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The objective of this study was to identify recurring topics essential for video
game development teams and to demonstrate the value of documenting these
topics into guidelines. The study is based on a guideline document that was
produced for Svenska Yle, for the BUU-klubben game project.

This study reviews various industry-standard guidelines related to programming,
documentation, and game engines. Additionally, it presents a broad range of
tools that can be utilized in video game production. In game development pro-
jects, adhering to agreed-upon practices is crucial, as it directly impacts the
quality of the game, and the integrity of the project, and fosters professional and
efficient teamwork.

As a result of this study, a template for a development guidelines document was
created, incorporating the key topics discussed in this work. Game development
teams can utilize this template when initiating new game projects, facilitating the
establishment of common practices and procedures relevant to the project.
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Maaritelmat ja termisto

Asset:

Sprite:

Inspector:

Mesh:

Prefab:

Repository:

Branch:

Commit:

Pull&Push:

PR:

Merge:

Riggaus:

Peliprojektissa kaytettava resurssi.

2D-grafiikkaobjekti, jota kaytetaan erityisesti videopeleissa.

Unity-editorin ikkuna, johon tulee tietoja ja asetuksia valitusta peliob-

jektista tai assetista.

Peliobjektin verkko, joka koostuu kolmioista 3D-avaruudessa.

Peliobjektityyppi, joka on tallennettu ja sitd voidaan monistaa.

Tiedostovarasto, jonka sisaltda yllapidetaan joko paikallisesti tai pal-

velimessa.

Eriytetty haara tiedostovarastosta, johon voi tehda muutoksia.

Talletusoperaatio, joka lahettdd tiedostomuutokset tiedostovaras-

toon.

Muutoksien hakeminen ja lisaéaminen tiedostovarastoon.

Pull Request eli pyyntdé muutoksien liittamisesta tiedostovarastoon.

Muutoksien yhdistdaminen tiedostovaraston haaraumasta toiseen.

3D-mallin valmistelu animointia varten.



1 Johdanto

Tama insinoorityd kasittelee kehitysohjeistuksia pelituotannoissa. Ty0 sai inspi-
raationsa Svenska Ylen tuottamalle BUU-klubben-sovellukselle luodusta kehi-

tysohjeistudokumentista (liite 1). Kehitysohjeistusdokumentaation luomisen toi-
meksiantaja on Svenska Yle, jossa insind0ritydn tekija tydskenteli noin vuoden

maaraaikaisena sovelluskehittdjana, vuosina 2022-2023.

Yleisradio Oy eli lyhennettyna Yle, on Suomen valtion omistama valtakunnalli-
nen mediayhtid. Ylen omilla nettisivuilla yrityksen toimenkuvaa kuvaillaan seu-
raavasti: "Ylen julkisen palvelun tehtavaan kuuluu tuottaa, luoda, kehittaa ja sai-
lyttda kotimaista kulttuuria, taidetta ja virikkeellista viihdetta.”. (1) Yle kehittaa si-
saltoa usealla eri kielella suomen liséksi ja erityisesti ruotsinkielista sisaltda tuo-
tetaan paljon. Sen takia ruotsinkielisen sisallon tuottaminen on eriytetty omaksi

yksikokseen, Svenska Yleksi. (1)

Svenska Ylen tuottaman BUU-klubben-lastenohjelman pohjalta on kehitetty mo-
biilisovellusta, jossa ohjelmassa tutut hahmot seikkailevat (2). Sovelluksen kehi-
tys aloitettiin vuonna 2014 Unity-pelimoottorilla, ja siité lahtien sen sisaltéd on
kasvatettu seka uudistettu useaan otteeseen. Kehitystyota tehtiin yhteistytsséa
Ylen Pikku Kakkonen -sovelluksen kehittdjien kanssa. Vuosien saatossa BUU-
klubben-sovellukseen on tuottanut sisaltda laaja kirjo eri kehittajia. Svenska
Ylen omien sovelluskehittdjien liséksi sovellus sisaltdé opiskelijoiden toteutta-
mia minipeleja seké ostopalveluna tuotettuja sisalt6ja. (3.)

Sovelluksen laajuudesta ja pitkasta kehityskaaresta huolimatta sovelluksen ke-
hitysohjeistukset sekd dokumentaatio olivat kuitenkin jaaneet tekematta. Pelike-
hittdjan ndkokulmasta oli haastavaa ja aikaa vievdd omaksua vuosien aikana
kertyneen massiivisen projektin sisaltd ja sen toiminnallisuudet dokumentaation
puutteen vuoksi. InsinGoritydn tekija tuotti yhteistydssa kehitystiimin kanssa ke-
hitysohjeistusdokumentaation, joka muodosti taman insinéo6rityoprojektin. BUU-
klubben-projektille tehty kehitysohjeistusdokumentti on insind0rityon liitteena
(liite 1).



Dokumentaatio ja kehitysohjeistus pelituotannoissa on hyvin olennaista ja tuo
paljon hyotyja kehitystiimille, mutta se luo my6s omat haasteensa. Projektien
dokumentaation luominen ja yllapitaminen voi olla kehittdjille hyvin aikaa vievaa
ja pitkaveteista. Se on kuitenkin valttamaton ja kriittinen osa kehitysprosessia,
jotta kaikilla projektin osapuolilla on ajantasaista tietoa projektin tilasta, sisél-

|0sta ja ohjeistuksista pelia kehitettdessa. (4; 5.)

Kehitystiimin kesken sovittiin yhteisista kaytéanteista ja keskusteltiin kehitysoh-
jeistuksista sekd dokumentoitiin ne. Tassa insindoritydssa esitellaan yleisimpien
pelituotantoon liittyvien kaytanttjen ja ohjeistuksien lisdksi myds BUU-klubben-
sovelluksen projektikohtaisia sisaltja. Ylelle tehdyssa dokumentaatiossa (liite
1) on annettu yksityiskohtaisia ohjeistuksia sovelluksen sisaisista teknologioista,
jotka ovat tarkeita tulevaisuudessa projektin parissa tyoskenteleville. Insin66ri-
tyon tuloksena luotiin liséksi toinen dokumentti (liite 2), joka toimii mallipohjana

muiden videopeliprojektien ohjeistuksien luomiseen.



2 Ohjeistus videopelituotannoissa

Tassa luvussa esitellaan pelikehitysalan yleisimpia pelikehittajien keskuudessa
hyvaksi todettuja kaytantoja ja niiden ohjeistuksia. Tarkoituksena on ammentaa
ohjeistuksia akateemisesta kirjallisuudesta seka alan yleisimmista ohjesaan-
ndista. Monet aihealueet, kuten tekniset toteutustavat ja kaytettavat tyokalut,
ovat tiimin sisélla sovittavia, eika niihin ole vain yhta oikeaa tapaa, jonka mu-
kaan pitaisi menetella. Kyseiset aihealueet on kuitenkin lisatty omiksi luvuik-
seen, koska ne toistuvat jokaisessa peliprojektissa ja niista taytyy olla jokin yh-

teisesti sovittu linjaus seka kirjallinen ohjeistus kehitystiimille.

2.1 Videopelituotantojen kieli- ja nimeamiskaytanteet

Videopelituotannoissa on tarkeaa pitaa mielessa hyvat kieli- ja nimeamiskaytan-
teet. Kun sovittuja ja kayttotarkoitukseen soveltuvia kaytanteitd noudatetaan,
pysyy projekti kokonaisuudessaan selkeana, johdonmukaisena ja helposti yll&-
pidettavana. (6.)

Englannin kielta pidetddn standardikielena pelikehitysalalla ja sen kayttamista
suositellaan useista syista. Englanti on teknologiateollisuudessa hallitseva kieli,
joten sita kaytettaessa yhteistyo ja projektien ymmartaminen helpottuu, silla yh-
dessa projektissa voi olla kehittgjid useista eri maista. Kun dokumentaatio sekéa
koodien kommentoinnit on tehty englanniksi, myds uusien tiimijasenten pereh-
dyttaminen helpottuu. Englannin kielella tehty dokumentaatio antaa projekteille
lapin&kyvyytta ja mahdollistaa eri sidosryhmien ymmarryksen projektin sisél-
|6sté ja toiminnallisuuksista. Kun projekti on tehty kielelld, jota kaikki ymmarta-

vat, vaarinkasitysten ja virheiden maara vahenee. (7.)

Ohjelmointiin liittyy monia hyvia kaytanteita, joita on hyva noudattaa. Johdon-
mukainen hyvien kaytanteiden noudattaminen edesauttaa koodin luettavuutta,
virheenjaljitysta (eng. debugging) ja muokattavuutta. Koodissa esiintyvat sisen-

nykset, rivivalit ja suljemerkkien sijainnit ovat kuitenkin monesti



mielipidekysymyksia, mutta tarkeinta on, etta tiimin sisalla paastaan yhteisym-

marrykseen projektikohtaisista sovituista koodikaytanteista. (8, luku 28.)

Ohjelmoidessa on suositeltavaa kayttaa kuvailevia nimia muuttujille, funktioille
seka luokille, jotta koodista tulee mahdollisimman itsestaan selvaa. Kaytettavien
nimien tulee olla helposti 4dnnettavia ja muuttujien nimet eivét saa olla arvoituk-
sellisia lyhenteita. Hyvin nimetyt elementit vahentavat kommentoinnin tarvetta
koodissa ja helpottavat luettavuutta. Koodin kommentointi on kuitenkin edelleen

tarkeaa, erityisesti monimutkaisissa osissa koodia. (9; 10.)

Nimeamiskaytanteisiin liittyy olennaisesti myos koodin muuttujien seka peli-
moottorin peliobjektien nimeamistavat, joissa kaytetaan case-tyylisia nimeamis-
tapoja. Jokaiselle tyylille 16ytyy erilaisia hyvia kayttétapoja, joiden tehtavana on
parantaa luettavuutta ja johdonmukaisuutta seka helpottaa koodin yllapitamista.

(10.) Seuraavaksi esitelladn yleisimpia case-nimeamistyyleja:

1. snake case

Snake_case-tyylissa kirjoitetaan kaikki sanat pienella ja erotellaan alavii-
valla. Tata tyylia kaytetaan useissa ohjelmointikielissa muuttujille.

Kayttéesimerkki: “player_score”, “enemy_max_health”.

2. camelCase

CamelCase-tyylissa sanat kirjoitetaan yhteen. Ensimmaisen sanan alku-
kirjain kirjoitetaan pienelld ja seuraavat alkavat aina isolla alkukirjaimella.
Tasta tyylista kaytetadn myos nimed lowerCamelCase. Tata tyylia kayte-
taan useissa ohjelmointikielissd muuttujille ja joissain tapauksissa myds

funktioille.

”» "

Kayttéesimerkki: "playerScore”, "enemyMaxHealth”.



3. PascalCase

PascalCase-tyylissa sanat kirjoitetaan yhteen ja kaikki sanat alkavat
isolla alkukirjaimella. Tyylisté voi ndhda kaytettavan myds nimeé Upper-
CamelCase. Tata nimeamistyylia kaytetaan yleisimmin funktioiden ja
luokkien nimeamisessa, rajapinnoissa (eng. interface) ja enumeroin-

nissa.

”

Kayttoesimerkki: "MyEnemyClass”, "PlayerStatsEnum”.

4. kebab-case

Kebab-case-tyylissa sanat alkavat pienella alkukirjaimella ja erotellaan
valiviivalla. Tata tyylia kaytetdan harvoin peliohjelmoinnissa, mutta sita
nakee kaytettavan mm. tunnuksissa (eng. identifier tai ID), URL-0soit-

teissa ja CSS-luokkanimissa.

Kayttoesimerkki: “player-score”, "enemy-max-health”. (11.)

Nimeamisessa voidaan myds kayttaa etu- ja jalkiliitteita. Yleisimmin naita kayte-
taan kuvaamaan muuttujien tai pelin siséisten resurssien ominaisuuksia tai
tyyppia tunnistamisen nopeuttamiseksi. Koodissa voi boolean-tyyppisen muuttu-
jan nimen edessa olla b-kirjain (esim. "bLevelCleared”) tai projektin sisaisen

materiaalin nimen edessa voi olla "mat”-lyhenne (esim. "mat_LevelGrass”). (12.)

2.2 Pelimoottoriin liittyvid ohjeistuksia

Pelimoottoreita on monia, mutta useimmissa niistd on monia samoja ominai-
suuksia. Tasséa luvussa kaydaan lapi yleisimmat ominaisuudet ja niihin liittyvat
kaytadnnot, jotka tuovat pelikehitysprosessiin selkeytta ja auttavat pitAmaan pro-

jektin sisaisten resurssien hallinnan johdonmukaisena.



Peliprojektin kansio- ja peliobjektihierarkia

Peliprojektissa on monenlaisia resursseja, jotka on lajiteltava kansioihin, jotta
kansiohierarkia pysyy jarjestelmallisena. Hyva kansiojarjestys edesauttaa pro-
jektin yllapitoa ja helpottaa pelin parissa tyoskentelevien tyénkulkua, kun resurs-
sit 16ytyvat helposti. Selkea kansiojarjestys voi vaikuttaa myds tuotteliaisuuteen.
(13.)

Kun Unity-pelimoottorissa luodaan uusi projekti, luodaan projektin juurikansioon
myo6s Assets-kansio eli kansio projektin sisdisille resursseille. Assets-kansion
sisélle generoituu myds automaattisesti heti Scenes-kansio projektin luomisen
yhteydessa. Scenes-kansioon talletetaan kaikki projektin pelindkymaét. Assets-
kansion sisalle voidaan luoda lisda kansioita tuleville projektiresursseille. Ku-
vassa 1 nakyy, kuinka painamalla hiiren oikealla ndppaimella Assets-ikkunan si-

salla avautuu valikko, jota kautta voi luoda lisda kansioita.

Create

Show in Explorer
Open

Delete

Rename

Copy Path

Open Scene Additive

View in Package Manager

Import New Asset...
Import Package

Export Package...

Find References In Scene

Select Dependencies

Refresh
Reimport

Kuva 1. Kansioiden luominen Unityssa.

Alt+Ctrl+C

Cirl+R

Folder

C# Script

20

Visual Scripting

Shader

Shader Variant Collection
Testing

Playables

Assembly Definition
Assembly Definition Reference
TextMeshPro

Text

Scene

Scene Template

Scene Template From Scene
Scene Template Pipeline
Prefab

Prefab Variant
Audio Mixer

Material

Material Variant

Lens Flare

Render Texture
Lightmap Parameters
Lighting Settings
Custom Render Texture
Animator Controller

Animation

Amivmatar Mhrerride Cantraller



Peliprojekteissa esiintyy monenlaisia resursseja, joita on hyva lajitella omiin
kansioihinsa. Yleisimmin kansiot tehdaan resurssikansion juureen, pelinaky-
mien liséksi, ohjelmakoodille, grafiikalle, materiaaleille, anille seka prefabeille
eli monistettaville peliobjekteille. (14; 15, luku 1.4.) Joissain tapauksissa projekti
VoI sisaltdd useampia toisistaan erillisid kokonaisuuksia, jolloin voi olla jarkevaa
tehda resurssikansiot jokaiselle kokonaisuudelle erikseen. Esimerkiksi BUU-
klubben-projektissa nain menetellaan kaikkien minipelien resurssien osalta, eli
jokaiselle minipelille tehdaan paakansio, jonka sisélle sijoitetaan kaikki kysei-
seen minipeliin liittyvat resurssit omiin kansioihinsa. Jokaisessa projektissa ja
tiimissa voidaan erikseen sopia tilanteeseen sopivista ja kaytannollisimmista
kansiorakenteista ja hierarkioista, jotka palvelevat projektin parissa tydskentele-
vien tarpeita. (15.) Alla nékyy esimerkkirakenne peliprojektin sisaisesta kansio-

hierarkiasta ja mitd kansioihin yleensa tallennetaan.

Assets

+-——-Art

| +---Materials

| +---Models # FBX and BLEND files

| +---Textures # PNG files

+---Audio

| +---Music

| \---Sound # Samples and sound effects
+---Code

C# scripts

Shader files and shader graphs

Wiki, concept art, marketing material
Anything related to game design in Unity

| +---Scripts
| \---Shaders
+-—--Docs
+-—--Level

| +-—-Prefabs

H= = = H

| +---Scenes
| \---UI
\---Resources # Configuration files, localization text and other

user files.

Esimerkki hyvasta kansiohierarkiasta (16).

Peliprojekteissa hyviin kaytantdihin kuuluu myds peliobjektien johdonmukainen
ja siisti jarjestaminen pelindkymien hierarkiassa. Peliobjektien hierarkia kannat-
taa pitdd mahdollisimman tasaisena ja valttda syvia peliobjektipuita. Yleisimpia
ohjenuoria ovat, etta yhdella peliobjektilla ei olisi enempaa kuin 8 lapsiobjektia
ja ettei peliobjektin sukupuu menisi 4 astetta syvemmaksi. Nailla toimilla voi-
daan vahentdd merkittavasti laskentarasitusta, kun peliobjektin kokoa tai sijain-

tia muutetaan pelin ajon aikana. (17.)



Peliobjektien jarjestaminen toiminnallisuuksien mukaan tuo hierarkiaan sel-
keytta. Esimerkiksi kayttoliittyma, staattiset tasot ja dynaamiset elementit kan-
nattaa jakaa omiin peliobjektiryhmiinsé. Tyhjien peliobjektien kayttaminen on
hyva véline peliobjektien jaotteluun ja nopeuttaa objektien I6ytamista hierarki-
asta. Hyvien kaytanteiden noudattaminen helpottaa pelin kehitysty6té ja paran-
taa pelin suorituskykya. (17.) Kuvassa 2 on erédén pelinakyman peliobjektien

hierarkia, jossa on selkeaa objektiryhmittelya.

@ UBL

i_ﬁ '_'t.l_ul:i:i“
@ UBuildi
l_ﬁ LIB il

Kuva 2. Esimerkki selkeadstéa peliobjektihierarkiasta pelindkyméssa.

Peliobjektien lajittelutasot ja tunnisteet

Unitysséa on useita erilaisia tapoja ryhmitelld, lajitella ja asettaa tasoille objek-
teja. Ensimmaisessa lajitteluominaisuudessa peliobjekteille annetaan nimetty
taso (eng. layers). Projektiin luodaan automaattisesti sarja yleisimpia tasoja,

jonka liséksi kehittgjat voivat lisata tasoja tarpeen mukaan. Tasoja voi



yksittdisessa projektissa olla 8—-31. Tasoja kaytetaan peliobjektien térmaysten
havaitsemiseen seka renderginti ja ryhmittelytarpeisiin. Tasoja kannattaa lisata
peliin maltillisesti ja miettia tarkkaan niiden kayttdtarkoitus seka nimeaminen.
Tasojen geneerinen nimeaminen on hyva tapa, jolloin samoja tasoja voidaan

kayttaa useissa eri tilanteissa, eika uusia tasoja tarvitse luoda joka kerta. (18.)

Peliobjekteille voidaan antaa nimikkeita (eng. tag) ryhmittely- ja tunnistustarpei-
siin. Peliobjekteilla ei ole nimikkeita, ellei nimiketta erikseen maaritella. Peliob-
jektilla ei voi olla kuin yksi nimike kerrallaan. Yleisimpia kayttotarkoituksia nimik-
keille on objektien ryhmittely ja tarkastelu ohjelmakoodeissa. Esimerkkikoodissa
1 on yksinkertainen funktio, jossa tarkistetaan peliobjektin nimike. Yleisimpia

pelikehityksessa kaytettavia nimikkeita ovat mm. "Player”, "Enemy” ja "Ground”.
(19.)

void OnCollisionEnter (Collision col)

{
if (col.gameObject.CompareTag ("Enemy"))

{

Debug.Log ("Tormattiin viholliseen.");

}

Esimerkkikoodi 1. Peliobjektin nimikkeen tarkistus térmayksen sattuessa.

Sprite-grafiikoille on Unityssa omat renderéintitasot ja -jarjestykset. Pelimootto-
rissa grafiikkaa voi ryhmitelld eri lajittelutasoille (eng. sorting layers) ja sen li-
saksi antaa tason sisélla jarjestyksia (eng. order in layer). Nama helpottavat
grafiikkaresurssien renderointijarjestyksen hallitsemista pelindkymissa. Lajittelu-
tasoja voi luoda lisaa, ja ne on hyva nimeta kayttotarkoituksen mukaisesti ja sel-
keasti, mahdollisuuksien mukaan niin, etta lajittelutasoja voidaan kayttaa muis-

sakin pelinakymissa samaan tapaan. (20; 14, luku 5.)

Hyvana esimerkkind lajittelutasojen tarkeydesta toimii BUU-klubben-sovelluk-
sen Leikkipinta-alueella toteutettu illuusio syvyydestd, jossa 2D-grafiikkaa on la-
jiteltu usealle eri lajittelutasolle ja tasojen puitteissa on tehty tasojen jarjesta-

mista ja lajittelua. Kuvassa 3 nédkyy numeroituna, kuinka monessa eri tasossa
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grafiikkaa on. BUU-klubben-projektissa lajittelutasoja on nimetty mm. Far Back,
Back, Middle Back, Middle, Middle Front, Front ja Close Front.

Kuva 3. BUU-klubben-sovelluksessa 2D-grafiikan renderointitasoja numeroilla

havainnollistettuna.

Kun kuvassa 3 esiintyvia grafiikkaelementteja on lisatty pelindkymaan, on lajitte-
lutasolla pitéanyt tehda myds jarjestamista. Kuvassa nakyvat tummanvihreat
kumpareet, jotka on numeroitu 6 ja 7, ovat kaikki samalla lajittelutasolla "Middle
Back”, mutta jotta numerolla 7 merkitty kumpare piirtyy kumpareen numero 6
taakse, on sille taytynyt antaa pienempi indeksitaso jarjestyksessa. Lisaa ku-

vassa esiintyvasta Leikkipinta-kokonaisuudesta kerrotaan luvussa 3.3.

Projektiresurssien tuonti- ja pakkausasetukset

Resurssien tuominen (eng. import) projektiin on suoraviivaista, ja siihen on sel-
keét ohjeet Unityn verkkosivuilla. Resursseihin ja niiden pakkaamiseen projek-
tissa liittyy kuitenkin useita kaytantoja ja ohjenuoria resurssin tyypin mukaan.
Kun asetukset méaaritellaan oikein ja pitamalla mielessa mihin ja miten resurssia
kaytetaan, parannetaan pelin suorituskykya ja laatua. (28.) Peliprojektissa kay-
tettavia resursseja kutsutaan yleisemmin asseteiksi.
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2D- ja tekstuurigrafiikka

Kun peliprojektiin tuodaan grafiikkaelementteja, taytyy niiden asset-asetukset
kayda lapi pelimoottorin Inspector-ikkunassa. Yksi yleisimmista sdannoista 2D-
grafiikassa on se, ettd kuvan sivujen kokojen tulee olla kahden potensseja.
Unity pakkaa parhaiten kahden potenssissa olevia 2D-kuvia (29). Pakkaamatto-
mat grafiilkka-assetit ovat korkealaatuisimpia, mutta ne kasvattavat pelin kokoa,
ja niiden lataaminen pelissa kuluttaa paljon laitteen muistia. Assetin voi pakata

Inspectorin asetuksissa kolmella eri laadulla:

1. "None” eli ei pakata lainkaan, jolloin grafiikka render6idaéan taysin sa-

malla laadulla kuin sen alkuperaisessa koossa.

2. "Low quality” eli alhainen laatu, joka vahentaa assetin kokoa huomatta-

vasti, mutta saattaa tuottaa huomattavia vaaristymia grafiikkaan.

3. "Normal quality” eli tavallinen laatu, joka on hyva valinta, kun halutaan

vaihtoehto, jossa assetin koko pienentyy, mutta laatu pysyy viela hyvana.

4. "High quality” eli korkea laatu, jossa assetin koko ei pienene yhta paljon
kuin edellisissa pakkausvaihtoehdoissa, ja grafiikka on laadultaan erittain
hyvaa. (30.)

Kuva-assetin lopullinen koko maaraytyy pakkausasetuksien perusteella ja riip-
puu paljon siitd, mitd pakkausformaattia kaytetdan. Pakkausformaatteja on
useita (DTX, ETC, PVRTC, ASTC ja BCn) ja sopivimman vaihtoehdon valitse-
minen vaatii aina tarkkaa tutustumista kehitettavan pelin kohdealustan ja pak-
kausformaatin yhteensopivuuteen. Valinta riippuu myos pakattavan kuva-asse-
tin formaatista, koska kaikki pakkausformaatit eivat ole yhteensopivia. Kun peli
tehdaan usealle eri pelialustalle, voidaan Inspectorissa valita eri alustoille sovel-

tuvat pakkausasetukset. (30.)

Kuvan suurimman mahdollisen resoluution méarittely suoraan pakkausasetuk-

sissa on nopea ja hyodyllinen tapa pakata kuvaa lahemmas todellista
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kokotarvetta. Graafikot tyostavat yleensa kuvia suuressa koossa, koska kuvan
koon ja laadun pienentaminen kay helpommin, kuin toisinpain. Kun kuvan koko
on suurempi kuin asetettu maksimikoko, Unity voi kdytta& pienentamiseen
kahta tapaa, Mitchellia tai Bilinearia. Naista Mitchell on standardivalinta, mutta
Bilinear taas toimii paremmin kuviin, joissa halutaan sailyttdd mahdollisia yksi-
tyiskohtia. Crunch compression -asetusta kannattaa kayttaa, kun pelin koko-
naiskokoa halutaan pienentéaa niin paljon kuin mahdollista. Tama pakkaustapa
on kuitenkin ns. lossy-tyylinen, eli kuvan laatu karsii tastd pakkaustavasta. In-
spectorissa on liukusaadin, jonka avulla on helppo valita sopiva pakkaustaso.

(31.) Kuvassa 4 nakyy Unityn 2D-assetin pakkausasetukset Inspectorissa.

Default GJ E

512

Automatic

Marmal Quality

Revert  Apply

R G B

512x512 RGBA Com Wl |BE3 UNorm 13.9 KB

Kuva 4. 2D-assetin pakkausasetukset Unityn Inspector-ikkunassa.

Bitmappeja, eli pakkaamattomia rasteritiedostoja, voidaan pakata pelimoottorin
sisalla viela yhdella tavalla, kayttdmalla Sprite Atlaksia. Sprite Atlakseen paka-
taan useampi bitmap-formaatin assetti, jolloin Unity kasittelee sitd yhtena isona
tekstuuri-assettina. Yhteen Sprite Atlakseen pakataan vain saman pelindkyman
sisalla kaytettavia grafiikka-assetteja. Taman pakkaustapa voi nopeuttaa lataus-

aikoja huomattavasti. (32.)
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3D-mallit

Unity tukee useita erilaisia 3D-formaatteja, joita voidaan tuoda projektiin. 3D-
mallin mukana voi tulla monenlaista muutakin tietoa tiedostosta, esimerkiksi
materiaaleja, tekstuureja ja mesheja. Meshit ovat kolmioista koostuvia 3D-pe-
liobjektiverkkoja. (35.) Unityn Inspector-ikkunassa pystyy vaikuttamaan mallin
tuontiasetuksiin, joihin kuuluvat myés mallin valot, geometria, ym. (36.) Kuvassa

5 nakyy 3D-assetin asetuksia Unityn Inspector-ikkunassa.

[ 7
Open

Maodel Rig Animation Materials

Tcm (File) to 0.07m (Unity)

Off

Everything

nd Shape MNormal:

Kuva 5. 3D-mallin asetukset Unityn Inspector-ikkunassa.
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Myds 3D-mallien tiedostokokoihin pystytéaan vaikuttamaan, niin Unityssé kuin jo
mallia luodessa toisella ohjelmalla. 3D-assetin kokoon projektissa liittyy polygo-
nien maara, joka tulee pitd& mielessa, kun tehdéaéan 3D-mallia. Polygonien
maara tulee pitdd mahdollisimman pienena. 3D-maailma vaatii paljon malleja,
mutta niissa ei tarvitse olla paljon yksityiskohtia, toisin kuin esimerkiksi pelatta-

valla hahmolla, jonka nayttavyyteen kannattaa panostaa.

Malleja luodessa tulee selvittéda, mika on kaytettavan 3D-mallinnusohjelman yh-
den yksikbn mitta Unityyn siirrettdessa. Malleja tehdessé pyritddn aina teke-
maan malli siina koossa, kuin se tulee olemaan myads pelissa ilman, etta skaa-
lausta tarvitsee tehda Unityssa. Unityssa 3D-mallin koko on 1/yksikk6:1/metri.
Yksikkdasetuksia voidaan muuttaa myos jalkikateen 3D-mallin Inspector-ikku-
nassa Unityssa. 3D-assettien kokoa voidaan saada pakattua pienemmaksi enti-
sestaan kayttamalla Unityn Vertex- tai Mesh Compression -toiminnallisuuksia.
Samaan Mesh-komponenttiin ei voi kayttaa molempia pakkaustoimintoja sa-

manaikaisesti. (33; 35.)

Aanet

A&ni-assettien tuominen projektiin tapahtuu samalla tavalla kuin muidenkin as-
settien kohdalla. Unity tukee WAV-, MP3-, OGG- ja AlFF-aéanitiedostoformaat-
teja. Adnitiedostot voivat olla peliprojektien suurimpia tiedostokokoja. Siksi &4ni-
asetuksien konfigurointi on tarke&a, jos haluaa pitéaa pelin koon maltillisena. (34;
37.) Aani-assetin Inspector-ikkunassa on asetuksia, joilla voidaan pienentaa

merkittavasti tiedoston kokoa. Nama asetukset nakyvat kuvassa 6.
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|

Compressed In Memory

Vorbis

P Sample Rate

an multiple platfarms.

Kuva 6. Aanitiedoston asetukset Unityn Inspector-ikkunassa.

Mikali aani ei ole spatiaalinen, kannattaa muuttaa se stereosta monoksi. Jo pel-
kastaan tdma voi pienentdd tiedoston kokoa jopa puolella. Unity tarjoaa kolme
erilaista pakkaustapaa: PCM, Vorbis ja ADPCM. PCM ei oikeastaan pakkaa &a-
nitiedostoa lainkaan, jolloin tiedoston laatu pysyy koskemattomana, mutta tama
ei myoskaan vahenna tiedoston kokoa. PCM:n etuna on, ettéd sen purkaminen
on nopeaa eika vaadi paljon resursseja. Vorbis-pakkaus antaa kayttajalle mah-
dollisuuden laskea aanitiedoston laatua prosenttiliukurilla, joka voi pienentaa
aanitiedoston kokoa huomattavasti. Laatua voi laskea hyvin 70 %:iin asti ilman,
etté voidaan huomata eroa. Aanen kayttotarkoituksen mukaan laatua voidaan
hyvin laskea entisestaan jopa 40 %:iin ilman kuultavaa laadun huononemista.
Tiedoston purkamiseen voi kuitenkin kulua paljon suorittimen tehoja ja lataus-
aika pitenee. ADPCM-pakkausformaatti pienentaa tiedoston kokoa tehokkaasti,
ja sen etuna on myds varsin nopea purkamisaika, joka tekee siita houkuttele-
vimman pakkausvaihtoehdon. Ainoana ongelmana tassa pakkaustavassa on,
ettd aanessa on huomattu vaaristymia puretussa aanitiedostossa, jos aanitie-

dostossa on korkean taajuuden aania. (28; 37.)

Asetuksissa pystytddn vaikuttamaan aanitiedoston pakkauskoon lisaksi siihen,
milloin tiedosto ladataan. Latausasetuksien osalta on tarke&da ymmartaa, mita
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erilaiset yhdistelmat tekevat. Jos asetuksista valitaan "Load In Background”,
aletaan danitiedostoa lataamaan, kun sen toistamista kutsutaan ensimmaisen
kerran, jonka jalkeen &ani toistetaan vasta, kun se on taysin ladattu. Ongel-
mana tassa asetuksessa on, etté jos aanitiedosto on suuri, voi lataus kestaa pi-
dempéaén kuin on toivottavaa ja aiheuttaa viiveen aanen toistolle. Seuraavilla
toistoilla viivetta ei ole. Tama asetus soveltuu esimerkiksi taustaaanille (eng.
ambience), joissa ei ole niin tarkeaa, etta aani toistetaan heti, kun sita kutsu-
taan. Jos taas valitaan "Preload Audio Data”, aanitiedosto ladataan samalla,
kun pelindkymaa ladataan. Tama voi pidentda latausruudun kestoa, jos sellai-
nen on pelindkymien vaihtuessa, tai nayttaa silta, etta peli olisi ei-responsiivi-
nen, koska lataus kestaa odotettua kauemmin. Tata asetusta suositellaan kayt-
tamaan aanille, joita voidaan tarvita heti pelindkymén avautuessa. Jos molem-
mat asetukset valitaan, alkaa peli lataamaan aanitiedostoa jo pelindkyman la-
tauksessa. Jos pelinakyman lataus on valmis ennen kuin aanitiedoston lataus
on valmis, jatkuu tiedoston lataaminen ladatun pelinakyman aikana. Tata ase-
tusta kannattaa kayttaa aanille, joita ei tarvita heti pelinakyman avautumisen jal-
keen, mutta joiden halutaan kuitenkin olevan valmiina nopeaan toistamiseen,
kuten taistelun efektiddnet. Jos kumpaakaan asetusta ei valita, tiedostoa ale-
taan lataamaan vasta, kun sen soittamista kutsutaan ensimmaisen kerran.
Tassa asetuksessa peli tulee kayttamaan lataamiseen suorittimen paasaietta
(eng. main thread), jonka kayttdminen tassa tapauksessa voi aiheuttaa pelissa
ns. jaatymistd. Tama asetus kannattaa olla valittuna pelkastaan hyvin pienille

aanitiedostoille, joita ei yleensa tarvitse toistaa samaan aikaan. (28; 39; 40.)

Esiteltyjen asetuksien lisaksi pystytaan maarittdmaan, miten lataus tai aanitie-
doston purkaminen tapahtuu, kun &anen toistoa kutsutaan. Unity tarjoaa tahan
kolme erilaista vaihtoehtoa. Ensimmaisena on "Decompress On Load” -asetus,
joka kayttaa suoritinta aanitiedoston purkamiseen toistettavaan muotoon ennen
kuin lataa sen muistiin. Tama asetus vie muistista verrattain paljon tilaa, koska
aanitiedosto sailotdan muistiin sen pakkaamattomassa muodossa. "Decomp-
ress On Load” -asetusta kaytetddn yleensa pienen tiedostokoon aanille, joita
kaytetddn usein, kuten pelaajan askeldénet. Seuraavaksi on asetus "Compress

In Memory”, joka pitéda aani-assettia pakatussa muodossa muistissa, jolloin
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tiedosto vie vihemman tilaa. Taman asetuksen aanet ovat nopeita toistaa,
mutta ddnen toistamiseen kaytetaan suoritinta joka toistolla, kun aani pitaéa pur-
kaa toistettavaan muotoon. Tdmé& asetus soveltuu hyvin esimerkiksi aanille,
joita tarvitaan usein, mutta ei jatkuvasti, ja jotka pitaa saada toistettua nopeasti
kutsumisesta. Suoratoistoasetus (eng. streaming) ei pura aani-assettia lainkaan
muistiin, mutta kayttaa jatkuvasti suoritinta &&dnen purkamiseen ja toistamiseen.
Tata asetusta ei suositella kaytettavaksi kuin enintdan kahdelle &éanelle pe-
lindkymassa, koska se vie paljon tehoja prosessorilta. Suoratoisto on kuitenkin
toimiva vaihtoehto suurikokoisille &anitiedostoille, kuten musiikkiraidoille, jotka

veisivat purettuna suuren maaran muistista. (28; 38.)

2.3 Versionhallinta pelikehityksessa

Hyvilla versionhallintastrategioilla ja -kaytanteilla voidaan pitaa ylla laadukasta
projektinhallintaa seka valttya suurimmilta riskeilta, joita peliprojektin kehityk-
sessa voi tapahtua. Versionhallinnan kayttdminen pienissakin peliprojekteissa,
joissa on vain yksi kehittaja, on monella tapaa hyddyllista. (21, s. 5-6; 22.) Seu-

raavaksi esitellaén yleisimpia suositeltuja versionhallintakaytantoja.

Haarautumisstrategia

Hyvin maaritelty tiedostovaraston haarautumien (eng. branching) mahdollistaa
projektin ominaisuuksien ja osa-alueiden tydstamisen samanaikaisesti muiden
kehittajien kanssa, ja projektinhallinta selkeytyy. Projektin juurihaara on yleensa
nimetty main- tai master-nimiseksi, mista kaytetaan nyt nimiketta paahaara.
Paahaarassa sailytetaan viimeisinta toimivaa versiota projektista. Pddhaarasta
haarautuu tarpeen mukaan useita projektin kehitykselle tarkoitettuja kehityshaa-
roja, joissa tyostetddn pelin toiminnallisuuksia. Tarpeen mukaan néista haa-
roista voidaan tehda viela lisdhaaroja toiminnallisuuksien kehitykseen. (23; 21,

s. 47.) Kuvassa 7 havainnollistetaan haarautumisrakennetta.
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Kuva 7. Selkea rakenne-esitys versionhallinnassa usein kaytetysta haarautu-

mistavasta (23).

Kehityshaarojen (eng. develop) muutoksia keratdan uuteen julkaisuhaaraan
(eng. release), josta seuraava julkaisu, tai laajempi paivitys, koostuu. Julkaisu-
haarat liitetddn sitten taas padhaaraan, jolloin paahaarasta tulee uusi versio.
Paahaaran paivittamisen jalkeen kaikkien tulevien haarojen tulee periytya uu-
simmasta padhaaran versiosta. (23; 21, s. 47.) Haaroja on hyva poistaa sita
mukaa, kun ne on onnistuneesti liitetty ylemman tason haaroihin, mikali niiden

siséll6lle ei ole enaa jatkossa kayttoa (24).

Talletuskaytannot

Muutokset on parasta pitda pienina ja tehda niita usein, jotta yksittaisid muutok-
sia saadaan koteloitua. Tama helpottaa mm. virhetilanteiden sattuessa ongel-
man loytamista sekda projektin tehtavien etenemisen seuraamista. Talletuksille
(eng. commit) tulee aina laittaa muutoksien siséltod selvasti ja lyhyesti kuvaava

selite. Esimerkki selkeé&sta talletusselitteesta voi olla "Pelaajan tuplahyppy -
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toiminnallisuus lisétty PlayerManager-ohjelmakoodiin”. Hyvin toteutetut talletus-
kaytannot luovat myds samalla hyvaa dokumentaatiota projektista ja sen etene-
misesta. Tiimien kesken méaaritellaan, kuinka usein ja miten haarojen yhdista-
mista (eng. merge) suoritetaan, jotta projekti pysyy selkeana ja hyvin hallin-
nassa. (24; 25.)

Vetopyynnot

Vetopyyntdjen (eng. pull request/PR) tekeminen on tapa, jota on hyva pitaa ylla
kehitystiimissa. Vetopyynnon kautta muu tiimi saa ajantasaista tietoa ja selkean
kasityksen muiden tiimin jasenten osuuksien etenemisestd, ja vetopyynnon te-
kija saa palautetta tyostaan ja koodistaan. Hyvassa vetopyynnossa kay selvasti
ilmi muutoksien mukana tuleva siséltd, mahdollinen linkki projektinhallintatydka-
lussa sijaitsevaan tehtavaan, johon vetopyynto liittyy, sekd ohjeet muutoksien

siséllon testaukseen. Kuvassa 8 nakyy pohja tyypillisen vetopyynnon sisallolle.

Fixes #

Changes proposed in this pull request:

# Steps to test

Create draft PR Create pull request

Kuva 8. Esimerkki selkedn vetopyynnon rakenteesta.

On hyodyllista, etta vetopyyntojen kasittelijat tekevat myds testausta muutok-
sien siséllén osalta, jolloin testausta tapahtuu aina ennen kuin muutokset hy-
vaksytdan yhdistettavaksi korkeamman tason haaraan. Vetopyynnon voi tehda
myds luonnoksena jo hyvissa ajoin, ennen kuin kokonaisuus on valmis, mika

helpottaa vetopyynnén paivittdmista sitd mukaa, kun muutoksia tulee.
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Luonnosvaiheessa voi myds pyytaa muita tiimilaisia keskustelemaan mahdolli-
sista ongelmakohdista tai erilaisista ratkaisuista. Vetopyyntdjen sisalldille voi-
daan ajaa myo6s automaattisia testeja erilaisilla Cl/CD-tydkaluilla (mm. Jenkins).
(25; 26.)

Tiedostovarastojen hallinta ja suojaus

Suurissa tiimeissa on jarkevaa rajoittaa tiedostovarastojen (eng. repository) ja
niiden sisédisten haarojen kayttdoikeuksia. Vahintaankin paahaarat yleensa suo-
jataan. Suojausasetuksia on monenlaisia, mutta yksi yleisimmista suojauksista
on asetus, jossa valittuun haaraan ei voida yhdistad muutoksia ilman, ettd muu-
tokset lahetetdan vetopyynnon kautta ja hyvaksytaan. Isoissa tiimeissa tiedosto-
varastojen hallitsemisoikeuksia kannattaa jakaa maltillisesti ja vain tarpeeseen.
Oikeuksia tulee muistaa yllapitaa ja poistaa saanndllisin valiajoin. (25; 27.)

2.4 Dokumentaatio- ja projektinhallintaty6kalut pelikehityksessa

Peliprojekteissa tuotetaan monenlaista dokumentaatiota, kuten esimerkiksi peli-
suunnitelmadokumentti (eng. game design document/GDD), kaavioita ja pala-
verimuistioita, joille kehitystiimi tarvitsee sailytyspaikan. Suosituimpia tapoja sai-
|64 naita dokumentteja on tallentaa ne pilveen eli internetissa isanndityihin tal-
lennuspalveluihin. Naista tunnetuimpia ovat OneDrive, Google Drive ja Drop-
Box. Nama palvelut tarjoavat tallennuksen liséksi ympariston jarjestelld, seurata
ja muokata digitaalisia dokumentteja tehokkaasti. Peliprojekteissa on yleista,
ettd pelimoottorin ulkopuolella kehitetyt assetit talletetaan tiedostovaraston li-

saksi johonkin naista pilvitallennuspalveluista, joka on tiimin kaytettavissa. (41.)

Pelikehityksessa projektinhallintatytkalut tulevat tarpeeseen pelin koosta riippu-
matta. Projektin kokonaisuuden hahmottuminen ja hallitseminen helpottuu, kun
kaytossa on joku tai useampi monista tarjolla olevista projektinhallintatydka-
luista. (42.)
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Ensimmaisena esimerkkind on Atlassianin tarjpama Trello-tydkalu, jonka avulla
projektin kokonaisuus ja eteneminen visualisoidaan Kanban-taululla. Trello on
vain yksi monista Kanban-taulun tarjoavista tydkaluista. Trellossa luodaan ty6-
tila (eng. workspace), joka on yleensa projektikohtainen. Tyotiloihin luodaan
Kanban-taulu. Taulun tilan voi jakaa useampaan osaan, jotka toimivat yleensa
tehtavien tilan maarittelyina. Tehtavatiloja luodaan yleisimmin seuraavanlaisiin
osiin: Backlog, To Do, In Progress, Stuck, Testing ja Done. Kuvassa 9 nakyvét
mustat laatikot kuvastavat tehtavien tiloja, joihin tehtavia asetetaan.

Project Management

Kuva 9. Havainnollistava kuva Kanban-taulu projektinhallintatytkalusta.

Tehtaville luodaan kortit, joihin voidaan laittaa monenlaista tietoa tehtavan sisal-
|6sta. Yleisimmin tehtaviin voidaan nimittda tehtavantekija, selite, etiketteja, ai-

katauluja, linkkeja yms. (43.)

Useisiin projektinhallinta tyokaluihin on olemassa myds hyddyllisia plugineja el
lisdosia. Esimerkiksi GitHub-lisdosan avulla tehtaviin voidaan liittda peliprojektin
GitHub-tiedostovaraston haaroja ja talletuksia. TAman lisaksi suosituimpia lisa-
osia ovat OneDrive, Google Drive ja Slack. Trellon Drive-lisdosien avulla voi-
daan tehtéviin lisata vaivatta suora polku pilvitallennussijaintiin. Slack auttaa yh-
distamaan tehtavat keskusteluihin Slackissa ja lisaamaan muistutuksia tehta-

vien aikatauluista. (44.)
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2.5 Tarkeimmat tyokalut pelikehityksessa

Peliprojektit ovat yleensd useamman kuin yhden hengen projekteja, jolloin tar-
peeseen tulee jokin kommunikointiin soveltuva tyokalu. Tiimitydskentelylle tyy-
pillisimpia tarpeita ovat mahdollisuus laittaa viesteja ja kokouksien pitaminen
aani- tai videopuheluitse. Tunnetuimpia tdhan tarkoitukseen sopivia palveluita ja

sovelluksia ovat Slack, Google Meet, Microsoft Teams sek& Zoom. (66.)

Suunnittelutydkaluja, joiden avulla voidaan tukea tiimin tybpajamaista yhteis-
tyota, on tarjolla monia. Esimerksi Miro-sovellus tarjoaa mahdollisuuden reaali-
aikaiseen tiimitydskentelyyn virtuaalisessa tyttilassa. Miron hiekkalaatikko-tyyli-
nen (eng. sandbox) tyttila tarjoaa valtavasti erilaisia kayttétapoja. Pelikehityk-
sessa Miroa voidaan kayttaa esimerkiksi peli-ideoiden aivoriiheen, Ul/UX-suun-
nitteluun ja palaverien jasentelyyn. Miro tarjoaa liséaksi myos aiemmin esitellyn
Kanban-taulu-toiminnallisuuden. Miro tarjoaa valmiita taulupohjia moniin tarkoi-

tuksiin, joten kayttaminen on tehty helpoksi ja nopeaksi. (45.)

Pelisuunnittelussa tarvitaan myds tyOkaluja, joilla tuottaa vaivatta monenlaisia
diagrammeja. Diagrammeja kaytetddn esimerkiksi peleissa tilakoneiden toimin-
nallisuuden suunnitteluun, jonka avulla toiminnallisuuden ohjelmointi on hel-
pompaa. Tyotkalua voidaan kayttaa myos pelin kayttoliittyman toiminnallisuuk-

sien havainnollistamiseen, kuten kuvassa 10. (46.)
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Kuva 10. Esimerkki User Flow-diagrammista, joka on toteutettu Draw.io-tyoka-
lulla (47).

Peleissa kaytettavien 2D- ja 3D-assettien luomiseen tarvitaan pelin tarpeisiin
soveltuvia tyokaluja ja sovelluksia. Tunnetuimpia 2D-assettien tuottamiseen tar-
koitettuja sovelluksia ovat Adoben Photoshop ja lllustrator, GIMP ja Aseprite.
Adoben Photoshop tukee monia formaatteja, ja silla pystyy tekemaan mm. spri-
teja, tekstuureja ja konseptitaidetta. Photoshop tarjoaa laajan kirjon myds tyoka-
luja, kuten suuren valikoiman erilaisia siveltimid, suodattimia ja muita kuvan-
muokkaukseen liittyvia toimintoja. (48.) GIMP (Gnu Image Manipulation Prog-
ram) on ilmainen ohjelma, jolla voidaan luoda digitaalista taidetta ja muokata
kuvia, mutta sen toiminnallisuudet eivat ole yhté hienostuneita ja laajoja kuin
Photoshopissa. (49.) Adobe lllustrator on tyOkalu erityisesti vektorigrafiikan tuot-
tamiselle, kun taas Aseprite on nimenomaan pikseligrafiikan tuottamiselle tar-
koitettu ohjelma. (50; 51.)

Myds 3D-assettien suunnittelulle ja luomiselle on olemassa useita sovellusvaih-

toehtoja, joista eniten kaytettyja ovat Blender, Autodesk Maya ja ZBrush. Naista
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vaihtoehdoista Blender on ilmainen ja hyvin monikayttdinen kaikenlaisiin 3D-pe-
lin assettitarpeisiin, kuten mallintamiseen ja animointiin. Blenderilla on lisaksi
vahva kayttajayhteiso, josta on paljon tukea kayttajille ja sovelluksen kehittgjille.
(52.) Mayan vahvuuksiin kuuluu, mallintamisen lisdksi, hienostuneiden animaa-
tioiden tekeminen, visuaaliset tehosteet ja riggaus eli 3D-mallin valmistelu ani-
mointia varten. Myds Mayassa on laajat muokkausmahdollisuudet MEL- ja Pyt-
hon-ohjelmoinnin avulla. (53.) ZBrush-ohjelmaa kaytetaan erittain tarkkaan
muotoiluun ja digitaaliseen maalaamiseen. Se tarjoaa liséksi tytkaluja dynaa-

misten meshien kehittdmiseen ja tekstuurien maalaamiseen. (55.)

Kuten mainittu, monet 3D-mallinnusohjelmat tukevat animaatioiden tuottamista,
mutta erillisi& animointi- ja riggausohjelmia 16ytyy myds. Esimerkiksi 3D-mallien
animoinnille ja riggaukselle soveltuva ohjelma on Autodesk MotionBuilder. (56.)
Myds 2D-grafiikan animoinnille 16ytyy ohjelmia, esimerkiksi Spine (57). Ohjel-
mien valitsemiseen vaikuttaa se, minkalaisia assetteja peliin ollaan tekemassa.
TyoOkalujen valintaan vaikuttaa usein hinta tai tydnantajan tarjoama tyokalu-
pakki, silla monet ohjelmista ovat maksullisia.

Aani-assettien suunnittelulle, tuottamiselle ja peleihin lisaamiselle 16ytyy niin
ikadan sovelluksia, jotka ovat tarkedssa osassa pelikehityksessa. Suosituimmiksi
sovelluksiksi on nostettu FMOD Studio, Wwise, Audacity, Adobe Audition seké
Logic Pro X. Kaikilla sovelluksilla pystytdan vahintaan aanittamaan ja editoi-
maan aanitiedostoja. (58.) FMOD Studio sekd Wwise erottuvat joukosta adaptii-
visilla ominaisuuksillaan, mitk& helpottavat tydprosessia, silla sovelluksissa on
lisdosa pelialan eniten kaytetyille pelimoottoreille, Unitylle seka Unreal Enginelle
(59; 60). Adobe Audition seké Logic Pro X ovat korkean tason tydkaluja ammat-
timaiseen aanikehitykseen. Audacity on monen Indie-kehittdjan suosima oh-

jelma, jolla voi aanittdé ja muokata aanitiedostoja. (58.)

Tekodalytydkaluja on alkanut ilmestya markkinoille koko ajan enemman, ja niista
monet on suoraan suunnattu pelikehityksen tueksi. Eniten tekoalya kaytetaan
luovien prosessien tueksi, kuten pelin tarinan ja hahmojen ideointiin ja kehitta-

miseen. 2D- ja 3D-assetteja voidaan luoda esimerkiksi Scenariolla ja Meshylla.
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Nama tekoalytydkalut voivat sdastaa tybaikaa huomattavasti. Assetteja voi jat-
kojalostaa halutessaan, kayttaa mallina tai liséata peliin sellaisenaan. Pelien tari-
noiden ja hahmojen ideointiin seka tekstintuottamiseen soveltuvia tyokaluja ovat

Al Dungeon seka Charisma.ai (61).

Kuten huomataan, tytkalujen tarjonta on laaja, ja niitd on mahdollista hyodyntaa
videopelituotannoissa moniin eri tarpeisiin. Pelikehitystiimin projektiohjeistuk-
sissa on kannattavaa esitella kaytettavissa olevat tydkalut ja ohjeistukset niiden
kayttoon. Videopelituotannossa on tarkeaa myos pysya ajan tasalla uusimmista
tyokaluteknologioista, jotta kehittdjilla on parhaat mahdolliset resurssit sujuvaan

tydskentelyyn kaikissa pelikehityksen vaiheissa.
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3 Peliprojektikohtaiset ohjeistukset Ylen BUU-klubben-sovel-

luksessa

Tassa luvussa esitellaan BUU-klubben-sovellusta ja projektin teknisia kokonai-
suuksia. Kuten johdanto luvussa kerrottiin, sovellus on Svenska Ylen tuottama
mobiilisovellus lapsille, mik& pohjautuu lastenohjelmaan nimelta BUU-klubben.
Sovellus sisaltda projektikohtaisia teknisia ratkaisuja, kuten BUUCore ja Leikki-

pinta, joiden ymparille koko sovellus siséltdineen on kehitetty.

3.1 Ylen maarittelemat ohjeistukset tuotteille

Sovelluksen kehityksessa on otettava huomioon Ylen maarittelemat eettiset pe-
riaatteet ja Ylen strategia, aivan kuten muissakin Ylen tuottamissa mediasisal-
|6issa. Yleisradiolaki edellyttaa Ylea tuottamaan monipuolista ja kattavaa sisal-
tbtarjontaa, joka on kaikkien saatavilla. Siséltdjen tulee olla tarjolla yleisissa
viestintaverkoissa, ja niita tulee olla tarjolla kahdella kotimaisella kielella, suo-
meksi ja ruotsiksi. Yle tuottaa siséltdja ja palveluita myds saamenkielisille seka

muille vahemmistdille ja erityisryhmille. (62.)

Lapsille suunnattuun sovelluskehitykseen liittyy vahvasti Ylen lapsille kohdistet-
tujen siséltojen periaatteet, jotka ovat mainoksettomuus, turvallisuus ja oma
kieli. Kun kehitetdan lapsille tarkoitettuja palveluita, taytyy ottaa lisaksi huomi-
oon tietosuojalainsdadantd seka ilmoittaa sovelluskauppasivuilla selvasti, min-
kalaista tietoa kayttajasta kerataan. (63.) BUU-klubben-sovellus ei vaadi min-
kaanlaista sisdankirjautumista, eikéa keraa kayttajatietoja, joiden perusteella
kayttajan voisi tunnistaa. Sovellus kuitenkin keraa analytiikkatarpeisiin seuraa-
via tietoja kayttajasta: kayttaja-1D, jota kaytetaan aktiivisten kayttgjien laskemi-
seen, laite-ID tai muu tieto laitteesta, jolla sovellusta kaytetaan, likimaarainen si-
jainti, sovelluksen virhetilaraportteja seka sovelluksen sisélla laukaistuja toimin-

toja, joilla voidaan analysoida kayttajien toimintaa sovelluksessa. (64.)
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3.2 BUU-klubben-sovelluksen ydintoiminnallisuus eli BUUCore

BUU-klubben-sovellus on rakennettu sovellukselle kehitetyn ydintoiminnallisuu-
den ymparille, jota kutsutaan BUUCoreksi. BUUCoren logiikka maéarittelee heti
sovelluksen kaynnistymisen jalkeen, mita sovelluksessa tapahtuu seuraavaksi.
BUUCore kayttaa BUU App Config -scriptable -objektissa méaariteltyja toiminnal-
lisuuksia, mitka nakyvat kuvassa 11. Scriptable-objekti on Unityn tarjoama tieto-
varasto-objekti.

L2 B

Open

SWEDISH

App Analytics, App Diagnostics

023~ 12 = 14 = 18 = 44 ~

Kuva 11. BUUCoren kayttama Buu App Config -scriptable -objekti.

BUUCore on pelindkyma, joka lilkkuu aina toisen pelinakyman mukana, vaikka
pelindkyma vaihtuisi. Sovellus kadynnistyy aina BUUIntro -pelindkymasta, jossa
BUUCore -pelinakyma myags sijaitsee. Intro-animaation jalkeen BUUCore kayn-
nistaa latausruudun. Latauksen jalkeen kayttajélle aukeaa sovelluksen Leikki-
pinta-ndkyma. Latauksen aikana ladataan myos kayttajan laitteesta mahdolliset
tallennetut tiedot, joita kaytetd&dn heti ensimmaisessa Leikkipinta-pelin&ky-
masséa. Kuvassa 12 ndkyy BUUCoren siséltdmat peliobjektit pelindkyman objek-

tihierarkiassa.
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Kuva 12. BUUCore ja sen objektit, joissa on komponentteina monenlaisia toi-

minnallisuuksia.

BUUCoressa on oma kayttoliittymapohja (eng. canvas), jonka avulla kayttaja voi
navigoida minipeleista takaisin Leikkipinnalle. My6s kayttoliittyman aanet ovat
osana BUUCorea. Uusiin pelinakymiin siirtyminen tehdaén aina erillisella ohjel-
makoodilla, jossa kutsutaan BUUCoren latausruututoiminnallisuutta, jonka jal-
keen haluttu pelindkymé aukeaa. BUUCore hallitsee myds ajastettuja tapahtu-
mia sovelluksessa, joiden mukaan sovelluksen latausruutu seké Leikkipinnan

sisaltd maaritellaan.

3.3 BUU-klubben-sovelluksen paanakyma eli Leikkipinta

Leikkipinta on BUU-klubben-sovelluksen paatoiminnallisuus, joka avautuu kayt-
tajalle, kun sovellus avataan. Leikkipinta sisaltda useita pelinakymia, joita kutsu-
taan sekvensseiksi, joiden sisaltd on rakennettu kayttoliittyméapohjalle. Sekvens-
sit muodostavat horisontaalisesti vieritettavan pelimaailman, joissa on monen-

laista interaktiivista sisaltoa kayttajalle.

Leikkipinta kasautuu BUUMaster-pelindkyman sisaan, joka koostuu kamerasta,
Leikkipinta-kayttoliittymapohjasta ja erillisestd SunMoon-kayttoliittyméapohjasta
sekad ContentSequenceManagerista (CSM), joka jarjestaa seka lataa sekvenssit
Leikkipinnalle. CSM hakee tiedot ContentSequenceManagerConfig (CSMC)-
scriptable -objektista, jossa on maaritelty sekvenssien esiintymisjarjestys, kun
Leikkipinta-pelindkymaa vieritetddn. Kuvassa 13 nakyy, kuinka CSMC:ssa sek-
venssit voidaan jarjestaa, aktivoida ja deaktivoida sekd maaritella ajastetuiksi

tapahtumiksi. Kausiluontoiset sekvenssit, kuten Halloween tai Joulukalenteri
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ovat ajastettuja tapahtumia, eli ne ilmestyvat vieritettavalle Leikkipinnalle vain

maariteltyin& aikoina.

=

Config Definitih @ 3*

Open

2 seq buu2_

? seqwinter_24_left

2 seq winter_24_middle

A seq_buu?_playground

Conditioned Sc

Kuva 13. CSMC-scriptable-objekti, jossa Leikkipinnan sekvenssit maaritellaan.

SunMoon-kayttéliittyméapohja toimii Leikkipinnan taustana, jossa kayttaja voi
vaihtaa paivan ja yon valilla. Tama tausta pysyy koko ajan kameran keskella,

vaikka kayttaja liikkuisikin eri sekvensseihin.

Jokainen sekvenssi on yksi kokonaisuus Leikkipinnalla. ContentSequence-
Managerissa ensimmaiseksi maaritelty sekvenssi on ensimmainen koko-
naisuus, joka nakyy kayttajalle. Manageriin laitetaan listana ensimmaisen sek-
venssin alle kaikki sita seuraavat sekvenssit, jotka esiintyvat Leikkipinnalla, kun

sitd vieritetadn oikealle. Sekvenssit aktivoidaan sitd mukaan, kun kamera on



30

sitd edeltavan tai aiemman sekvenssin paalla. Sekvenssit deaktivoituvat sita
mukaan, kun sekvensseja vieritetdén. Jos kayttaja vierittaa oikealle niin kauan,
etta listan sekvenssit loppuvat, aktivoituu listan ensimmainen sekvenssi taas vii-
meisen peraan. Vierittaminen toimii tietenkin myds vasemmalle, jolloin sekvens-
sit tulevat kaanteisessa jarjestyksessa, alkaen listan viimeisimmasta. Kuvassa
14 havainnollistetaan sekvenssien jarjestymista vierekkain seka havainnolliste-
taan kuvassa renderoity sisalto, jota BuuCoren kamera kuvaa kyseisella het-
kella.

Kuva 14. Kuvankaappaus Unityst&, jossa nakyy useampi sekvenssi. Kameran

render6ima alue on kehystetty punaisella. Alapuolella on Leikkipinnan kameran

nakyma.

Sekvenssit, jotka ovat pelinakymid, ovat kayttoliittymapohjalle rakennettuja ko-
konaisuuksia, jossa sisaltd on jaettu yleensa kolmen eri tason sisélle:
Background, Middle ja Foreground. Nama eivat pelkastaan lajittele sekvenssin
sisaltda eri tasoille vaan mahdollistavat sekvenssin parallaksi-toiminnallisuuden.

Parallaksi-toiminnallisuus vaikuttaa eri tasoilla olevien objektien
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likkumisnopeuteen, kun Leikkipintaa vieritetdan. Kauimpana olevien objektien
grafiikka liikkuu hitaasti, lahimpana nopeasti ja keskella normaalilla vieritysno-

peudella. Taméa luo Leikkipinnalle illuusion nakymén syvyydesta.

3.4 BUU-klubben-projektin siséiset tydkalut ja laajennukset

Unity-pelimoottorissa on mahdollista luoda omia tydkaluja osaksi projekteja (64)
ja naita itsemukautettuja tydkaluja on tehty myds BUU-klubben-projektiin. Pro-
jektin editoriin on tehty lisaikkunoita, joista yksi on analytiikkatoiminnallisuuden
tarkastelulle, jossa naytetaan selkeasti lahtevat analytiikkatapahtumat ja niiden
parametrit. Tama helpottaa analytiikan lisaamista seka testaamista uusissa toi-
minnallisuuksissa. Projektiin on tehty rajoitteita, jotka estavat paikallisen koonti-
version (eng. build) tekemisen pelistd Unity-editorin omalla koontiominaisuu-
della, joten tatéa varten on kehitetty oma koontiversion muodostaja (eng. buil-
der). Julkaisuvalmiit koontiversiot laukaistaan Jenkinsin kautta, joka on CI/CD-

tyokalu.

Tyokaluista l16ytyy ratkaisuja usein toistuviin tarpeisiin. Player Datan, eli peleissa
tallennettavan tiedon, poistamiseen on kehitetty tytkalu, joka poistaa datan yh-
della napin painalluksella sen sijaan, etta kehittajan tarvitsisi aina manuaalisesti
navigoida resurssienhallinnan kautta. Toinen hyvin usein kaytetty tytkalu on
BUUMasterin kaynnistaminen, jota kaytetaan pelin testiajoon editorin sisalla,
kun tyoskennellaan Leikkipinnan parissa. Tama nopeuttaa testaamista, silla
sekvensseja muokataan aina omassa pelindkymissaan. liman tata pikanap-
painta tulisi muuten aina erikseen navigoida BUUMaster- tai BUUIntro-pelinaky-

maan, jotta pelig, ja uuden sekvenssin rakentumista Leikkipinnalle, voisi testata.

Monissa projekteissa kaytetdan lisdksi kolmannen osapuolen tuottamia laajen-
nuksia, jotka mahdollistavat erilaisia toimintoja projektissa. Myds BUU-klubben-
projektissa on ulkopuolisten tuottamia laajennuksia, joita kaytetddn sovelluk-

sessa laajasti. Yhtend esimerkkina on analytiikkaa kerdavat laajennukset, joita
on projektin olemassaolon aikana ollut useita. Talla hetkell& projektissa on kay-

tossa Adobe Analytics ja Unity Analytics.
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PixelPlacement-laajennusta kaytetddn myds hyvin paljon. Kyseinen laajennus
mahdollistaa peliobjektien ns. tweenaamisen. Tweenit ovat yksinkertaisia liik-
keita, joita annetaan peliobjekteille ohjelmakoodissa tai Inspector-ikkunassa
nahtéavien Tween-komponentin vaihtoehtojen avulla. PixelPlacement on kaytan-
ndllinen vaihtoehto, kun halutaan valttaa paljon resursseja kayttavan animaatto-
rin kayttod. Kuvassa 15 nakyy yksinkertainen esimerkki siitd, kuinka PixelPla-
cement-laajannuksen Tween.Rotate-funktiota kdytetaan ja mita parametreja se

tarvitsee.

celplacement. TweenSystem. Tuee

= D
Rotates the Tr rm of a GameObject by a Vector3 amount. This is different from Rotation and
LocalReotation in that it does not set the rotation it rotates by the supplied amount.

Kuva 15. Esimerkki PixelPlacement-laajennuksen tarjpamasta funktiosta peliob-

jektin kiertamiseen.

Tassa luvussa oli esiteltyna vain osa eniten kaytetyista tyokaluista ja laajennuk-
sista, joita kaytetaan BUU-klubben-projektissa. Projektien sisaiset tyokalut ja nii-
den kayttd on hyva dokumentoida huolellisesti projektien kehitysohjeistuksiin,
koska ne eivét ole osa pelieditorin standardisisaltoa.
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4 Ohjeistusdokumentti videopeliprojektien tuotantojen aloitta-

miseen

Videopeliprojekteihin liittyy paljon sovittavia asioita, eika yksikaan projekti ole
samanlainen. Taman insindorityon tuloksena syntyi valmis pohja ohjeistusdoku-
mentille (liite 1), jota voidaan kayttaa videopelituotannossa. Insindoritydn tekijan
luoma ohjeistusdokumentti (liite 2) BUU-klubben-sovelluskehitystiimille on toimi-
nut vahvana esimerkkiné ja motivaationa taman insindorityon sisallélle ja luo-

dulle ohjeistusdokumenttipohjalle.

4.1 Ohjeistusdokumentin sisalto

Ohjeistusdokumentti sisaltaa valmiiksi otsikoidut osiot aiheille, joita tdssa insi-
nooritydssa on kasitelty luvussa 2. Jokaisessa peliprojektissa on mainittujen ai-
heiden lisaksi myds sisaltoja, joita on mahdotonta maaritella etukateen, mutta
niitd on kannattavaa avata dokumentissa. Hyvana esimerkkina erittain projekti-
kohtaisista, ja ohjeistusta vaativista, sisalldista ovat BUU-klubben-videopelipro-
jektin BUUCore- seka Leikkipinta-toiminnallisuudet, joita on kasitelty taman tyon
luvussa 3. Kyseiset teknologiat ja ratkaisut ovat olennaisia kokonaisuuksia,
jotka kyseisen peliprojektin parissa tyéskentelevan kehittgjan on tiedettava. Oh-
jeistusdokumentti siséltaa siis tarkeaa tietoa peliprojektin parissa tydskentele-
ville, ja se on erityisen hyddyllinen etenkin, jos tiimiin liittyy myéhemmin lisaa ja-

senia, jolloin ohjeistusdokumentti tukee projektiin perehtymista.

Tassa insintoritydssa on kuitenkin jatetty kaksi hyvin tarkeaa ja laajaa aluetta
kokonaan pois, jotka ovat pelin testauskaytanteet ja laadunvarmistus seka pelin
analytiikan kerddminen ja analytiikan tarkeimmat mitattavat parametrit. Nama
osa-alueet ovat itsessaan laajoja seké usein hyvin projektikohtaisia, jolloin niista
on vaikea kertoa lyhyesti, mutta tarpeeksi kattavasti tAméan tyon puitteissa.
Osiot on kuitenkin lisatty ohjeistusdokumenttiin, silla ne ovat tarkeaitd dokumen-

toitavia kokonaisuuksia pelikehitysprojekteissa.



34

4.2 Dokumentin maaritteet

Ohjeistusdokumenttipohja kattaa tdssa luvussa esitellyt yleisimmaét peliprojektei-
hin liittyvat aihealueet. Lisattyjen aihealueiden liséksi voidaan tiimissa tarvita li-
saosioita projektikohtaisille kokonaisuuksille, jotka vaativat lisatietoja seka oh-

jeistuksia.

Yleiset tiedot projektista

Tama osio on lisatty dokumenttiin, jotta siind avattaisiin peliprojektin paapiirteita
ja sisaltod. Kyseisessa osiossa voidaan kertoa myos projektin toteutuksesta ja

kehityssuunnitelmasta.

Kieli- ja nimeamiskéaytanteet projektissa

Dokumentista on hyva l6ytaa sovitut periaatteet kieli- ja nimeamiskaytanteille,
joita noudatetaan projektissa. Hyvia sovittavia alueita ovat yhtenaiset nimeamis-
tavat koodin funktioille ja muuttujille seka pelimoottorissa peliobjekteille ja asse-

teille.

Tyokalut

Tyokalut -luvussa voidaan esitella tiimin valitsemia tyokaluja kaikenlaisiin pro-

jektin tarpeisiin. Muutamia yleisimpia kokonaisuuksia, joihin tarvitaan tytkaluja
peliprojekteissa ovat: pelimoottori, dokumentointi ja dokumenttien sailytys, pro-
jektisuunnittelu, assettien luominen, versionhallinta, projektinhallinta, yhteisty6-

tarpeet (palaverit ja keskustelut) ja analytiikka.

Pelimoottoriin liittyvid ohjeistuksia

Dokumentista on hyvéa l6ytya ohjeistukset ja sopimukset assettien tiedostofor-
maateista, assettien koista seka niille maaritellyt pakkausasetukset, joita nouda-
tetaan. Dokumenttiin on hyddyllista lisata kaikki pelimoottorissa kaytossa olevat

tyOkalut ja laajennukset seka ohjeistukset niiden kayttoon.
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Versionhallinta

Versionhallintaohjelmistoista ja niiden kayttamisestéa voidaan kertoa lyhyesti do-
kumentista. Oletuksena lienee, etta jokainen tiimin jasen osaa kayttaa version-
hallintaa, mutta kehitystiimeissa saattaa olla eroja haarautumisstrategioissa
seka vetopyynto-, talletus-, veto- ja puskukaytanteissa, joista on hyva antaa oh-

jeistus dokumentissa.

Projektinhallinta

Projektinhallintaosiossa voidaan esitella valittu tyokalu tai ratkaisu, jota tiimissa
kaytetaan projektin jasentelya varten. Projektinhallintatyokalun kayttaminen voi

vaatia my0s ohjeistusta ja sovittuja tapoja, jotka voidaan esitella tassa osiossa.

Pelin laadunvarmistus ja testaus

Tassé osiossa voidaan kertoa tiimissa sovituista testauskaytanteista ja pelin

laadunvarmistuksesta- ja valvonnasta (eng. quality assurance/QA).

Pelin analytiikka

Pelissa kerattava analytiikka on tarkea ja laaja kokonaisuus, joka on esiteltava
ohjeistusdokumentissa. Ohjeistuksissa voidaan kertoa mittareista, joita kayte-
taan, valituista parametreista ja niiden tulkitsemisesta. Lisdksi ohjeistuksessa
voidaan kertoa valitun analytiikkatydkalun kaytosta ja analytiikkatapahtumien

(eng. event) kutsumisesta koodissa.

4.3 Ohjeistusdokumentin hyddyntdminen kehitysprosessissa

Ohjeistusdokumenttia voidaan kayttaa peliprojektien aikana, erityisesti alussa,
ohjaamaan tiimeja pohtimaan ja dokumentoimaan projektiin liittyvia kaytanteita,
joista on jarkevaa sopia. Projekti voi sisaltdd myds erilaisia ohjeistusta vaativia

siséltoja, joita tulee noudattaa projektissa.
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Ohjeistusdokumentin tarkoitus on selkeyttdad projektin kokonaisuutta ja doku-
mentoida sovittuja asioita, joihin voi aina palata tarvittaessa. Ohjeistusdokumen-
tin on tarkoitus muotoutua sita kayttavan kehitystiimin tarpeiden mukaan. Doku-
mentin tekeminen voi tuntua ty6laaltd, mutta sen olemassaolo todennakoéisesti
tulee tukemaan tiimin tuotteliaisuutta ja johdonmukaisuutta seka tekee sen luo-
misesta ja yllapitamisesta arvokkaan kokonaisuuden osana pelikehitysproses-

sia.

Dokumentin mahdollistaessa selkeat kiintopisteet kaikkiin ohjeistuksien osa-alu-
eisiin se voi auttaa tiimia arvioimaan ohjeistuksien sisaltoa kriittisesti ja tehda
muutoksia tarpeen mukaan. Hyvin yllapidetysta ja tyostetysta ohjeistusdoku-
mentista on hyotyd myads tuleviin projekteihin, silla se tarjoaa kaytannollisen
pohjan kaytanteiden jalkitarkastelulle aina projektien paatyttya. Hyvaksi todetut
kaytanteet ja ohjeistukset voidaan uudelleen kayttaa tulevissa projekteissa,
joissa toistuu samat kokonaisuudet, jolloin dokumentin luomisen tyémaara va-

henee.
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5 Yhteenveto

Insindoritydssa esiteltiin yleisimpia kehitysohjeistuksia, joita videopelien tuotan-
nossa tarvitaan. Hyvat kehityskaytanteet, joista on dokumentointi seké ohjeis-
tus, auttavat kehitystiimia pitamaan projektin toimintatavat johdonmukaisena ja
siséllot selkedna. Videopeliprojekteissa kaytetaan yleisesti pelialan standardi-
kaytanteita, mutta projektit siséaltavat myos paljon tiimin kesken sovittavia aihe-

alueita, joissa ei ole vain yhta oikeaa tapaa toimia.

Tyo6ssa esiteltiin kieli- ja nimeamiskaytanteita pelialla. Alan standardina pide-
taan englannin kielta eli seka koodissa etta pelimoottorissa tydskentelykieli on
silloin englanti. Dokumentoinnin ja tytkielen suhteen voi olla kaytossa eri kielia,
mutta ndissakin tapauksissa suositellaan koodissa ja pelimoottorin sisalla pysy-
maan englannissa, jotta mahdolliset sidosryhmat tai myéhemmin tiimiin liittyvat

jasenet pystyvat hydtymaan dokumentaatiosta.

Nimeamiskaytanteisiin liittyy esimerkiksi koodien muuttujien ja funktioiden ni-
meadminen seka pelimoottorissa assettien ja peliobjektien nimeaminen. Naissa
kaytanteissa ei ole mitdan yhta ja oikeaa tapaa toimia, mutta selkeyden vuoksi
on hyva sopia tiimissa toimintatavoista ja dokumentoida ne. Nimeamiskaytan-
teissa tormataan usein case-tyyleihin, joita on esitelty omassa osiossaan tar-

kemmin.

Pelimoottoriin liittyvid asetuksia ja toimintatapoja on kannattavaa avata myaos tii-
misséa luotavaan ohjeistusdokumenttiin. Ensimmaiseksi voidaan dokumentoida
sovitut pelimoottorin siséiset hierarkiat ja kansiorakenteet. Johdonmukainen ja
selkea kansiorakenne helpottaa kehitystiimin navigointia projektin resursseissa.
Pelindkymissé taas peliobjektien hierarkiassa kannattaa ottaa huomioon mah-
dollisimman matalat peliobjektipuut. Tasojen, tunnisteiden seka lajittelutasojen
ja niiden jarjestyksen yllapitaminen selkeéana kokonaisuutena on ensiarvoisen

tarkedd, ottaen etenkin huomioon, ettei tasoja voi luoda loputtomasti.
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Pelimoottorissa kaytetddn monenlaisia tapoja pakata assetteja, jolloin pelin ko-
koon voidaan vaikuttaa. Ei ole yhdentekevaa minkalaisilla asetuksilla assetteja
pakataan, koska asetuksiin vaikuttavat assettien kayttotapa- ja tarkoitus. Nama
ovat myos kokonaisuuksia, joissa ei ole yhta ja oikeaa tapaa toimia, joten tii-

missa sovitut menettelytavat kannattaa dokumentoida.

Peliprojektien versionhallinnan osalta kannattaa sopia kehitystiimille sopivat me-
nettelytavat. Tiimi voi paattaa joustavasti versionhallinnan haarautumisstrategi-
astaan. Voi olla tarpeellista tehda vetopyynt6ja, joissa kaydaan valmiita koko-
naisuuksia lapi ja pyydetaan ensin hyvaksynta muilta ohjelmoijilta ennen muu-
toksien liittamistd ylemman tason haaraan. Vetopyyntdjen avulla muu tiimi py-
syy paremmin tietoisena muiden tekemista kokonaisuuksista ja saavat mahdolli-

suuden palautteen antamiselle.

Insindoritydssa esiteltiin erilaisia peliprojekteissa hyddynnettavia tyokaluja, joita
kaytetaan mm. assettien luomiseen, dokumentaatioon, tiedostojen sailytykseen,
suunnitteluun ja kommunikointiin. Tydkalujen kaytto ei yleensa vaadi erillisia oh-
jeistuksia, mutta joidenkin tyokalujen kaytolle voi olla hyodyllista tehdé ohjeis-

tusdokumentaatiota, esimerkiksi projektinhallintatydkaluille kuten Trellolle.

Monessa projektissa voi olla siséltdja, joista kannattaa tehdad oma dokumentaa-
tionsa, kuten BUU-klubben-projektin BUUCore. Dokumentaation puute taman
tyylisista sisalldista voi olla erityisen ongelmallista tilanteessa, jossa kehitystii-

miin liittyy uusia jasenia tai kokonaisuuksien kehittajat eivat ole enda tiimissa.

Kehitysohjeistusdokumentin luominen kehitystiimin kayttéon voi olla aikaa vieva
prosessi, mutta siitd hyodytaan pitkalla aikavalilla monin tavoin. Hyvin ohjeiste-
tussa tiimissa tyoskentely on johdonmukaista ja projektin sisélto ei ajaudu kaa-
okseen. Olemalla jarjestelmallisid ja noudattamalla sovittuja kaytanteita voidaan
valttya vaarinkasityksilta ja reflektoida projektin siséisia toimintotapoja, kun
kaikki on kirjallisena. Hyvin tehtyd dokumenttia voidaan uudelleen kayttaa ja

paivittdd myds seuraavien projektien tarpeisiin soveltuvaksi.
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Disclaimer:

The document is written with the assumption that its readers know the basics of
Unity and game development.

You might see that not all guidelines or conventions have not been practised in the
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Tassa luvussa esitellaan peliprojekti yleisesti. Esittely on hyva pitaa tiiviing, silla tama ei ole GDD (Game
Design Document).

Tassa dokumentissa keskitytaan kirjaamaan tietoja projektista, jotka liittyvat ohjeistuksiin pelin tekemisen
aikana eika niinkaan pelin sisaltoon.

Tata dokumenttia on hyva yllapitaa projektin aikana. Aina, kun jotain sovitaan yhteisesti tai jokin aiemmin
sovittu kaytanté muuttuu, tulee dokumenttiin tehda paivityksia. Kayttakaa dokumenttia hyodyksi myos
reflektointiin projektin paatyttya. Kerran taytetty dokumentti toimii hyvin pohjana myos tuleville projek-
teille.
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Tassa luvussa annetaan kehitystiimille selkea ohjeistus projektin kieli- ja nimeamiskaytanteista. Kirjatkaa
dokumenttiin selvasti kaytettava kieli ja kuinka sita kaytetaan missakin peliprojektin osuudessa. Alla on
kysymyksia, joita voi kayttaa apuna osion kirjoittamiseen.

e Mika on projektissa kaytettava kieli?

e  Pysyyko kieli samana projektin kaikissa alueissa?

Pelimoottorin sisalla?

Koodissa?

Tiedostojen ja assettien nimeamisessa’

Suunnitteludokumenteissa?

Tiimin valinen kommunikointi?

Onko mahdollista, etta tiimin ulkopuoliset tarkastelevat projektia ja milla kielella
dokumentti olisi silloin hyva olla?

o O O O O O

e Miten peliprojektin sisalla nimetaan objekteja ja assetteja?
=> Laittakaa esimerkkeji case -tyyleistd eri kayttotarkoituksista
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Tassa luvussa voidaan ohjeistaa seuraavissa pelimoottoriin liittyvissa asioissa:

e Pelimoottorin sisalla asetettavat asetukset

e Haluttu kansiohierarkia, jonka voi havainnollistaa esimerkiksi alla esitetylla tavalla

Assets
+-—--Art

| +---Materials

| +-—--Models

| +-—--Textures
+---Audio

| +---Music

| \---Sound
+---Code

| +---Scripts
| \---Shaders

+——-Docs
+-—-Level

| +-—--Prefabs
| +-—-—-Scenes
| \---UI
\---Resources

user files.

HH H H H

FBX and BLEND files
PNG files

Samples and sound effects

C# scripts
Shader files and shader graphs

Wiki,

concept art,

marketing material

Anything related to game design in Unity

Configuration files,

e  Pelinakymien peliobjektihierarkia saannot

localization text and other

e  Tagit, layerit, sorting layerit ja order in layer (nimeamiset, kaytanteet, kayttotavat)

. ASSETTI-OHJEISTUKSET

Pelin assetteihin liittyvat ohjeistukset on hyva kirjata selvasti.

e  Assettien formaatit (2D-grafiikka, 3D-mallit, aani, fontit)

e Koko ohjeistuksia

e  Pakkausasetukset pelimoottorissa

. PELIMOOTTORIN TYOKALUT JA LAAJENNUKSET

Tassa luvussa esitellaan tyokaluja ja laajennuksia, joita kaytetaan pelimoottorissa taman peliprojektin

osalta. Tyokalujen ja laajennuksien kayttamista voi joutua ohjeistamaan, mikali ne eivat ole standardeja tai
yleisesti tuttuja kehitystiimin kesken.
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VERSIONHALLINTA

Tassa osiossa voidaan kertoa tiimissa sovituista versionhallintakaytinteista.

Esimerkiksi:

e Branching-strategia
o Kayttotavat
PR-politiikka ja esimerkit hyvasta PR:sta
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TYOKALUT

Tassa luvussa mairitelladn projektissa kaytettavat tyokalut.
Tyokaluja ja niiden kayttoa voidaan maaritella seuraaville kokonaisuuksille:

e  Pelimoottori

e Dokumentointi ja sailytys

e Suunnittelu

e Assettien luominen

e Versionhallinta

e Projektinhallinta

e  Yhteistyo (palaverit ja keskustelut)
e Analytiikka
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PROJEKTINHALLINTA

Tassa luvussa voidaan kertoa tiimissa sovitusta projektinhallinnasta ja ohjeistuksista siihen liittyen.

e Esimerkiksi, jos tiimilla on kaytossa Trello, voidaan luvussa ohjeistaa Trellon kayttoa, sel-
ventai jokaisen omaa roolia projektinhallinnassa ja yllapidossa.
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QA JA TESTAUS

Tassa luvussa kerrotaan, kuinka tiimi on sopinut pelin testausmenettelyista.
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PELIN ANALYTIIKKA

Tassa luvussa kerrotaan, kuinka pelissa kerataan analytiikkaa ja milla tyokalulla. Ohjeistuksessa on hyva
kayda ilmi tarkeimmat parametrit ja data, joita pelista halutaan seka selkea ohjeistus analytiikkatapahtu-
mien kutsumiseen koodissa.



