2014)

Kun peli on saatu toteutettua, sitd testataan perusteellisesti. Testaajat etsivat
bugeja, virheita ja muita ongelmia, jotka voivat vaikuttaa pelin toimintaan tai kayt-
tajakokemukseen. Testauksessa varmistetaan myos pelin tasapaino, vaikeusaste
ja pelattavuus. Tarvittaessa tehdaan korjauksia ja hienosaat6ja, kunnes peli on val-

mis julkaisuun. (Valanne, 2021)

Kun peli on lapaissyt testauksen ja hienosaatdjen vaiheet, se voidaan julkaista ylei-
solle. Julkaisuvaiheessa mietitddn markkinointistrategiaa ja levityskanavia, seka
tehdaan tarvittavat sopimukset ja julkaisusovellukset eri alustoille. Tuetaan pelaa-

jia, seurataan palautetta ja tarvittaessa julkaistaan paivityksia ja lisasisaltoa.

On tarkeda huomata, etta pelinkehitys on jatkuva prosessi, ja monet tiimit jatkavat
pelin ylldpitoa ja kehitysta julkaisun jalkeen. Pelaajien palaute ja markkinatrendit

voivat johtaa uusiin paivityksiin, laajennuksiin tai jopa jatko-osiin pelille.



Tdssa opinndytetydssa kuvataan pelinkehittamisen vaiheita, pelin suunnittelua ja
pelimoottoreita. Opinndytetyon tarkoituksena on luoda suunnitelma Wake Up -
pelille, seka dokumentoida suunnitteluvaiheet. Lopputuloksena syntyy valmis pe-

lisuunnitelma Wake Up -pelille.

Opinndytetyon on empiirinen, laadullinen tutkimus, joka toteutetaan projekti-
muotoisesti. Projektissa kuvataan pelin suunnitteluprosessi ja dokumentoidaan
suunnitelmat siten, etta niiden pohjalta peli voidaan toteuttaa pelimoottorilla jat-

koprojektina.



2 PELIN SUUNNITTELU

Pelisuunnitelman tekeminen lahtee pelisuunnitteludokumentin kokoamisesta
(GDD — Game Desing Document). Dokumentti aloitetaan selittamalla pelin kon-
septi: Millainen peli on kyseessa, mika on pelaajan pdaamaara, kuvaus pelin perus-
ajatuksesta ja mitka elementit tekevat siitda koukuttavan seka viihdyttdavan. Suun-
nitteludokumentissa kasitelladn muun muassa sita, miten pelin ja pelaajan valinen
vuorovaikutus toimii. Pelisuunnittelussa maaritellaan pelille suunta, jota se saa-
daan tuotantovaiheessa helpommin valmiiksi. Suunnittelutydn tavoitteena on
myos tunnistaa ja huomioida kaikki mahdolliset riskit eri suunnittelupaatoksissa.
Laadukkaasti toteutetun suunnitteluvaiheen ansiosta pelin toteuttaminen helpot-

tuu. (Maenpas, 2018.)

On tarkeaa erottaa suunnitteluvaihe selkeasti tuotantovaiheesta, koska jos suun-
nitelmiin tulee muutoksia tuotannon aikana, se voi johtaa hukkakaytettyihin tyo-
tunteihin. Kun tuotantovaihe alkaa, on olennaisen tarkeaa pysya uskollisena suun-
nitelmille varmistaakseen, ettd projekti ei kaadu suunnittelijoiden epardinnin

vuoksi. (Maenpaa, 2018.)

2.1 Pelin teema

Pelin suunnitteluvaiheessa mietitdan, millainen tunnelma tai kokemus halutaan
pelaajalle tarjota. Teema voi olla esimerkiksi seikkailu, mysteeri, jannitys, fantasia,
tieteiskirjallisuus tai historiallinen. Kun teema on valittu, voi alkaa kehittaa tarinaa,

maailmaa ja hahmoja sen ymparille.

Tarina on keskeinen osa pelin teemaa, ja sen avulla voidaan luoda kiehtova ja mu-
kaansatempaava kokemus. Tarina voi sisaltda juonikaanteita, mysteereja, konflik-

teja ja tunteita, jotka pitavat pelaajan kiinnostuksen ylla. (Mdenpas, 2018.)
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Maailman luominen on toinen tarkea osa pelin teeman suunnittelua. Maailma voi
olla fantastinen, futuristinen, realistinen tai vaikkapa post-apokalyptinen. Maail-
man tulee olla johdonmukainen ja uskottava, ja siina voi olla erilaisia alueita, kau-

punkeja, luolastoja tai muita mielenkiintoisia paikkoja tutkittavaksi.

Lopuksi hahmot tuovat pelin teeman eloon. Persoonalliset hahmot, joilla on omat
motivaationsa, pelkonsa, vahvuutensa ja heikkoutensa, voivat tehda pelimaail-

masta eldavamman ja aidomman.

2.2 Pelityypit ja pelin tarina

Pelin suunnittelu vaiheessa maaritellaan pelin luonne, onko kyseessa alypeli, ta-
sohyppelypeli vai seikkailu peli jne. Kaikkiin peleihin ei ole tarpeellista kehittaa ta-
rinaa, kuten adlypelit tai urheilupelit. (Muhonen, 2013.) Mikali pelin tarkoitus on
seurata tietynlaista tarinaa, on juonen oltava mielenkiintoinen koukuttaakseen

pelaajan.

Kuten elokuvissa ja kirjoissa, myos peleissa, jossa tarina on yksi osa pelikokonai-
suutta, tulisi noudattaa hyvan tarinan ohjenuoraa. Hyva tarina voi olla monimut-
kainen ja kiehtova, jossa on mielenkiintoisia hahmoja, yllattavia kaannekohtia ja
syvallisia teemoja. Tarinan tulee herattda tunteita, saada pelaaja eldaytymaan ja
kiinnostumaan siitd, mita seuraavaksi tapahtuu. Hyva tarina voi myos sisaltaa ope-
tuksia tai viisauksia, jotka jadvat mieleen pitkaksi aikaa. Tarkeda on myds tarinan
uskottavuus ja loogisuus, jotta pelaaja pystyy samaistumaan tarinan tapahtumiin
ja hahmoihin. Kaiken kaikkiaan hyva tarina on moniulotteinen, vaikuttava ja jattaa

jaljen pelaajan mieleen. (Seppals, 2020.)

Pelin kehittamisessa tulee myos ottaa huomioon se, etta toisinkuin elokuvissa ja
kirjoissa, pelaaja itse on my0Os osa tarinaa. Siksi olisikin hyva saada pelaaja tunte-

maan, ettd han hallistee tarinan kulkua. (Tervahartiala, 2022.)
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2.3 Hahmot

Hahmon kehittaminen peliin voi olla hauska ja mielenkiintoinen prosessi. Jotta pe-
laaja voi samaistua hahmoonsa, on tarkeda luoda hahmolle persoonallisuus,
tausta, taidot ja heikkoudet. Aluksi on hyva miettia hahmon motivaatioita ja ta-
voitteita pelissa. Miksi hahmo on sielld, missa han on, ja mita han haluaa saavut-

taa?

Taitojen ja heikkouksien valinta auttaa luomaan monipuolisen hahmon, joka ei ole
liilan ylikdynyt tai yksinkertainen. Hahmon ulkonakd, pukeutuminen ja asusteet
voivat myo6s kertoa tarinaa hahmosta. Hahmon lahi- ja kaukotaistelutaidot, eri-
koiskyvyt ja mahdollinen taustatarina luovat mielenkiintoisen kokonaisuuden,

joka innostaa pelaajaa tutustumaan hahmoon syvemmin.

Lisaksi voi olla hyodyllista miettia, miten hahmo kehittyy pelin aikana. Onko hah-
mon muuttuminen osa pelin etenemista? Onko hahmolla mahdollisuus oppia uu-
sia taitoja tai parantaa olemassa olevia? Hahmon kehitys antaa pelaajalle mahdol-
lisuuden ndhda hahmon kasvavan ja kehittyvan, mikd voi lisdta pelaajan tun-

nesidetta pelihahmoon. (Soukka, 2012.)

2.4 Pelimaailma

Pelin teema maarittelee sen minkalainen pelin maailma tulee olemaan ja minka-
lainen tunnelma pelissa on. Tunnelman saa helposti luotua varimaailman, aanite-

hosteiden, musiikin ja ympariston avulla. (Lampi, 2019.)

Pelin maailmaan voidaan luoda kokonaisia kaupunkeja tai kylia, siksi on hyva luoda
pelimaailmalle oma maantiede ja sijainti. Pelimaailmassa voi olla myds maaritel-
tyna sen oma historia ja kulttuuri. On myo6s hyva miettia, miten pelaaja voi vuoro
vaikuttaa pelimaailman kanssa. Voiko pelaaja vaikuttaa valinoillaan pelin kulkuun?
Voiko pelaaja puhua ei pelattavien hahmojen kanssa? Voiko pelaaja muokata ym-

paristoa tai kerata resursseja?
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Pelimaailmasta voi tehda mielenkiintoisemman luomalla pelimaailmaan esimer-
kiksi luolia, rakennuksia tai muita rakennelmia, jota pelaaja voi pelin aikana tutkia.
Peliin voidaan myds luoda oma vuorokauden tai vuodenaikarytmi, mika edistaa

pelin elavyyttd ja monimuotoisuutta. (Lampi, 2019.)

2.5 Tavoitteet

Pelille on maariteltdva keskeiset tavoitteet. Minkalaisia tehtdvia pelaajan tulee
suorittaa pelin aikana? Miten tehtavat vaikuttavat pelin tarinan kulkuun? Miten

pelaaja hyotyy tiettyjen tehtavien tekemisesta?

Peliin tulee asettaa selkea paamaara, joka ohjaa pelaajaa lapi pelin. Tama voi olla
esimerkiksi loppuvastuksen voittaminen, salaisuuden paljastuminen tai tietyn ta-
son suorittaminen. Peli voi my0s sisaltda valitavoitteita tai niin sanotusti bonus
tehtavia, kuten aarteiden keradaminen tai uusien alueiden [6ytaminen. Bonus teh-
tavien avulla pelaajan pystyy paremmin tutustumaan pelimaailmaan ja saamaan

onnistumisen tunteita matkan varrella.

Peleihin on hyva luoda haasteita, jotka vaativat pelaajalta taitoa ja ongelmanrat-
kaisukykya tai strategista ajattelua. Nama haasteet voivat sisaltaa pulmia, viholli-
sia, esteita tai aikarajoituksia. Pelaajalle on hyva tarjota houkuttelevia palkintoja
tehtdvien ja haasteiden suorittamisesta. Palkinnot voivat sisadltdaa uusia taitoja,

aseita, asusteita tai tarinan etenemisen kannalta tarkeita tietoja.

On hyva antaa pelaajalle valinnanvapaus eli erilaisia tapoja saavuttaa pelin tavoit-
teet, jotta peli tuntuisi avoimemmalta ja jotta pelaaja voi vaikuttaa omaan koke-
mukseensa. Peliin voidaan lisdtd myos odottamattomia kaanteita ja yllatyksia,

jotka pitavat pelaajan kiinnostuksen ylla ja kannustavat jatkamaan eteenpain.

Tavoitteiden suunnittelussa on tarkeda pitdd mielessa pelaajan motivaatio ja ko-
kemus. Selkedsti asetetut tavoitteet ja palkinnot voivat pitda pelaajan kiinnostu-

neena ja motivoituneena koko pelin ajan.
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2.6 Pelimekaniikat

Pelid suunniteltaessa on hyva miettia eri pelimekaniikkoja. Milla tavalla pelin
hahmo liikkuu pelimaailmassa? Sisaltyyko peliin taistelukohtauksia? Pystyyko pe-
lissd mahdollisesti rakentamaan tai kehittamaan pelimaailmaa tai hahmoa? Sisal-
tyyko peliin kerailya, vuorovaikutusta muiden hahmojen kanssa tai onko pelissa

arvoituksia tai pulmia? Miten tasojen suorittaminen onnistuu?

Lilkkkuminen voi tapahtua esimerkiksi kavelemalld, juoksemalla, hyppaamalla tai
ajamalla. Liikkumista suunniteltaessa voidaan myds miettida, miten pelaaja nakee
hahmon pelimaailmassa. Taistelumekaniikat voivat sisaltaa erilaisia tapoja, kuten

lydminen, ampuminen, loitsujen kadytto tai strateginen taistelu. (Peltonen, 2020.)

Kerailymekaniikka kannustaa pelaajaa keraamaan erilaisia esineitd, palkintoja tai
saavutuksia pelin aikana. Rakennus ja kehittamismekaniikkojen avulla pelaaja voi
rakentaa, kehittda tai muokata jotain omassa pelimaailmassaan, kuten rakentaa

tukikohtaa, kehittda hahmon taitoja tai luoda omaa sisaltoa.

Vuorovaikutusmekaniikat mahdollistavat pelaajan kommunikoinnin pelimaailman
muiden hahmojen kanssa, kuten dialogin kautta, valintojen tekemisen tai sosiaali-
sen vuorovaikutuksen. Peli voi sisdltda arvoituksia ja pulmia, jotka haastavat pe-

laajan ratkaisemaan erindisia ongelmia edetdkseen pelissa eteenpain.

Monet pelit sisaltavat erilaisia tasoja tai tehtavia, jotka suorittamalla pelaaja paa-
see pelissa eteenpain. Tasot voivat sisdltaa erilaisia palkintoja ja haasteita. Kerai-
lymekaniikkojen avulla pelaajaa voidaan kannustaa kerdilemaan erilaisia esineita,

palkintoja tai saavutuksia pelinaikana.

Eri pelimekaniikkoja yhdistamallad voidaan luoda monipuolisia ja mielenkiintoisia
peleja eri genreissa. On tarked miettid, mitka pelimekaniikat sopivat parhaiten pe-
lin teemaan, tavoitteisiin ja kohdeyleisélle, jotta peli tarjoaa pelaajille mielekkaan

ja nautinnollisen kokemuksen. (Peltonen, 2020.)
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2.7 Kayttoliittyma

Kayttoliittymalla tarkoitetaan pelaajan tapaa kontrolloida pelia. Kayttoliittyma on
kuin johto pelaajan ja pelinvalilla, jonka avulla pelaaja on vuorovaikutuksessa pelin
kanssa. Kayttoliittyman on tarkoitus mahdollistaa pelin tehokas kayttaminen pe-

laajalle. (Tuomivaara, 2020.)

Ensimmainen kayttoliittyma, jonka pelaaja ndkee, on yleensa paavalikko. Paavali-
kon kautta pelaaja voi aloittaa uuden pelin, ladata tallennuksen, saataa asetuksia
tai tutustua pelin ohjeisiin. HUD eli heads-up display on kayttoliittyma, joka nayt-
taa pelaajalle tietoa pelin tilanteesta, kuten pelattavan hahmon terveyspalkin,
hahmon aseistuksen, pelimaailman kartan ja pelaajan tehtavan seka muut olen-
naiset tiedot. HUD:n tehtdva on tarjota pelaajalle tarkeita tietoja pelin aikana, hai-

ritsematta pelaajaa. (Tuomivaara, 2020.)

Valikkonakymia kaytetdan yleensa pelaajan vuorovaikutukseen inventaarion hal-
linnassa, kykyjen valitsemisessa, tehtavien hyvaksymisessa ja muissa vastaavissa
toiminnoissa. Dialogi- ja keskusteluikkunat mahdollistavat pelaajan vuorovaiku-
tuksen muiden pelihahmojen kanssa seka valintojen tekemisen. Karttanakyma tar-
joaa pelaajalle kartan, jonka avulla pelaaja voi helposti navigoida pelimaailmassa

ja l6ytada resursseja ja tehtavia.

Jos peli sisdltaa kaupankadynnin tai varusteiden hallinnan, pelaajalla on kaytetta-
vissa kauppa ja varustevalikko, jossa pelaaja voi ostaa, myyda ja varustaa pelihah-
moaan. Peleihin pystytdan myods lisdsdmaan erillisia kayttoliittymia, kuten minipe-
leja ja erikoistoimintoja. Nama voivat olla esimerkiksi erilaisten lukkojen avaamista
tai pulmien ratkaisuja. Asetusvalikot antavat pelaajalle mahdollisuuden saataa pe-
lin asetuksia, kuten ddnenvoimakkuutta, nayttdéasetuksia, ohjausmaaria ja muita
teknisia asioita. Kayttoliittymat tulee suunnitella tekemaan pelaamisesta miellyt-
tdvampaa, intuitiivisempaa ja nautinnollisempaa. Hyvin suunniteltu kayttoliittyma
vetdad pelaajan syvemmalle peilimaailmaan ja auttaa pelaajaa keskittymaan itse

pelikokemukseen.
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3 PELIMOOTTORIT

Tassa luvussa kaydaan tarkemmin lapi eri ohjelmia, joilla pelia voidaan ldhtea ra-
kentamaan. Tulen keskittymaan pelimoottori Unityn, ja kolmiulotteisen mallin-

nusohjelma Blenderin kayttoon.

3.1 Unity

Unity Technology on vuonna 2004 Ko6penhaminassa perustettu pelimoottoreita
kehittava firma, jonka tavoitteena oli demokratisoida pelinkehittaminen. Unityn
ensimmainen pelimoottori lanseerattiin vuonna 2005 ja vuonna 2012 Unityn peli-

moottoreita kaytti 1,3 miljoonaa kehittdjaa. (Unity Technologies, 2024.)

Unity on erittdin suosittu pelimoottori ja kehitysymparisto, jota kdaytetaan monien
erilaisten pelien luomiseen eri alustoille, kuten PC:lle, mobiililaitteille, konsolille ja
verkkopeleihin. Unity tarjoaa monipuoliset tyokalut pelien kehittamiseen ja on
suosittu niin indie-pelien kehittdjien kuin suurten pelistudioidenkin keskuudessa.

(Unity Technologies, 2024.)

Unity mahdollistaa pelien kehittamisen 2D- ja 3D-grafiikalla, ja siind on valmiita
toiminnallisuuksia, kuten fysiikan simulointi, animaatiojarjestelma, tekoalytydka-
lut, verkkopelaamisen tuki ja paljon muuta. Unity tarjoaa kayttajilleen tutoriaaleja
ja kursseja, seka 750 tuntia ilmaista oppimissisaltod. Unity blogista |6ytyy viimei-

simmat uutiset ja tapahtumat. (Unity Technologies, 2024.)

3.2 Unityn kaytto

Unityn kdyttaminen on suhteellisen helppoa, vaikka se saattaa aluksi vaikuttaa
monimutkaiselta. Ensiksi tulee ladata Unity Hub, joka on Unityn virallinen sovellus.
Unity Hubin avulla kayttdja pystyy hallinnoimaan projektejaan ja Unity versiotaan.
Sen avulla kdyttaja pystyy myos ladata ja hallinnoida lisdosia. (Unity Technologies,

2024.)
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Unityn ja Unity Hubin asennuksen jalkeen kayttaja voi luoda uuden projektin valit-
semalla joko 2D- tai 3D- projektityypin. Editorin avulla kayttdja pystyy tutustu-
maan eri toimintoihin. Editorilla siirretadan, muokataan ja luodaan objekteja Se-
cene-ndakymassa ja hallitaan niita Hierachy-nakyman avulla. Unityssa toiminnalli-
suus toteutetaan komponenteilla, jotka liitetdan peliobjekteihin. Kayttaja voi lisata
esimerkiksi grafiikan, fysiikan ja tekodlyn toiminnallisuuksia lisaamalla sopivia

komponentteja objekteille. (Unity Technologies, 2024.)

Unity skriptauksessa kadytettdan C#-ohjelmistokielta. Kayttaja luo omia skripteja ja

liittaa ne peliobjekteihin toteuttamaan haluttua toiminnallisuutta.

Unityn kayttamista voi opiskella Unity Learnin avulla, mista l6ytyy kaikki oppimis-

materiaali Unityn kayttoon.

Unity Hub 3.5.0

Hub V3.8.0 is now available and will install after restarting.

Restart now Dismiss
HT See Release Notes

Projects P rOj ec ts Open - New project

Installs

Learn

Community NAME MODIFIED EDITOR VERSION

My project

a month ago 2021.3.5f1
C:\Users\hanna\My project

Downloads

Kuva 1. Unity Hub -kayttoéliittyma. (Unity, 2024.)



Unity Hub 3.5.0

All templates
Core
Sample

Learning

New project
Editor Version: 2021.3.5f1 LTS

2D (Built-In Render Pipeline)
Core

3D (Built-In Render Pipeline) 7/ ' / |
Core - — -

3D (Built-In Render Pipeline)

This is an empty 3D project that uses Unity's
Universal 2D built-in renderer.

Core
Read more

Runner Game
Core

Project name
My project (1)
3D Mobile

Cancel Create project

Kuva 2. Projektin aloittaminen. (Unity, 2024.)

Kuvassa 2 esitetdaan Unity Hubin kayttoliittyman ensimmainen vaihe, jossa kayttaja

voi valita sopivimman templaten omalle pelilleen. Editorin versio nakyy myos ku-

vassa ja tassa sen on 2021.3.511.

4 sampleScene

File Edit Assets GameObject Component Jobs Window Help

Kuva 3. Scene-nakyma Unityssa. (Unity, 2024.)

Unityssa editori, jossa rakennetaan pelimaailmaa ja viedaan hahmot pelialustalle,

on nimeltdaan Scene View. Scene View on osa Unity Editor -ymparistoa ja se tarjoaa



18

visuaalisen kayttoliittyman, jossa kehittadjat voivat sijoittaa ja muokata pelin objek-

teja, hahmoja, valoja ja muita elementteja suoraan pelimaailmaan.

3.3 Blender

Blender on monipuolinen ja ilmainen avoimen Iahdekoodin 3D-mallinnusohjelma,
jota kaytetaan laajasti pelien kehityksessd, animaatioissa, elokuvatuotannossa ja

muissa graafisissa projekteissa.

Blender Fundation on vuonna 2002 perustettu riippumaton yleishyddyllinen orga-
nisaatio. Blender Fundation spin-off-yhtié Blender Institute perustettiin vuonna
2007. Vuonna 2020 instituutin jakautui kahteen yritykseen; Blender Institute toi-
mii nykyisin pelkkdana Blender Fundation hyvaksi tyoskentelevana yrityksena, ja
uusi Blender Studio tehtdavana on tuottaa sisdltoa ja testata tuotantoprosesseja.

(Blender, 2024.)

3.4 Blenderin kaytto

Blenderin voi ladata sen viralliselta verkkosivulta. Se on saatavavilla useille eri
kayttojarjestelmille, kuten Windows, macOS ja Linux. Blenderin kayttoliittyma tar-
joaa runsaasti tyokaluja 3D-mallinnukseen, animointiin ja renderointiin. 3D-mal-
leja voi luoda Blenderissa eri tavoin, kuten piirtamalld, mallintamalla, muokkaa-
malla valmiita perusmuotoja tai kdyttamalla monimutkaisempia mallinnustytka-

luja, kuten Extrude ja Loop Cut. (Blender, 2024.)

Blenderissa voi lisata vareja, tekstuureja ja materiaaleja. UV-mapping tydkaluja voi
kayttaa teksturointiin. Blenderissa luodaan hahmolle liike kayttamalla keyframe-
tekniikkaa, seka erilaisia animaatiotytkaluja. Renderdintimoottoreiden avulla
kayttaja voi helposti render6ida luomansa kohtauksen tai animaation. (Blender,

2024.)

Kuvassa 4 on kuvattu Blenderin kayttoliittyma. Kayttoliittymassa on esitelty kayt-

toliittyman toimintoja ja tyokaluja. (Blender, 2024.)
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Tekstuurin maalaminen

Mallinnus (Yksityiskohtien)
Kuvanveistéminen ‘,’ Koodi Materiaali
\ ,/ kamerat
UV-Editointi | Valmis nakyma { valot
(Materiaalin // / } yms.
Aloitus/valmis |laittaminen) / Animointi | Asnet
: el 2 |
Renderdinti asetukset
?
‘Tasojen asetukset
- Maisema
Maailma asetukset
Objektin asetukset
Kamera
asetukset

Tekstuurin lisddminen

Kuva 4. Blenderin kayttoliittyma. (Blender, 2024.)

Kuva 5. Blenderin kayttoliittyman kamerandkyma. (Blender, 2024.)
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Kuvassa 5 on havainnollistettu, kuinka 3D-ty6 nakyy Blenderissa kamera linssin
lapi. Blenderissa kameraa voi liikuttaa kameratilassa.

g\grrif;?lmﬁus 3d mallinnus Materiaalin esikatselu Kuva valmiina
Iapinakyvana Kiinteana Varjostuksilla renderdinting
"Rautalanka kehikkona" varjostuksilla varjostuksilla

Kuva 6. Objektin mallinnus rautalankakehikkona tai erilaisilla varjostuksilla.
(Blender, 2024.)

Kuvassa 6 nakyy objektin ndakyvyys asetukset kdaytannossa, kun taas kuvassa 7 na-
kyy asetusten valikko. Varjostukset auttavat mallinnusprossin eri vaiheissa esimer-

kiksi kiintealla varjostuksella voi lisata objektille yksityikohtia.

"Nakymattomien"
vempainten nakyvyys
(Ilmansuunnat, liikeradat, luurangot yms.)

Naytsn vempaimien
Esineen nakyvyys nakyvyys

Viewer Node

Kuva 7. Erilaiset nakyvyysasetukset. (Blender, 2024.)
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Valo

Kuva 8. Valo ja kamera. (Blender, 2024.)

Kuvassa 8 nakyy valo ja kamera asetettuna 3D-ymparistéon. Renderdinti vaiheessa

valo antaa objektille valon, jotta objekti nakyy renderdidessa.

Kuva 9. Liikkeen luonti. (Blender, 2024.)

Blenderissa voi luoda objektille liikkeen ja aikajanalla padasee ndkemaan liikkeen
luonnollisuuden. Kuvassa 9 on havainnollistettu hahmon liikkeet ja aikajana.
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Kuva 10. Valmis hahmo. (Blender, 2024.)

Kuvassa 10 on valmis renderoity kuva hahmosta, johon on laitettu materiaalit.
Materiaaleina on kaytetty lasia ja metallia.
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4 PELITESTAUS

Testauksella pyritdan yleensa varmistamaan tuotteen tai ohjelmiston laatu kokei-
den avulla. Pelitestauksessa keskitytadn erityisesti videopelien laadunvarmistuk-
seen, jossa tarkoituksena on l16ytaa mahdollisia virheita pelin sisalla. Nykyaan tek-
nisten ongelmien testaamiseen voidaan kayttda ohjelmistoja. Naitd ohjelmistoja
kaytetaan esimerkiksi rasitustestaukseen ja ohjelmistojen automaattiseen ko-
koamiseen. Pelitestaukseen kuuluu useita erilaisia osa-alueita, jotka vaihtelevat
sen mukaan, julkaistaanko peli tietokoneelle, konsolille vai kannettavalle lait-

teelle. (Kiiskinen, 2020.)

4.1 Testaajat

Pelitestaajat ovat henkilGitd, jotka yleensa tyoskentelevat peliyrityksessa ja testaa-
vat peleja |oytadkseen virheita tai puutteita. He raportoivat |16ydoksistaan virhera-
portteihin, joissa kuvataan, miten virhe voidaan toistaa. Naita raportteja tallenne-
taan tietokantaan jarjestyksen yllapitamiseksi ja helpon saatavuuden varmista-
miseksi. Testaajat vastaavat myos virheiden korjaamisesta ja varmistavat, etta kor-

jaus toimii tehokkaasti. (Kiiskinen, 2020.)

Pelitestaajia voidaan jakaa kahteen ryhmaan: sisaisiin ja ulkoisiin testaajiin. Ulkoi-
set testaajat palkataan yleensa projektin my6haisessa vaiheessa testaamaan lahes
valmista pelid. He eivat yleensa tunne pelin koodia tai sen toimintaperiaatteita,
joten he tekevat usein "Black Box" -testausta. Ulkoiset testaajat voivat tyosken-

nelld etdna ja heidan sopimuksensa ovat yleensa maaraaikaisia. (Kiiskinen, 2020.)

4.2 Bugit

Bugilla tarkoitetaan odottamatonta vikaa, puutetta, virhetta tai epataydellisyytta.
Bugi voidaan my6s maaritella asiana, joka hairitsee pelaamista. Testaus vaiheessa
mahdollisista bugeista luodaan virheraportti eli niin sanottu bugiraportti. (Kiiski-

nen, 2020.)
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Bugien eri tasot voidaan lajitella viiteen eri kategoriaan. Bugien kategoriatasot

ovat:

- hyvin matala
- matala

- keskitaso

- korkea

- kriittinen. (Kiiskinen, 2020.)

Hyvin matala- kategoria bugeja ovat vain erittdin vahapatoisimmat bugit. Matalan
kategorian bugit ovat bugeja, jotka eivat vaikuta itse pelin pelattavuuteen. Ne voi-
vat olla esimerkiksi pienia graafisia bugeja, lahes huomaamaton danen sarina tai

harvoin tapahtuva bugi (Kiiskinen, 2020).

Keskitason bugit ovat nakyvampia ja voivat vaikuttaa itse pelin pelaamiseen. Kes-
kitason bugit tulisi aina korjata, silla pelaaja voi helposti huomata bugit julkaistussa
pelissa. Korkean tason bugit taytyy myos korjata, silla ne vaikuttavat pelaamiseen
suuresti ja usein estdvat jonkin pelin osan kdyton kokonaan. Jos peli sisaltda jul-
kaistuna korkean tason bugeja, kyseessa on joko huonosti suunniteltu peli tai liian
aikaisin julkaistu peli. Kriittiset bugit vaikuttavat pelaajan pelaamiseen suuresti.
Kriittisen tason bugin I6ytaminen hyvaksyntatestauksessa pysayttaa julkaisupro-
sessin. Nama bugit voivat olla esimerkiksi pelin jaatyminen tai kaatuminen kesken

pelin. (Kiiskinen, 2020.)

4.3 Pelitestausmenetelmat

Pelintestausmenetelmia on monia. Toiminnallisessa testauksessa etsitdan yleisia
ongelmia pelista tai sen kayttoéliittymasta ja grafiikasta. Yhteensopivuustestaus
tarkistaa onko peli yhteen sopiva eri laitteisto- ja ohjelmistokokoonpanoissa. Suo-
rituskyky testauksessa tarkistetaan pelin kokonaissuorituskyky, kun taas vaatimus-
tenmukaisessa testauksessa tarkistetaan, ettd peli noudattaa markkinanpaikan

esimerkiksi Apple App Storen ohjeita. (Hamilton, 2024.)
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Lokalisointitestaus on erittdin tarkeaa silloin, kun peli on suunnattu globaaleille
markkinoille. Talléin pelin nimi, sisdlto ja tekstit on kddnnettadva ja testattava lait-

teilla useilla kielilla. (Hamilton, 2024.)

Black box- testauksella tarkoitetaan lopullisen pelin laadunvarmistamistestausta.
Black box- testaajat eivat entuudestaan tieda pelin infrastruktuurista mitaan, vaan
testaavat peliad kuin kuluttaja pelaisi sitd. White box- testauksessa taas testaaja on

itse ollut l1asna peliprojektin alusta asti. (Kiiskinen, 2020.)

Hyvaksyntatestaus eli “Compliance”- testaus on yleista konsolipeleille. Konsolipe-
lien valmistajilla, kuten Microsoft, Sony ja Nintendolla on olemassa listat, joiden
kohdat julkaistavan pelin taytyy tayttaa ennen, kun sen voi julkaista myyntiin ky-

seiselle alustalle. (Kiiskinen, 2020.)

4.4 Pelintestauksessa kaytettavia apuvalineita

Pelintestausta helpottaakseen on kehitetty ohjelmistoja, jotka automatisoivat tes-
tauksen tyolaimpia osia. Power.io on luonut tekodlyn, jota voidaan soveltaa peli-
projekteihin, silld se oppiin menemaan pelikentan ldapi mahdollisimman nopeasti.
Jos kenttaan tehdaan muutoksia, Power.io tekodlyn avulla voidaan havainnoida,
onko pelissa bugeja. T-Plan ohjelmistolla testataan pelin visuaalista kayttoliitty-

maa imitoimalla kdyttdjan tekemia toimintoja. (Kiiskinen, 2020.)

Avoimen lahdekoodin automaatio-ohjelmisto Jenkins tarjoaa satoja liitannaisia
koontiverson rakentamiseen, sen ldhettamiseen ja projektin automaatioon. Jen-

kinsid voidaan hyodyntda automaattiseen pelitestaukseen. (Kiiskinen, 2020.)
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5 PELIN JULKAISU

Kun peliprojektissa on paasty loppuvaiheeseen, on jiljelld enaa julkaiseminen. Pe-
lien julkaisussa esiintyy erilaisia kaytant6ja, jotka pitaa ottaa huomioon julkaisu-

vaiheessa.

5.1 Pelin loppu testaus

QA-testauksessa testaajat kayvat lapi pelin eri osa-alueita tarkistaen esimerkiksi
pelattavuuden, grafiikat, danet, toiminnallisuuden ja mahdolliset bugit tai ongel-
mat. Siind kdytetaan erilaisia menetelmia, jotta saadaan mahdollisimman yksityis-
kohtainen ja laaja testitulos. Yksi menetelmistda on matriisitestaus, jossa pelin si-
sdisia elementteja pyritdan yhdistelemaan mahdollisimman jarjestelmallisesti

toistensa kanssa. (Thang, 2012.)

QA-testauksessa tavoitteena on arvioida pelin yhteensopivuutta sen kohde alus-
tojen kanssa. Koska konsoleilla laitteiston kokoonpano pysyy samana eri laitteiden
valilla, QA-testauksessa harvoin l16ytyy ongelmia. PC-alustoilla yhteensopivuus on
monesta eri asiasta kiinni, kuten kayttojarjestelmasta, keskusprosessorista tai nay-
tonohjaamisesta. Yleisimmin PC-alustoille julkaistavat pelit keskittyvat Microsoft

Windowsin kayttojarjestelmiin. (Thang, 2012.)

Alpha- ja Betatestausvaiheet eivat varsinaisesti eroa toisistaan, mutta niista [6ytyy
pienia eroavaisuuksia. Alphatestuksessa peli valmistelaan retaa varten. Tassa vai-
heessa pelin sisalto ei ole varsinaisesti tarkoitettu julkiseen levitykseen, vaan pelin
toimivuudesta ja kadytettavyydesta tarvitaan palautetta. Palautteen tarkoitus on
antaa suuntaa siita, mitka ovat pelin suurimman heikkoudet ja puutteet. (Freiler,

2019.)

Kun peli on todettu riittdvan vakaaksi ja kayttokelpoiseksi, siirrytaan Betatestauk-
seen. Betatestaus vaatii yleensa laajemman testiryhman, joten pelia jaetaan usein
halukkaille testaajille tai kehittdjat jarjestavat hakuprosessi, johon vapaaehtoiset

voivat ilmoittautua. (Freiler, 2019.)
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Betatestauksessa testiryhman antama data ja palaute kaytetaan pelin laadun, kay-
tettdvyyden, mukavuuden ja monipuolisuuden parantamiseksi. Kerdatyn tiedon
maara on kuitenkin niin suurta, etta vain kaikkein kriittisimmat ja parhaiksi todetut
ideat otetaan huomioon. Jos betatestaukseen osallistuu tarpeeksi monta testaa-
jaa, pelinkehittajat saavat mahdollisuuden 10ytaa testaajien paljastamia yllattavia

sattumia tai virheita. (Freiler, 2019.)

5.2 Pelin markkinointi

Peliala on ollut kovassa kasvussa. Vuoden 2016 puolivdliin mennessa pelialan lii-
kevaihto on ollut 99.6 miljardia dollaria. (Laukkanen, 2017.) Tasta syysta pelialan
yritykset kehittavat koko ajan uusia markkinointi menetelmia asiakaskuntansa

kasvattamiseksi. (Tolonen, 2016.)

Pelien mainostaminen on samankaltaista, kun elokuvien tai tv-sarjojen. Peleille
luodaan houkuttelevia trailereita, jotka saavat kuluttajat kiinnostumaan julkaista-
vasta pelista. Trailerit sisaltavat pelin kohokohtia tai taysin raataloitya videokuvaa.
Ne pitdvat sisdllaan kuitenkin vain osan pelin oikeasta sisallosta, eika niiden poh-
jalta kannata tehda johtopaatoksia pelin laadusta tai pelin todellisesta graafisesta

ilmeesta. (Tolonen, 2016.)

Erilaiset julkaisualustat ja kauppapaikat ovat ilmestyneet markkinoinnin apuvali-
neeksi. Niiden avulla pelin julkaisijoilla on mahdollisuus saada nimensa ja tuot-
teensa kuluttajien tietoisuuteen mainosbannerien tai tarjousmyyntien avulla. (To-

lonen, 2016)

Pelien markkinointia suunniteltaessa olisi hyodyllista ajatella pelia kokemuksena
perinteisten tuotteiden ja palveluiden sijasta. Kuluttajalle on hyva tarjota mahdol-
lisuus olla vuorovaikutuksessa, joko toisten kuluttajien kanssa tai itse pelin tarjo-
amien haasteiden kanssa. Toisin kuin peleissa perinteiset tuotteet tai palvelut on
suunniteltu tyydyttamaan sellaisen tarpeen, jonka kuluttaja tunnistaa helpommin.

(Laukkanen, 2017.)
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Pelien markkinoinnissa peliyritykset tekevat myds huomattavia maaria erilaisia
tarjouksia, mihin liittyy ennakkotilaajien tarjoukset, alennukset seka erilaiset peli-
paketit. Ennakkotilausten avulla peliyritykset pystyvat rahoittamaan toimintaansa

ennen pelin varsinaista julkaisua. (Tolonen, 2016.)

5.3 Pelien julkaisu alustat

Pelien julkaisu alustoja I0ytyy monia erilaisia, tassa osiossa esittelen nelja seuraa-

vaa julkaisu alustaa: Steam, EA Orgin, Xbox Live ja Playstation Network.

Steam on PC-pelien pelialusta, jonka avulla pelaajat voivat ostaa, ladata ja asentaa
peleja sekd muita ohjelmia. Pelit tallennetaan kirjastoon koneelle GCF (Game
Cache File) -tiedostona. Naihin tiedostoihin kadyttaja paasee kasiksi jokaiselle kayt-
tajalle generoidulla kayntitiedostolla. Tama mahdollistaa pelien asentamisen use-
alle tietokoneelle samanaikaisesti ilman rajoituksia. Steam toimii versionhallinta
ohjelmana, jonka avulla koneelle asennetut pelit pysyvat paivitettyna. (Tolonen,

2016.)

EA Orgin on toinen PC-pelien pelialusta, jonka pelikaupasta lunastetut pelit mah-
dollistavat pelaajalle oikeuden ladata pelin rajattomasti mille tahansa tietoko-
neille, kunhan kayttaja on kirjautunut Orgin-palveluun. Orginin kayttajilla on mah-
dollisuus lunastaa ostettuja CD-avaimia, joiden avulla fyysisten kopioiden sijaan

kayttajat voivat ladata pelin ilman levyketta. (Tolonen, 2016.)

Xbox Live kehitettiin internet-moninpelien mahdollistamiseksi. Xbox on konsoli-
peleille tarkoitettu alusta, joka suurin kilpailija on Playstation. Xbox Live on saata-
villa kahdella eri tavalla: Xbox Live Free tai Xbox Live Gold. Gold versio on naista
kahdesta maksullinen ja siksi se tarjoaa paljon enemman ominaisuuksia, kuten esi-
merkiksi online-moninpelin, median jakamisen sekd video- ja danikeskustelun.

(Tolonen, 2016.)
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Playstation on yksi vanhimpia konsoli pelileille tarkoitettuja alustoja. Playstation
Network julkaistiin alun perin PlayStation 2:lle jo vuonna 2000, mutta sen toimin-
not olivat todella rajalliset verrattuna sen nykyiseen versioon. Playstation Network
oli alun perin ilmainen kaikille kayttdjille. Vuonna 2010 Sony julkaisi maksullisen
PlayStation Plus-premium-ominaisuuden. Talla ominaisuudella kayttdjat saavat il-
maiseksi peleja kuukausittain vaihtuvilta listoilta. Nama pelit ovat normaalisti

maksullista hankkia PlayStation Storesta. (Tolonen, 2016.)
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6 WAKE UP -PELIN SUUNNITELMA

Tassa luvussa kayn [api oman pelin Wake Up suunnitelmaa ja esittelen, minkalai-

sesta pelia olen luomassa sisareni Kaisa Tuomisen kanssa.

6.1 Oman pelin teema

Wake Up-pelin teemana toimii unimaailma, jossa kasitelldan niin hyvia unia kuin
painajaisia. Peli tulee olemaan seikkailu- ja mysteeripeli, jossa pelaaja liikkuu eri
unimaailmoiden valilla ja pyrkii pelastamaan nukkuvan hahmon. Pelin unikentat

tulee olemaan lapsen unien kaltaisia.

6.2 Oman pelin tyyppi ja tarina

Wake Up peli tulee olemaan tasohyppely peli. Sen tarina alkaa nukkuvasta tytto
lapsesta. Lapsi heraa keskelld yota katsomaan ikkunasta loistavaa tdysikuuta, joka
imaisee lapsen sisadansa unimaailmaan. Y6poydalla oleva punainen heratyskello

heraa henkiin ja lahtee tyton perdssa unimaailmaan pelastamaan tyttoa.

Kenttia tulee olemaan pelissa yhteensa kymmen, joista viisi kenttdaa edustaa niin
sanottuja hyvia unia ja loput viisi painajaisia. Kentat tulevat olemaan lapsen nako-

kulmasta.

6.3 Oman pelin hahmo suunnitelma

Wake Up pelissa tulee olemaan pdaa hahmo, joka on punainen heratyskello, seka

pieni tytto.

Kentat tulevat sisdaltdmaan erilaisia katyrihahmoija, joita heratyskellon tulee paihit-
taa. Hyvien unien ja pahojen unien kentilla tulee olemaan myés omat boss tason

hahmot.
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Kuva 11. Luonnos paahahmosta.

Kuvassa 11 on luonnosteltu milta paahahmo tulisi mahdollisesti nayttamaan.

6.4 Oman pelin pelimaailma

Wake Up pelin pelimaailma tulee olemaan unimaailma. Jokainen kentta edustaa
omaa teemaansa esimerkiksi yksi hyvien unien kentista tulee olemaan makeis-
maailma. Vield on paatettavana, tuleeko peli olemaan 3D, 2D vai ndiden kahden

yhdistelma. Pelin pelimaailmaan tullaan ottamaan mallia Super Mariosta.

Kentat tulee suorittaa jarjestyksessa, eli ensimmaisen kentan suorittamisen jal-
keen avautuu seuraava kentta. Pelimaailmassa tulee olemaan myos kartta, josta
pelaaja ndkee suoritetut ja vield suljetut kentat. Jokaisen suoritetun kentan jal-

keen pelihahmo tulee liikkumaan kartalla seuraavalle kentalle.

6.5 Oman pelin tavoitteet

Pelin tavoitteena on paasta esteiden yli kentdn lopussa olevan kohteen luo (nuk-

kuva tytto). Pelin aikana pelaaja pystyy kerdamaan puolikuun muotoisia kolehteja
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pelikentilta. Tarpeeksi kolehteja kerdaamalla pelaaja voi kehittaa pelihahmoa peli-
valikosta, esimerkiksi lisdédmalla hahmolle enemman elamia tai hankkimalla peli-

hahmolle lisdvarusteita, kuten kilven tai miekan.
6.6 Oman pelin pelimekaniikat

Pelin hahmo tulee liikkkumaan hyppimalla ja juoksemalla. Paa hahmo pystyy teke-
maan pienia taistelu liikkeita, kuten lydomista. Perustason katyrihahmot tulevat liik-
kumaan kentilla edestakaisin, eika niilla ole omia taistelu liikkeita. Jos pelihahmo

koskee perustason kdtyrihahmoon, pelihahmo menettaa elamia.

Haastavammat katyrihahmot pystyvat tekemaan taistelu liikkeita, kuten lydomista
ja ampumista. Joillakin haastavammilla katyrihahmoilla tulee olemaan kyky lentaa.
Pelihahmon eldamat tulevat ndkymaan peliruudun oikeassa ylakulmassa. Pelin al-

kuvaiheessa pelihahmolla tulee olemaan kolme elamaa kaytettavissa.
6.7 Oma pelisuunnitelma (MindMap)

Olen suunnittelemassa oman pelin kehittamista sisareni kanssa. Kuvassa 12 on esi-
tetty MindMap suunnitelma tdssa opinnadytetyossa suunniteltavasta pelista. Peli

tulisi olemaan suunnattu kaiken ikaisille. Sen ikaluokitus tulisi olemaan 7.

- "‘\[ Pelimaailma}—{ UnimaailmaJ

lTasoh ely )
\ YEREY Minkalainen | —
|m j peli? \__ \{ Teema T { Paa henklloHHeraWSkello

\_ /{ Hahmct

“, c‘ 7 Pelastettava
(@ \ [ ~— hahmo [P|kku ]
|E:Jf PN U
Milla pelia v0| .
P— 4 Hyvat unet | | Kenttien maara H 5 kenttaa
| Konsoli J pelata? ‘Wa ke u P I ‘ J_‘

Tarina
\( \ Pahat unet} \ Kenttien maara} LS kenttdd

\ Pelimoottori | Unlty ' uoksu

{Pellmekanllkka} \Lllkkeet} |Tuplahyppy
\“\‘_7 |Ta|stelull|keH

| Blender | T

( J—{ Musiikki/aanet

Kuva 12. Pelisuunnitelma MindMap
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7 YHTEENVETO JA POHDINTA

Pelinkehittamisen isoin osa-alue on suunnittelu osuus, silld siind tulee miettia
kaikki mahdollinen mita peli tulee pitamaan sisallaan. Kun taas vaikein osuus pe-
linkehittamisessa tulee olemaan pelin testaaminen, silla erilaisten bugien l6ytami-
nen on hankalaa. Joidenkin bugien I6ytyminen vaatii monen eri testikerroksen la-
pikaynnin. Opinndytety6ta aloittaessani oman pelin suunnitelma oli varsin alku
vaiheessa, enka ollut niin tietoinen siitd mita kaikkea pelinkehittamisessa tulee ot-

taa huomioon.

Usein on mietitty, onko pelissa tarkedmpaa sen graafinen suunnittelu vai tarinan
mielenkiintoisuus. Opinndytety6ta tehdessani ymmarsin, etta seka grafiikka etta
tarina ovat osa isompaa kokonaisuutta pelia kehittdessa. Tasta syysta kumpikin on

yhta tarkeita, jotta pelista tulisi mahdollisimman mielenkiintoinen pelaajalle.

Oppindytetyo lisdsi innokkuutta jatkaa oman pelin suunnittelua ja antoi laajan ko-

konaiskasityksen pelinsuunnittelun vaiheista.
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