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In this thesis, we redesigned the mobile game Whispering Woods, a project implemented at Oulu Game
Lab, for the PC platform. The thesis deals with the design and implementation period of our group, which
goes through the history of traditional 2D platformer games, comparison of game engines and the use of
image editing software. The game was implemented using Unity and most of the graphics were drawn by
hand.

The thesis focuses on the implementation of the game and explains the software used.

The game was programmed using the C# programming language with the Unity game engine and the game
art was mostly done with multiple different editing softwares. The game was designed and implemented with
one field, one big battle against the main enemy and a menu.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon tavoitteena oli luoda PC-pelidemo kayttden Unity pelimoottoria ottamalla inspiraatiota aikai-
semmin Oulun GameLabissa toteutetusta pelistdmme nimelt& "Whispering Woods”. Peli-idean muututtua
kaytimme kuitenkin hyvaksi joitain alkuperdisen pelin suunnittelupohjia ajan saastamiseksi. Whispering
Woodsia tehdessa meilld oli isompi tiimi kéytettavissa, johon kuului erilliset audiosuunnittelijat, artistit ja
koodarit, kun taas nykyisessa projektissa tekijéita oli kolme.

Idea pelin uudelleentoteutukseen syntyi yhteisen tyoharjoittelun aikana, jolloin paatimme kehittaa aikaisempi
peli paremmaksi uudella kokemuksella ja paremmalla projektipohjalla. Suoritimme ammattiharjoittelun
OAMK:in Metapilot Factory -hankkeessa, jossa olimme mukana osana tiimia kehittdméssa PC-opetuspelia
Lapin yliopistolle. Olemme kokeneita pelaajia ja kiinnostuneita pelikehityksesta, ja halusimme néhda, pys-
tymmekd toteuttamaan demon omalle tietokonepelille. Artistinamme toiminut Carita oli vaihdossa ulkomailla
projektin aloitusvaiheessa, mutta saimme aikataulut sovittua etukateen. Palattuaan han paasi liittymaan
opinndytety6hdn ottaen vastuun kokonaan visuaalisesta puolesta teknisend artistina.

Koska aikataulu oli lyhyt, tarkoituksena oli kehittaa toimiva demo pelille. Demoon sisaltyy tutoriaalikenttd,
jossa opetetaan pelaajalle pelin perusmekaniikat. Perusmekaniikat olivat myos pelissa valmiiksi, kuten pe-
laajan likkuminen, taistelumekaniikat, kenttien siirtymat, tietojen tallennus pelaajaprofiiliin seka vihollisten
kayttaytyminen.



2 TIETOPERUSTA JA KASITTEET

2.1 Pelimoottori

Pelimoottori tarkoittaa ohjelmistokehysta, joka on suunniteltu erityisesti videopelien kehittdmiseen. Niiden
kayttdmahdollisuuden ovat laajat ja niiden avulla voidaan luoda videopelien lisaksi muun muassa mobiiliso-
velluksia. Tama tarjoaa kehittajille valmiita tyokaluja ja toiminnallisuuksia, joiden avulla pelien ja sovelluksien
luominen on helpompaa ja nopeampaa. Pelimoottorien avulla voidaan kehittda sovelluksia ja peleja helposti
eri alustoille, kuten tietokoneille, mobiililaitteille ja konsoleille. (Jarvinen, N. & Torkkel, J.-M., 2019). Tunne-
tuimpia pelimoottoreita ovat esimerkiksi Unity ja Unreal Engine. Pelimoottorin k&ytté sd&stédéd huomattavasti
aikaa ja resursseja, koska pelin kehittajien ei tarvitse luoda kaikkia naitd ominaisuuksia alusta alkaen.

2.1.1 Unity

Unity on monipuolinen ja tehokas pelimoottori pelikehitykseen. Se on saavuttanut suuren suosion niin indie-
kehittajien kuin suurten pelialan yritysten keskuudessa. Unityn vahvuus piilee sen laajassa tyokaluvalikoi-
massa, joka mahdollistaa seka 2D- ettd 3D-pelien kehityksen. Tamé pelimoottori tukee pelien ja sovellusten
kehittamista eri alustoille ja kayttojarjestelmille, mika tekee siitd monikayttisen tyokalun niin peli- kuin oh-
jelmistokenhittdjillekin. Unityn ensisijaisena ohjelmointikielena toimii C#, joka on monipuolinen ja helppokayt-
téinen koodikieli pelien ohjelmoimisessa. Se soveltuu hyvin seka aloitteleville pelikoodaajille, jotka yrittavat
luoda yksinkertaisia peleja, etti kokeneille ohjelmaijille, jotka osaavat luoda monimutkaisempia toiminnalli-
suuksia pelin sisélle. (Unity Documentation,2024).

Unity-editorin pa&nakyma (Kuva 1) koostuu useasta tarkeésta ikkunasta, joihin sisaltyy muun muassa hie-
rarkiaikkuna, Inspector ja Projektikansio ja konsolindkyma. Unity-editorin kayttoliittymaa pystyy muokkaa-
maan omien tarpeiden mukaan. Esimerkiksi inspector-nakymassa nakyy lisaksi Build Settings, jossa pystyy
muokkaamaan nykyisen peliversion asetuksia, seka Tile Palette, joka siséltdd kenttien luomiseen kaytetyt
iilipaketit.

Kuva 1 Unityn Ul



Hierarkiaikkuna (Kuva 2), jossa naet kaikki kyseisen pelinakyman sisaltamat objekit listana, toimii sisallys-
luettelona pelindkymaélle. Hierarkiaikkunassa voit luoda ja lisata objekteja néppérasti pelindkymaan, seka
jarjestella niitd raahaamalla ja pudottamalla. Objekteja voidaan myés ryhmitelld lapsi-isénta-suhteisiin, jol-
loin lapsiobjektit perivat isdntaobjektin liikkeet ja muutokset.

= Hierarchy
+ - i
i TutorialBossRoom

) Cameras

Kuva 2 Unity-editorin hierarkiaikkuna

Inspector-ikkunassa (Kuva 3) pystytdan muokkaamaan peliobjektien ominaisuuksia, kuten objektien kokoa
ja sijaintia, seké lisddméaén objektille komponentteja kuten skripteja. Kuvassa nékyy inspector-ndkyman li-
séksi Build Settings. Siin& pystyy muokkaamaan nykyisen peliversion asetuksia, sekéa Tile Palette, joka si-
saltaa kenttien luomiseen kaytetyt tiilipaketit.

O Inspector Build Settings  Tile Palette

t’a v Cameras
- Tag Untagged ayer Default

‘ Transform

Camera Manager (Script)

All Virtual Cams

Add Component

Kuva 3 Inspector-ikkuna



Projektindkymasta (Kuva 4) 1ytyvat kaikki projektin tiedostot, kuten skriptit, pelindkymat, kuvat ja aanet.
Projektinakymaa kayttaen voit siirtya katevasti esimerkiksi pelinakymasta toiseen. Tasta nakymasta 16ydat
myds projektiin lisatyt laajennukset omista kansioistaan. Kuvan 4 esimerkissa nakyy Pixel Fantasy Caves
tillipakettilaajennus, joka on ladattu Unity Asset Storesta.

Scenes

P9

Gameplay LoadingSc... ETRL L TutorialBo...

aw Assets
I Animator

Kuva 4 Un/tyn Pro;ektlnakyma

Unity tarjoaa erilaisia lisenssivaihtoehtoja pelinkehittajille (Kuva 5). limainen Unity Personal -lisenssi, joka
on saatavilla myos opiskelijoille omana Unity Student -versiona, sisaltada kaikki perustoiminnallisuudet pe-
linkehitykseen. Taman version kayttd edellyttad, etta kehittajan tai organisaation vuositulot pelista jaavat
alle 100 000 dollarin. Kasvaville pelistudioille Unity tarjoaa Plus-lisenssin, jonka vuosituloraja on korkeampi,
200 000 dollaria. Ammattimaiseen pelinkehitykseen suunnattu Unity Pro -lisenssi puolestaan ei aseta rajoi-
tuksia tuloille. Nama maksulliset lisenssit eroavat iimaisversiosta padasiassa lisdominaisuuksien, teknisen
tuen laajuuden ja brandayksen osalta. Esimerkiksi Plus- ja Pro-lisenssien kayttajat voivat halutessaan pois-
taa Unity-logon peliensé kaynnistysnaytdstd, mika ei ole mahdollista ilmaisversiossa. Lisaksi maksullisiin
lisensseihin kuuluu edistyneempia tyokaluja pelin analysointiin ja optimointiin seka laajempi valikoima pilvi-
palveluita.

PLANS AND PRICING

Unity Student Unity Personal Unity Pro
Access the real-time 3D development platform Get started with the free version of Unity for any Unlock your team's potential with professional
with special benefits exclusively for verified creator looking to bring their idea to life. tools to create across game devices and
students. platforms.
+ The latest version of the Unity Editor

~ Latest version of the Unity Editor ~  Educational resources for getting started + Publish to game consoles
~ 20% stackable discounts on the Unity Asset ~  Priority customer service

Store + Unity Cloud collaboration services

~ Free access to Premium Synty assets bundle

~  Free access to Qdin Inspector and Validator
license

Free from €170.00/mo

R T Ty
Free | DOWNLOAD NOW 9/‘- '\TRV FOR FREE 2 )

— S —

Kuva 5 Unity tarjoaa kéyttéjilleen eri lisenssivaihtoehtoja



Unityn omassa Asset Storessa (Kuva 6) on tarjolla paljon iimaisia sek& maksullisia resursseja, kuten gra-
fikkaa, 4ania, valmiita skriptejé ja Unityn lisdosia, joita voi hyddyntaa projektien teossa ajan saastamiseksi.
Projektissamme on kaytossa Asset Storesta ladattu grafiikkapaketti Pixel Fantasy Caves. Tassa grafiikka-
paketissa on pelin teemaan sopivaa pikseligrafikkaa pelin ensimmaéista tasoa varten.

? AssetStore Search fol s & # e

3D 2D Add-Ons Al Decentralization Essentials Tools VFX'“ Sell Assets

3D (55874)

Add-Ons (159)

Audio (12696)

Y ] 3
= Ly
J =8 3 =
| (m e . ' i
' .H: 1‘00.+ Y 2 Decentralization (8)
LoX gl
CERAMIC TEXTURES &, = Essentials (70)
Templates (3208)
P3D: Indoor Design 2 (Wal... 100+ Realistic Ceramic Te... Normal map kit Hard Surf... ~ Awesome Floors
L 2 o) ¥ (14) ¥ (33) Tools (11875)

€27.60 Add to Cart €36.79 Add to Cart €27.60 Addto Cart €23 Add to Cart

VFX (4047)

Pricing -
£ €
Free Assets
2D Pixel Platformer Asset ... Ceramic Wall and Floor Til... Game Level Map with 4 W... Dire Dungeons Tilesets
Wi w8 w4 o) Unity Versions +
€11.04 AddtoCart €22.07 AddtoCart €10.99 AddtoCart €919 Add to Cart

Kuva 6 Esimerkki Unity Asset Storen valikoimasta

2.1.2 Muita pelimoottoreita

Unityn lisaksi on olemassa lukuisia muita suosittuja pelimoottoreita, kuten Unreal Engine ja GameMaker.
Oikean pelimoottorin valinta riippuu peliprojektin teknisisté vaatimuksista seké pelikehittijan kokemuksesta
ja taidoista.

Unreal Engine on Epic Gamesin kehittdma tehokas pelimoottori, joka kilpailee Unityn kanssa pelinkehitys-
markkinoilla. Molemmat ovat suosittuja tyokaluja, mutta niilla on merkittavia eroja. Unreal Engine voi olla
Unitya monimutkaisempi tydkalu uusille kehittéjille, mutta se tarjoaa laajan valikoiman edistyneempia omi-
naisuuksia. Unreal Engine tunnetaan erityisesti vahvasta graafisesta suorituskyvystaan, miké tekee siita
suositun pelimoottorin suurempien AAA-pelien kehityksessa. AAA-pelit ovat korkealaatuisia ja kalliita video-
peleja, joilla on suuri budjetti ja jotka on suunniteltu isoille pelialustoille. Ne ovat yleensé alan johtavien
peliyhtididen kehittdmia huippupeleja, joissa on upea grafiikkka ja monipuolinen pelisisaltd. Unreal Enginen
padasiallinen ohjelmointikieli on C++.

GameMaker on Mark Overmarsin ja YoYo Gamesin kehittdmé pelimoottori, joka on hyva vaihtoehto aloitte-
levalle peliohjelmoijalle. GameMakerilld pystytd@n helposti luomaan yksinkertaisempia 2D-peleja tietoko-
neille, konsoleille seka mobiililaitteille. Ensimmainen versio julkaistiin marraskuussa 1999, ja paivitetty versio
GameMaker 2.0 julkaistiin 2017. GameMakerin ohjelmointikielend toimii moottorin oma GameMaker Lan-
guage (GML), joka on yhdistelmé& Javascriptista seka C#- etta C++-kielista.
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2.2 Versionhallinta

Versionhallinta on jéarjestelma, joka seuraa ja hallinnoi projektin tiedostoihin tehtyja muutoksia ajan myoéta.
Se on erityisen tarkea ohjelmistokehityksessa, mutta sita voidaan kayttda minka tahansa tiedostotyypin hal-
lintaan. Versionhallinta on olennainen osa nykyaikaista ohjelmistokehitysta ja projektinhallintaa, silla se te-
hostaa tydskentelya, vahentaa virheitd ja mahdollistaa sujuvan yhteistydn kehittajien valilla. (The Codest
2024).

Yksi suosittu versionhallintasovellus on GitHub Desktop (Kuva 7). Se on erityisesti GitHub-palvelun kayttoon
suunniteltu kayttoliittyma, jonka avulla voit helposti hallita projektin versionhallintaa. GitHub Desktop on
helppokayttdinen sovellus, joka sopii hyvin Git-versionhallinnan opetteluun tai visuaalista kayttoliittymaa ar-
vostaville.

8
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# CaritaNi -O- 5d6736 ©)

Changes 1 History
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Kuva 7 GitHub Desktop sovel/u.

Git-projektioiden keskeisin osa on repositorio, €li tietovarasto, joka toimii projektin sailytyspaikkana. Repo-
sitorio siséltdd kaikki projektin tiedostot ja tiedot tiedostojen muokkaushistoriasta, joka nakyy kuvassa 7.
Ryhmaprojekteissa versionhallinta mahdollistaa sen, etta jokainen tiimin jasen voi tyostaa projektia saman-
aikaisesti omalla tietokoneellaan. Kun muutokset ovat valmiita, ne voidaan puskea (push) yhteiseen etére-
positorioon. Tdmén jalkeen muut tiimin jasenet voivat vetaa (pull) ndméa paivitykset omiin paikallisiin ko-
pioihinsa projektista.

2.3 Piirtotykalut

Projektimme taidetyylind on pikselitaide, joka on digitaalista taidetta, jossa jokainen kuvapiste eli pikseli
suunnitellaan huolellisesti. Pikselitaide luodaan usein yksinkertaisilla kuvankasittelyohjelmilla, mutta se ei
suinkaan ole helppoa; varipaletin valinta ja varien kayttd ovat avainasemassa halutun lopputuloksen saa-
vuttamiseksi. (Redaccion Tokio, 13.02.2023).
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Pikselitaide perustuu tarkkaan rasterointiprosessiin, joka mahdollistaa videopelin kaikkien visuaalisten ele-
menttien luomisen pienten varillisten mosaiikkien avulla. 1980- ja 1990-luvut olivat pikselitaiteen kulta-aikaa,
ja nykyinen retrotrendi on herattanyt tdméan taidemuodon uudelleen henkiin. Pikselitaide oli paatyyppi var-
haisissa tietokone- ja konsolipeleissa, kuten esimerkiksi kuuluisa Nintendon julkaisema tasohyppelypeli Su-
per Mario Brothers ja varhaiset Legend Of Zelda- sarjan pelit. (Trewhitt, Max 22.3.2023). Nykyaikana pik-
selitaide peleissé on saavuttanut suurta suosiota pelien, kuten Noita, Undertale ja Stardew Valley my6ta.

Piksel artin tekemisessa vietetaan paljon aikaa kyna- ja viivatydkalujen parissa. Pikselitaiteilijat kayttavat
Fill- ja Brush-tyokaluja harkiten ja saasteliaasti, silla yksittainen pikseli vaikuttaa merkittavasti lopputulok-
seen. Ohjelmiston valinnassa on tarkeaa, ettd se mahdollistaa néiden tydkalujen tarkan ja helpon kaytén.
(Monserrate, Emi Adobe 2024).

PNG- tai GIF-tiedostot ovat yleisimpia tallennusmuotoja. JPG on yleinen tiedostotyyppi ja usein oletusmuo-
tona, mutta sen kayttdma pakkaus voi heikentda pikselitaiteen laatua ja hairita tarkkaa pikselikohtaista ty6ta.
PNG on tarkempi pikselitaiteen muuttumattomuuden kannalta ja antaa myds néin mahdollisuuden tallentaa
teokset ilman taustaa. (Adobe, 2024).

PNG tulee sanoista "Portable Network Graphic®, joka on suosittu ja patentoimaton tiedostotyyppi. Tdma
merkitsee sitd, ettd PNG tiedostoja voi avata ja luoda melkein milla tahansa ohjelmalla. PNG voi késitella
16 miljoonaa eri varia ja tarjoaa kuvien tallentamisen taysin seka osittain lapinakyvan taustan kanssa. PNG-
kuvaa voidaan pakata ilman, etta kuvan laatu heikkenee tai tietoja menetetdén. Tama tekee sen tallentami-
sesta ja siirtdmisesta helpompaa. Tamé on merkittavé etu verrattuna havidllisiin formaatteihin, kuten JPEG-
tiedostoihin, joissa osa kuvan tiedoista poistuu pakkaamisen yhteydessa. (Adobe, 2024). Taustattoman tai-
teen saavuttaa esimerkiksi Gimpilld muuttamalla Alpha-kanavan taustan kokonaan lapinakyvaksi.

2.3.1 Krita

Valitsimme Kritan yhdeksi piirto-ohjelmaksi, koska se on ilmainen ja siind on hyvat tyokalut pikseligrafiikan
tekemiseen. Piirtondkymassa (Kuva 8) voi ottaa ruudukon kéyttoon ja siveltimen saa maalaamaan yhden
pikselin kerrallaan. Kayttdliittymé on helposti muokattavissa itselle sopivaksi.

JmE § a = e C K- ] A-B=-5F

H 4 = kM

Kuva 8 Kritan piirtondkymé
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Kayttoliittyman alareunassa on aikajana animaatioiden tekemista varten. Aikajanalla seuraava avainkuva
pysyy samana kuin edellinen kunnes siihen tehdaan muutoksia. Tdma helpottaa huomattavasti animaatioi-
den tekemista. Krita tukee useimpia kuvatiedostomuotoja ja sen asiakirjatiedostomuoto on .kra. Pelaaja-
hahmo ja sen animaatiot on tehty Kritalla. (Krita Manual, 2024).

2.3.2 GIMP

Toinen kaytdssa oleva piirto-ohjelma on GIMP, joka on iimainen avoimen lahdekoodin kuvaeditori. Projek-
tissa pelaajahahmo tehtiin ennen paaartistin littymista mukaan, minka vuoksi kaytamme kahta eri ohjelmaa.
Krita oli aloittelevalle piirtajélle helposti lahestyttava pikselitaiteeseen keskittynyt ohjelma, kun taas artis-
timme oli tottunut jo kayttdmaén kuvaeditoreja. Gimpin kanssa tydskennellessa on mahdollista tehdé ani-
maatiot myds ohjelman siséisesti, mutta opinndytetydssa on kaytetty Unityn animaattoria.

Kun piirtdminen tapahtuu pikselin tarkkuudella, ei ohjelmalta vaadita mydskaan mitaan tiettyja toimintoja.
GIMPIlla voi kuitenkin asettaa ruudukon (grid) taustan péalle ja piirtda sen avulla tarkkuuden takaamiseksi.
Voimme myds tehd erindisia efekteja esimerkiksi vihollisille tarvittaessa ja tallentaa projektit PNG- tiedos-
toina ilman taustaa.

Gimpilla on monia muita ominaisuuksia. Sit& voidaan kayttad muun muassa yksinkertaisena maalausohjel-
mana, online-erakasittelyjarjestelménd, massatuotantokuvien renderdintilaitteena sekéd kuvaformaatin
muuntimena. Tuettuja tiedostomuotoja ovat bmp, gif, jpeg, mng, pcx, pdf, png, ps, psd, svg, tiff, tga, xpm ja
monet muut. (Gimp’s Team, 2024).

Editori on my0s selked ja helppokayttdinen. Gimpin perusversio on yksinkertaisen selkea ja se tarjoaa vain
perinteiset editointi-, ja piirtovalineet. Tasot (layers) on my6s helposti selkedsti nékyvissa ja muokattavissa
alusta alkaen (Kuva 9).

Piirtotydkalut 16ytyvit aina Gimpin edi-

} tointi-ikkunan vasemmasta ylareunasta.

Oikeassa reunassa nakyy layer-ikkuna,
josta voi vaihtaa teoksen eri kerrok-
siin.

Kuva 9 Gimpin piirtondkyma
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2.3.3 Smack Studio

Animoidessamme erésté vihollishahmoa kaytimme Smack Studiota, joka hyddyntaa pikselitaidetta. Smack
Studio on Steamissa myynnissa oleva "sandbox"-tyyppinen taistelupeli, jossa on sisaanrakennettu hahmon-
luontitydkalu. Pikselitaiteen animointi on yleensa hidas ja taitoa vaativa prosessi, mutta Smack Studio pyrkii
helpottamaan sité tarjoamalla automatisoituja tydkaluja, jotka nopeuttavat prosessia merkittavasti niin har-
rastajille kuin ammattilaisille.

Smack Studiossa animaatioiden luominen onnistuu siten, etta jokainen kehon osa piirretdan vain kerran,
minké jalkeen ne kiinnitetd@n valmiiseen animaatiorigiin. Ohjelmisto huolehtii kehon osien uudelleen piirta-
misesta automaattisesti. (ThirdPixel Interactive, 2024).

Smack Studio antaa myds kayttajilleen luvan hyddyntaa pelissa luotuja hahmoja ja animaatioita muissa
projekteissa. Tekijanoikeuskysymyksiin liittyen he vastaavat verkkosivuillaan seuraavasti:

"Export your animations for use in any project you like: we hold no legal claim over any IP created in Smack
Studio, and we’d love for artists to create, share, monetize, and do what they please with their creations”
(ThirdPixel Interactive, 2024).

Ohjelman kayttoon paadyimme toisen projektin innoittamana, jossa Smack Studiota hyddynnettiin pelin si-

sadisten hahmojen luomiseen. Automatisointi séésti paljon aikaa, miké mahdollisti paavihollisen manuaali-
sesti tehtyjen animaatioiden tarkemman viilaamisen.
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3 PELIN SUUNNITTELU

3.1 Peli-idean suunnitteleminen

Tassa osiossa kdymme 1&pi Game design -dokumenttia, jossa avaamme pelin perusrakennetta ja sisalta.
Selithmme tarkemmin pelimme gameplay-elementeista, genresta ja kenttien rakenteesta. GameLab-pelike-
hityskurssin aikana loimme Metroidvania-tyylisen pelin nimeltd "Whispering Woods”. Pidimme peli-ideasta,
mutta lyhyen aikataulun ja vahaisen kokemuksen takia emme saaneet toteutettua pelista sellaista kuin alun
perin suunnittelimme.

Ammattiharjoittelun mydta pelikehityskokemus kasvoi, joten saimme idean toteuttaa kyseinen peli uudes-
taan paremmalla projektipohjalla. Idean kehittyessa huomasimme, etta tydstdmamme peli on hyvin erilainen
alkuperaisesta pelista, joten paatimme luoda kokonaan uuden pelin vanhan pohjalta.

Alkuperainen peli luotiin mobiilipeliksi, ja siina oli vahvana elementtind mimic-tyyliset viholliset, jotka maas-
toutuvat puiksi, pensaiksi, kiviksi ja muiksi ymparistdelementeiksi. |dea kyseisessa pelissé oli arvaamatto-
muus ja yllatyselementit, joten pelaaja ei voinut tietda, onko vastaantuleva puu vihollinen vai tavallinen puu.
Nykyisessa pelissé nojaamme enemman klassisiin fantasiaelementteihin. Taman lisaksi pelimme on suora-
viivaisempi kuin Whispering Woods, jossa oli enemman vapautta pelattavien kenttien jarjestyksella.

3.2  Game Design Document

Game design document (GDD) on yksityiskohtainen suunnitelma pelin konseptista, jossa maaritellaan pelin
kaikki keskeiset ominaisuudet, mekaniikat, tarinat ja tavoitteet. Se toimii ikaan kuin pelin "kasikirjoituksena",
jota kehitystiimi kayttda apuna pelin suunnittelussa ja toteutuksessa, varmistaen etta kaikki timin jasenet
ymmartavat pelin vision.

3.2.1 Gameplay

Pelin kulku on selkeaa tasohyppelya. Tama tarkoittaa, ettd hahmo liikkuu vaakasuunnassa eteenpain ja voi
hyppié tasojen, esteiden ja vihollisten yli. Koska peli kuvataan sivulta, pelaaja nakee helposti, mité tapahtuu
hahmon edessé. Pelaaja ohjaa hahmoa néppéaimistén WASD-néppaimilla tai nuolindppaimilld. Jos pelaaja
haluaa, voi kayttag myos peliohjainta. Tama auttaa suunnittelemaan liikkeita ja valttamaan vaaroja.
Pelissa voi olla erilaisia haasteita, kuten hyppiminen esteiden yli, vihollisten véistaminen ja erilaisten tasojen
tutkiminen. Pelaajahahmon likkumiseen kaytetaan Unityn Rigidbody2D-komponenttia, jolla voidaan antaa
fysiikat peliobjekteille. Pelaaja saadaan likkumaan lisadmalla Rigidbody2D:lle nopeutta haluttuun suuntaan.
Collider2D-komponentti tarkistaa pelaajahahmon térmaykset sen ympéristdn kanssa. Talla komponentilla
voidaan valita mihin kaikkeen pelaaja voi torméata. Tormaykset voidaan saataa taulukosta Unityn asetuk-
sissa tai koodissa, jos halutaan esimerkiksi tietty tormays paalle tai pois vain hetkellisesti.

Pelissa on tarkoitus toteuttaa opinndytetyohdn yksi tutoriaalikentté ja yksi paévihollisen huone. Tutoriaali-
kentassa keskitytaan tasohyppelyyn ja pelissa etenemiseen. Paavihollisen huone tulee kentan lopussa,
jonne pelaajan taytyy paasta kiertdmalla sortunut kenttaosio kiertotien kautta.
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3.2.2 Peligenre

Pelin genrend toimii Metroidvania. Metroidvania yhdistaa elementteja kahdesta klassisesta pelisarjasta:
Metroidista ja Castlevaniasta. Muita genren modernimpia klassikkopeleja ovat muun muassa Hollow Knight,
Dead Cells ja Ori and the Blind Forest. Peligenren nimi kuvaa peleja, joilla on tietyt yhteiset ominaisuudet ja
pelimekaniikat. Yksi metroidvanian keskeisia ominaisuuksia on laaja ja yhtendinen maailma, joka on useasti
luotu 2D-grafiikalla. Taman lis&ksi genren keskeisia piirteitd ovat pelihahmon kehittyminen ja uusien kykyjen
saaminen, jotka avaavat paasyn uusille alueille. Pelimaailma avautuu vahitellen pelaajan tutkiessa ympa-
ristéa. (Bitmob 2010)

3.2.3 Taistelumekaniikat

Pelaajalla on kaytdssaan erilaisia tyokaluja vihollisten paihittamista varten. Pelin alussa pelaajalla on taval-
linen miekka, jolla voi lyddé eteen, ylds ja pelaajan iimassa ollessa myds alaspéin. Mydhemmin pelaaja voi
|oytaa myos muita lydomaaseita, kuten suuren ja hitaan kahden kaden miekan tai lyhyen mutta nopean tika-
rin. N&illd vaihtoehdoilla pelaaja saa valita omaan pelityylinsé sopivan aseen. Pelin edetessé pelaaja saa
kayttddonsa myos taikoja, joiden avulla vihollisiin voidaan vaikuttaa kauempaakin. Taikojen kayttaminen ku-
luttaa taikapisteita, joita saa takaisin kayttamalla siihen tarkoitettuja kulutettavia esineita tai kdymalla tallen-
nuspisteella.

Pelaaja voi vaistaa vihollisten iskut likkumalla, hyppaamalla tai kayttamalla sydksyominaisuutta. Syoksy
liikuttaa nopeasti pelaajahahmoa lyhyen matkan sen katsomissuuntaan. Sydksyn aikana pelaaja on im-
muuni vahingolle, mutta sen aikana ei voi tehda mitdan muuta. Vihollisten osuessa pelaajaan iskuillaan
pelaaja menettdd eldmapisteitd. Elamépisteité saa takaisin kayttdmalla siihen tarkoitetun esineen tai kay-
malla tallennuspisteella. Jos pelaajan elaméapisteet loppuvat, pelaajahahmo kuolee ja joutuu takaisin edelli-
selle tallennuspisteelle.

3.2.4 Kamera

Kameran kayttaytymisesta halusimme tehda mahdollisimman luonnollisen tuntuisen. Otimme inspiraatiota
Hollow Knightin kameran toiminnallisuuksista suunnitellessa omaa kamerasysteemia. Kamera likkuu hie-
man pelaajahahmon edella antaen pelaajalle enemman aikaa reagoida kaikkeen edessa olevaan. Se lahtee
liikkeelle pelaajan liikkuessa pienellé viiveelld ja vaihtaa suuntaansa sulavasti, kun pelaaja kaantyy katso-
maan toiseen suuntaan. Nailld ominaisuuksilla kameran liikke saadaan tuntumaan vahemman kankealta.
Kameran liikettd halutaan my6s rajoittaa eri tilanteissa. Tietyissa huoneissa kamera keskitetadn huoneen
keskelle ja lukitaan paikalleen riippumatta siita, missa pelaaja on. Tata ominaisuutta kaytetdan paaasiassa
salahuoneissa ja paavihollisten huoneissa. Ahtaissa tiloissa kameraa estetdan likkumasta pystysuunnassa.
Pelikenttiin asetetaan kohtia, joissa kameran keskitysta siirretaan haluttuun suuntaan. Talla ominaisuudella
voidaan nayttaa pelaajalle haluttuja ymparistdn avainkohtia.
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3.2.5 Kenttasuunnittelu

Peli alkaa tutoriaalikenttdna toimivasta luolakentéstad (Kuva 10), jossa pelaajalle opetetaan pelin perustoi-
minnallisuus. Luolan lopusta 16ytyy huone, jossa on pelin ensimmainen paavastus eli boss (kuva 11), joka
pitdé painittdd ennen kuin voi edeta varsinaiseen pelimaailmaan. Paétimme erotella kenttien sisdiset alueet
omiin pienempiin huoneisiin. Kun kentat ladataan pienempind huoneina, se pienentaa kerralla ladattavien
asioiden maaraa parantaen suorituskykya. Samalla tdmé saa maailman tuntumaan isommalta ja alueet tun-
tuvat olevan yhteyksissa toisiinsa.

& W BB Stats Gizmos ¥

+ . \
LR Rl _‘-=,~_-,‘_..f\\
%

™

3
-}
y
3
A
3
2
3
i
3
A
3
2
-

!

Kuva 10 Kuvankaappaus keskeneréisesta luolakentasta.

Kuva 11 Hahmottelua bossihuoneesta — kokoerot ja skaalaus

Luolakentan lapaistyaan pelaaja etenee luolan ulkopuolella sijaitsevaan kylaalueeseen, jossa han voi asi-
oida kauppiaiden ja muiden ei-pelattavien hahmojen (NPC-hahmojen) kanssa. Tama alue toimii pelaajalle
lepoalueena, jossa voi paivittad hahmoaan, ostaa tarvikkeita ja saada lisétietoa maailmasta NPC-hahmoilta.
Kylasté avautuu useita reitteja, joiden kautta pelaaja voi edetd ensimmaiseen isompaan kenttaan.
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3.2.6 Pelaajahahmo

Pelaajahahmo on pysynyt hyvin lahelld alkuperdistd hahmosuunnitelmaa. Hahmon suunnitteli graafik-
komme Carita edellisessé peliprojektissa, ja sen toteutti mydhemmin toinen silloisen ryhman graafikko.
Tassa projektissa Sami piirsi ja animoi hahmon sopimaan paremmin paivitettyyn taidetyyliin.

Alkuperainen suunnitelma (Kuva 12) oli yksinkertainen luonnos pelaajahahmon ulkon&dsta. Tama luonnos
toimi inspiraationa lopulliselle hahmon ulkomuodolle. Halusimme pitédd hahmon mystisyyden peittamalla ha-
nen kasvonsa, joka pitdd hahmon ulkomuodon my6s yksinkertaisena ja neutraalina. Kaapumainen vaatetus
ja viitta tuo seikkailijamaista ulkomuotoa (Kuva 13).

Kuva 12 Ensimméinen suunnitelma pelaajahahmosta, Jjoka muutti muotoaan pelin kehittyessé.

Kuva 13 Pelaajahahmon suunnittelun loppuvaihe - vérikartoitus
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3.2.7 Paavihollinen (Boss)

Paaviholliset ovat tarkea osa miljo6ta ja pelikokemusta. Halusimme, ettd p&éviholliset olisivat perusviholli-
sista poiketen pelaajahahmoa suurempia. Tasta alettiin miettimaéan visuaalisesti miljodhén sopivia luonnok-
sia. Kenttd on maanalainen luolasto, joka antoi aihealueen. Inspiraatiota haettiin tekoélya hyddyntaen.

Persoonallisen ja uniikin ulkomuodon takaamiseksi tekoalyn tarjoamat kuvat ovat inspiraation lahteend,
mutta kaikki designit ovat kuitenkin graafikon omaa kasialaa (Kuva 14). Ensimmainen paavastus on pelaa-
jahahmoa muistuttava viitallinen, aavemainen hahmo. Paavihollisen paan paalla on kolme kristallia, joista
suurin toimii yhdessé hyokkayksessa vihollisen vahinkoa tuottavana objektina. Paavihollisen nimi, “Gate-
keeper”, erottaa bossin myds normaaleista, alempitasoisista vihollisista. Paavihollisilla on useampia erilaisia
hyokkayksia.
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Kuva 14 Raakasuunnitelma Gatekeeperin sybksyhyokkéyksesté.

Toisen paavihollisen suunnitelma on mydhemmin pelissa esiintyva suuri kristallijattildinen, joka on mahti-
pontisesti kristallien peittdma. Se on myds merkittavasti suurempi pelaajahahmoa joka tuo uhan ja voimak-
kuuden tunnetta paljon enemman aikaisempaan paavastukseen verrattuna. Tama on valmiiksi ideoitu myd-
hempaa kehittamista varten.

3.2.8 Pienemmat viholliset (Enemy entities)

Pienia vihollisia on kahta tyyppia. Paikallaan pysyva passiivinen sieni hyokkaa vain pelaajan ollessa tar-
peeksi lahelld tekemalld viiveelld kaasupilven, joka tekee pientd vahinkoa pelaajaan. Sieneen koskiessa
pelaaja ottaa my6s vahinkoa. Sienen hydkk&ysmekanismi on kuitenkin helppo my6s vaistaa. Talla opete-
taan pelaajaa vaistamaan vihollisten hyokkayksia ja ymparistoon asetettuja esteitd, mutta ei vield haasteta
pelaajaa oikeaan taisteluun.
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Toinen pieni vihollistyyppi oli tarkead saada jotenkin reaktiiviseksi, mika auttaisi pelaajaa tottumaan likkumi-
sen lisaksi taistelemaan. Kuvassa 15 suunnittelimme lisda hahmoja ideoinnin tueksi. Vihrea limahahmo olisi
melee-tyyppinen lahitaisteluun perustuva hahmo, kuten myds alareunassa oleva elainta muistuttava hahmo.
Ylhaalla oikealla oli ainoa kaukohydkkayshahmo. Se muistuttaa ulkoisesti padvastusta ja ampuu pelaajaa
kaukohydkkayksella, joita vaistelemalla pelaajan pitaa paasta lahelle hahmoa lydméaan sita.

RX

Kuva 15 Hahmosuunnittelua vihollisista

Smack Studiossa ihastuimme valmiiseen “Galvan’- nimiseen hahmoon (Kuva 16), jonka hyddynsimme
omalla piirtotyylilldmme melee- tyyppiseksi viholliseksi. Se hyokkaa lyomalla pelaajaa kasilldén. Tama vi-
hollinen partioi sille asetetulla alueella ja Iahtee jahtaamaan pelaajaa, jos pelaaja tulee tarpeeksi lahelle sita.

Kuva 16 Galvanin alkuperdinen muoto ja muokattu muoto
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4 PELIN TOTEUTUS

Taman pelin tekemiseen valitsimme pelimoottoriksi Unityn, koska sen kaytosta meillé on aikaisempaa ko-
kemusta aikaisempien projektien teossa. Unity on monipuolinen ja helppokayttdinen tydkalu sekd PC - ettd
mobiilipelien luomiseen. Sitd on kaytetty monien menestyneiden pelien teossa, kuten Hollow Knight ja
Blasphemous, jotka toimivat inspiraation l&hteen& omassa pelissamme.

Versionhallintaan valitsimme ty6kalun nimelta GitHub Desktop, jota kéytimme aikaisemmissakin projekteis-
samme. GitHub Desktopin kautta GitHubin tietovarastoon tallennetaan projektin tiedostoihin tehdyt muutok-
set. Tamén avulla projektin jasenet voivat tydstédd yhtaaikaisesti samaa projektia, ja puskea omat valmiit
muutokset tietovaraston padhaaraan seka vetda muiden jasenten tekemét muutokset. Tama aiheuttaa toi-
sinaan ongelmia, jos useampi henkild tyostaa samaa tiedostoa yhtaaikaisesti.

GitHub Desktop kuitenkin sisaltda hyvia tyokaluja ja ominaisuuksia muutoksien yhdistamiseen useasta eri
lahteestd, joten ndma ongelmat korjaantuvat usein nopeasti ja helposti. Namakin ongelmat voidaan ehkéista
kommunikoimalla selkeasti mita tiedostoja kukakin tyostaa silla hetkella.

41  Projektipohjan lisaaminen

Projektipohja on projektin runko, joka sisaltaa keskeisten skriptien pohjat. Selkea projektipohja nopeuttaa ja
helpottaa peliprojektin luontia. Tahén projektiin adoptoimme OAMK:in MetaPilot Factory- peliprojektissa
kayttamamme projektipohjan todettuamme sen monipuoliseksi ja toimivaksi. Tassa osiossa avaamme pro-
jektipohjan tarke&dmpia osioita ja selitdmme miten ne toimivat.

Userprofile-skripti (Kuva 17) siséltaa logiikat pelaaja profiilin luomiseen, olemassa olevien profiilien hakemi-
seen, profiilin valitsemiseen seké valittuun profiliin tietojen tallennukseen. Kuvassa 17 nakyy esimerkki user-
profile skriptin siséltamista funktioista. Create-funktiossa luodaan uusi pelaajaprofiili. DeleteSaveData-funk-
tiossa maaritetaan mita tietoja valitusta pelaajaprofiilista poistetaan funktiota kutsuttaessa.

UserProfile.cs* + X

51 Assembly-CSharp v <>@UserProﬁle v SaveCurrent()
nt.CheckpointNumber currentCheckpoint;
geTrigger.SpawnPoint spawnPoint;

UserProfile(string userName) {
username = userName;

}

i t DeleteSaveData() {

CurrentProfile.currentLevel = LevelID.None;
CurrentProfile.currentCheckpoint = Checkpoint.CheckpointNumber.None;
SaveCurrent();

Profile Create( username) {
UserProfile profile = UserProfile(username);
Guid g = Guid.NewGuid();
t g guidString = g.ToString().Substring(®, 20);
profile.userID = guidString;
Save(profile);
AddProfileToListing(profile);
PlayerPrefs.SetString("LAST_PROFILE", profile.username);
CurrentProfile = profile;
Debug.Log("username: " + profile.username);
return profile;

Kuva 17 Userprofile-skripti
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Windowmanager (Kuva 18) késittelee kaikkia Ul-ikkunoita, kuten Pelaajahahmon HUD:ia ja taukovalikkoa.
ShowWindow-funktiota kutsumalla voidaan avata haluttuja ikkunoita, kuten taukovalikkoikkuna tai inventaa-
rioikkuna, kun taas CloseWindow-funktiota kayttamalla ne voidaan sulkea.

WindowManagercs & X

-1 Assembly-CSharp - @gWindowManager

)i
)

Transform newPanel = Instantiate(panelPrefabs[( Jpanell], gameObject.transform);
newPanel.GetComponent<Canvas>().worldCamera = Camera.main;

window = newPanel.GetComponent<wWindow O;

currentPanels.Add(window);

window.Init(parameters);

window.Show();

else if (window != && Scel ler.instance.sceneloadInProgress ==
{
window.ReInit(parameters);

}

if (window != )
E
{

window.UpdateUI();
3

return window;

CloseWindow(WindowPanel panel) {
WindowBase window = GetWindow(panel);
if (window != )
{
window.Close();
currentPanels.Remove(window);
if (escapeableWindowStack.Count > 0@ && escapeableWindowStack.Peek() == panel)
{
escapeableWindowStack.Pop();
3
return

Kuva 18 Windowmanager-skriptin “ShowWindow” ja “CloseWindow’-funktiot

Enum (lyh. enumeraatio) on C#-ohjelmointikielessa kaytettava tietotyyppi, jota voidaan kayttdd muuttujissa,
parametreissa ja paluuarvoissa. Projektipohjassa tallensimme kaikki enumit samaan tiedostoon helpottaen
naiden kutsumista muissa skripteissa.

KeyInputManagerissa (Kuva 19) méaritetddn funktiokutsut tiettyd nappainté painaessa. Skriptissa voidaan
maarittda ehtoja funktiokutsuille, kuten esimerkiksi sen, etté jos taukovalikkoikkuna on auki, inventaarioik-
kunaa ei voi avata yhtaaikaisesti. Mutta jos muita ikkunoita ei ole auki, inventaarion saa auki painamalla
Tab-nappia. Jos pelaajahahmo on olemassa eiké ikkunoita ole auki, pelaaja voi lydda painamalla lyontinap-
pia tai hypata painamalla hyppynappia.
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i M. er.instance.escapeableWindowStack.Count == 8) {|
K || t.GetButtonDown("Fire1")) {
ic.PlayerAttack();

t.GetButtonDown( p*)) {
r.instance. jumpBufferTimer = Player.instance.jumpBufferTime;

t.GetButtonUp("Jump*)) {
instance.coyoteTimeTimer = 0f;

instance. jumpBufferTimer > ©
PlayerJump();

r.instance.escapeableWindowStack.Count == @ & Player.instance.enabled
)
instance.escapeableWindowStack.Count > @ && Player.instance.enabled ==
instance. escapeableWindowStack.Pop());

instance.enabled == ) {

" 31N
it GetkeyDow n(Key instance.escapeableWindowStack.Count > 8)
i Playerclo eWindow(Windowh. instance. escapeableWindowStack.Pop())

Kuva 19 KeylnputManager-skripti

Tarvitsemme skriptin skenejen vaihtamiseen ja lataamiseen, koska jaoimme kentat ja huoneet omiin ske-
neihinsd. Kuvassa 20 nakyy ScenelLoader-skriptin OnSceneLoaded-funktio, jonka sisélle voimme asettaa
erilaisia ehtolauseita ladatuille skeneille nimen perusteella. Esimerkiksi funktion ensimmainen ehtolause tar-
kistaa, etta jos nykyisen skenen nimi ei ole "LoadingScreen” tai "MainMenu”, silloin ladataan pelaajaobjekti.
Userprofile-skriptissa tarkistetaan, onko valittuun pelaajaprofiiliin tallennettu "checkpoint” eli tallennuspiste.
Jos sellainen 16ytyy, kutsutaan funktio, joka siirtda pelaajaobjektin tallennuspisteen kohdalle. Jos tallennus-
pistetta ei [dydy, oletetaan uuden pelin aloitus, ja pelaaja siirretaén pelin alkuun.

Sceneloadercs +# X

'ﬂAssembly-CSharp v GLgS:EﬂELuader - TaloadScenelnternal(string sceneName, object parameters) ~
OnScenelLoaded(Scene scene, LoadSceneMode mode) {
sceneName = scene.name;

if (sceneName ! i n" && sceneName != "MainMenu") {

Debug.Leg(" 2

if (persistentObject == )
persistentObject = .Instantiate(Resources.Load Object>("PersistenceObjects"));
if (U urrentProfile.currentCheckpoint int.CheckpointNumber.None) {

file.CurrentProfile.currentCheckpoint;
r.instance.FindCheckpoint(checkpoint);
.Log("checkpoint found");

else {
Debug.Log("checkpoint not found");
3
3
.DontDestroyOnLoad(persistentObject);
UserProfile.SaveCurrent();
} else {

rofile.currentCheckpoint != int.CheckpointNumber.None) {

tance.FindCheckpoint(checkpoint);
int found");

Debug.Log("checkpoint not found");

H;r—l Profile.SaveCurrent();

\ File.CurrentProfile.currentCheckpoint;

else if (sceneName == "MainMenu") {
if (persistentObject !=
Debug.Leg("Destroying persistent object in MainMenu");
Destroy(perslstentob]ect)
persistentObject =

Kuva 20 Esimerkki SceneLoader-skriptin funktiosta
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4.2  Pelin perustoiminnallisuuksien luominen

Ohjelmointi aloitettiin pelaajan likkumisesta. Pelissa on kaytetty Unityn sisdisia fysiikoita, joiden avulla pe-
laajan likkumisnopeutta ja painovoimaa saadellaan. Pelaajaa liikutetaan lisddmalla nopeutta suuntanap-
paintd painettaessa sen mukaiseen suuntaan (Kuva 21). Hyppaaminen lisaa liikkumisnopeutta yldspain ja
pelaajahahmon massa tiputtaa sen takaisin maahan. Nappaimistolla kaytetaan A ja D- nappaimia likkumi-
seen ja valilyontia hyppéémiseen. Peliohjaimella kaytetdan vasenta sauvaa likkumiseen ja hyppaamiseen
alinta toimintapainiketta.

Move() {

if (canMove == ) {
moveInputX = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
moveInputY = Input.GetAxis("Vertical");

if (isAttacking == && Grounded() == ) {
rb.velocity = Vector2.zero;

}

else {
if (moveInputX >= 0.1f) {

rb.velocity = Vector2(moveSpeed, rb.velocity.y);

}
if (moveInputX <= -0.1f) {
rb.velocity Vector2(-moveSpeed, rb.velocity.y);

}
if (moveInputX == 6f) {
rb.velocity Vector2(ef, rb.velocity.y);

Kuva 21 Funktio, jolla pelaajahahmoa likutetaan

Liikkumisen jalkeen tehtiin kamerasysteemi. Peli kayttaa paaasiallisen kameran lisaksi virtuaalisia kame-
roita, joiden avulla voidaan pelin aikana hallita kameran kayttaytymistd. Kameraa varten on tehty erillinen
objekti CamerafFollowObject, jota se seuraa. Useimmissa huoneissa kaytossa on kamera, joka keskittda
pelaajahahmon ruudun keskelle ja seuraa sité.

Pystysuunnassa ahtaita k&ytavia varten on kamera, joka seuraa pelaajaa vain vaakasuunnassa. Taman
kameran ollessa kaytdssé CameraFollowObject pysyy lukittuna pystysuunnassa pelaajahahmon korkeu-
della. Tiettyja huoneita, kuten paavastus- tai salahuoneita varten on oma virtuaalinen kamera, joka keskittaa
kuvan huoneen keskelle seuraamatta pelaajahahmoa. Tallaisiin huoneisiin on lisatty objekti, jonka kohdalle
CameraFollowObject siirretdén. Kenttiin on asetettu kameran hallintatriggereité (Kuva 22), joiden avulla voi-
daan helposti maarittaa, mika kamera aktivoidaan pelaajan liikkuessa sen kohdalle. Triggeriin voidaan aset-
taa eri kamera riippuen siitd, kummasta suunnasta pelaaja siihen kavelee.
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Kuva 22 Kameran hallintatriggerin skripti Unityn kayttoliittymassa.

Kameran hallintatriggerissa on myos toinen kayttétapa, jonka avulla voidaan siirtad kameran keskitysta, kun
pelaaja on tietyssa paikassa. Talla voidaan esimerkiksi vihjata pelaajalle kiertotiesta esteen ohittamiseen,
nayttaa, etté kielekkeelta on turvallista hypaté alas, tai nayttaa pelaajalle jotain tarkeaa, mika on silla hetkella
saavuttamattomissa.

Pelaajahahmolle on tehty modernin metroidvania-pelin taistelumekaniikat. Se voi lydda miekalla eteen, ylos
ja ilmassa ollessa alaspain. (Kuva 23) Kaikki lydnnin alueella olevat viholliset menettavat kestopisteitéa pe-
laajan nykyisen lydntivoiman perusteella. Miekkalyonnisséa on tiettyja rajoituksia. Sen aikana ei voi kaantya,
ja maassa ollessa pelaaja pysahtyy lydnnin ajaksi. Hyokkéyspainiketta painaessa lyénti menee ajastimelle,
jonka aikana pelaaja ei voi lydda. Nain pelaaja ei voi hyokata uudestaan liian nopeasti. Jos pelaaja osuu
viholliseen alaspéin lydnnilla, pelaaja hyppaa osumasta ylospain. Talla estetdan pelaajan osuminen viholli-
seen silloin, kun pelaaja on lydmassa vihollista sen ylapuolelta.

Attack() {
if (attackCooldownTimer <= 0f) {

animator.SetBool("isAttacking”, )z
if (moveInputY <= -0.5f & Grounded() ==
animator.Play("LongswordDown");

1
else if (moveInputY >= 0.5f && Grounded() == ) {

animator.Play("LongswordUp");

1
else if (moveInputY >= 0.5f && Grounded() == ) {

animator.Play("LongswordUp2");

}
else {
if (Grounded() == ) {
animator.Play("LongswordJump");
}
else {
animator.Play("Longsword");
}
}

attackCooldownTimer = attackRate;

Kuva 23 Pelaajan hyGkkéysfunktio miekalla.
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Pelaaja menettaa kestopisteitd osuessaan vihollisiin tai niiden hyokkayksiin. Kun pelaajahahmo vahingoit-
tuu, se lentdd vastakkaiseen suuntaan vahingon lahteesta ja pelaaja menettaa kontrollin hahmosta hetkel-
lisesti. Taman aikana pelaaja on immuuni kaikelle vahingolle ja ei voi menettaa kestopisteita. Jos pelaajan
kestopisteet loppuvat, pelaaja kuolee ja joutuu takaisin edelliselle tallennuspisteelle.

Miekan lisiksi pelaajalle on tarkoitus tehda taikoja ja muita tydkaluja, joiden avulla voidaan vaikuttaa vihol-
lisiin kauempaa. Taikoja varten pelaajalla on taikamittari, joka vahenee niita kaytettdessa. Jos taikamittari
on tyhja, pelaajan pitaa tayttaa se kaymalla tallennuspisteella tai kayttamalla esineita.

4.3  Pelisisallon luonti

4.3.1 Viholliset

Kaikkia vihollisten perustoiminnallisuuksia varten on tehty Enemy-skripti (Kuva 24). Tdma skripti sisaltda
muuttujat ja funktiot kaikille ominaisuuksille, jotka ovat samoja vihollistyypista riippumatta. Uniikkien vihol-
listen omat skriptit perivat Enemy- skriptistd némé ominaisuudet. Tama kaytantd auttaa valttdmaan toistuvaa
koodia eri skripteissa.

Enemy : MonoBehaviour {

health = 56f;
damage = 16f;
hasTakenDamage;
[SerializeField]
SpriteRenderer spriteRenderer;
Color originalColor;

spriteRenderer = GetComponent<SpriteRenderer>();
originalColor = spriteRenderer.color;

5 references
TakeDamage( damage) {

hasTakenDamage = ;
health -= damage;
Debug.Log(Chealth);
StartCoroutine(FlashRed());
if (health <= 0) {

Debug.Log("enemy dead");

Die();

Kuva 24 Esimerkki kaikille vihollisille yhteisestd ominaisuudesta
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Ensimmainen pelaajan kohtaama vihollinen on paikallaan oleva sieni (Kuva 25), joka ei aktiivisesti hyokkaa
pelaajaa kohtaan. Talla vihollisella vain yksi hydkkays. Pelaajan kavellessa tarpeeksi lahelle, se paastaa
ympérilleen myrkkykaasua, joka vahingoittaa pelaajaa (Kuva 26).

Kuva 25 Passiivinen sienivihollinen, joka sulautuu ympéristéon.

Attack() {
Instantiate(poisonMist, transform.position, Quaternion.identity);
2D.0verlapCircle(transform.position, attackRadius, LayerMask.NameTolLayer("P

nstance.TakeDamage(damage, transform);

attackTimer = attackCooldown;

}

Kuva 26 Sienivihollisen hydkkéaysfunktio

Smack Studiolla teimme tutoriaalikentdssa nakyvan kristalliliskon. Animoiminen oli automatisoitu, mutta
muokkasimme sita peliss@ nakyvien animaatioiden tyyliseksi yksinkertaistamalla aikajanaa. Kaytimme val-
mista ja animoitua mallia, johon teimme oman designin (Kuva 27). Téma vihollinen tarvitsi 4 eri animaatiota:
paikallaan seisominen, hyokkays, kavely ja kuoleminen. Piirtdmista vaati 5 eri kuvaa, jonka sitten Smack
Studion animointitydkalu viimeisteli valmiiksi animaatioksi.

i & =) S Dueeed | £F
[ CONTENT

Animotion rig
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i 4 - <
¢ TESTING Show bone colors 7 l m ~ o lm::::;:ﬂ(rzxg‘nsm
[® TestPlay | [&d) ] UVisualize depth / - Selected timeline: Actions ‘“ RTE) [

Kuva 27 Smack Studion editointindkymé.
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Kristalliliskolle asetetaan kenttdan kaksi pistetta, joiden vélid se kulkee edestakaisin. Jos pelaaja kavelee
tarpeeksi lahelle, se lahtee jahtaamaan pelaajaa. Pelaajan saavuttaessa se yrittda lydda pelaajaa. Nama
toiminnallisuudet on toteutettu maarittamalla liskolle eri tilat (Kuva 28) ja vaihtamalla niita tarpeen mukaan.

switch (currentState) {
case EnemyState.Idle:
currentState = EnemyState.Patrolling;
break;
case EnemyState.Patrolling:
Patrol();
break;

case EnemyState.Attacking:
AttackPlayer();
break;

case EnemyState.Chasing:
ChasePlayer();
break;

Kuva 28 Kristalliliskon eri tilat koodissa.

Demon paaviholliselle on tehty oma huone. Kun pelaaja kavelee huoneessa olevan triggerin [api, pelaaja
lukitaan huoneeseen ja paavihollinen ilmestyy. Paévihollisella on kolme ajastimella tehtavaa hyokkaysta,
jotka ovat monimutkaisempia kuin tavallisten vihollisten hyokkaykset. Tassa vaiheessa projektia koodissa
arvotaan numero yhden ja kolmen valilté ja valitaan hy6kkéys sen perusteella. Hydkkayksille on tarkoitus
tehda jatkossa erilaisia ehtoja, kuten tietyn hyokkayksen valitseminen tietylta etaisyydelta. Paavihollinen ei
mydskaan tee vielda mitaan vaistoliikkeita.

Ensimmainen hyokkéys tiputtaa viisi kristallia katosta sekunnin vélein suoraan pelaajan ylapuolelta riippu-
matta siitd, missa pelaaja sillé hetkella on (Kuva 29). Kristalleissa on rigidbody2D- komponentti, jonka avulla
painovoima tiputtaa ne ruudun ylareunasta alas. Collider2D- komponentin avulla tarkistetaan mahdolliset
osumat pelaajaan ja aiheutetaan vahinkoa pelaajan elamapisteisiin. Kristallit tippuvat suoraan alas, joten
pelaajan tarvitsee vain liikkua sivusuunnassa hy6kkayksen keston ajan vaistaakseen ne.
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ublic veoid FallingCrystals() {
Vector2 crystalSpawnPos = new Vector2(Player.instance.transform.position.x, BossArena.instance.arenaBoundaries.bounds.max.y - 1);
if (crystalPrefab != null) {
Instantiate(crystalPrefab, crystalSpawnPos, Quaternion.identity);

}

e IEnumerator CrystalAttack() {
attackTimer = attackCooldown;

for (int i = @; i < fallingCrystalsAmount; i++) {
FallingCrystals();
animator.Play e_1");
isAttacking = fa =

yield return new WaitForSeconds(projectileInterval);

}

Kuva 29 Tippuvien kristallien ilmestyminen pelaajan yldpuolelle

Toinen hyokkays aiheuttaa salamaniskuja tasaisin valimatkoin koko huoneen leveydeltd. Taman hyokkayk-
sen animaatio on eritelty kahteen osaan. Animaation ensimmaéinen osa on indikaatio siitd, mihin salamat
ovat iskemassa ja ei viela aiheuta vahinkoa, vaikka pelaaja olisi jonkin niista kohdalla. Ensimmainen osa
kest&dé sekunnin, jonka jalkeen pelaaja vahingoittuu, mikali on salamaniskun kohdalla animaation toisen
puoliskon aikana (Kuva 30). Salamat lyévat kahdesti perakkain eri kohtiin (Kuva 31), joten pelaajan on vais-
tettava ne likkumalla tarkasti sivusuunnassa.

Kuva 30 P&évihollisen salamaniskuhydkkéys
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> IEnumerator LightningAttack() {
(lightningPrefab ) {
attackTimer = attackCooldown;

GameObject lightning = Instantiate(lightningPrefab, BossArena.instance.transform.position, Quaternion.identity);

yield return new WaitForSeconds(1);

GameObject lightning2 = Instantiate(lightningPrefab, new Vector2(BossArena.instance.transform.position.x + lightningOffset,
BossArena.instance.transform.position.y), Quaternion.identity);

Destroy(lightning);
yield return new WaitForSeconds(1);
Destroy(lightning2);

animator.Play("
isAttacking = false;

}

}
Kuva 31 Salamaniskujen spawnaaminen perékkéin eri kohtiin

Kolmannessa hyokkayksessa paavihollinen ilmestyy huoneen toiseen reunaan riippuen siitd, kummalla puo-
lella huonetta pelaaja on keskikohdasta katsottuna. Se ilmestyy aina lattian tasolle huoneen vastakkaiselle
puolelle pelaajasta katsottuna (Kuva 32) ja lahtee sydksymaan pelaajaa pain. Jos se osuu pelaajaan syok-
syn aikana, pelaaja menettaa elamapisteitd. Kun p&évihollinen saavuttaa huoneen toisen paadyn, se iimes-
tyy takaisin huoneen keskelle ilmaan. Taman hyokkayksen voi vaistaa hyppaamalla sen yli syoksyn aikana.

ivate IEnumerator TeleportToDash() {

Vector2 center = BossArena.instance.transform.position;

Vector2 playerPos = P instance.transform.position;

collFloating.enabled

spriteRenderer.enable

spotlLight.enabled = fals

Instantiate(teleportParticles, transform.position, Quaternion.identity);

yield return new WaitForSeconds(1f);

if (playerPos.x <= center.x) {
transform.position = new Vector2(BossArena.instance.arenaBoundaries.bounds.max.x, BossArena.instance.spawnPoint.transform.position.y);
Instantiate(teleportParticles, transform.position, Quaternion.identity);

Dash();
}
if (playerPos.x > center.x) {
transform.position = new Vector2(BossArena.instance.arenaBoundaries.bounds.min.x, BossArena.instance.spawnPoint.transform.position.y);
Instantiate(teleportParticles, transform.position, Quaternion.identity);
Dash();
}

}

Kuva 32 Télla funktiolla tarkistetaan, kummalle puolelle huonetta paévihollinen ilmestyy ennen sy6ksya.

4.3.2 Kenttadesign

Pelin kenttadesign on toteutettu Metroidvania-peligenren tyylisesti, ja se koostuu useista eri alueista, joista
jokainen on jaettu pienempiin huoneisiin. Ensimmaisté huonetta lukuun ottamatta jokaisesta huoneesta 16y-
tyy tallennuspiste, jossa pelaaja voi levata ja tallentaa edistymisensa. Pelaajan kuollessa he siirtyvat takaisin
viimeiselle tallennuspisteelle, mista pelia voi jatkaa iiman, etta taytyisi aloittaa alusta joka kerta kuoleman
jalkeen.

Demoversiota varten loimme luolakentan, joka sisaltaa kaksi huonetta. Ensimmaéinen huone toimii tutoriaa-
likenttand, jossa pelaajalle opetetaan pelin perustoiminnallisuudet, kuten likkuminen ja taistelumekaniikat.
Ensimmaisessa huoneessa on muutamia helppoja vihollisia, jotka pelaajan taytyy paihittda ennen siirtymista
seuraavaan huoneeseen.

Seuraava huone on luolakentan viimeinen, ja sielta ldytyy pelin ensimmainen paavihollinen. Pa&vihollisen
paihittamisen jalkeen pelaaja voi siirtya seuraavaan kenttaan, jonka on tarkoitus olla rauhallinen kyla luolan
ulkopuolella. Siell4 pelaaja voi ostaa uusia varusteita ja paivittdd hahmoaan. Tama kylakentta ei kuitenkaan
sisally demoversioon.
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5 POHDINTA

Tassa opinnadytetydssa kasittelimme pelin suunnittelua ja kehitysta, keskittyen nostalgisen pikseligrafiikalla
toteutetun tasohyppelypelin luomiseen. Tavoitteenamme oli suunnitella peli, josta pelaaja voisi nauttia ajat-
tomasti. Valitsimme tasohyppelygenren, koska se tarjoaa suoraviivaisen ja selkean lahestymistavan pelin-
kehityksen perusteiden oppimiseen ja toteutukseen.

Ryhmassa keskityimme selkedaan kommunikaatioon ja yhteistyohon, joka mahdollisti projektin sujuvan ete-
nemisen. Tapasimme kasvotusten kerran viikossa ja tydskentelimme muuten etana Discordia hyddyntaen.
Kirjasimme kaikki ideat ylos Discord-kanavalle ja kdvimme lapi realistiset tavoitteet yhdessa. Keskityimme
omiin vastuualueisiimme, jotka sovittiin projektin alkuvaiheessa jokaisen vahvuudet huomioon ottaen.

Pelin suunnitteluvaineessa paatimme kayttada vanhan projektin GDD:14, jonka pohjalta aloimme tydstamaan
taman projektin tavoitteita. Paatimme silloin demon sisallon laajuuden, joka tulisi olemaan tutoriaalikentta ja
paavihollisen huone. Paavalikko on peraisin edellisesta projektista. Pelihahmon design pysyisi enimmak-
seen samanlaisena, mutta sen ulkomuotoa paivitettaisiin. Viholliset ja kenttadesign tehtaisiin kokonaan uu-
delleen. Vaikka vanha GDD auttoi kehitysprosessissa, olisi uuden tekeminen ennen varsinaisen pelikehi-
tyksen aloittamista nopeuttanut tydntekoa entisestaan. Esimerkiksi vihollisten ja kentan tarkempi suunnittelu
olisi helpottanut kehitysta. Iterointi on kuitenkin osa kehitysprosessia ja tdhdn mennessa kéyttamattémia
ideoita voidaan hyddyntaa myohemmin jatkokehityksessa.

Opimme my6s paljon uutta ohjelmointiin liittyvaa demoa tehdessa. Peliohjelmoijana toimivan projektipohjan
hyddyntdminen uutta peliprojektia luodessa nopeuttaa merkittdvasti projektin aloitusvaihetta. Projektipohjat
sisaltavat usein pelinkehityksen kannalta keskeisia perustoiminnallisuuksia, kuten hahmon likkumisen, pe-
lindkymien hallinnan tai kayttdliittymén perustan, miké saastaé ohjelmoijalta aikaa ja vaivaa. Valmiin projek-
tipohjan avulla pelin perustoiminnallisuuksien lisddminen on huomattavasti helpompaa kuin niiden luominen
alusta asti tyhjaan projektiin. Lisaksi projektipohjaa voidaan laajentaa ja mukauttaa uuden projektin tarpeisiin
lisaamalla siihen uusia toiminnallisuuksia ja ominaisuuksia. Esimerkiksi mukautettavuus peligenren vaati-
muksiin, kuten Metroidvanian monimutkaiseen tasodesigniin tai roguelike-elementteihin, tekee projektipoh-
jasta joustavan tyokalun. Projektipohjan kayttaminen antaa kehitystiimille mahdollisuuden keskittya suoraan
pelin ainutlaatuisiin piirteisiin ja mekaniikkoihin sen sijaan, etti aikaa kuluisi perustoimintojen toteuttami-
seen.

Opimme toteuttamaan monet genrelle ominaisista asioista paremmin kuin vanhassa projektissa. Kaikki pe-
lagjan toiminnallisuudesta vihollisten kéyttaytymiseen on suunniteltu alusta asti jatkokehitysta ajatellen.
MyBhemmin pelaajalle on helppo lisaté uusia toiminnallisuuksia ilman, etta se vaikuttaa mihinkaan olemassa
olevaan. Myos uusia vihollisia on helppo tehda jo olemassa olevien pohjalta. Toteutettu kamerasysteemi on
my6s varustettu useammilla ominaisuuksilla kuin vanhassa projektissa. Pelin mekaniikoissa on kuitenkin
viela parantamisen varaa. Esimerkiksi pelaajan lyontien osumatunnistusta on tarkoitus parantaa osana jat-
kokehitysta. Kenttadsuunnittelu yksi osa-alue, joka vaatii yllattavan paljon aikaa ja kokeilua. Aiheen opiskelun
ja kokeilun kautta tuli selvaksi kuinka tarkeaa on lisata ymparistoon elementteja, jotka kannustavat pelaajaa
tutkimaan. Reittien tulee olla myds tarpeeksi selkeita, etta pelaaja tietda oikean etenemissuunnan.

Artistin nakdkulmasta tydskentely hahmoanimaatioiden parissa oli erityisen opettavaista. Pikselitaiteessa
erityisen tarkeaa oli pitdéd hahmojen pikselimaara mahdollisimman samankaltaisena, jotta grafiikka olisi

mahdollisimman yhtenaista. Edellisessa projektissa kahden eri artistin tydskentely aiheutti eroja grafiikan
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yhtenevaisyydess4, joihin kiinnitettiin huomiota vasta projektin valmistumisen jalkeen. Tassa projektissa pi-
dimme huolta, etta pikselimaarat olivat aina suhteutettuna pelaajaan. Staattisen varimaailman luominen aut-
toi myds pitdmaan miljoédn ja hahmot visuaalisesti yhtenéisina.

Visuaaliset valinnat, kuten varimaailma ja hahmojen yksinkertaiset animaatiot, olivat tietoisia paatoksia pelin
tunnelman ja pelaajan kokemuksen tukemiseksi. Pikseligrafiikan kayton paatavoite oli luoda ajaton ja tun-
nelmallinen peliymparistd, jossa visuaalinen tyyli tukee pelin mekanismeja. Taméa yksinkertaisuus mahdol-
listi myds pelaajan keskittymisen pelin toimintaan sen sijaan, etta han olisi hairiintynyt liiallisista yksityiskoh-
dista.

Animaatioiden tekeminen oli my6s nyt paljon nopeampaa edellisen projektin kokemuksen my6ta. Kokeilin
ensimmaista kertaa myds animaatioiden automatisointia. Opin yksinkertaistamaan aikajanaa, mutta huo-
masin, ettd automatisointi ei aina tuottanut toivottuja tuloksia.

Pikselitaiteen historia oli mielenkiintoinen ja opettavainen. Artistina on tarkedd ymmartaa, misté tietyt termit,
tyoskentelytavat ja tiedostotyyppien suosio juontavat juurensa. Aiheeseen perehtyminen auttoi sisaista-
méén omat ajatuksemme pelin keskeisisté elementeista ja siitd, mitd haemme sen visuaalisesta kokonai-
suudesta.

Tama projekti on antanut minulle uutta ymmarrysta animaatioiden automatisoinnista ja pelin visuaalisesta
suunnittelusta. Vaikka automaation kéytt6 ei aina tuottanut toivottuja tuloksia, opin tarkeit asioita aikajanan
optimoinnista ja sen vaikutuksesta animaatioiden sujuvuuteen. Tulevaisuudessa aion panostaa enemman
automaation ja kasin piirretyn animaation tasapainottamiseen, jotta voin saavuttaa nopeampia tuotantopro-
sesseja iiman, etta visuaalinen laatu karsii.

Pelin visuaalinen iime ja animaatiot eivat ole vain ulkokuorta, vaan ne vaikuttavat suoraan siihen, miten
pelaaja kokee pelimaailman. Tunnelman luominen pikseligrafikan avulla mahdollisti sen, etta peli voi olla
yhta aikaa nostalginen ja moderni. Tulevaisuudessa aion syventaa tata pelikokemusta entista dynaamisem-
milla animaatioilla ja ymparistojen interaktiivisuudella, jotta pelaaja voisi kokea maailmamme entista ela-
vammaksi.

Pelin jatkokehitykseen on suunnitteilla paljon lisda ominaisuuksia ja sisaltoa. Kaikki tama on tarkoitus doku-
mentoida yksityiskohtaisesti uudessa GDD:ssa. Tarinaa ei ole juuri mietitty tihdn mennessa ja se on tarkoi-
tus kirjoittaa jatkokehityksen alkupuolella. Tarinan olemassaolo selkeyttaa ja nopeuttaa kehitysprosessia.
Tarinan pohjalta voidaan piirtda konseptitaidetta, jonka pohjalta taas on helpompi alkaa suunnitella kenttia,
hahmoja ja vihollisia. Demossa on vain yksi pelattava alue, jossa on yksi kentta. Valmiissa pelisséd maailma
on tarkoitus jakaa useaan alueeseen, joissa kaikissa on useampia kenttia. Jokaisen alueen loppuun on
suunnitteilla oma uniikki paavihollinen. Pelaajahahmolle on suunnitteilla lisd4 aseita, taikoja ja kykyja. Naita
varten tarvitaan myos tavaraluettelo pelin kayttolittymaan. Tavaraluetteloa voitaisiin kayttad myos muita
keréttavia esineita varten.
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