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Tama portfoliomainen paivakirjaopinnaytetyo on laadittu kevaalla 2015. Paivéakirjatyyppisessa
opinnaytetyossa raportointi koostuu paivittaisista tydn tavoitteista ja tuloksista seka viikoittai-
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kuva yrityksessa on tasosuunnittelija. Tyonkuva sisdltda paaosin pelitasojen visuaalista seka
pelillistd suunnittelua ja rakentamista. Yrityksen koon vuoksi ty6tehtavat eivat kuitenkaan
rajoitu pelkkéaan tasosuunnitteluun, vaan voivat sisaltdd mita tahansa oman osaamisen ra-
joissa.

Opinnaytteen raportoinnin aikana kirjoittajan tyotaidot kehittyivdt muun muassa tytkalujen
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Kirjoittaja nakee, ettéd tydssa onnistuminen vaatii laaja-alaisen osaamisen keraamista seka
hyvia kommunikaatiotaitoja sisaisten sidosten kanssa. Lisaksi kirjoittaja huomasi, etta star-
tup-yrityksen toiminnassa paatyy usein oman varsinaisen tyénkuvansa ulkopuolelle, mika
vaatii valmiutta uuden opetteluun.
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This diary type thesis project was carried out in the spring of 2015. The diary consists of daily
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The study concludes that in order to succeed in the above career path one must develop a
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1 Johdanto

Opinnaytetydn suoritus sijoittuu aikavalille 13.1.2015 — 3.4.2015. Opinnaytetyd koostuu
paivittaisten tdiden kirjaamisesta seka viikkoanalyyseista kymmenen viikon ajalta. Tavoit-
teena on seurata ammatillista kehittymistani tasosuunnittelijan tyotehtavassa pelialan yri-

tyksessa.

1.1 Yrityksen esittely

Yritys on vuonna 2013 perustettu pelialan startup-yritys. Taustalla on kaksi yrittdjaa ja
tydryhmassa on yhteenséa yhdeksan henkilda. Tyéryhma koostuu paaosin Haaga-Helian

opiskelijoista.

Liiketoiminta perustuu monessa kanavassa toimivan fiktiivisen maailman luomiseen, mut-
ta yritys itse tuottaa tasta vain peleja. Muille medioille toteutettavia tuotteita varten etsitaan
yhteistydkumppaneita yrityksen ulkopuolelta. Talla hetkella tydn alla oleva peli on yrityk-

sen ensimmainen.

Olen tehnyt yritykselle t6ita opiskelun ohella lokakuusta 2014 alkaen. Tyonteko on tois-
taiseksi ollut enimmakseen etatoitd, silla yrityksella ei viela ole omia tydtiloja. Yhteiseen
tyontekoon seka kokouksiin on kaytetty Haaga-Helian tiloja. Toimistotilaa saadaan kayt-

t66n helmikuun alussa 2015.

Tyon luonteen takia kommunikaatio tapahtuu paaosin virtuaalisesti yrityksen valitsemalla
pikaviestiohjelmalla. Itselleni tarkeimmat tydryhman sidokset ovat ohjelmoijat, joiden
kanssa kdaymme keskustelua pelimekaniikoista ja niiden toteuttamisesta. Lisaksi kerran
viikossa koko tydryhma kokoontuu kasvotusten analysoimaan aikaansaatuja tuloksia ja

suunnittelemaan seuraavat tyotehtavat.

1.2 Tyotehtavassa tarvittava osaaminen

Tybnkuva vaatii IT-alan koulutusta tai vastaavia taitoja ja tietoja. Teoriatieto luo hyvan
pohjan tyon kaytannon puolelle kuten tyokalujen kayttamista varten ja teknisen puolen

ymmartamiseksi.

Monipuolinen kokemus erilaisista peleista on eras tarkeimmista tyénkuvaan valmistavista
tekijoista. Tavallisen IT-osaamisen liséaksi tasosuunnittelijan roolissa tyoskentely vaatii
ymmarrysta siitéd millaisia pelit ovat ja miten ne toimivat seké taitoa analysoida mika tekee

pelista tai pelielementeisté hyvia tai toimivia. Tasosuunnittelijan vastuulla on luoda pelin
1



elementeista toimivia kokonaisuuksia eli pelitasoja. Valmis peli on pelkistetysti kokoelma

pelitasoja, joten tasojen suunnittelu vaikuttaa merkittavasti pelin onnistumiseen.

Tasosuunnittelun roolia pelin kehityksessé kasitellaén kattavasti teoksessa The Hows and
Whys of Level Design (De Jong, 2008). Teos kuvaa tasosuunnittelun monipuoleisuutta ja
kay lapi jokaisen aihealueen erikseen. Aiheita ovat muun muassa tasosuunnittelussa tar-
vittava arkkitehtuuri, pelimekaniikat seka pelien aani- ja valomaailmat. Pidan teosta hyo-
dyllisen& tyokaluna, silla se kopioitavien esimerkkien sijaan keskittyy kysymaan miksi ja

miten erilaiset pelielementit toimivat parhaiten.

Pelikehitysta yleisesti kuvataan kokonaisuudessaan teoksessa Game Design Theory &
Practice (Rouse, 2005). Rouse lahtee kysymyksesta miksi ihmiset haluavat pelata, ja ana-
lysoi peleja seka pelaajien ettd kehittdjien nakdkulmasta. Teos siséltaa analyyseja onnis-
tuneista peleista ja tekijoista jotka ovat vaikuttaneet niiden menestykseen. Pelien analy-
soinnin lisaksi teoksessa haastatellaan useita menestyneita pelikehittdjia ja esitellaan hei-
dan nakemyksiaan toimivien pelien suunnittelusta ja toteutuksesta. Analyyseista ja haas-
tatteluista l6ytaa keinoja luoda onnistunut peli seké teknisesta ndkokulmasta etta esimer-

kiksi pelaajien sisdisen motivaation pohdinnan kautta.



1.3 Kasitteet

Core gameplay, pelin paaasialliset toiminnot, jotka maarittavat mita pelaaja voi pelissa

tehda, esimerkiksi likkuminen, hyppaaminen tai ampuminen

Demoversio, demo, peleista usein markkinointitarkoituksia varten luotu, pituudeltaan

rajattu esittelyversio

Lightmapping, tason staattisten valojen ja varjojen laskeminen ennakkoon ja tallentami-

nen lightmap-tiedostoiksi

Map gameplay, core gameplayn ominaisuuksien yhdistaminen tason elementteihin

Occlusion culling, menetelma, jossa lasketaan kulloinkin kameralle nakyvat asiat ja jate-

taan tarpeeksi suurten objektien takana olevat asiat piirtamatta

Pelitaso, kenttd, level, pelaajalle nékyva osa pelista, jolla itse pelaaminen tapahtuu

Pelimekaniikka, pelin sisdinen logiikka joka ohjaa pelaamista ja pelin tapahtumia

Pomotaistelu, englanniksi boss fight, peleissé usein toistuva teema, jossa tason lopuksi

kohdataan tavallista haastavampi vastus

Unity, pelimoottori seké pelinkehitysymparistt

Unwrapping, 3d-mallin jakaminen kaksiulotteisiksi tasoiksi



2 Lahtotilanteen kuvaus

Tama luku sisaltda tarkemman kuvauksen tekemastéani tyosta. Kasittelen tydnkuvan lisék-
si siind tarvitsemiani ty6taitoja ja omaa osaamistani seka kehittymisténi. Lisaksi laajennan

kuvausta tydymparistosta sidosryhmien seka vuorovaikutustilanteiden kautta.

2.1 Tyon kuvaus

Tyonkuvani yrityksessa on tasosuunnittelija. Tahan sisaltyy pelitasojen suunnitteleminen
ja niiden mallintaminen kolmiulotteiseksi. Tasot rakennetaan Unity-ohjelmaan, joka toimii
pelin moottorina. Tasojen rakentamisessa muokkaan tietty& kohtaa tai lisaan uuden ele-
mentin tasoon ja heti taman jalkeen testaan, etta se toimii halutulla tavalla pelissa. Lisaksi
luon yksittaisia 3d-objekteja Blender-ohjelmalla. Tydnkuvaani kuuluu yksinkertaisten esi-
merkkimallien luominen, mutta varsinainen 3d-mallintaminen ja visuaalinen tyd kuuluu

tyéryhman graafikoille.

Tyoni uuden tason kanssa alkaa paperihahmotelmista tason rakenteesta. Naiden pohjalta
alan rakentaa 3d-prototyyppia kayttden Unitya. Prototyyppi on kehikko, jonka avulla ndkee
miten hahmotelmat toimisivat pelitasona. Samalla kommunikoin ohjelmointi- ja graafikko-
ryhmien kanssa siita, millainen tason tulisi olla valmiina. Ohjelmoijat luovat tasoon sen
mekaniikat, joten kdymme niista jatkuvaa keskustelua samalla kun ty6 etenee. Graafikot
taas luovat 3d-mallit, tekstuurit ja animaatiot joista ndkyva kentta rakentuu. Tydnantajan
sanoin roolini on ikaan kuin naiden sidosryhmien asiakkaana. Toisin sanoen méaarittelen
tarpeet tason kehittamista varten ja pyydan niiden toteutukseen vaadittavia asioita sidos-
ryhmilta. Uusien pelielementtien valmistuessa lisddn ne olemassaolevaan prototyyppita-

soon ja alan luoda niilla lopullista pelitasoa.

2.2 TyoOssatarvittavat taidot

Tyo6ssa tarvitsen taitoa suunnitella pelitasoja ja niissa toteutuvaa pelinkulkua. Taméa vaatii
ymmarrysta toimivan pelin rakenteista ja suunnitelmien laatimista naiden saantéjen mu-
kaan. Tarkeaé on myds kyeté rakentamaan ndista suunnitelmista kolmiuloitteisia malleja
joilla havainnollistaa tason tarkoitus muulle tyéryhmalle. Olennaista tydn onnistumisen
kannalta on sujuva kommunikaatio sidosryhmien kanssa, jotta kaikilla on yhtendinen visio
tyon alla olevasta tasosta ja sen vaatimuksista. Kommunikaation onnistumista varten tar-
vitsen ymmarrysta ohjelmoinnin perusteista ja toiminnasta, jotta pystyn kaymaan merki-

tyksellistd keskustelua pelimekaniikkojen suunnittelusta.



Osaamiseni tydnkuvan vaatimista tehtavista on viela aloittelevan tasolla. Liityin yrityksen
toimintaan lokakuussa 2014, kun tyénantaja kysyi olisinko kiinnostunut tasta tyétehtavas-
ta. Aiemman tyokokemuksen puute ei ollut este, vaan tyonantaja luotti, ettd sopisin hyvin
tydryhman jaseneksi ja oppisin nopeasti tarvittavat taidot. Kuluneina kuukausina olen
omaksunut tarkeimmat tyovalineet ja harjoittelen edelleen varsinkin 3d-ohjelmien parem-
paa kayttoa, mihin tydnantaja kannustaa kayttamaan myos tydaikaa.

2.3 Oman osaamisen arviointi

Olen ammatillisilta taidoiltani tydnkuvassa viela aloitteleva toimija. Koen kuitenkin kykene-
vani tayttamaan tyonkuvani vaatimukset, mutta tyon jalki varmasti paranee tyénteon myo-
ta. Yksi tyOnantajan asettamista tavoitteista onkin ammatillisten taitojen kehittdminen tyon-
teon ohessa. Parin vuosikymmenen pelikokemus antaa kuitenkin hyvan pohjan oman tyon
tulosten arviointiin. Samalla kun kehitén pelitasoa, voin arvioida sitd pelaamalla pohtien
kriteereind esimerkiksi sen viihdyttavyyttd, kiinnostavuutta ja haastavuutta.

Alan tytkokemuksen puutteen vuoksi tydtehtavien sujuminen ei ole viela niin nopeaa kuin
se voisi olla, vaan tasosuunnitelmien ja mallien luominen vaatii viela paljon kokeilemalla
oppimista. Toisaalta huomaan my6s olevani varovaisen kriittinen ideoiden siirtamisesta
suunnitelmiin, silla tadssa vaiheessa taitojen kehitysta on haastavaa arvioida tietyn pe-
lielementin luomiseen vaadittavia resursseja kuten aikaa. Tasta syysta konsultoin usein
tydkavereita ja pyydan mielipiteita tai arvioita tietyn tasosuunnitelman toimivuudesta tai

toteutettavuudesta.

2.4 Tyossa kehittyminen

Ammatillinen kehittyminen tydnkuvassa on osaltani viela lahtokuopissa. Kiinnostus alaan
ja tydtehtaviin luovat vahvan motivaation ammattitaitojen kehittamiseksi, ja tydnkuvan
suurin mahdollisuus on kehitté& harrastuspohjan ja kiinnostuksen paalle ammatillinen

osaaminen pelien kehittamisesta.

Jatkossa aion panostaa teknisten tyokalujen parempaan kayttéonottoon, jotta tyonteostani
tulee sujuvampaa ja tehokkaampaa. Liséksi 3d-mallintamisen opettelu mahdollistaa pa-
rempaan kommunikaatioon peli-ideoista ja siitd miten niiden tulisi pelissa toimia. Samalla
voin kehittdad graafista silmaa ja kasitysta tasojen suunnittelemisesta visuaalisesta nako-

kulmasta. Toistaiseksi olen keskittynyt enemman pelattavuuden suunnittelemiseen.

Teknisten taitojen lisdksi yksi kehitettdva osa-alue on paremman teoriatiedon omaksumi-

nen toimivista peleista ja pelielementeista. Pelien ymmartamista lisddmalla voin tehda
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parempia ja tietoisempia paatoksia pelisuunnittelusta. Tietotasoa laajentamalla voi myds

poimia alan ammattilaisilta ideoita ja keinoja joilla parantaa tyon tuloksia.

Peleihin liittymé&ttomista kehitysaiheista tarkein on kommunikaation parantaminen ty6ryh-
man sidosten kanssa. Suuri osa tydnkuvasta on muiden kanssa keskustelua, suunnittelua
ja yhteistyota, joten selkedmpi kommunikaatio ja viestintarutiinien kehittdminen johtaa
tehokkaampaan tydskentelyyn sekd omalta ettd myods muiden kannalta.

2.5 Sidosryhmaét tyopaikalla

Siséisia sidosryhmia tydpaikalla ovat muut tyontekijat. Tyoni kannalta tarkeimmat ovat
ohjelmoijat ja graafikot, joiden kanssa teen tiiviinta yhteistyota seka lahiesimieheni. Toinen
ohjelmoijista on lisaksi pelin paasuunnittelija, joka tekee paatokset siitd miten peli toteute-
taan ja millaisia ominaisuuksia tai osia siihen lisatd&n. Esimieheni tydnkuvaan kuuluu
tydnteon tavoitteiden asettaminen ja niiden toteutumisen valvominen. Han myoés antaa
mielipiteita ja ndkemyksia pelin suunnitteluun liittyvissa asioissa. Lisaksi sisaisiin sidoksiin
kuuluvat johtoryhma, aénisuunnittelija, kasikirjoittaja ja markkinoinnin vastuuhenkild. Epa-
suorasti sisdisena sidoksena on myds yrityksen yksityinen rahoittaja. Kuviossa 1 hahmot-

tuu sidokset, joiden kanssa olen kaytannon tydssa yhteydessa.

Esimies

Ohjelmoijat

Graafikot

(_ Tasosuunnittelija »—

Kasikirjoittaja

Aanisuunnittelija

Kuvio 1. Tydnkuvan tarkeimmat sisdiset sidosryhmat

Ulkoisia sidosryhmia ovat tulevat asiakkaat joille pelid myydaan ja markkinoidaan. Asiak-
kaat tdssa tapauksessa ovat paaasiallisesti pelin pelaajat, eli kohderyhma jolle tuote teh-
daan. Vaikka en ole suoranaisesti yhteydessa asiakkaisiin kuten esimerkiksi markkinoin-
nista tai myynnista vastaavat henkilot, on kohderyhma silti pidettava mielessa kun pelia
kehittda. Viime k&dessa asiakkaiden arvio tydn onnistumisesta on liikketoiminnan kannalta

tarkedmpi kuin mink&&n muun sidosryhman.



2.6 Vuorovaikutustaidot tydpaikalla

Tarkeimmat vuorovaikutustilanteet tyon tekemisessa ovat keskustelut pelin suunnittelusta.
Tahan osallistuvat itseni liséksi yleensa ainakin ohjelmoijat ja graafikot. Riippuen osa-
alueesta josta keskustellaan mukana voivat olla my6s aanisuunnittelija ja pelin kasikirjoit-
taja. Nama keskustelut kaydaan yleensa viikottaisessa tydoryhmépalaverissa. Viikottaisten
palaverien liséksi tydryhman kanssa kommunikoidaan virtuaalisesti Telegram-
sovelluksella. Tata kaytetadn seka paivittaisviestintaan etta tyohon liittyvaén tiedottami-

seen.

Pelin mekaniikkojen suunnittelussa keskustelen paaasiallisesti ohjelmoijien kanssa, ja
naméa keskustelut tapahtuvat seka paivittdisessa tydssa etté vilkkkopalavereissa. Yleensa
talléin suunnitellaan yksi osa-alue jota lahdetdan tydstamaan, ja seuraavassa keskuste-
lussa tarkastellaan miten toteutus on onnistunut. Yksinkertaisemmista asioista voi puhua
arkikielelld, mutta monimutkaisemmissa asioissa ohjelmoinnin perustason ymmartamises-

ta on hydtya yhteisymmarryksen luomiseksi.

Suurimman haasteen luo tydnkuvan luonne, jossa on hyvin riippuvainen muiden tydtulok-
sista. Tason kehittdmiseksi prototyypista eteenpéin tarvitsee visuaaliset ja ohjelmalliset
elementit, jotka ovat toisten vastuulla. Toisaalta toisen ohjelmoijista ollessa myds paa-
suunnittelija, han tekee pyyntoja ja paatoksia jotka ohjaavat omaa tydtani. Jotta yhteisty®
onnistuu, on kommunikoitava joka osa-alueesta vastuussa olevan kanssa siitd mita kul-
loinkin tarvitaan eli mita tyon alla olevaan pelitasoon on suunniteltu. Toistaiseksi tama ei
ole kuitenkaan aiheuttanut ongelmia, vaan kaikilla on ollut selkea kuva siitd mita heilta
vaaditaan tehtavaksi. Tyéryhman koordinointitaitojen kehittdminen on tydnkuvassa kuiten-
kin tarke&a, jotta voin omalta osaltani vaikuttaa siihen, ettei tiedon puutteesta johtuvia

ongelmia jatkossakaan aiheudu.



3 Paivakirjaraportointi

Paivakirjaosiossa raportoin paivittain tavoitteeni tyopaivalle seka toteutuneet tytt ja siihen
liittyvat huomiot. Lisaksi teen viikoittain analyysin tyéviikon aikana esiin tulleesta aiheesta.

Naita ovat esimerkiksi tydhon liittyvat ongelmat ja oppimistilanteet.

3.1 Seurantaviikko 4

Maanantai 19.1.2015

Taméan paivan tavoitteena on jatkaa tyon alla olevan pelitason kehittamista. Loin aiemmin
uuden luonnoksen tason pelinkulusta ja rakenteesta, ja nyt tarkoitus on mallintaa se ja
testata sen toimivuus. Kyseinen taso on kohtalaisen pieni ja siséltaa vain yhden tilan, jon-
ka tarkoitus on olla pomotaistelun areena. Taisteluelementti tarkoittaa, etta tason pitaa
pysya tarpeeksi yksinkertaisena, ettei se heikenna tason pelattavuutta. Yksi paakriteereis-
t4, jotka tasolle on asetettu, on likkumisen ja pelaamisen intuitiivisuus. Haasteena on luo-

da tasapaino yksinkertaisuuden ja haastavuuden valille.

Tason paivittdminen uuden suunnitelman mukaiseksi lisési huomattavasti lisda kiinnosta-
via valintoja tason pelaamiseen. Valintoja luovat uuden korkeustason lisddminen seka
esteiden asettelu pitkin tasoa. Esteiden vuoksi pelaaja ei voi kulkea vapaasti mihin tahan-
sa suorinta reittia, vaan nyt tiettyihin paikkoihin on mietittava kiertoreitti. Nama myds luo-
vat tietynlaisia kulkusuuntia tasoon, jolloin pelaaja ei voi peruuttaa takaisin tehtyaan paa-

toksen liikkua tiettyyn suuntaan.

Pelinkulun ja tason mekaanisen rakenteen kehittdminen monimutkaisemmiksi toivat esiin
kuitenkin uuden haasteen. Tason lahtokohta on kirkossa tapahtuva taistelu, ja pelin yksi
tavoitteista on luoda aidon tuntuinen maailma. Tama tarkoittaa, etta tasoilla olevien esi-
neiden pitaa olla sellaisia, joita vastaavissa tosielaman paikoissa voisi [0ytad. Haasteeksi
tulee siis yhdistaa pelin kulku sen visuaaliseen maailmaan. Esimerkiksi yksi kysymyksista
on miten korkeuserot tai kerrokset sopivat kirkon pohjapiirroksiin — kiipeaaké pelaaja par-
ven, kuorokorokkeen vai kenties ikkunanpesutelineen paalle? Sovimme palaverin graafi-

koiden kanssa torstaiksi, jolloin k&sittelemme aihetta tarkemmin.

Tiistai 20.1.2015

Aion tdndan jatkaa tason hiomista kokeilemalla erilaisia ratkaisuja sijoittaa asiat kuten
esteet ja viholliset. Talla toivon saavani tasosta selkedmman ja intuitivisemman pelata.

Pelattavuuden lisaksi alan valmistautua torstain palaveriin suunnittelemalla tason pohja-
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piirroksen uudelleen ja etsimalld kuvia monitasoisten kirkkojen rakenteista tosielamassa.
Pohjapiirroksen on tarkoitus auttaa siina tapauksessa, etta joudun korvaamaan suurem-
man osan nykyisestéa tydstéd uuden suunnitelman mukaiseksi. Jos muutoksien tarve on

pieni, sité voi silti kayttda todenmukaisemman kirkon mallintamiseksi.

Pohjapiirroksen paépiirteet laadittuani paatin myds mallintaa ne kolmiuloitteisena, jotta
paasin korjaamaan mittasuhteet oikeiksi kayttaen nykyista prototyyppitasoa vertailukoh-
teena. TAman jalkeen aloin kerata ideoita aiemmin mainitun realistisuuden ja pelillisyyden
sovittamisen ongelmaa varten. Kerasin kokoelman kuvia erilaisista kirkoista ja laadin lis-
tan niissa nakyvista elementeista, joita voisimme kayttaa pelissa. Tutkin myds muita sa-
mankaltaisia, sivusta kuvattuja peleja tarkoituksena tutkia niissa kaytettyja ratkaisuja. Suu-
rin osa loytamistani peleisté olivat kuitenkin ratkaisseet ongelman olemalla noudattamatta

tosimaailman piirteita.

Pohjapiirroksen mallintaminen oli hyva tilaisuus paastéa kehittdmaan Blender-taitoja seka
kokeilemaan Blenderin ja Unityn yhteiskayttda. Yhteiskaytto tassa tapauksessa tarkoittaa,
ettd muokkaan objektia yhdessa ohjelmassa ja objekti muuttuu myos toisessa. Blender on
huomattavasti parempi objektien rakentamista varten, joten talla menetelmalla voin luoda
peliin paljon monimutkaisempia rakennelmia. Samoin paasen heti testaamaan Unityn

kautta milta luodut asiat nayttaisivat pelissa.

Keskiviikko 21.1.2015

Tanaén aion jatkaa eilisen ideointia kirkon ulkoasusta ja pelin toimintojen littdmisesta ky-
seisen tason eli kirkon esineistdoon. Naiden lisaksi luon alustavaa suunnitelmaa tason va-

laistuksesta, ja yritdn mallintaa valaistuksen Unitylla.

Paadyin jattamaan kirkon ulkoasun jatkokehityksen vdhemmalle kunnes huomisessa pa-
laverissa suunnittelemme ja maarittelemme sen tarkemmin. Sen sijaan kavin Iapi useita
samankaltaisia peleja ja kerasin listan niissa kaytetyista pelimekaniikoista ja likkumiseen
liittyvista ratkaisuista. Useat olivat tyylillisesti liian kaukana pelistamme, jotta niiden analy-
soinnista hy6tyisi. Loysin kuitenkin yhden hyvin samantyyppisen pelin, josta voisi ottaa

mallia tai oppia sen hyvista ja huonoista puolista.

Teknisella puolella aloin luoda kirkon prototyyppiin valaistusta. Tama oli odotettua hanka-
lampaa, joten joudun kayttamaan enemman aikaa jos haluan opetella valojen kaytén hy-
valle tasolle. Valaistus on kuitenkin hyvin tarke& osa pelin tasojen nayttavyytta ja tunnel-

maa, joten aiheen opetteluun kaytetty aika tuskin menee hukkaan. Valaistuksen vaikutuk-
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sen huomasi valittémasti, kun poisti kaiken valaisevan yleisvalon ja sen sijaan loi tasoon
kohdistettuja ja pienempia valoja esittamaan lamppuja tai kynttiloita.
Torstai 21.1.2015

Suurin osa tasta paivasta kulunee palaverissa, jossa suunnittelemme tason visuaalista
puolta ja pohdimme vastauksia erindisiin kysymyksiin kuten tasolla likkumiseen. Palave-
rissa tehdyt paatokset todennakoisesti luovat uudet tydnteon prioriteetit, joten en aio aset-
taa ennakkoon paivan tavoitteita.

Saimme palaverissa luonnosteltua melko tarkasti sen, mit& esineita tasossa eli kirkossa
pitaa olla, ja mitka naista esineisté ovat interaktiivisia pelin kannalta. Osallistun myos itse
esineiden mallintamiseen kykyjeni mukaan. Taméan pohjalta jacimme alustavasti myods
tydtehtavia esineiden mallintamisesta. Otin vastuulleni yksinkertaisempien mallien tekemi-
sen, tosin voin myos tehda monimutkaisemmille esineille pohjan josta graafikot voivat
jatkaa tyota eteenpdain. Loppupéaivan kaytin Blenderin opiskeluun koulun kurssimateriaalin

kanssa seka kokeilemalla erilaisten muotojen luomista.

Perjantai 22.1.2015

Aion tdndan kayttaa aamun alun jatkaen Blender-harjoituksia. Aamupaivalla pidamme
viikoittaisen tiimikokoontumisemme esimieheni luona. Viime viikkona paikalle ei paassyt
kuin muutama, joten suuremman ryhman kanssa tapaamisesta on jo pari viikkoa. Keskus-

teltavaa siis todennakaisesti riittda, joten varaan kokoontumiseen koko loppupaivan.

Kokoukseen meni odotetusti koko loppupéiva. Kavimme Iapi eilen tekemamme suunnitel-
mat muun tyéryhman kanssa, jotta kaikki ovat ajan tasalla. Sen lisaksi k&sittelimme oh-
jelmoinnin tilannetta, mink& aikana p&asin esittdmaén pyynnon seuraavasta toiminnalli-
suudesta jota tarvitsen tasosuunnitteluun ja tason testaamiseen. Muutoin keskustelimme
projektin kokonaistilanteesta seka yrityksen toimintaan muuten liittyvista asioista kuten

tilaisuuksista paasta esittelemaan peliamme eri yleisoille.

Viikkoanalyysi

Viikon toiden aikana tarkein oppimani asia on ollut tason suunnitteluvaiheen tarkeys. T&-
manhetkisen tason suunnittelu alkoi pian liityttyani toimintaan, ja se toimi osana perehdy-
tysténi tydhon. Lahtokohtana oli tehdd yhden tason sisaltava demoversio pelista. Demo-

version tarkoitus on esitella pelin p&é&piirteita yleisolle ennen valmiin pelin julkaisua.
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Valitsimme tasoksi tarinan keskiosasta kirkossa tapahtuvan taistelun. Valintaan johti halu
esitella pelin taisteluaspektia, joka on pelissa suuressa roolissa. Tason lapipelaamiseen

kuluvaksi ajaksi suunniteltiin muutama minuutti.

Suunnittelimme tason teeman lisaksi sen taistelun paapiirteissdan. Tasolla olisi yksi po-
movastus, jonka voittaakseen pelaajan tulee tuhota ympéri tasoa sijoitetut generaattorit
jotka muutoin estavat vastuksen tuhoamisen. Koska peli on niin sanottu side scroller, eli
sivusta kuvattu kaksiuloitteisesti toimiva peli, oli valttamatonta lisata tasoon korkeussuun-
taista toiminnallisuutta. Muutoin pomovastus ja generaattorit olisivat pelaajan tiella eika
niiden ohi paasisi. Ongelman ratkaisuksi pdddyimme useampaan korkeustasoon jolle pe-

laaja voi kiivetéa seka lentavaan pomovastukseen.

Huomattavaa on, ettd emme suunnitelleet tason visuaalisuutta tai muita tasolla olevia asi-
oita yleisen kirkkoteeman liséksi. Osakseen tama johtuu siita, ettei tiimissa ollut suunnitte-
luhetkelld aktiivista graafikkoa jonka kanssa pohtia naita asioita. Toisaalta vastuu on laa-
jalti tasosuunnittelijalla. Keskityin taistelun ja pelattavuuden suunnitteluun, enka osannut

ennakoida tasta lahestymistavasta syntyvia haasteita.

Pelien tasot voidaan jakaa karkeasti kahteen kategoriaan sen perusteella mitad ne kuvaa-
vat. Abstraktit tasot eivat esita minkaanlaista tosielaman paikkaa. Kaikki niissa olevat ra-
kenteet ja esineet ovat pelkastaan pelin pelattavuutta varten sijoitettuja. N&ita ovat esi-
merkiksi monet moninpelien tasot. Vastakohtana talle on realistinen tasosuunnittelu. Rea-
listisen tason tarkoitus on paitsi tukea pelattavuutta myés luoda uskottava pelimaailma.
Taméankaltaiseen tasosuunnitteluun tdhtaavat yleensa tarinavetoiset pelit. (De Jong,
2008.)

Pelimme on tarkoitus olla tarinavetoinen, joten yhdeksi vaatimukseksi on asetettu tasojen
realistisuus. Tama toteutui tason suunnittelun alkuvaiheessa, kun tason teema ja asetel-
ma valittiin. Tason pelattavuutta ja taistelua kuitenkin kehitettiin eteenpain, jolloin realisti-
nen puoli siita unohtui. Lopputulos oli paivékirjamerkinnoissa mainittu tilanne, jossa luotu
taso oli lAhempéana abstraktia kuin realistista, ja oli pidettava uusi palaveri jossa taso uu-

delleensuunniteltiin realistiseksi.

Tason suunnitteleminen kahteen kertaan ei luonnollisesti ollut kovin tehokasta tyfajan

kayttoa, mutta toimi hyvana oppimistilaisuutena. Jatkossa aion uutta tasoa suunnitellessa
ottaa tyon alle pelattavuuden lisdksi realistisuuden ja visuaalisen puolen heti suunnittelun
alkuvaiheessa. Nykytilanteessa tdma on myos mahdollista, silla tiimissa on graafikot joita

konsultoida. Seuraavaa tasoa suunnitellessani voin hyodyntda oppimaani kdymalla tason
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osa-alueet lapi jarjestyksessa, joka tukee realistista tasosuunnittelua. Kuvio 2 on esimerk-

ki paremmasta suunnittelumallista.

Core
gameplay

Pelin juoni

Tason teema

Visuaalinen
suunnittelu

Map
gameplay

Kuvio 2. Tasosuunnittelun vaiheiden jarjestys.

Core gameplay sisaltaa pelin paatoiminnot kuten liikkumisen, ampumisen ja viholliset se-
k& niihin liittyvat toiminnot. Naiden paélle rakentuvat kaikki muut pelin osat. Toiminnot
itsessaan eivat luo pelille sen sisaltdéd. De Jong (2008) kuvaa esimerkissaan pelia, joka
sisédltaa pelkan core gameplayn elementit kuution muotoiseksi tasoksi, jossa pelaaja am-

puu vihollisia mutta ei etene mihinkdan, vaan kaikki toistuu loputtomasti samalla tavalla.

Pelin tarina ja sen juoni luovat omat vaatimuksensa tasosuunnitteluun. Juoni voi esimer-
kiksi vaatia tapahtumien sijoittuvan tietynlaiseen ymparistoon, tai etta tasossa tapahtuu
tietyt asiat jotka toimivat tarinankerronnan valineena. Yksi taso usein siséltaa yhden kasi-
kirjoituksen luvun. Naiden vaatimusten ja pelin core gameplayn perusteella luodaan tason
teema. Tdma on ensimmainen vaihe, johon tasosuunnittelijana voi vaikuttaa. Esimerkiksi
pelissamme, jonka core gameplay sisaltda taistelua ja juoni vie pelaajan kirkkoon, tee-

maksi muodostuu kirkossa tapahtuva pomotaistelu.

Demoversion tason uudelleensuunnitteluun johtanut virhe oli visuaalisen suunnittelun jat-
taminen lilan my6héaiseen vaiheeseen, map gameplayn suunnittelemisen jalkeen. De Jong
(2008, 41-42) kuvaa termilla map gameplay kaikkia tasolla olevia asioita, jotka vaikuttavat

tason pelaamiseen ja lisdavat core gameplayn luomaan kehykseen syvyytta. Koska tason
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visuaalista suunnitelmaa ei ollut luotu, kehitin ndma tason elementit abstrakteina ideoina.
Esimerkkina tamankaltaisesta suunnittelusta kehitin tason liikkumismahdollisuuksista kar-
tan, jota havainnollistin vain nuolilla ajattelematta mité& liikkuminen hahmon kannalta tar-

koittaisi.

Jatkossa aion siis luoda yhteistydssa graafikoiden kanssa visuaalisen suunnitelman, jossa
kuvataan mahdollisimman yksityiskohtaisesti kaikki esineet ja ominaispiirteet, jotka taso
siséltaa. Vasta taméan jalkeen suunnittelen map gameplayn, ja kdytan sen luomiseen abst-

raktien ideoiden sijaan visuaalisen suunnitelman luomaa kehysta.

3.2 Seurantaviikko 5

Maanantai 26.1.2015

Kaytan todennakagisesti tulevasta viikosta suurimman osan Blenderin kanssa tydskente-
lyyn, joten aion kayttaa taman paivan ohjelman parempaan opetteluun seka alustavien
mallien luomiseen. Pyrin talla valttymaan yksinkertaisimmilta virheilta varsinaiseen tyéhon

eli peliin tulevien esineiden mallintamiseen siirryttaessa.

Loin paivan aikana useita yksinkertaisempia 3d-malleja tosielamén esineista, seka muu-
taman monimutkaisemman. Huomasin naita tehdessani erityisesti versioinnin tarkeyden,
jotta tydaikaa ei kulu hukkaan. Ongelman muodostaa monet Blenderin toiminnot, joita ei
VOI peruuttaa, seka alttius virheille joita ei huomaa kunnes kaantaa kameran oikeaan

asentoon.

Koen kehittyneeni merkittavasti 3d-mallintamisen rutinoimisessa, mik& nékyy nopeam-
massa ja tarkemmassa tydskentelyssa. Lisdksi opin katevia toimintosarjoja joilla luoda
vaikeita muotoja helpommin. Koko paivan kayttaminen harjoitteluun on paljon tydaikaa,
mutta uskon sen olleen ajan arvoista. Yhtdjaksoinen harjoittelu tuntui tehokkaammalta

tavalta opetella uutta verrattuna tunnin tai kahden kayttamiseen silloin tallgin.

Tiistai 27.1.2015

Aion tAndan jatkaa tason kehittAmista seka ajan salliessa aloittaa tason esineiden mallin-
tamisen. Tarkoitukseni on saada taso pelattavaan eli testattavaan vaiheeseen, jolloin voin

esineen valmistuttua tarkastella sita pelin sisélla. Tamé&n avulla voin korjata esineiden

puutteet valittdbmasti.
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Korvasin suoraan Unityyn rakentamani prototyyppikirkon Blenderissa luomallani mallilla.
Koska nama olivat tarpeeksi samanlaisia, ei ollut tarpeen aloittaa taysin puhtaalta poydal-
ta vaan sain esimerkiksi pelaajan likkumista ohjaavat polut pienella korjaamisella oikeille
paikoilleen. Taman jalkeen aloin luoda 3d-malleja kalustuksen yksinkertaisimmista mutta
tason yleisilmeen kannalta merkittavista asioista, kuten kirkonpenkeista ja kaiteista. Tein
niisté melko yksinkertaiset versiot, koska on hyvin mahdollista, etté graafikot jatkavat mal-
lien tyostamista eteenpain.

Keskiviikko 28.1.2015

Jatkan tan&an 3d-mallien luomista seké yleista tason hiomista. Taman lisaksi tapaan oh-
jelmoijat tarkoituksena paivittaa kunkin Unity-projektit ajan tasalle koodin suhteen. Kay-
tanndssa taman pitaisi tarkoittaa, ettd saan uusia toimintoja kayttooni. Yksi naista on pyy-

tamani testaustyokalu, joka paikkaa Kiipeilytoiminnon puuttumista toistaiseksi.

Kavimme tapaamisessa lapi ohjelmoijien tydn nykytilanteen. Manuaalinen skriptien péivit-
taminen yhteensovittamalla ei olisi nyt tehokkain ratkaisu, silla pian valmistuu uusi kom-
ponentti, joka tekee tdméan automaattisesti. Esittelin itse tasonkehityksen tilanteen, mista
nousi esiin erdanlainen ongelma — mallintamani 3d-esineiden rakenne on niin monimut-
kainen, etta niiden piirtaminen peliruudulle vie huomattavan paljon tietokoneen resursseja.
Mallit pitdnee kayda uudestaan lapi ja tutkia, misséa rakenteen monimutkaisuus on tarpeen
ja mitka esineet voi jattda yksinkertaisemmiksikin. Toisin sanoen mallintaessa pitdé ottaa
huomioon ainakin esineen koko, ja jattaa liika hiominen pois esineista joissa sita ei pela-
tessa nde. Suurin osa rakenteen monimutkaisuudesta tosin syntyy eraasta toimenpitees-
ta, joka pyoristaa esineitd jakamalla pinnat pienemmiksi. Tasolla on toistaiseksi viela va-
han esineistdd, mutta lopullinen taso tamén kaltaisilla 3d-malleilla voisi hidastaa tehokas-

takin tietokonetta.

Aiemmin paivalla katsoin tasosuunnittelijoiden Youtubeen lataamia videoita, joissa he
esittelivat taitojaan seka tapoja luoda erilaisia tasoja. Huomasin, etta kaikilla oli kaytdssa
valmiit kirjastot 3d-objekteista, tekstuureista ja muista elementeista, joista poimimalla he
loivat tasot. Nostin taman huomion esille tapaamisessa, silla nykyinen tilanne, jossa
luomme itse kaikki esineet, on erittain hidasta verrattuna valmiiden resurssien ostamiseen
ja kayttoon. Lupasin tutkia vaihtoehtoja kirjastoista, joita projektiin voisi ostaa tehosta-

maan varsinkin omaa tyoskentelyani.

Torstai 29.1.2015
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Kayn tanaan lapi mahdollisia asset-kirjastoja, joita voisimme ostaa kayttéémme. Paakri-
teereiksi muodostunevat hinta, kayttdoikeudet seka kirjaston laajuus. Taman lisaksi pyrin
tekem&an aiemmista 3d-malleistani kevyempia versioita, ja vertailen erilaisten mallinnus-

ratkaisuiden kuormittavuutta pelissa.

Loin 3d-malleista yksinkertaisemmat versiot, ja tama vahensi peliruudulle piirrettavien
kolmioiden maaraé lahes kymmenekseen. Muutosta esineissa hadin tuskin silti huomaa
pelin sisalla. Testasin kuormittavuutta myds monistamalla naité esineité tayttamaan tason

samaan tapaan kuin lopullisessa versiossa, mutta silloinkin kaikki toimi sujuvasti.

Kavin lapi valokuvia 70-luvun New Yorkista, joka on méaaritelty visuaaliseksi tyylisuunnaksi
pelille. Kerasin naista kokoelman taman viikon kokousta varten, jotta voimme kayda niita
l&pi ja suunnitella tarkemmin kaupungin ulkoasua. Selasin my6s Unity Asset Storea etsien
resursseja, joita voisimme kayttaa ja kerasin niista listan. Yllatyin kayttdehtoja selvittaes-
sani, silla kaupasta l6ytyi suuri maara malleja kaikenlaisista esineista ja rakennuksista,

joita saa kayttaa ilmaiseksi myds kaupallisissa projekteissa.

Perjantai 30.1.2015

Paivasta kulunee taas suurin osa viikottaisessa kokouksessa. Ennen sita aion viimeistella
nykyisesta tasosta pelattavan version, jotta voin esitella tyoni tilaa. Valmistelen samalla
muut materiaalit, joita tarvitsen kokouksessa. Tarkoituksenani on ainakin ottaa puheeksi
tarkempi visuaalinen tyyli pelin kaupungille, seka valmiiden assetien ostamisen mahdolli-

Suus.

Kokouksessa kaytiin tavalliseen tapaan lapi kunkin viikon saavutukset, ja tyo etenee joka
osa-alueella. Sain graafikoilta ja ohjelmaijilta tilannekuvan, ja esitin omat pyynténi seuraa-
vista tarvitsemistani pelielementeista. Nailla ndkymin jatkan 3d-mallinnusta tulevalla viikol-
la, silla graafikot tydstavat muita graafisia osia kuten hahmojen suunnittelua ja animaatioi-
ta. Suuri osa ajasta kaytettiin yrityksen yleisten asioiden kasittelyyn, esimerkiksi rahoituk-

seen ja sijoittajiin sekda muuhun yrityksesta ulospain lahtevaan viestintaan.

Viikkoanalyysi

Viikon aikana on noussut taas esille tasosuunnittelijan tydnkuvan monipuolisuus ja vaihte-
levuus. Koen roolin olevan tiimin keskidssa, silla se on hyvin riippuvainen muiden luomista
pelielementeista. Kenties taman vuoksi tydnkuvassa helposti ajautuu osittain muiden si-

dosryhmien vastuualueille oman péétyon lisaksi.
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Tasosuunnittelijan tydnkuva peliteollisuuden alkutaipaleella oli hyvin laaja, silla tyén teki
usein yksi henkild. Nykydan vaatimukset jokaisen osa-alueen kohdalla ovat korkeammat,
joten tasosuunnittelutyd on jakautunut useille eri tydnimikkeille kuten Gameplay Scripter,
Floorplan Designer ja Lighting Artist. Taman ja virallisen tydnkuvauksen puutteen vuoksi
tasosuunnittelijalta vaadittava ty0 voi vaihdella merkittavasti yrityksesta toiseen. Paaasial-
lisena jaotteluna tasosuunnittelijoista voi kuitenkin pitéaé pelattavuuteen tai visuaalisuuteen
erikoistumista. (De Jong, 2008, 15-18.)

Rouse (2005, 450) kuvaa tasosuunnittelua palapelin rakentamiseksi, missa osina toimivat
core gameplay, pelimoottori ja pelin taide. Vertaus voi olla osuva tilanteessa, jossa kaikki
elementit ovat valmiiksi suunniteltuja ja rakennettuja, ja tasosuunnittelijan tarvitsee vain
luoda lisdé pelattavaa siséltéa. Tydssani tima ei kuitenkaan pade pienen tiimin ja varhai-
sen pelikehityksen vaiheen takia. En voi tydskennella tason kanssa ilman siihen kuuluvia
elementteja, joten olen osallistunut seka core gameplayn etta taiteen suunnitteluun ja

luomiseen.

Esimerkiksi ennen opinnaytetytn paivakirjaraportoinnin alkamista suunnittelin ohjelmoijien
kanssa asioita kuten tasoon kuuluvan pomovastuksen kayttaytymista ja taistelun logiik-
kaa. Tama on hyvin pitkalti core gameplayn osa-alue, johon tasosuunnittelija ei yleensa
osallistu. Kuluneella viikolla kaytin paljon aikaa 3d-mallien luomiseen ja jatkan aiheen pa-
rissa myds seuraavalla viikolla. Tama toisaalta on tyotehtava, joka kuuluu seka tasosuun-
nittelijoille ett& joillekin graafikoille.

Samanlainen esimerkki tydtehtavasta, joka jakautuu useammalle tekijalle, on pelin teko-
aly. Viikon tiimipalaverissa keskustelimme mahdollisuudesta ostaa kayttoémme Unityn
lisdosa Playmaker, jolla vihollisten kayttaytymista eli tekoalya voisi luoda. Vihollisen ylei-
nen tekodaly voidaan maaritellda osaksi core gameplayta, jonka ohjelmoijat luovat. Tahan
kuuluvat esimerkiksi vihollisen liikkuminen ja hyokkaaminen. Kiinnostavaa tasoa luodessa
on kuitenkin hyodyllista kehittaa yksittaisia kayttaytymismalleja eri tilanteisiin, mik& kuuluu
tasosuunnittelijan tehtaviin. Pelkalla tavallisella tekodlylla vihollinen vain toteuttaa ennal-
tamaarattya mallia, jossa se esimerkiksi odottaa kunnes pelaaja on tarpeeksi lahella ja
hyokkaa. Laatimalla viholliselle oma kayttaytymismalli se voi sen sijaan kayttaa tason
elementteja hyddykseen tai tehda jotakin pelaajalle odottamatonta. Taméankaltaiset muun-

nokset vihollisiin luovat niista kiinnostavampia ja voivat myos saataa pelin vaikeustasoa.

Tason kehittAmisen lisdksi my6s testaan tason pelattavuuden, silld timissa ei talla hetkel-

|& ole omia testaajia. Kaytdnnodssa kehittdesséani tasoa testaan jokaisen osan heti sen
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lisdamisen jalkeen. Tama poikkeaa suurempien peliyritysten mallista, jossa testausta var-
ten on oma vastuuhenkil6 tai kokonainen osasto. Bates (2014, 117-118) toteaa tasosuun-
nittelijan iteratiivisen tyon ja testaamisen olevan tarpeellista kiinnostavan tason luomista

varten, mutta kehottaa silti hakemaan palautetta muilta.

Erillisen testaajan puute nakyy esitellessani tason uusia versioita muulle tydryhmalle.
Usein esimerkiksi tason vaikeusaste on huomattavasti tarkoitettua korkeampi, koska ta-
son itse suunnitelleena ja taitavana pelaajana ne eivat tuota itselleni suurta haastetta.
Muut tiimin jasenet taas saattavat joutua aloittamaan tason monta kertaa alusta jo ensim-
maisten haasteiden jalkeen. Toisaalta tamé vaatii itselténi kehittymisté vaikeustason
suunnittelemisen osalta, mutta erillinen testaaja auttaisi huomaamaan tdmankaltaisia on-
gelmia. Bates (2004, 114-115) huomauttaa taméankaltaisen vaikeusasteen houkuttelevan
vain kokeneita pelaajia, ja olevan siten huonoa tasosuunnittelua jos kohdeyleis® on keski-
vertopelaajat. Bates esittaa ratkaisuksi vaihtoehtoisten haasteiden kehittamista, jolloin
pelaaja saa valita itse pelin vaikeuden. Tamankaltainen malli voisi helpottaa kehittamieni
tasojen vaikeusasteen pitamista maltillisena ilman ulkopuolista apua. Paallimmaisena
tasta on kuitenkin opittava, etta liikaa tyotehtavia itselleni asettamalla riski jonkun osa-

alueen, kuten testaamisen, riittaméattomasta lapikaynnista kasvaa.

Naita osa-alueita lapi kaydessani ymmarran hyvin, miksi tasosuunnittelu jaetaan suurem-
missa yrityksiss& useammalle ihmiselle. Omalta kannaltani on houkuttelevaa paéasta osal-
listumaan moneen eri osaan pelinkehitysta, jolloin pddsen myds vaikuttamaan merkitta-
vasti siihen, millainen pelista tulee. On kuitenkin todettava, etten voi realistisesti olettaa
opettelevani tekemaan kaikkea samaan aikaan. Kysymykseksi nousee siis tydtehtavien
priorisointi ja jakaminen tiimin kesken. Jos joku toinen tiimissé voi tehda tietyn tyon, ei

valttdmattd ole tehokasta kayttaa tydaikaani saman asian opetteluun.

Esimerkiksi ohjelmoinnista voisi olla hyotya tydssani, silla se mahdollistaisi skriptien luo-
misen ja muokkaamisen ilman ohjelmoijien apua. Kynnys omaksua tdma taito on kuitenkin
korkea, eika siihen ndhden hyoty valttamatta ole kovin suuri. Liséksi ohjelmoijat voivat
hyvin toteuttaa saman tyon heiltd pyytamalla. Sen sijaan 3d-mallintamisen oppiminen on
ollut tehokasta, silla vaikka tiimissa on kaksi graafikkoa, joilla on sama taito, ei heilla ole
aikaresursseja tehda kaikkea mallintamista. Mallintamalla esineité paikkaan siis tiimista

puuttuvaa resurssia, mika edistaé tyon kulkua yleisesti.

Toisaalta De Jong (2008, 18) kehottaa tasosuunnittelijoita nimenomaan omaksumaan
perustason taidot mahdollisen monelta osa-alueelta, ja vasta sitten erikoistumaan niista

muutamaan. Nykyinen tydni tarjoaa tdéhan erinomaisen mahdollisuuden, joten kenties
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ammatillisen kehittymiseni kannalta paras vaihtoehto olisi jatkaa tyépanokseni tarjoamista

kaikkeen, missa voin ja ehdin auttaa.

3.3 Seurantaviikko 6

Maanantai 2.2.2015

Jatkan tan&an 3d-mallinnusta kirkon esineista. Siirryn kirkon alttariin seuraavaksi, josta
sainkin graafikolta uuden luonnoksen. Luonnoksen pohjalta alan suunnitella, miten sen
toteuttaisi kolmiulotteisena ja sovittaisi peliin. Kun yleinen visio ja mittasuhteet ovat hallus-
sa, katson voinko uusiokayttaa joitain assetteja tai |0ytda valmiita, ja alan mallintaa uusia.

Loin alttarin pohjan, alttaripdydan ja siihen liittyvia esineita. Talla kertaa pidin 3d-mallit
yksinkertaisina ja pyrin aikaa sdastaakseni kayttamaan jo luomiani elementteja uusien
pohjana. Toisaalta samankaltaisten esineiden kayttaminen luo tasolle yhteindisempaa
ulkoasua, mika on toivottava asia. Paivan aikana lahetin tiimin jasenille lupaamiani versioi-
ta tasosta, jotta he paasevat testaamaan ja tutkimaan sité tarkemmin. Otin my6s yhteytta

toiseen graafikkoomme ja pyysin hanta osallistumaan 3d-mallien ja tekstuurien luontiin.

Tiistai 3.2.2015

Jatkan tanaan eilisen tdita kirkon alttarin ja muiden esineiden parissa. Koska niita on nyt
tekemassa useampi ihminen, péaivitan tydlistaan lisdd sarakkeita, joilla indikoida mik& on
kenenkin vastuulla. Tama toivottavasti helpottaa paitsi paallikkaisyyksia, myos assettien
valmistumisen seurantaa. Myohemmin tan&én jatkan Asset Storen selaamista, lataan ta-
soon sopivat iimaispaketit projektiin ja lisaan yrityksen Wikissa olevaan kauppalistaan
maksulliset paketit, joista olisi hyotya.

Mallinnustyon lisdksi kehitin kirkon yleisrakennetta. Sain graafikolta 3d-mallin kirkon pila-
reista seka holvikaarista, ja sovitan ne huomenna tasoon. Tarkat mittasuhteet tiedettyani
valitan ne takaisin graafikolle, jotta tydskentelemme samassa skaalassa. Seuraavaksi
pilareihin tarvitaan tekstuurit, mik& nosti kysymyksen niiden materiaalista. Ohjasin keskus-
telun Art leadillemme, jonka vastuualuetta visuaalinen ilme on. Paivitin tyolistaan tarken-
nukset tydsta, kuten kenen vastuulla on 3d-mallinnus tai tekstuuri kustakin esineesta. Li-
sasin kauppalistaan ehdotukseni ostettavista Asset Storen paketeista kuvaksineen seké

arvioineen niiden tarpeellisuudesta.

Keskiviikko 4.2.2015
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Yhteisty6 graafikoiden kanssa jatkuu. Tarkastan pilarien mittasuhteet ja valitdn ne takai-
sin. Pyydan tarvittavat muutokset. Samalla selvitén, mitd mallinnoksia voin viela itse tyos-
ta&, ja mitd mahdollisesti l16ytyisi valmiina. Alan alustavasti katsoa myos seuraavaa aluet-
ta, eli kirkon eteista.

Palasin takaisin kirkon ulkoasusta laatimaamme suunnitelmaan, ja sen pohjalta esitin tar-
kemman pyynnon pilareista. Suunnitelmaa tarkastellessani huomasin myo6s puutteita poh-
japiirroksessa, ja korjasin ne. Suurin yksittdinen muutos oli kirkon etuosan skaalaaminen
pienemmaksi. TAman tarkoituksena on vahentéa tyhjan tilan maaraé taustalla, eikd muu-

tos vaikuta pelattavuuteen lainkaan.

Loin muutaman uuden 3d-mallin pienista esineista kuten kynttildista ja niiden pidikkeista.
Tyolistan kohdat, joihin 3d-mallintamisen taitoni riittavat alkavat kayda jo vahiin, joten pian

joudun todennéakdisesti jattamaan sen graafikoille.

Torstai 5.2.2015

Sain pilareista uuden version, joka tayttaa vaatimukset. Alan asetella niitéa tasolle, tosin
niiden tekstuurit tulevat vasta myéhemmin, joten lopputulosta ei voi viela arvioida. Saan
my06s yhden pyytamistéani maksullisista asset-paketeista, jos tekniset ongelmat lataukses-
ta hellittavat. Paketti sisdltéa erilaista romumateriaalia, josta voin rakentaa rakennusten

rikkinéisi& osia seka koristeiksi etta pelielementeiksi.

Asetin pilarit paikoilleen, ja uusilla mittasuhteilla ne sopivat juuri siten kuin oli tarkoituskin.
Tein vield pienid muutoksia tason kerroksiin, jotta lopputulos nayttaisi paremmalta. T&man
jalkeen siirryin luomaan romuttunutta eteista uusista asseteista. Eteisen tarkoitus on antaa
pelaajalle mahdollisuus opetella likkumaan pelissa ennen taistelua. Loin tata varten pe-
laajan liikkumispolut ja niille esteitd. Tein suunnitellusti myds yhden kohdan, jossa pelaa-
jan tulee vaihtaa polkua, pakottaen opettelemaan myds taman painikkeen kayton. Pyysin
ohjelmoijilta viela skriptin, joka jdddyttaa varsinaisen tason viholliset kunnes pelaaja ete-
nee paahalliin asti. Taman saatuani rakensin pelista pelattavan version, jota voin esitella

huomisessa palaverissa.

Perjantai 6.2.2015

Varaan taas lahes koko paivan viikkopalaveriin. Esittelen siella aikaansaannokseni, ja

pyydéan palautetta tasosta. Ajattelin myos pohtia ryhman kesken mita tasoa tai osuutta
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pelista lahtisin suunnittelemaan seuraavaksi uusia assetteja odottaessani. Tarvitsen myos

selvennysta tekniselta puolelta suunnitelmastamme luoda tasoja pienissa osissa.

Kavimme palaverissa lapi viikon aikaansaannokset, ja esittelin tason uuden version ryh-
malle. Kritiikki koostui [&hinn& raunioituneen eteisen ulkonadésta, josta ei kaynyt sen ole-
van kirkossa. Voin korjata tamén heti, kun saan huoneen esineet graafikoilta. Loin paivan
aikana luonnoksen pomovastuksen kayttaytymismallista eli likkumisesta, hyokkayksista ja
vastaavasta, jotta ohjelmoijat saavat paremman kuvan mista l&htea tyéskentelemaan.
Samalla aiheesta keskustellessamme saimme pari hyvaa ideaa taistelun mekaniikoista,

jotka loisivat pomovastuksesta dynaamisemman.

Paapainoksi kuitenkin muodostui markkinoinnin tarve yrityksen kannalta. Omalla kohdal-

lani tama tarkoittaa, etta alan ottaa talteen kuvakaappauksia tekeméastani tyosta ja selitdn
kunkin kohdalla kehityksen vaiheen. Tata voidaan kayttad esimerkiksi sosiaalisessa me-

diassa pitamassa yleison mielenkiintoa ylla pelin kehitysvaiheessa. Lisaksi lupasin ensi

viikolla nauhoittaa videon, jossa esittelen pelid seka pelaamalla ettd kertomalla siita.

Viikkoanalyysi

Viikon aikana nousi esiin kommunikaatio sidosryhmien, nyt lahinna graafikoiden, kanssa.
Olen viime viikkoina tydskennellyt mallintamisen parissa huomattavasti enemman kuin
tasosuunnittelijan roolissa kenties tavallisesti odottaisi. Nyt tein ensimmaiset tilaukset uu-
sista malleista ja tekstuureista toiselta graafikoltamme. Tama oli helpottava tilanne, kun
joku muukin alkaa tyostaa samaa osa-aluetta. Toisaalta huomasin myads, ettd yksin tyos-
kentely on omalla tavallaan helpompaa, silla asioiden luomista ei silloin tarvitse koordinoi-

da muiden kanssa.

Toinen huomio tilanteessa oli oman vastuuni kasvaminen, silla joutuessani ohjaamaan
jonkun toisen tyota viestintani tarkkuudella on suuri merkitys lopputuloksen kannalta. Jos
en osaa kuvata mita tarvitsen, en voi odottaa graafikon tekevan sitd mitéa oikeasti haluan.
Samalla joudun myds toimimaan graafikoiden tyon testaajana ja arvioijana. Jos esimer-
kiksi 3d-malli ei sovi ollenkaan tasoon, on vastuullani pyytaa uusi versio tasta tarkennetuil-
la maarityksilla. TAma on sinansa erikoinen tilanne, etten kuitenkaan ole graafikoille min-

k&&nlaisessa esimiesroolissa. Tyonkuva kuitenkin tata vaatii, jotta tason laatu ei kérsi.

Rousen (2005, 450) mukaan tama rooli voi usein johtaa siihen, etta tasosuunnittelijasta
tulee tiimin véahiten pidetty henkild, koska han joutuu huomauttamaan muille virheista tai

puutteista heidan tydssaan. Yritdn luonnollisesti parhaani mukaan valttda tAmankaltaisen
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tilanteen muodostumista, jos tilanne joskus senkaltaiseen vaaraan etenee. Toistaiseksi

tamankaltaisia ongelmia ei ole kuitenkaan syntynyt. En ole kuitenkaan kokenut taménkal-
taisessa asemassa, ja huomasin aiemmin viikolla epéardivani pyytaa saamani 3d-malliin

muutoksia. Epargintiin vaikuttivat se, etten ollut aiemmin tydskennellyt kyseisen graafikon
kanssa, seka etten voinut keskustella asiasta kasvotusten, koska teemme molemmat tdita
etanda. Tama on selva haaste kommunikaatiolle tiimin sisalla, mutta pian onneksi saamme
tyodtilan, jossa tavata fyysisesti. Ensisijainen vastuuni on kuitenkin tason laatu, joten en voi

yrittaé valtella tamankaltaisia tilanteita.

Lisdhaastetta kuvioon tuo se, ettei taiteellisten p&atosten tekeminen kuulu tydnkuvaani.
Annan siis pddasiassa palautetta sen pohjalta, vastaako tyon tulos luotua visuaalista
suunnitelmaa seka toimiiko se tasossa tarkoitetulla tavalla. Pyrin tietoisesti olemaan puut-
tumatta liilkaa asioiden visuaalisuuteen, jotta en eksy oman vastuualueeni ulkopuolelle.
Kaytannossa tama tarkoittaa esimerkiksi kysymysten ohjaamista Art leadille itse vastaa-
misen sijaan. Nain paitsi pidan ylla tiimin vastuualueita, valtyn eksymasta itselleni epa-

olennaisten kysymysten, kuten tekstuurien luomisen, pohtimiseen.

Olen kuitenkin myds samankaltaisessa tilanteessa itse tasosuunnittelijana. Toinen ohjel-
moijistamme on myo6s pelin paasuunnittelija, ja hanella on vastuu tehda lopulliset paatok-
set pelista. Talléin han on asiakkaan roolissa itseeni néhden, ja tilaa tasoja tai niille tietyn-
laisia elementteja. Tama on hyvin samankaltainen vuorovaikutussuhde kuin itsell&ni ja
graafikoilla. Esittaessani tyotani voin saada pyynnon muokata joitain kohtia erilaisiksi, jotta
ne sopivat paremmin kokonaisvisioon. Taméan kautta voin samaistua palautteen vastaan-

ottajan nakokulmaan, ja kayttaa sita hyvakseni antaessani palautetta.

Tyoyhteiséssdmme on tyypillista osallistua myds paaasiallisen tydonkuvansa ulkopuolisiin
asioihin tai antaa oma mielipiteensa niistd. Useimmiten se on on hyddyllista, silla se joh-
taa rakentaviin ideoihin seka asioiden monipuoliseen tarkasteluun. Tarke&aa on kuitenkin
ottaa huomioon kunkin vastuualueet niin antaessa kuin vastaanottaessa palautetta. Voin
esimerkiksi antaa pelin yleistoiminnoista oman nakemykseni, tai kuvailla millainen markki-
nointi vetoaisi itseeni pelaajana. En kuitenkaan voi odottaa muiden toimivan kommenttieni
pohjalta. Samoin pyytaessani palautetta oman tydni kohdalla toivon useampaa mielipidet-

ta, jotta en lahde tekemaéan muutoksia vain yhden ndkemyksen perusteella.

Tiimin aktiivinen keskustelu peliin liittyvistéd asioista luonnollisesti johtaa erimielisyyksiin
asioiden toteutuksesta. Pientenkin konfliktien ratkaisemisen voisi odottaa helpottuvan
paastessdmme tydskentelem&én fyysisesti samassa tilassa. Juholin (2013, 148) kuvaa

tyotilaa tarkeimmaksi viestinnan kanavaksi, mutta toteaa sen voivan olla niin fyysinen kuin
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virtuaalinenkin. Omasta nakodkulmastani ja taménhetkisen kokemuksen perusteella totean
kuitenkin, ettd suunnittelutydn tekeminen yhteistydssa muiden kanssa virtuaalisesti on
erittdin paljon haastavampaa kuin kasvotusten. Modernit valineet ja nopea Internet-yhteys
mahdollistavat kyll& suurtenkin tiedostoj en lahettdmisen ja vastaanottamisen, mutta yksi-
tyiskohtia on vaikea selittdd pelkan tekstin avulla voimatta esimerkiksi osoittaa paperilta
mita tarkoittaa tai havainnollistaa ideaansa piirtamalla. Odotan taménkaltaisen viestinnan
helpottumisen toimistotilan saadessamme tehostavan sek& omaa tyotani etté kaikkia yh-
teistyota vaativia osa-alueita.

Huomasin fyysisen tyotilan puuttumisesta myos sen, etté jatén joidenkin asioiden kasitte-
lyn aina kunkin viikon perjantaille, jolloin kokoonnumme samaan paikkaan viikkopalave-
riin. Syyna on kokemani keskustelun helppous kasvotusten. Tdma voi kuitenkin joskus
olla jopa haitallista, silla jos odotan esimerkiksi paatdsta tai palautetta ennen tdissani ete-
nemista, se voi lykkéaantya pahimmillaan viikolla eteenpain. Tuleva viikko on kuitenkin

viimeinen etatydviikko, joten pian naistakin haasteista paastaan eroon.

3.4 Seurantaviikko 7

Maanantai 9.2.2015

Aloitan viikon tydstamalla markkinointimateriaalia. Tahan sisaltyy yrityksen verkkosivuille
tuleva lyhyt esittely itsestani, kuvakaappauksia yms. materiaalia tasosuunnittelun vaiheis-
ta seka videoesittely pelista. Videota varten laadin jonkunlaisen suunnitelman ennen nau-
hoittamiseen ryhtymistd. Markkinoinnin asioiden lisaksi pyydan paivityksia tiimin muiden

jasenien aikaansaannoksista, jotka liittyvat tasosuunnitteluun.

Kerasin aiemmin ottamani Unity-kuvakaappaukset ja otin viela tason nykyversiosta pari
uutta. Lahetin namé& eteenpéin markkinoinnin tarkoituksiin kaytettavaksi. Loin videota var-
ten suuntaa antavan kasikirjoituksen, ja aloin etsid verkosta nauhoitusohjelmaa, joka so-
pisi esittelyvideon luomiseen. TAma osoittautui odotettua haastavammaksi. Lopulta tar-
peeksi hyva ohjelman loytdmisen jalkeen laatuasetuksien kokeilemiseen meni viela hyva

tovi.

Kirjoitin lyhyen esittelyn yrityksen verkkosivua varten. Esittely tdssa tapauksessa koostui
esimerkiksi lempipelien ja muiden kiinnostuksenkohteiden listaamisesta. Olin liséksi yh-
teydessa tekstuureita tyostavaan graafikkoomme, joka kertoi teknisistd ongelmista tieto-

koneensa kanssa. Sain kuitenkin alustavan tekstuurin, jonka lisasin 3d-malleihin.
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Tiistai 10.2.2015

Jatkan tdn&an markkinoinnin asioiden parissa. Tarkoitus on saada tanaan video valmiiksi.
Sain myds pyynnon kuvakaappauksista tason yksityiskohdista, joten yritan keksida mahdol-
lisimman kiinnostavia kuvakulmia tatéa varten. En osaa arvioida videoon kuluvaa aikaa,
joten varaan sille hyvan osan paivastad. Se myds vaatii tarpeeksi virkeytta, joten en aloita

aamua silla.

Sain videon & kuvakaappauksen valmiiksi ja lahetin ne markkinointiin kaytettavaksi. Kuva
paatyi tamanpaivaiseen blogipaivitykseen, ja video julkaistaan todenndkodisesti huomenna.
Myds blogipéaivitys kasittelee tasosuunnittelua, joten video toimii sille luonnollisena jatku-

mona. Esittelyvideossa pelaamisen paélle puhuminen vaati odotetusti monta yritysta, jotta

sain siitd luonnollisen kuuloisen. Muut olivat kuitenkin lopputulokseen tyytyvaisia.

Lopun paivasta jatkoin tason hiomista polkujen ja kameran kuvakulmien kautta ja selasin
Asset Storesta lisaa kaytettavia paketteja. Ohjelmoijamme I6ysi sielta eilen erdén valais-
tusratkaisun, jota voisimme kayttaa kirkon ikkunamaalausten kanssa luomaan tunnelmaa.

Lisasin taman kauppalistaamme, ja toivottavasti saan sen myds pian kayttéon.

Keskiviikko 11.2.2015

Paiva alkoi tietokoneen viankorjauksella. Kirjautuessa sisaan tyopoyta ei latautunut, vaan
ruutu jai mustaksi. Pienella sdatamisella paasin tyopoydalle ja olisin periaatteessa voinut
jatkaa toitd, mutta halusin korjata ongelman ennen kuin jotain muutakin hajoaisi. P&adyin
asentamaan naytonohjaimen ajurit uudelleen, kokeilemaan erilaisia kaynnistysvaihtoehto-
ja ja etsimaan Internetisté ratkaisuja ongelmaan. Lopulta palautin jarjestelméan pari viikkoa
taaksepain, minka jalkeen kaynnistys ja kirjautuminen toimivat normaalisti. Taméan jalkeen
esiintyi kuitenkin muita ongelmia, kuten selainten toimimattomuus. Nama korjattuani ajoin
viel& varmuuden vuoksi paivitykset seka tietokoneen puhdistuksen. En silti pa&ssyt tyon
tekoon, silla myds Internet-yhteys takkuili. Pikaisen asiakaspalvelupuhelun jalkeen kavin
noutamassa lainamodeemin operaattorilta, jotta padsin varmistamaan ongelman johtuvan

laitteesta.

Kun lopulta sain laitteet toimimaan, oli suurin osa tyopaivasta jo kulunut. Ainoa hyva puoli
tassa oli, ettd ongelmat sattuivat vahemman kiireiselle paivalle eivatka esimerkiksi mark-
kinointimateriaalia tehdessani. Jaljelle jaaneen tydajan kaytin tasosuunnittelun kirjallisuu-

den ja video-oppaiden tutkimiseen.
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Torstai 12.2.2015

Aamu alkoi teknisilla ongelmilla ndyténohjaimen kanssa. Uudelleenasensin ajurit toiseen
versioon, ja toistaiseksi ohjain taas toimii. Varmuuden vuoksi aion kuitenkin tanaan tyos-
kennell& niin, etta voin tarvittaessa siirtyd kyn&an ja paperiin. Tarkoitus on kerété ideakir-
jastoa tasojen haasteista ja rakenteista. Naita ideoita yhdistelemalla sitten voin luoda hel-
pommin tarkempia suunnitelmia. Kirjasto myds auttaisi siing, ettei kaikkea tarvitsisi aina

keksia tyota tehdessd, vaan voisi uusiokayttad aiempia ideoita.

Sain kirjaston alkuun kayttamalla omaa mielikuvitusta, alan kirjallisuuden vinkkeja seka
aiemmin tiimissa keskusteltuja ideoita. Taytin ideoita yksittaisten vihollisten, yleisten tason
haasteiden, teknisten muistisdantojen seka yksityiskohtaisempien suunnitelmien kohdalta
omiin sarakkeisiinsa. Tassa alkuun paastessa tuli tunne, etta tamankaltaisen muistion

kayttaminen olisi kenties kannattanut aloittaa heti tyéhon tutustuessa.

Aloin kerata omalta tietokoneeltani tydhon liittyvia tiedostoja yhteen paikkaan, josta ne voi
helposti kopioida. Huomenna pidamme viikkopalaverin uusissa toimistotiloissa ja maanan-
taina muutamme sinne. Teen todennakoisesti silti silloin talléin etatdita, mutta paaosin

tulen tytskentelemaan toimistolla.

Perjantai 13.2.2015

Varaan taas paivan viikkopalaveriin. Talla kertaa tapaamme uudella toimistolla, joten ai-
kaa menee varmasti paikkaan tutustumiseen. Poikkeuksellisesti itsellani ei ole uutta esitel-

tavaa tiimille, joten palaverin keskustelunaiheet ovat pitkélti muiden kasissa.

Alkupaiva meni tiimin pikkuhiljaa toimistolle saapuessa, ja uuteen paikkaan tutustuen.
Paasimme omalle paikallemme, tosin siella ei viel& ollut kuin yksi poyta ja muutamia tuole-
ja. Kaikkien paikalle paastya keskustelimme menneesta viikosta sekd muun muassa voi-
tostamme eradssa crowdfunding-kilpailussa. Taméan jalkeen suurin osa paivasta meni
toimittajan kanssa, joka haastatteli toimitusjohtajaamme yrityksesta, pelialasta ja opiske-
lusta.

Viikkoanalyysi

Markkinointimateriaalin kerddminen alkuviikosta johti pohtimaan yleison ja asiakkaiden

merkitysta laajemmin. Teemme peli& pd&asiassa muille kuin itsellemme, miké joskus

24



unohtuu tyon keskelld. Esimerkiksi tason elementteja suunnitellessa helposti miettii mista

itse pitdd, eika sita mistéd muut pelaajat pitaisivat.

Tyon tavoitteena on luonnollisesti tehda hyva peli. Talle ei ole virallista méaritelmaa, mutta
olettaisin pelaajien mielipiteiden olevan keskidossa missa tahansa yrityksessa maaritella
hyva peli. Objektiivisesti arvioitavia kriteereja on vaikea asettaa pelille, samaan tapaan
kuin taiteen eri muodoille. Esimerkiksi pelattavuus, visuaalinen nayttavyys tai haastavuus
ovat kaikki subjektiivisia, ja tuomaristona ovat pelaajat. Jonkun mielestéa pelin yksinkertai-
set grafiikat tehostavat tyylid, toinen saattaa ajatella niiden olevan vain huonosti tehtyja.

Rouse (2005, 8-18) pohtii pelin laatua nakdkulmana pelaajan odotukset, joita ovat muun
muassa pelimaailman yhtenaisyys, saantdjen ja rajoitusten selkeys ja pelin reiluus. Toisin
sanoen pelinkehittdjan on annettava pelaajalle mahdollisuus ymmartaa, miten peli toimii,
ja antaa pelaajalle mahdollisuus voittaa haasteet kayttamalla esitettyja saantoja. Esimerk-
ki epareilusta pelisuunnittelusta on ansat, jotka tappavat pelaajan ilman varoitusta. Talldin
eteneminen on mahdollista vain opettelemalla kokemuksen kautta mista kulkea. Taméan-
kaltainen pelaaminen on harvalle hauska tai miellyttdva kokemus, ja haasteeksi muodos-

tuu karsivallisyys ja muisti eivatka esimerkiksi pelaajan nokkeluuden koetteleminen.

Bates (2004, 17-18) mainitsee eraiksi pelisuunnittelun tarkeimmiksi pilareiksi tietynlaisen
empatian pelaajaa kohtaan seké pelin pelaajalle antaman palautteen. Empatia tarkoittaa
pelaajan nakokulmaan asettumisen. Esimerkiksi tasosuunnittelijan roolissa minun on pyrit-
tava ndkemaan taso pelaajan silmista ja pohdittava kuinka pelaaja kokee sen. Kysymyk-
sid ovat esimerkiksi kuinka selkeda on, mité pelaajalta odotetaan, tai millaisia vaihtoehtoja
pelaaja voi valita. Pelin palaute tarkoittaa, ettd pelaajan yrittdessa tehda jotain han saa
jonkinlaisen viestin siita, onnistuiko han tai tapahtuiko jotain. Yksinkertainen esimerkki
tasta on toimintapeli, jossa vihollista ampumalla se lopulta kuolee. Pelaaja siis teki jotain,

ampui, ja peli antoi palautetta vihollisen kuolemalla.

Hyvaa pelia suunnitellessa on siis otettava lahtdkohdaksi pelaajaa miellyttavien kokemus-
ten luominen. Vaikka kehittdjan mielesta jokin haaste olisi nerokkaasti suunniteltu, ei ylei-
sO nae sitéd samalla tavalla, jos se on esimerkiksi suurimmalle osalle liian vaikea.
Tasosuunnittelijana saattaisin olla tyytyvainen monimutkaisen ja valtavan kokoisen kau-
pungin mallintamisesta, mutta pelaajat eivat tasté nauttisi, jos he jatkuvasti eksyisivat ta-

son sisalla.

Pelin arviointia voi lahestya myds toisesta nakodkulmasta. Jokaisella pelin pelaajalla on

motiivi, miksi he haluavat pelata. Voidaan siis yrittd&d mitata pelin onnistumista pohtimalla
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sitd, kuinka hyvin peli tayttaa taman motiivin tai tarpeen. Rouse (2005, 4-8) kuvaa monia
syita pelaamiseen, esimerkiksi haasteiden kokeminen, sosiaalisuus, tunnetason koke-
mukset tai tutkimisen viehatys. Naitdk&an ei voi mitata, ja pelkastaan oman tiimin arvioon

luottaminen ei edusta kohdeyleisoa.

Taman takia on tarkeda saada palautetta jo pelin kehittdmisvaiheessa. Jos esimerkiksi
vasta pelin julkaisun jalkeen kay ilmi Kriittisi& puutteita tai epdonnistumisia, voi niista oppia
seuraavaa pelia varten. Talldin on kuitenkin my6haista korjata jo luotua pelia. Pahimmil-
laan seurauksena voi olla, ettei peli menesty ollenkaan seikkojen vuoksi, jotka olisi voitu

muuttaa kauan ennen julkaisua.

Markkinoinnilla on siis kaksoistarkoitus pelinkehityksessa. Selkein rooli on pelin nékyvyy-
den parantaminen kaupallisen tuloksen parantamisen vuoksi. Tuote on saatava asiakkai-
den tietoon, jotta kukaan sen edes voisi ostaa. Toisaalta markkinoimalla kehitysvaiheessa
voi my0s saada tarkeaa palautetta ja arvioita siitd, mista pelin elementeista yleiso pitaa ja

mista ei.

Tarkoituksenamme onkin luoda yhteis6 pelinkehityksen vierelle. Télle yhteisélle voisimme
antaa mahdollisuuden kokeilla pelin kehitysversioita ennakkoon. Palautteen perusteella
voimme ohjata pelin kehitysta korostamalla parhaiksi koettuja piirteita ja uudelleensuunnit-
telemalla ne piirteet, jotka saavat kritiikki&. Eras mahdollisuus tdhan olisi joukkorahoitus-
malli, jossa yhteis® muodostuisi sijoittajista. He olisivat jo sitoutuneet rahallisesti peliin ja

yritykseen, ja panostamalla myds aikaansa he voisivat osallistua tuotteen kehittamiseen.

Liiallisen painoarvon antaminen palautteelle voi kuitenkin olla vaarallista. Olettaisin pelaa-
jien mielipiteiden kehittyneen heidén jo pelaamiensa pelien perusteella. Jos siis luo pelin
pelkastaan yrittamalla vastata pelaajien mielipiteisiin siitd, mista he pitavat, tulee tuskin
luoneeksi mitd&n uutta. Todennékodisempaa on, etta tamankaltaisella lahtokohdalla yrittai-
si — tiedostaen tai tiedostamatta — luoda uudelleen jonkin aiemmin menestyneen pelin.
Rogers (2010, 28) varoittaa tasta toteamalla, etteivat pelaajat tiedd, mita he haluavat, en-
nen kun sen heille nayttaa. Toisin sanoen pelaajat haluavat jotain uutta, jota he eivat osaa
itse viela kuvitellakaan. Hyvan pelin pitaa siis olla paitsi laadullisesti hyva, mutta myds

tarjota jotain uutta, odottamatonta tai yllattavaa pelaajalle.

3.5 Seurantaviikko 8

Maanantai 16.2.2015
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Tanaan on ensimmainen tydpaiva uudella toimistolla. Paivan tavoitteeksi asetan uuteen
paikkaan asettumisen ja kaytdnnon asioiden jarjestelyn, esimerkiksi tietokoneiden aset-

taminen paikoilleen ja ohjelmistojen asentaminen tietokoneeseeni.

Ohjelmien asennukseen ja laitteiston kayttbonottoon meni jokunen tunti, mutta p&aasin
melko nopeasti tdihin. Laitoimme poydéat ja koneet paikoilleen ja valmistelimme tyopis-
teemme. Joitakin asioita tosin viela puuttui, kuten adapteri, jonka tarvitsen toista monitoria
varten. Emme mydskaan viela saaneet sermeja, joilla rajata avotoimiston osamme erilleen

muista. Asetuimme kuitenkin nopeasti uuteen tyotilaan.

Aloin luoda uuden tason prototyyppimallia pohjana viime viikolla keraaméani ideat. Saa-
dessani uuden tekstuurin kirkkotasoa varten aloitin kuitenkin kirkon rakenteen 3d-mallin
unwrappauksen, jotta tekstuurin voi siihen asettaa. Uusi prototyyppitaso on prioriteeteissa

alimpana, joten jatkan huomenna kirkon parissa.

Tiistai 17.2.2015

Paivan tavoitteena on saada kirkon 3d-malli valmiiksi tekstuureja varten. Tama tarkoittaa
mallin rakennevirheiden l6ytamista ja korjaamista. Mydhemmin siirryn tekemé&én saman

muille 3d-malleille. Keskustelen kuitenkin ensin graafikoiden kanssa tyojarjestyksesta.

Sain kirkon seiniin tekstuurit paikalleen jo aamupaivalla. Rakennevirheet |6ydettyani ja
korjattuani se olikin yllattavan nopeaa. Taman jalkeen siirryin kirkonpenkkien 3d-malliin,
missa sama toimenpide oli huomattavasti vaikeampaa. Vasta paivan paatteeksi sain koh-
talaisen hyvéan version aikaiseksi. Itse laatimieni mallin unwrappaaminen oli kuitenkin erit-
tain hyva oppimiskokemus, silla uuden oppimisen lisaksi huomasin miten voisin tehda 3d-

malleja alusta lahtien paremmin.

Keskiviikko 18.2.2015

Jatkan tanaan eilisen tyota 3d-mallien unwrappauksessa. Lisaksi uusia assetteja saades-
sani alan asetella niita tasolle. Joidenkin osien, kuten esimerkiksi ovien kohdalla, joudun

mahdollisesti muuttamaan seinien rakennetta, jotta ne sopivat paikalleen paremmin. Saan
mahdollisesti my6s paivityksen ohjelmoijaltamme projektien synkronoinnista, miké saattaa

tarkoittaa lisatyota.

Pitkan urakoinnin paatteeksi sain penkin 3d-mallin rakenteen korjattua, jolloin unwrappaus

onnistui, ja tekstuuri asettui siihen tarpeeksi hyvan nakoéisena. Varsinaista penkkitekstuu-
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ria ei ole viela olemassa, joten paasin vain testaamaan tekstuurin ylipaansa asettuvan.
Sain graafikoilta uudet ovet, joita varten muokkasin ovensuita sopivamman muotoisiksi.
Seuraavaksi vuorossa ovat uudet kaiteet, jotka korvaavat aiemmin luomani yksinkertaisen

version.

lltapdaivalla 16ysin Asset Storesta lisda kayttokelpoisia paketteja, ja lisdsin ndma kauppalis-
taan. Paadyimme toisen ohjelmoijan kanssa myos keskustelemaan pelimaailmasta ylei-
sesti. Lahdimme erilaisista taioista, joita paahahmo voisi pelissa kayttaa. Tastéa keskustelu
jatkui koko maailman saantoihin, jotka eivat ole viela taysin selvia. Totesimme, etté aiheen
voisi ottaa esille vilkkopalaverissa, silla pelin yksityiskohtia olisi helpompi suunnitella jos

ympéardiva rakenne eli pelimaailma ja sen saannot olisivat tarkemmin kuvailtuja.

Torstai 19.2.2015

Aion tdndan katsoa, voinko parantaa muita 3d-mallejani. Keskityn muutenkin kirkon asset-
teihin, eli jatkan yhteisty6ta graafikoiden kanssa niiden luonnissa seka etsin sopivia valmii-

ta paketteja Asset Storesta.

Saamme todennékoisesti ensi viikolla kayttoon assetpaketin, joka vahentaa omaa 3d-
mallintamisen tydkuormaa huomattavasti. Viela ei ole kuitenkaan varmaa mité kaikkea
paketti sisaltaa tai mita kaikkea sen sisallostd voimme kayttdd. Taman vuoksi keskustelin
graafikoiden kanssa pomovastuksen visuaalisesta suunnittelusta odotellessa.

Testasin tasolla erilaisia kamerakulmia, jotta saamme pelaajan nékyviin paremmin juuri ne
asiat, jotka haluamme. Tein mygs pienia parannuksia polkuihin, joilla pelaaja kulkee. Tut-
kin myds valaistusta, ja kokeilin erilaisia vaihtoehtoja. Valaistuksen yksityiskohdat tosin
tulevat ajankohtaisiksi vasta tason viimeistelyvaiheessa, mutta valaistuksen merkitys on
hyva pitd& mielessa visuaalista kokonaisuutta ajatellessa. Lightmappien luominen ei kui-
tenkaan onnistunut millaan asetuksilla, joten jdimme selvittdmaan asiaa kunnes saimme

ongelman korjattua.

Perjantai 20.2.2015

Tarkastan aamulla, milta eilen luodut testit valoista ja lightmapista nayttavat. En ehdi kui-
tenkaan tydskennella kauaa, silla yhdeltatoista aloitamme taas viikkopalaverin. Keskuste-
lunaiheena ovat tavalliseen tapaan viikon aikaansaannokset, mutta myds sopeutuminen

toimistoymparist66n, visuaalisesta tyylisuunnasta viikon aikana nousseet kysymykset se-

ka verkkosivusuunnittelu.
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Kavimme lapi agendan aiheet ja teimme niista alustavia paatoksia. Loimme myds aikatau-
lun, johon merkittiin seuraavat tyétehtavat ja niiden arvioitu valmistuminen. Pelimaailman
maarittelya varten paatimme pitaé kasikirjoittajan kanssa kyselytunnin, johon valmiste-
lemme ennakkoon kysymyksid, joihin tarvitsemme vastaukset pelin suunnittelua varten.

Kyselytunnin on tarkoitus olla tiistaina.

Saamme uuden assetpaketin maanantaiksi, jolloin voimme kéyda lapi sen siséltamét mal-
lit ja tehda listan objekteista, jotka pitdé viela mallintaa itse. Lupasin my0s auttaa tanaan
tai ensi viikolla toista graafikkoamme Unityn k&yttdonotossa riippuen hénen aikataulus-
taan. Graafikot tyostavat seuraavaksi mockup-piirroksia pelisté, joiden on tarkoitus ha-
vainnollistaa pelin visuaalista tyylid. Namé& antavat suuntaa omaan tydhoni, kun suunnitte-

len uusia tasoja.

Viikkoanalyysi

Kuluneella viikolla tydskentelin taas suuren osan ajasta pelin visuaalisuutta suunnitellessa
ja luodessa. Graafisten elementtien luominen rajoittuu omalla kohdallani lahinné yksinker-
taisiin 3d-malleihin. Vaikka en loisi itse senkaan vertaa, on visuaalinen puoli silti hyvin
olennainen osa tydtani. Tasosuunnittelijan tydssa se on paaasiassa graafisten element-
tien yhdistamista pelillisiin pyrkien tasapainoiseen kokonaisuuteen, jossa seka pelattavuus

ettd visuaalinen nayttavyys toteutuvat.

Tavallisesti kunkin tason on noudatettava pelin yleista visuaalista suunnitelmaa, joka luo-
daan yhteistydssa pelin paasuunnittelijoiden ja graafikoiden kanssa. Suunnitelma sanelee
pelin tarkeimmaét visuaaliset piirteet. Esimerkiksi pelimme visuaalisessa suunnitelmassa
mainitaan tietynlainen sarjakuvamaisuus hahmoissa ja matalat valot, jotka luovat pitkia

varjoja seka tietynasteisen synkan tunnelman.

Tason visuaalinen suunnitelma seuraa yleista suunnitelmaa erikoistapauksia lukuunotta-
matta. Tallainen poikkeus voisi olla esimerkiksi tarinan sanelema, kun pelin juonenkaanne
muuttaa tunnelmaa. Tason ilmeen suunnittelu on kuitenkin paaosin vastuullani. Olen kui-
tenkin kayttanyt hyddykseni graafikoitamme suunnitteluvaiheessa. Heilla on usein ideoita
siitd, mita tasolle voisi sijoittaa, ja he osaavat myos piirtdéd havainnollistavamman kuvan

tasosta.

Suunnitelman perusteella luodaan, tai mahdollisesti ostetaan, tarvittavat assetit kuten 3d-
mallit, tekstuurit ja hahmot. Roolini graafikoiden asiakkaana on tassa vahvasti 1asné, silla

keskustelen heidan kanssaan siitéq, mita assetteja tasoon tarvitaan ja millaisia niiden tulisi
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olla. En varsinaisesti ota kantaa siihen, milta asiat nayttavat, vaan niiden toiminnalliseen
puoleen. Esimerkkina tasta kaiteiden tai pilarien leveyden maarittely, kun pelaajan on tar-

koitus nahda niiden valeista.

Tavoitteeni on yhdistaa visuaalinen puoli eli suunniteltu ulkoasu pelattavuuteen, jolloin
lopputulos on seka hyvan nékdinen etté toimiva pelitaso. Pelattavuus on kuitenkin priori-
teeteista tarkein. De Jong (2008, 14, 73) kuvaa pelin visuaalisuuden olevan ensimmainen
tekija, joka herattdd pelaajan huomion, mutta pelattavuus ja pelin sisélto ovat asiat, jotka
saavat hanet jatkamaan pelaamista. Aarimmaisen realistisetkaan grafiikat eivat siis pida
yll& pelaajien kiinnostusta, jos itse peli ei ole kiinnostava.

Pelissa jokaisen osa-alueen on tuettava pelaamista, koska se on asiakkaille eli pelaajille
tarkein ominaisuus. Tama tarkoittaa, ettd myos pelin taide ja visuaalisuus ovat valineita
pelattavuuden parantamiseen ja tukemiseen. Vaikka pyrimme realistisuuteen, on siitakin
tingittava joissakin paikoissa, silla luomme pelia emmeka simulaattoria, jossa ainoa tarve
olisi kuvata maailmaa todenmukaisesti. Kun esimerkiksi luomme tason, jonka yksi paa-
teemoista seka pelattavuuden elementeista on pimeys, on pelaajan kuitenkin sailytettava
kontrolli pelaamisessa. Tama voi tarkoittaa, ettéa tosimaailman pilkkopimeaa kuvaa pelin

tavallista himmeampi valaistus.

Visuaalisuudella voi kuitenkin myds parantaa pelikokemusta huomattavasti. Oikein valitul-
la grafiikalla voi luoda peliin vahvan tunnelman. Tunnelma voi kertoa pelaajalle, mita ha-
nen tulisi odottaa tasolta. Esimerkiksi valoteeman savyt, ympariston eloisuus tai tasolle
asetellut objektit voivat viestid, onko kyseinen alue vaarallinen vai turvallinen, tulisiko pe-
laajan varautua taisteluun vai voiko han hengahtaa ja tutkia vapaasti ymparist6aan. Sa-
moin vertikaalisilla elementeilla voi luoda tunnelmaa korkeasta tai massiivisesta raken-
nelmasta (De Jong, 2008, 79-83). Tata voi kayttaa hyddykseen pelihahmon kulkiessa
esimerkiksi suureen linnaan, pilvenpiirtajaan tai torniin. Naiden rakennusten sisélla tasot
voivat toimia tavalliseen tapaan lahes kaksiulotteisina, kunhan pelaaja on omaksunut aja-

tuksen siitd, etta tapahtumat sijoittuvat korkeaan rakennukseen.

Visuaalisilla keinoilla voi myds kontrolloida sitd, mita pelaaja nékee ja huomaa. Pelissam-
me tama toimii erityisen hyvin, silla kameran kulma on sidottu sivulle, eikd pelaaja voi kat-
soa vapaasti ymparilleen. Kuten Rogers (2010, 123) toteaa, tAméankaltaisella kameralla
voi helposti piilottaa tai esitella tiettyja asioita tasossa. Se myos siirtdd vastuun pelikehitta-
jalle siitd, ettd pelaaja ndkee ruudulla kullakin hetkella kaikki tarkeat asiat. Tama tarkoit-
taa, ettd tason lisksi on suunniteltava, miten pelaaja ndkee tason. Toisaalta se helpottaa

tason luomista, sillé tasolle tarvitsee asete88lla vain ne objektit, jotka ovat kameran edes-
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sa. Virheet tai laiminlydnnit kamerakulmien suunnittelussa voivat kuitenkin aiheuttaa huo-
mattavasti turhautumista pelaajan kannalta, joten tasoja on testattava myos kameran

kannalta.

Kamerakulman kayttamisen lisaksi voi kuitenkin kayttaa varsinaisia visuaalisia elementte-
ja tarkeiden asioiden esilletuomiseen. Esimerkiksi ovien, keréttavien esineiden tai muuten
pelattavuuden kannalta kriittisten asioiden tulisi aina olla valaistuja, jotta pelaaja huomaa
ne intuitiivisesti. Samaan tapaan pelaajan ei tulisi koskaan eksya tasolle, vaan hanella
pitaisi aina olla tunne siita, etta han kontrolloi pelia (De Jong, 2008, 133). Rogers (2010,
222) esittaa tahan yksinkertaisena ratkaisuna maamerkkeja, joiden perusteella pelaaja
tunnistaa, missa on. Maamerkkeja voivat olla yksinkertaiset asiat, jotka ovat kuitenkin tar-

peeksi harvinaisia tasoissa, etta ne ovat tunnistettavia.

Yhteenvetona visuaaliset vaatimukset eivat saisi koskaan tulla pelattavuuden tielle. Visu-
aalisia elementteja kannattaa painvastoin kayttaa pelattavuuden ja pelikokemuksen pa-
rantamiseen. Tasosuunnittelijan roolissa on sekd mahdollisuus ettd vastuu yhdistaa seka

taide etta pelattavuus kokonaisuudeksi, jonka osa-alueet tukevat toisiaan.

3.6 Seurantaviikko 9

Maanantai 23.2.2015

Saan tandan kayttooni uudet assetit, eli kirkkopaketin seka valoefektin. Tavoitteena on
kayda nama lapi ja alkaa sijoitella niita tasolle. Pyydan graafikoilta mielipidetta siita, mita
objekteja kaytdmme sellaisenaan ja mitka vaativat jonkinlaista muokkausta kuten uudel-
leenteksturointia. Lapikaynnin jalkeen pitaisi syntyd myds hyvé kuva siitd, kuinka paljon

mallinnettavaa on viela tehtava.

Kavimme graafikoiden kanssa olennaisimman assetit lapi. Suurin osa naista sopii kayt-
toomme sellaisenaan, osan kohdalla joudumme tekem&én jonkunlaisia muutoksia. Koko-
elmassa vaikutti olevan hyvia elementteja tasoon, mutta sité ei ole organisoitu kayttajays-
tavallisesti, joten sen selaaminen vie aikaa. Aloin myds opetella uuden valoefektin kayt-
toa. Kayttoliittyma ei ole kovin intuitiivinen, mutta iltapaivalla aloin jo saada haluamani

nakaoisia tuloksia aikaiseksi.

Tiistai 24.2.2015
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Jatkan tan&én uusien assetien lapikaymisté ja asettelua tasolle seka valoefeektin kayton
opettelua. Tarkoituksena on luoda illuusio kirkon ikkunamaalausten lapi tulevasta valosta.
Eilen sain efektin ottamaan oikeat varit ikkunasta, mutta efekti ei viela nayta hyvalta. Jou-
dun myds tutkimaan, mitk& elementit kuluttavat tasossa eniten prosessointitehoa. Tasoa

pelatessa huomaa selkeasti jonkin vievan liikaa resursseja, silla peli ei toimi sujuvasti.

Aloitin parantamalla tason resurssien kulutusta. Toteutin tdman vahentamalla valojen ja
varjojen méaaraa, ja loin uuden lightmapin, jossa staattiset valot ovat valmiiksi laskettu.
Tein ikkunoiden valoefektistd kevyemman version, jonka pystyin kopioimaan yhdesta ik-
kunasta kolmeen kuormittamatta jarjestelmaa liikaa. Graafikoiden avun kanssa loin efek-
tistd my0s toistaiseksi tarpeeksi hyvan nakdisen.

lltapaivalla pidimme palaverin, jossa kasikirjoittajamme vastasi aiemmin hanelle lahetta-
miini kysymyksiin. TAma selvensi paljon kasitystani tarinan maailmasta ja sen lainalai-
suuksista. Osa selventyneistéa asioista eivat suoraan liittyneet talla hetkella tydéstamaam-

me peliin, mutta sain myds vastauksia pelinkehityksen kannalta olennaisiin asioihin.

Keskiviikko 25.2.2015

Jatkan tanaan toita paaasiassa valaistuksen ja varjojen seka niiden aiheuttaman suoritus-
tehon heikentymisen parissa. Graafikoiden luodessa uusia assetteja kayn ne lapi ja kes-
kustelen seuraavaksi olennaisimmista tason osista, jotka pitaisi mallintaa. Tason toimin-
nallisuuden kannalta tarkeimmaét objektit ovat pian valmiita, joten tason koristelu tulee to-

dennd&kdisesti pian esille.

Loysin keinon vahentda tason kuormittavuutta, ja kaytin suuren osan paivasta taman saa-
tamiseen. Kyseessa on Occlusion Culling -ominaisuus, jossa ennalta lasketaan kameran
edessa olevien objektien peittavyys, ja jatetaan piirtdmaétté toisten objektien takana olevat
asiat. Oletimme tdmankaltaisen toiminnon olevan automaattisesti paalla, mutta se ilmei-

sesti vaatii myds jonkin verran manuaalista ty6ta.

Kaytin jonkin verran aikaa testatessani, kuinka tehokkaasti eri objektit piirtyvat pelissa.
Tarkoitus on, etta tarpeeksi samankaltaiset objektit kasitelladn kaikki kerralla, mik&a saas-
taa prosessointiaikaa. Tama toimi nykyisten objektien kohdalla pd&asiassa hyvin, joten se

tuskin on suuressa osassa suoritustehon kulutuksessa.

Torstai 26.2.2015
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Tyo6 jatkuu tdndan kirkkotason eteisen parissa. Tavoitteena on luoda alueesta vahemman
tietokonetta kuormittava seka kehittdd sen visuaalista ulkoasua. Tarkein visuaalinen kehi-
tyskohde on takaseinan luominen. Talla hetkelld seind koostuu suorista viivoista, mutta

sen tulisi esittad sortunutta.

Loin takaseinélle sortuneen ja hajonneen ilmeen lisaamalla suorakulmaiseen paaraken-
teeseen romuelementteja peittamaéan siistit linjat. Alustavan version aikaan saatuani nay-
tin sen graafikoille, jotka antoivat mielipiteensa siita ja auttoivat kehittimaan siita luonnol-
lisemman nakoéisen. Takaseinan valmistuttua aloin karsia eteisalueelta turhia objekteja,
jotta kuormitus vahenisi. Sain visuaalisen ulkoasun pysymaan lahes samana, vaikka pois-
tin kohtalaisen maaran objekteja. Lopputulos on yhté hyvan nékoinen, mutta kevyempi

prosessoida.

Perjantai 27.2.2015

Keskustelin eilen pelin paasuunnittelijan eli toisen ohjelmoijamme kanssa tason valaistuk-
sesta, ja saimme uuden idean sen toteuttamisesta. Aloitan tdndan idean testaamisesta
tasossa. Tarkoitus on luoda huoneen keskelle yksi tai kaksi valoa, jotka eivat tule mistaan
oikeasta valonlahteestd. Nama luovat tason perusvalotason, jonka avulla tasolla nakee
tarpeeksi pelatakseen. Sijoittamalla ne tason keskelle niilla on myds tarkoitus luoda valoa
pelialueelle ja varjot tason reunoihin, joissa pelaaja ei liiku. Naita valoja lisdksi on tarkoitus
kayttaa vain Lightmapping-vaiheessa, eika ollenkaan reaaliaikaisesti.

Keskella paivaa on taas viikkopalaverimme. Keskusteltavaa ei liene kovinkaan paljoa,
joten palaverissa menee todennakdisesti vain tunti tai pari. Jatkan loppupéivan uuden

valaistussuunnitelman kanssa, jos ei ilmene tarvetta tehd& jotain kiireellisempaa.

Palaverissa kasittelimme padasiassa seuraavaksi tydstettavid asioita, ja asetettiin niille
alustavat aikataulut. Omaan tyohoni naisté vaikuttavat lahinna pomovastuksen luonti eli
mallintaminen, animointi ja toimintojen skriptaaminen. En itse juurikaan pysty vaikutta-
maan naiden edistymiseen. Palaverin jalkeen tarkastelimme uutta valaistusta, ja totesim-

me sen vastaavan haluttua lopputulosta paljon aiempaa versiota paremmin.

Viikkoanalyysi

Viime viikkojen visuaalista suunnittelua toteuttaessa seka suoritustehoa optimoidessa on
vastaan tullut useita asioita, joissa on pitanyt tasapainotella kahden aspektin valilla. Hyvin

kaytannonlaheinen esimerkki on graafisen puolen nayttavyyden tasapainottaminen tason
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kuormittavuuteen. Kaytin kuluneella viikolla paljon aikaa pyrkien jonkinlaiseen kompromis-
siin, jolloin peli nayttaisi hyvaltd mutta ei veisi liikaa tietokoneen resursseja. Parhaat rat-
kaisut l0ytyivat kuitenkin tason rakenteiden parantamisesta ja téh&n tarkoitettujen ominai-
suuksien kayttamisesta, jolloin suorituskyky sailyi poistamatta graafisia elementteja.

Lightmapping on yksi taméankaltainen toimenpide. Siina lasketaan tason staattiset valot
ennakkoon, jolloin reaaliajassa tarvitaan vain liikkuvien objektien kuten hahmojen varjojen
kasittelya. Toinen on Occlusion Culling, missa lasketaan objektien nakyvyys, ja reaa-
liajassa ei piirreta toisten objektien taakse jadvia asioita. Kuvion 3 taustan kynttildista 1&h-
tevat valot on laskettu ja piirretty ennakkoon, silla ne eivét sijaitse suoraan pelin polkujen
vieressa. Pelaaja ei siis voi lahestya niitd, jolloin reaaliaikaisia varjoja tarvittaisiin. Etualan

pilarin kynttildiden valo sen sijaan on reaaliaikaista, kun pelaaja on tarpeeksi lahella sita.

Kuvio 3. Reaaliaikaiset ja staattiset valot kirkkotasossa

On kuitenkin asioita, joissa joutuu vaistamatta valitsemaan jostain tinkimisen. Esimerkiksi
tydstaessani valoefektia kirkon ikkunamaalauksiin, koitui ongelmaksi sen kuormitus pro-
sessorille. Kyseinen valoefekti nékyy kuviossa 4. Kaytannodssa jokainen valonsade aiheut-
taa oman toimenpiteensa prosessorin kasiteltavaksi. Suurempi maara sateita saa valon
nayttdmaan paremmalta, mutta kuormittaa prosessoria enemman. Vakioasetuksilla sateita

oli neljasataa, mika hidasti pelin suoritusta merkittavasti.
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Kuvio 4. Kirkon lasimaalauksissa kaytetty valoefekti

Talloin oli pakko tasapainoitella visuaalisen nayttavyyden ja pelin kuormittavuuden valill&.
De Jong (2008, 14) toteaa, ettd pelitaso, jota tietokone ei voi suorittaa tarpeeksi hyvin
ollakseen pelattava, on yksinkertaisesti epaonnistunut. Tasta huolimatta tason pitaa myos
nayttad hyvaltd, etenkin tehdessamme esittelyversiota tulevasta pelistdmme. Aloin siis
kokeilla erilaisia tapoja pitéaa valoeffekti, mutta vahentaa sen kuormittavuutta.

Pienensin valosateiden maaraé noin seitsemaankymmeneen asetellen ne ikkunoiden
reunoille. TAman jalkeen peli pyo6ri sujuvasti, mutta valot eivat nayttéaneet hyvalta. Graafi-
koiden kanssa yhteistytssa levensimme yksittéisia valonsateita, jolloin ne tayttivat suu-
remman alueen. Lopputulos oli lahella alkuperaista neljansadan valosateen effektia, mutta

vaati prosessorilta murto-osan alkuperaisen kuormituksesta.

Unity tarjoaa tdménkaltaista testaamista varten hyodyllisen tydkalun. Kuviossa 5 Statis-
tics-valilehdesta nékee, kuinka paljon peli kullakin hetkella kayttaa resursseja esimerkiksi
objektien piirtamiseen. Tarkastelen paaasiassa kohtia Draw Calls ja FPS pyrkiesséni pa-
rantamaan tason suoritusta. FPS on lyhennds sanoista Frames Per Second, eli ruudun
paivitystiheys sekunneissa. Draw Calls tarkoittaa prosessorin kasittelemien piirtotoimitus-
ten maarda. Pyrin pitAmaan tdman muutamassa sadassa, tosin talla hetkella raskaimmis-

sa kohdissa tasoa se nousee noin kuuteensataan.
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Network: (no players connected)

Kuvio 5. Unityn Statistics-valilehti

Draw Callien m&araan on vaikea arvioida tavoitelukua, silla tietokoneiden suoritusteho
vaihtelee huomattavasti. Viisisataa voi olla liikaa yhden tietokoneelle, toisen voi kestéa
helposti tuhansia samanaikaisesti. Tassékin on tehtava jonkinlainen kompromissi. Voi-
simme pyrkia siihen, etta pelia voi pelata l&hes milla tahansa tietokoneella, mutta visuaali-
suutta joutuisi karsimaan huomattavasti. Toisena aaripaana olisi tavoitella parhaita mah-
dollisia grafiikoita, mutta talléin kohdeyleisémme kapenisi niihin ihmisiin, joilla on tehokas

tietokone.

Rogers (2010, 16-17) kuvaa testaajien tydta lahinna ongelmien tai bugien etsimiseksi pe-
leista. Rouse (2005, 483-487) kuvaa testauksen kasitettd laajemmin, siséllyttaen myds
pelin mekaniikkojen, viihdyttavyyden, haastavuuden ja muiden vastaavien aspektien arvi-
oinnin. Omassa tilanteessamme ottaisin kuitenkin huomioon paitsi testaamisen erilaisilla
ihmisilla, myos erilaisilla tietokoneilla. Vaikka saisimme valmiista pelistdmme niin vaikutta-
van nakoisen kuin viihdyttdvankin, menee siihen annetusta tydpanoksesta paljon huk-

kaan, jos vain pieni osa kohdeyleisdsta omistaa tietokoneen, jolla sita voi pelata.

3.7 Seurantaviikko 10

Maanantai 2.3.2015
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Pidan tanaan etapaivan. Tarkoitukseni on keskittyd uusien ideoiden luomiseen ja oman
ideakirjaston tayttamiseen pohjatyéna ajankohtaa varten, kun demotaso valmistuu ja siir-
rymme seuraaviin tasoihin. Tutkin tata varten alan kirjallisuutta sek& muita samankaltaisia

peleja.

Aloitin pelikehityksesta kertovien teosten selaamisella. Pian kuitenkin tarjouduin testaa-
maan videon lisdamisté Unityyn graafikkoamme varten, joka ty0staa valianimaatiota de-
motasolle. Videon kayttdminen ei ollut kuitenkaan yksinkertainen toimenpide, kuten ajatte-
lin. Jouduin ratkomaan monta ongelmaa ennen kun edes paasin testaamaan videon pyo6-
rittamista, eikd sek&an toiminut heti. Ongelmia koitui videoon liittyvan skriptin kayttami-
sessa seka itse videotiedostossa, joka piti uudelleenpakata oikeaan formaattiin, jotta Unity

voisi sita kayttaa.

Sain luotua suurpiirteisia suunnitelmia erilaisista tasoista, joita peliin voisi luoda. Paédosa
pelin tarinasta tapahtuu kaupungissa, joten yritin keksia erilaisia urbaaneja ymparistéja,
jotka voisi pelillistaa. Suurin haaste oli [6ytaa ideoita, paikkoja tai haasteita, jotka sopivat

kaksiulotteiseen peliin.

Tiistai 3.3.2015

Tydskentelen taas normaalisti toimistolla. Jatkan valoefektin hienosaatoa, tavoitteena
saada se nayttamaan samalta, mutta kayttden vain osan prosessointitehosta, jonka se nyt
vie. Jaan eilisen videokokeilun tulokset ohjelmoijamme seka videota tydstavan graafikon
kesken, ja tarvittaessa autan suunnittelemaan videon peliin siséllyttamisen toteuttamista.
Saimme lisaksi uuden Unity-lisdosan, Playmakerin, kayttddmme, joten alan tutkia ja ope-

tella sen kayttoa.

Sain valoefektin karsittua noin puoleen aiemmasta valosademaarasta, kaytdnnéssa myos
l&hes puolittaen efektin piirtamisen kustannukset. Aloin taméan jalkeen tutkia Playmakerin
kayttda. Silla saa luotua dynaamisia toimintoja pelin eri elementeille kuten hahmoille seka
ymparistolle. Ensimmaisena aiomme kayttaa sita kirkon pomovastuksen taistelukayttay-
tymisen luomiseen. Harjoitellessani perusteiden kayttoa loin pomovastuksellemme yksin-
kertaisen kaavion, jonka perusteella liikkua taistelun aikana. Tama kaavio on esitelty kuvi-

0ssa 6.
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START
Healed

Attack

Runfway Healing
GetCloser HealedUp

Damaged

TooFar HealUp

Kuvio 6. Luonnos Playmaker-kaaviosta, joka maarittelee pomovastuksen toiminnot

Keskiviikko 4.3.2015

Unitysta julkaistiin tdn&én uusi versio, joka sisaltdd suuren maaran uusia ominaisuuksia
seka paivityksia. Joudumme tekemé&an paatdksen, siirrymmeko nyt uuteen versioon, vai
kaytammeko viela nykyistd. Uudet ominaisuudet voisivat helpottaa ty6ta ja parantaa lop-
putuloksen laatuakin, mutta paivittdmisessa on aina riski jonkin elementin rikkoutumisesta.
Joka tapauksessa paivitys tuottaa lisatyotd. Ohjelmoijamme todennédkoisesti osaa arvioida
parhaan lahestymistavan. Muutoin jatkan Playmakerin opettelua tutorial-videoista seké

testaamalla itse sen ominaisuuksia.

Ohjelmoijamme totesi, etta on parempi tutkia mahdolliset ongelmat Unityn uuteen versi-
oon siirryttdessa ensin yhdella koneella. Sen toimiessa siirrymme muillakin koneilla uu-

teen versioon.

Kaytin suurimman osan paivasta Playmakerin opettelemiseen. Huomasin, etta lisdosalla
voi tehda yllattavan paljon erilaisia asioita pelissa. Sen kayttd on lisdksi hyvin helppoa
verrattuna esimerkiksi samojen toimintojen toteuttamiseen ohjelmoiden. Pomovastuksen
toimintojen logiikan luominen Playmakerilla vaatii kuitenkin naiden toimintojen ohjelmoimi-

sen, joten en voi aloittaa sitéd saman tien.

Torstai 5.3.2015

Jatkan tanaéan taas Playmakerin kanssa tydskentelya. Tarkoitus on siirtya perusasioista
haastavampiin toimintoihin, joita lisdosalla voi luoda. Muut ty6t odottavat komponentteja

ohjelmoaijilta ja graafikoilta, joten ehdin nyt kayttda aikaa uuden opetteluun.
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Selvitin, miten Unityssa ja Playmakerissa voi kayttaa aania. Aloin kayda lapi ostamaamme
aanikirjastoa, ja tein esimerkkiaaniefekteja tason tapahtumiin. Loin naille alustavat logiikat,
joita voi kayttaa kehittdd edelleen. Kehitin samalla pomovastukselle huomattavasti moni-
mutkaisemman toimintamallin, jonka paalle voi rakentaa lisaé toimintoja niiden valmistu-

essa.

Perjantai 6.3.2015

Paasin eilen hyvaan alkuun Playmakerin konkreettisessa hyddyntamisessa pelissamme.
Jatkan t&an&an siita, mihin jain, eli pomovastuksen liikkeiden ja toimintalogiikan méaéritte-
lysté ja hiomisesta. Ty6hon tulee kuitenkin tauko viikkopalaverin vuoksi yhdestatoista al-

kaen.

Viimeistelin eilen aloittamani toiminnot Playmakerilla. Testautin tason tydkavereilla, ja se
toimi kuten pitikin. Taman jalkeen siirryimme palaveriin. Kasittelimme viikottaisten ty6asi-
oiden liséksi paljon yrityksen suunnitelmia tulevaisuudelle. Tahan sisaltyi Eternal-
maailmasta keskustelu, immateriaalioikeudet seké rahoitusmahdollisuudet. Pohdimme
tapoja kommunikoida maailman laajuutta ja syvyytta paremmin yleisélle. Tyéstamamme
pelin on tarkoitus toimia paitsi itsendisena kokonaisuutena, myds osana Eternalin tarinan-

kerrontaa.

Viikkoanalyysi

Tyodnteon fokus on taas kuluneella viikolla ollut pelattavuus ja gameplay. Suurimman osan
viikosta kaytin Unityn Playmaker-lisdosan kanssa. Olen télla alkanut toteuttaa aiemmin
tasolle suunniteltuja toimintoja, kuten vihollisten taistelulogiikkaa. Alkuviikosta tydskentelin
myds uusien tasojen konseptien suunnittelun parissa. Sekin keskittyi enemman pelillisen

puolen suunnitteluun, silla ymparistd on ennaltamaaratysti kaupungin eri osat.

Uusien pelielementtien ideoiminen on ollut huomattavasti vaikeampaa kuin suunniteltujen
toimintojen toteuttaminen. Esimerkiksi Playmaker tarjoaa visuaalisen ymparisttn, jossa
voi luoda logiikan lahes kaikilla tason toiminnoille ilman, etta tarvitsee ohjelmoida mitaan.
Tama mahdollistaa muidenkin kuin ohjelmoijien osallistumisen elementtien luontiin. Toi-

mintoja on myds nopea muuttaa, korjata tai laajentaa.

Kuviossa 7 on tason pomovastuksen taménhetkinen toimintalogiikka Playmakerissa. Se
on rakennettu eri tiloista, jotka ovat vasemmalla puoliskolla harmaissa palkeissa. Naiden

kohdalla toteutetaan tietyt funktiot, jotka ovat listassa oikealla puolella. Playmaker tarjoaa
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suuren maaran valmiita vaihtoehtoja, joista rakentaa tarvitut toiminnot. Toimintoihin maari-

tetdan ehdot, joiden perusteella siirrytdan seuraavaan tilaan.

ock Model Prefab Instance

Healed

Attack i B ot Clip ¥ MAGIC SPELL Shortf @ /=

Healup
GetCloser

Damaged

TooFar RunToGenerator
RunToPortal

Repathing

RunToGenerator _ = “her
G Mumber

RunToPortal

Run

Kuvio 7. Pelin toimintojen luominen Unityn Playmaker-lisdosalla

Pelielementtien suunnittelu ei taas ole yhta nopeaa ja helppoa. Tavoitteena toimintojen
rakentamisessa on niiden funktionaalisuus. Toisena vaatimuksena on niiden tehokkuus
tietokoneen resurssien kannalta. Niiden suunnittelu taas tahtad hyvan pelin luomiseen,
mik& voi tarkoittaa viihdyttavyyttd, visuaalisuutta tai haastavuutta. N&ita ei voi mitata nu-
meroissa kuten toimintojen suorittamista. Lisaksi hauskuutta on vaikea arvioida itse pelia
tehdessaéan. Kuten Rogers (2010, 30) esittdd, hauskuus on subjektiivista ja kun jotain on
testannut ja pelannut lapi lukuisia kertoja, on lopputulosta vaikea nahda tavallisen pelaa-

jan silmin.

Ferrara (2012, 29-33) kuvaa pelin hauskuuden koostuvan pelaamisen motivaation, merki-
tyksellisten valintojen, pelin tasapainon, kaytettavyyden seka esteettisyyden yhteisvaiku-
tuksesta. Osa naista elementeisté on tasosuunnittelun ulkopuolella. Esimerkiksi pelaami-
sen motivaatio pelin perusluonteen kannalta on core gameplayssa maaritelty. Pelimme
core gameplay on vihollisten ampumista aseilla ja taioilla 2d-liikkumisella toteutettuna.
Tama myos maaraa suuren osan kaytettavyyden piirteistd. Huomattavaa on mygs, etta
vaikka viime kadessa asettelen visuaaliset elementit tasoille, en kuitenkaan itse varsinai-

sesti vaikuta niiden ulkonakoon.

Voin kuitenkin vaikuttaa hauskuuden syntymiseen muilla tavoilla. Motivaation toinen ulot-
tuvuus on Ferraran (2012, 29) mukaan pelin antamat palkinnot, esimerkiksi pisteiden ke-
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raamisen, esineiden ldytadmisen tai vastustajien paihittdmisen muodossa. Pomovastuksen
toimintalogiikan luonti on elementti, jolla voi palkita pelaajaa. Jos haastavuuden saa sopi-

valle tasolle, tulee tason lapip&éasysta palkinto jo itsesséan.

Merkitykselliset valinnat ovat kenties haastavin osa-alue. Pelissimme pelaaja likkuu paa-
asiassa eteenpain yhteen suuntaan. Vaihtelua tahan luodaan polkujen risteyksilla seka
useamman korkeustason luomisella. Pelaajalla on kuitenkin I&htokohtaisesti melko vahan
valintoja, joilla vaikuttaa pelin tai tason kulkuun.

Pyrin pomovastuksen tasoa suunnitellessa ottaa tam&an huomioon, ja lisasin lattiatason
liséksi kaksi korkeammalla olevaa kerrosta. Tama tarjoaa pelaajalle vaihtoehtoja liikkumi-
sen kannalta. Liséksi sijoittamalla kohdat, joista kerrosta voi vaihtaa naiden kerrosten reu-
noille pelaaja voi taistelun aikana kiertaa tasoa molempiin suuntiin vain eteenpain liilkku-
misen sijaan. Taistelun mekaniikkojen on tarkoitus tukea tata pakottamalla pelaaja valilla

juoksemaan pomovastusta pakoon pelaajan parhaaksi ndkemalla tavalla.

Suurin haaste on ollut keksia tapoja, joilla tuoda kiinnostavuutta ja merkityksellisia valinto-
ja tavallisiin tasoihin, joissa ei ole pomovastusta tai muita erityisia tapahtumia. Pelin ta-
pahtumat sijoittuvat paaosin kaupunkiymparistoon, eli kaduille ja rakennusten sisélle seka
kenties rakennusten katoille. Pyrimme realistiseen maailmaan, jotta peli olisi mahdolli-
simman immersiivinen. Adams (2010, 25) kuvaa immersiota tarinaan tai muuhun viihtee-
seen niin taysin uppoutumista, ettd sen unohtaa olevan fiktiota. Pelin tasojen tulee taman
perusteella olla tarpeeksi realistisia ja uskottavia, etteivat ne muistuta pelaajaa, ettd han
likkuu pelia varten luodussa maailmassa. Tama rajoittaa pelillisten elementtien luomista,

silla niiden on tuettava maailman yhtenaisyytta.

Esimerkiksi kadut ovat hyvin funktionaalinen osa kaupunkia, ja likkuminen kaupungissa
toimii paaosin niita pitkin. Pelaamisen kannalta kadulla eteenpain kulkeminen ei kuiten-
kaan ole pitkdan mielenkiintoista tai hauskaa. Taman vuoksi kadusta on muokattava tois-
sijainen pelielementti esimerkiksi keskittamalla pelaajan huomio vastustajiin, tarinaan,
ymparistén muihin asioihin tai ohjaamalla pelaaja kulkemaan vaikkapa jonkin rakennuk-
sen lapi. Etenkin viimeinen vaihtoehto on toteutettava harkiten, silla pelaajalle voi helposti
heréatéa kysymys miksi hahmo kulkisi taté reittia eik& jotain toista. Vihollisiin huomion kes-
kittamalla pelaaja voi syventya nopeatempoiseen taisteluun, mitd Adams (2010, 26) kut-
suu taktiseksi immersioksi, missa pelaaja ei ehdi pohtia ympériston tai tarinan merkitysta

lahes ollenkaan.
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Kenties paras valinta olisi pyrkié toteuttamaan mahdollisimman monta erilaista tapaa pela-
ta, jolloin kukin saisi valita itselleen sopivimmat reitit ja haasteet. Tama siirtaisi vastuun
pelin viihdyttavyydesta osittain pelaajalle, silla hanella olisi mahdollisuus p&attaa, mika on
hauskaa, ja tehda sen perusteella pelia ohjaavia valintoja. TAménkaltainen ratkaisu vaatii
kuitenkin joka tasolle enemman sisallon tuottamista, miké tarkoittaa jokaiseen tasoon ku-

luvan enemman tyotunteja, mik& on jostain muualta pois.

3.8 Seurantaviikko 11

Maanantai 9.3.2015

Aloitan viikon pyrkimalla muokkaamaan kirkkotason eteisalueen objekteista kevyempia
suorittaa. Huomasin viime viikolla, etta tason alku ei pyori laheskaan yhta sujuvasti kuin
muu taso. Todennakdgisesti ongelman voi korjata muokkaamalla valaistusta seké reaaliai-

kaisten varjojen maaréaa.

Toinen tavoite paivélle on jatkaa tason pomovastuksen toimintalogiikan rakentamista.
Tata varten olisi kuitenkin tarpeellista kdyda ohjelmoijamme kanssa keskustelu toimintojen
toteuttamistavasta. Taman avulla pyrin luomaan kehikon, johon valmiit toiminnot voidaan

pudottaa ilman ylimaaraista tyota.

Sain optimoitua tason eteisaluetta jonkin verran. Suurimmaksi rasitteeksi ilmeni taka-alalta
loistava spottivalo, joka luo reaaliaikaisia varjoja kaikista objekteista tiellaan. Valon tarkoi-

tus on luoda tunnelma sortuneen seinén raosta loistavasta kuunvalosta. Se myos luo peli-
hahmolle pdaasiallisen varjon tdssa osassa tasoa, minka vuoksi valoa ei voi vain muuttaa
staattiseksi. Vaihtoehtoina on joko keksia tapa vahentéa valaistavien objektien maaraa,

mit& jo yritin, tai keksid parempi ratkaisu valoefektin toteuttamiseksi.

Suunnittelimme alustavasti, kuinka yhdistamme uudet ohjelmoitavat toiminnot Playmake-

rin kautta luotavaan taistelulogiikkaan. Sen pitéisi onnistua luomalla yksinkertaisia skripte-
ja, joita kutsutaan Playmakerin kautta yksittain ajettavaksi. Tama poikkeaa tdhan asti kay-
tetysta mallista, missa yksittéainen skripti on voinut olla vastuussa useasta asiasta, ja toi-

minut vihollisten tekoalyna.

Tiistai 10.3.2015

Jatkan t&dn&én eilisen suunnitelman toteuttamisesta kaytdnndssa. Luon Playmakerin lo-

giikkaan kohdat uusia toimintoja varten, jolloin ne voidaan valmistuessaan ottaa testauk-
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seen valittdmasti. Tatd ennen pitaa kuitenkin suunnitella toimintalogiikkaa tarkemmin, ja
maaritella milla kriteereilla eri toimintoja kaytetaan. Kriteereitd voivat olla esimerkiksi etai-
syys pelaajaan, taistelussa kaytetty aika, pelaajan sijainti tasossa tai taysin satunnainen

arvonta.

Kehitin toimintalogiikkaa tehokkaammaksi, ja loin siihen paremmat edellytykset laajenta-
miselle. Logiikan muuttaminen vaati valilla usean toiminnon uudelleenrakentamisen, jotta
kaikki toimi kuten pitaé. Pyrin kayttamaan Playmakerin siséalla hyvan ohjelmoinnin kaytan-
t6ja esimerkiksi olemalla toistamatta samoja asioita useassa paikassa. Tarkoitus on saa-
da logiikasta paitsi tehokas, my6s helppolukuinen.

Keskiviikko 11.3.2015

Huomasin eilen, etten paase kaikkiin toimintoihin kasiksi yrittdmalla kasitella skriptejamme
Playmakerin kautta. Konkreettinen esimerkki tasta on vastusten kuoleminen. Tama on
toiminto, joka tapahtuu piilotettuna skriptin puolella, minkad vuoksi sita ei voi tarkkailla ul-
kopuolelta. Yritdn tAndan lahestyd ongelmaa toisesta nakdékulmasta, ja muokata koodi-

amme lahettamaéan Playmakerille tiedon tapahtumista.

Onnistuin pienen tiedonhaun jalkeen kutsumaan Playmakerin funktiota pomovastuksen
skriptin kautta. Esittelin taméan sek& Playmakeriin luomani logiikat ohjelmoijallemme. Kes-
kustelimme tasosta yleisesti, ja suunnittelimme tarkemmin, mink&laisia hyokkayksia ja
taikoja haluamme pomovastukselle luoda. Paddyimme kuuteen perustoimintoon, jotka
luovat taistelun perusrakenteen. Naiden on tarkoitus toimia palautteenomaisesti siihen,
mitd pelaaja tekee. Esimerkiksi yksi toiminto on sita varten, jos pelaaja yrittaa paeta kau-

emmaksi, ja toinen, jos pelaaja tulee liian lahelle.

Torstai 12.3.2015

Kayn tanaéan uudelleen lapi rakentamani logiikat, ja pyrin parantamaan niiden tehokkuutta.
Tavoitteena on toteuttaa jokainen toiminto vain yhdessé paikassa, ja kayttaa joka ruudun-
paivitys tehtavia tarkastuksia mahdollisimman vahan. Alan my6s laatia luonnosta eilen

suunniteltujen toimintojen logiikasta.

Tehostin logiikkaa jakamalla ydintoiminnot omiin Playmaker-komponentteihinsa. Muut
osat tarkastelevat niiden arvoja, ja toteuttavat toimintonsa niista saamansa tiedon perus-
teella. TAma varmistaa, etta ydintoiminnot pyorivat aina keskeytyksetta ja ovat riippumat-

tomia siitd, mitd muuta pelissa tapahtuu. Jaettu malli mahdollistaa my6s uusien toiminto-
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jen helpomman luomisen, silla ne voivat samaan tapaan kayttaa hyvakseen riippumatto-
mia ydintoimintoja sen sijaan, etta ne pitaisi yrittda rakentaa yhden monimutkaisen logii-

kan sivutoiminnoksi.

Kavin paivan aikana lapi alan ammattilaisten kommentteja ja ndkemyksia pelin testaami-
sesta. Lisasin huomisen tiimipalaverin agendaan ehdotuksen yrityksen ulkopuolisen tes-

taamisen jarjestamisesta.

Perjantai 13.3.2015

Kaytan aamun ennen viikkopalaveria aiemmin tekeméni tyon tarkastamiseen seké palave-
riin valmistautumiseen. Agendalla on muutama asia, kuten pelitestaamisen jarjestaminen,
mitka koskevat mahdollisesti itseédni. Jatan iltapaivan tarkoituksella avoimeksi, jolloin jos

palaverissa ilmenee asioita, johon tydpanostani tarvitaan, voin siirtya niihin heti.

Asetimme pelitestaamiselle alustavaksi toiveajankohdaksi parin viikon paasta. Tarjouduin
suunnittelemaan pelitestaamisen toteuttamisen, eli esimerkiksi ohjeistukset ja kysymykset
pelaajille. Laadin ndiden suunnittelusta lyhyen dokumentin yleisohjeistuksena, perustana
viikon aikana lukemani. Keskustelimme my6s eri markkinointitavoista. Erés ideoista oli
profiloituminen pelialalla esimerkiksi kirjoittamalla blogia omasta tydsta seka pelisuunnitte-

lusta.

Viikkoanalyysi

Aiemmassa analyysissa totesin hyvan pelin muun muassa vastaavan pelaajan tarpee-
seen tai toiveisiin. Toisin sanoen peli talldin tarjoaa ratkaisun ongelmaan tai haluun, joka
pelaajalla on. Tama voi tarkoittaa esimerkiksi haasteiden kokemista, sosiaalisuuden mah-
dollistamista tai taitavuuden koettelemista. Pelaajan nékdkulma hyvasta pelista lienee

syvemman pohdinnan arvoinen aihe.

Schell (2008, 34-37) kuvaa ongelmanratkaisua yhdeksi olennaisimmista ja maarittelevim-
mista piirteista peleille. Ongelmat peleissa ovat pelin itsensa luomia, tarkoituksena antaa
pelaajalle mahdollisuus ylittd& ne. Naita voivat olla esimerkiksi viholliset, arvoitukset, pelin

mekaniikan haasteet tai pelin tarinan k&énteet.

Myds tydn alla olevaa tasoamme voi analysoida ongelmanratkaisun kautta. Sen olennai-
sin ongelma pelaajalle on pomovastus, joka on paihitettava. Tata varten pitaa kuitenkin

ratkaista useampi sivuongelma. Ensimmaisena vastaan tulee se, ettei pomovastusta voi
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tuhota tasolla sijaitsevien generaattorien ollessa ehjid. Padongelmaan paastakseen on
siis suoritettava generaattorien tuoma haaste kiertamalla taso tuhoten niita. Kolmas on-
gelma syntyy tason muista vihollisista, jotka eivat ole itsesséén olennaisia pomovastuksen
tuhoamiselle, mutta ovat silti uhka ja siten hairitsevat pelaajan etenemisté. Kaiken liséksi
pelaajan on koko tason ajan vaisteltdva pomovastuksen hyokkayksia.

Tasolla on siis jo useampi ongelma, joita pelaajan on tasapainoteltava ja ratkaistava yhta-
aikaisesti. Useampi ongelma, jotka eivat ole taysin lineaarisia, mahdollistavat pelaajalle
my06s merkityksellisten valintojen tekemisen. Merkitykselliset valinnat ovat Ferraran (2012,
29-33) kuvaamasti yksi olennaisista asioista pelin hauskuuden kannalta. Vaikka tasolla
tehtavat paatokset eivat voi muuttaa taistelun pddmekaniikan sdantoja, kuten pomovas-
tuksen kuolemattomuutta generaattorien toimiessa, tarkoitus on kuitenkin luoda vapaan
tuntuinen kokemus pelaajalle. Generaattorit voi tuhota missa jarjestyksessa tahansa, ja
tasolla voi liikkua vapaasti. Liséksi vihollisten on tarkoitus reagoida pelaajan liikkeisiin,

eika pakottaa pelaaja toimimaan tietylla tavalla.

Valintojen ja ongelmanratkaisun toteuttamista varten pelaajan on kuitenkin ymmarrettava
pelin ja tason saannoét. Bates (2004, 59-60) asettaa pelin suunnittelijoiden vastuuksi antaa
pelaajalle kaikki tarvittu tieto pelin sisalla, silla pelaajan ei voi olettaa kayttavan ulkopuoli-
sia tietolahteitd. Tama on haaste, jota on vaikea arvioida pelin kehittajana, silla kaikki pelin
ominaisuudet ovat luonnollisesti selkeita itselleni. Tarkeda on kuitenkin se, miten uusi pe-
laaja kokee tai ymmartaa nama. Esimerkiksi generaattorien merkitys tasossa pitéa kom-
munikoida hyvin selkeésti. Samoin pelaajan pitaa hyvin nopeasti ymmartaa, etta po-
movastusta on tason alussa turha yrittaa tuhota. Tiedon voi yrittéda valittda esimerkiksi
aanitehosteilla ammusten kimpoamisesta pois, generaattoreita korostavilla visuaalisilla

efekteilla tai jopa kertomalla pelaajalle suoraan, mitd hanen on tehtava.

Pelitestaaminen on tamé&n kaltaisten haasteiden kannalta valttamétonta. Testauksen tar-
koitus on tallgin paitsi I16ytaa pelin hyvia ja huonoja piirteitd, joita korostaa tai korjata, myds
tutkia kuinka selkeasti peli valittaa kriittista informaatiota pelaajalle. Schell (2008, 396-399)
korostaakin tAman kaltaisessa testauksessa pelaajien tarkkailua, vertaillen heidan reakti-
oitaan odotuksiin eri pelin elementtien kohdalla. Yllatyksena saattaa tulla esimerkiksi se,
kuinka nopeasti joissakin kohdissa pelaajalla kuluu aikaa. Pelikehittgjan kannalta itses-
tdan selva asia saattaa vaatia uudelta pelaajalta miettimisté ja kokeilua. TAma tarkoittaa,

ettei asia ole niin hyvin esitetty kuin kehittgjat ovat kuvitelleet.

Olennaista on myds se, miten hyvin pelin ominaisuudet vastaavat pelityyppid. Hidastem-

poisemmassa pelissa ei valttAmatta ole ongelmallista, ettéd pelaaja joutuu pysahtymaan ja
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miettimaan ratkaisua. Toimintapelissa pelaaja kuitenkin haluaa keskittya esimerkiksi tais-

telemiseen, jolloin pysahtyminen katkaisee flow-tilan, johon pelaaja parhaimmillaan syven-
tyy. Tarkeinta on talloin tarpeellisten viestien kommunikoiminen mahdollisimman yksinker-
taisesti ja intuitiivisesti. Viime k&dessa ongelma ei valttamaétta johdu lilan monimutkaisesta

pelimekaniikasta, vaan epaonnistumisesta pelaajalle tarkean tiedon viestimisessa.

3.9 Seurantaviikko 12

Maanantai 16.3.2015

Talla hetkella tydssani on pullonkaulana uudet toiminnot ja assetit, joita odotan toisilta
tiimin jasenilta. Tutkin tandan miten voin edistaa projektin etenemista ilman niit&, ja etsin
tasosta kohtia joita voi viel& parannella. Lienee my0ds paikallaan keskustella ohjelmoijam-
me kanssa, mitka ominaisuudet ovat tarkeimpia ja mitka kaikki voimme realistisesti toteut-

taa jarkevéassa aikataulussa.

Saimme pelin testaamista varten alan koululta ensi kuulle paivamaaran, jolloin voisimme
kayttaa heidan opiskelijoitaan testaamisessa. Sain vastuulleni timan suunnittelun. Kes-

kustelimme asioista kuten kuinka monta tiimin jasentéa testaamista varten tarvitaan, ketka
sinne lahtevat ja miten kaytannon jarjestely toteutetaan. Tarvitsemme myods ohjeistuksen,

jossa maaritellaan mita testaajille kerrotaan ennakkoon ja miten raportointi tehdaan.

Pelista pitaa myds rakentaa pelattava versio testaamista varten. Tata ennen olisi hyva
asettaa testaamisen tavoitteet, eli maaritella pelin osat joista haluamme palautetta. Ta&man
jalkeen testiversiosta voi karsia epaolennaiset osat. Tavoitteiden laatimista ennen on kui-
tenkin tiedettava, mitka kaikki ominaisuudet saamme valmiiksi ennen testauksen péaiva-

maaraa. Aloin luoda listaa suunnitelluista ominaisuuksista, jotta voimme kayda ne lapi.
Tiistai 17.3.2015

Viimeistelen aamulla listan suunnitelluista ominaisuuksista. Aamupaivalla pidamme pala-
verin, jossa pyrin saamaan paremman kasityksen aikataulusta ndiden ominaisuuksien
prioriteetista ja aikataulusta. TAman kautta saan paremman kasityksen siita, mita ensi

kuun testiversioon voidaan saada valmiiksi.

Kavimme palaverissa lapi suunnitellut ominaisuudet ja pdatimme mitk& aiomme toteuttaa

testausversioon. Annoimme jokaiselle prioriteetin numeroilla yhdesta kolmeen. Loin tasta
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uuden listan, jonka jaoin tiimin kesken ja aloin tydstdaa omaa osuuttani, johon sisaltyy

muun muassa erilaisten logiikoiden parantaminen ja rakentaminen Playmakerin avulla.

Keskiviikko 18.3.2015

Tydskentelen aamun etana. Kayn lapi ostamaamme aanikirjastoa ja yritan etsia sopivia ja
tarpeeksi laadukkaita aania testiversiossa kaytettavaksi. Tata on huomattavasti helpompi
tehd& ilman toimiston taustamelua. lltapaivalla palaan tyopaikalle, ja jatkan Playmaker-
logiikkojen parissa.

Kerasin lyhyen listan parhaiten peliin sopivista &&nista. Testasin samalla pelin nykyversio-
ta omalla kotikoneellani, jotta ndin, miten se pyorii tehokkaalla tietokoneella. Pelissa ei
nakynyt minkaanlaisia suoritusongelmia, vaan se pydri taysin sujuvasti. Tyokoneellani
taas huomaa joitakin kohtia, missa suoritus hidastuu huomattavasti. Toisin sanoen pelissa
ei ole rakenteellista ongelmaa suorituksen kannalta, mutta olisi kenties hyodyllista testata
useammalla kokoonpanolla ja selvittdd, onko jossain raja, jota vanhemmalla tietokoneella

sujuvuus ei enda ole taydellinen.

Toimistolle paastyani kerasin aanet paketiksi, josta ne voi mydhemmin kaivaa nopeammin
kuin yksitellen koko kirjastosta. Aloin rakentaa olemassa oleviin Playmaker-rakenteisiin
lisdelementtejd, joilla yhdistaa ne testiversioon suunniteltuihin toimintoihin. Kaytannéssa
tama tarkoittaa esimerkiksi yksinkertaista Global Transition -kuuntelijan lisdysta objektien
Playmaker-kaavioon, mik& mahdollistaa toimintojen kontrolloinnin ulkopuolelta eli tissa

tapauksessa pelin skripteista.

Torstai 19.3.2015

Valmistelen tdnaan viimeisetkin Playmaker-rakenteeni valmiiksi uusia toimintoja varten.
Taman jalkeen suurin osa seuraavista tdistani odottavat jonkin komponentin valmistumis-
ta, joten en voi aloittaa niitd heti. Talla valin voin l&hinna tehda pienia parannuksia tasoon

ja kayda lapi omistamiamme aani- ja efektikirjastoja tasossa kayttokelpoisia asioita etsien.

Kaytin paivan erilaisten efektien ja aanien etsimiseen. Lisdsin ndma tason toimintoihin,

jotta niit& voi testata pelaamalla ja arvioida niiden toimivuutta. Huomasin, kuinka esimer-
kiksi lisdamalla paahenkilon aseen ampumiseen ja lataamiseen aanet, kasvoi pelin tun-
nelma huomattavasti. Aseen kayttaminen tuntuu pelatessa myés merkittdvammalta, kun

siitd saa auditiivista palautetta.
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Perjantai 20.3.2015

Jatkan aanten ja efektien parissa viikkopalaveriin asti. Sain tydon hyvaan malliin eilen, mut-
ta joidenkin aanten tilalle voisi viela etsia parempiakin. Palaverissa kaydaan tyypilliseen
tapaan kuluneen viikon tydt seka tulevia tarkeitéa asioita. Ajattelin itse nostaa koko tiimin
kesken tyoni pullonkaulat esille, jotta voimme mahdollisesti keksia niihin ratkaisuja tai voin
ohjata tydpanokseni muihin asioihin ensi viikolla.

Kavimme palaverissa lapi tydn etenemisen, ja samalla esitin, mita tarvitsen tyoni eteen-
pain viemista varten. Kaytannossa tarvitsen uusia toiminnallisuuksia ohjelmoijilta, jotta
voin niiden pohjalta kehittda taistelumekaniikkoja eteenpain. Keskustelimme my6s uuden
ohjelmoijan etsimisesta, jotta ty® etenisi nopeammin. Kasittelimme myds pelimme core
gameplayn kehittamista ja tarkempaa maarittelya, ja tata varten lupasin tutkia muita peleja

ensi viikolla.

Viikkoanalyysi

Viikon aikana paatimme ensi kuun testiversioon tulevista ominaisuuksista ja toiminnoista.
Tama muuttaa osittain tyontekoa, silla meilla on nyt selked prioriteettilista eri tehtaville.
Jotkin asiat, kuten tason esineistdn ja koristelun luonti, tiputettiin kokonaan tyoélistalta.
Namakin toki toteutetaan ennen tason valmistumista, mutta ne ovat toistaiseksi jaéssa,
silla haluamme testiversion mahdollisimman hyddylliseksi. Hyodyllisella tassa tarkoitan,
ettd versiossa esitellddn ja korostetaan ominaisuuksia, joista haluamme palautetta. Tama
tarkoittaa muun muassa ydintoimintoja ja yleista visuaalista ilmetta. Koristeet sen sijaan

ovat toissijaisia palautteen kannalta.

Palautteen saaminen ja sen kasittely ei ole itsestaanselva asia. Kuten Lavoie (2009) esit-
tad, testaamista varten on valmisteltava tavoitteet halutusta palautteesta ja muokata seka
pelia etta testauksen yhteydessa tehtavaa kyselya sellaisiksi, ettd ne tukevat tavoitteita.

Tekemamme priorisointi seuraa tata ohjetta, tosin emme ole viela tehneet yksityiskohtais-

ta suunnitelmaa, jossa eriteltdisiin palautetta tarvitsevat pelin aspektit.

Suunnitelman laatiminen kaikesta tahan testaamiseen liittyvasta on vastuullani. Tama

tarkoittaa paitsi omia tavoitteitamme, myds itse testaustilanteen jarjestelyd. Schell (2008,
396-401) esittdd testaamista varten saantdjen luontia esimerkiksi paikalle olevien ihmis-
ten, testaajille puhumisen, jalkeenpéain kysyttavien kysymysten seka kerattavien muistiin-

panojen osalta. Yrityksemme koon vuoksi tuskin pystyn vaikuttamaan paikalla olijoihin,
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silla suurin osa kehittgjista vaaditaan, jotta voimme ylipaénsa jarjestaa testaamisen. Muut

ovat kuitenkin pitkalti kontrolloitavissa.

Lahestyn itse tilannetta osittain tieteellisen koeasettelun mielikuvalla. Testaajille haluan
luoda helpon tilanteen ja kevyen ilmapiirin, jotta he voivat keskittya pelaamiseen. Tarkoi-
tuksemme on kuitenkin saada hyvin tarke&a tietoa siita, miten kehittaéa peliamme parem-
maksi. Tatéa varten tarvitsemme objektiivista palautetta seka hyvisté ettd huonoista piirteis-
ta pelissamme. Onnistuaksemme aion laatia sdannot jokaiselle testaamiseen osallistuval-
le tarkkailijalle ja kaydd nama yhdessa lapi hyvissa ajoin ennen itse tilaisuutta. Tarkoituk-
sena on esimerkiksi saada kaikki kayttdytymaan neutraalisti, antamaan testaajalle rauhan
pelata kuten han pelaisi kotonaan ja erityisesti ottamaan huomioon tarkeat asiat seka kir-

jaamaan ne ylos.

Nemberg (2013) listaa eraiksi tarkeimmista sdanndista testaamiseen liiallisen ohjaamisen
seka liiallisen puhumisen. Testaamisen tarkoituksena on saada kéasitys siita, miten asiak-

kaat kokisivat pelin. Tavallinen pelaaja ei saa erityista ohjeistusta olkansa yli, kun kaynnis-
taa pelin. Taman takia ei riita, etté peli sujuu ohjattuna, vaan sen on oltava selked ja pelat-

tava ilman ulkoisia ohjeita.

Koen, etta intuitiivisen pelattavuuden kannalta talla hetkelld suurin ongelma on informaati-
on valittdminen pelaajalle tasolla likkumisesta seka taistelun mekaniikoista. Pelissa sy-
vyyssuuntaista liikkumista varten on erillinen toimintanappain, silla normaalisti pelaaja
likkuu vain horisontaalisesti eteen ja taakse. Tama on toiminto, jota ei voi jattda pelaajan
itse arvailtavaksi, vaan se pitd4 jollakin tavalla selittéé pelaajalle. Olemme télla hetkella
pohtineet vaihtoehdoiksi joko itse tasolle tai suoraan peliruudulle sijoitettavien indikaatto-
rien kayttamista. Testaaminen on hyva hetki kokeilla ainakin toista naista, ja keraté ulko-
puolisten mielipiteitd menetelm&n toimivuudesta pelaamista auttavana tai hairitsevana

tekijana.

Toinen kenties epaintuitiivinen osa on taistelun mekaniikka, jossa tasolle sijoitellut gene-
raattorit estavat pomovastuksen tuhoamisen niiden ollessa ehjia. Tata on vaikeampi esi-
tella visuaalisesti, silla emme halua esimerkiksi ruudulle ilmestyvaa tekstia, joka kertoo
mitd tehdd. Haluamme luoda mekaniikasta ymmarrettavan ilman kompeloa kirjallista oh-
jetta. Tama on haaste visuaaliselle suunnittelulle seké efektien tarkoituksenmukaiselle
luonnille. Generaattoreista on luotava ilmiselvasti tarkeita seka vihollista hy6dyttavia, jotta

pelaaja saa ajatuksen niiden tuhoamisen tarkeydesta.
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Kuten Ferrara (2012) toteaa, pelinkehittdjana ei voi kontrolloida pelaamista, vaan vain sen
mahdollistavaa jarjestelmaa. Taman ajatuksen perusteella oma kokemukseni pelistamme
l&ahinna hairitsee arviointikykyéni. En voi kieltéda, etteikd oma ajatukseni siitd, miten pe-
liamme voi pelata tai kenties pitaisi pelata, vaikuttaisi ndkemykseeni pelistéa. Toivon, etta

testaustilaisuuden jalkeen opin ndkemaan pelimme myds muiden pelaajien silmin.

3.10 Seurantaviikko 13

Maanantai 23.3.2015

Pidan tan&én etapaivan. Kayn lapi yksinpeleja, kuten lupasin viime viikolla, ja listaan nii-
den core gameplayn tyypit. Listasta on toivottavasti hy6tya, kun pyrimme uudelleenméarit-

telem&an ja kehittamaan oman pelimme ydinta.

Listasin olennaisimmiksi kokemistani peleista niiden pddominaisuudet, johon pelit perus-
tuvat. Taman jalkeen vertasin pelidmme ndihin ja listasin asiat, joita pelissamme ei ole
toteutettu. Aloin luoda ehdotuksia ratkaisuiksi naihin aspekteihin. Mahdollisuuksien sal-
liessa pyrin huomenna kdymaan naita ehdotuksia lapi ainakin padsuunnitteljamme kans-

sa, jolla pitaisi myds olla nakemyksia aiheesta.

Tiistai 24.3.2015

Jatkan tanaén toimistolla tyota efektien parissa. Tavoitteenani on luoda parempia ratkai-
suja esimerkiksi taistelun aikana ilmestyvien lisavihollisten kohdalle. Jos viholliset vain
luodaan tyhjasta ilman mink&anlaista indikaattoria pelaajalle, uutta vihollista ei valttamatta
huomaa ollenkaan. Toisaalta efektin pitda sopia tasoon visuaalisesti seka teemansa puo-

lesta, jotta se ei riko tunnelmaa.

Mahdollisuuksien mukaan yritdn paivan aikana myos paasta keskustelemaan paasuunnit-
telijamme kanssa pelin ydintoimintojen uudelleenméaaérittelysta. Samalla voin pyytaéa paivi-

tysté ohjelmoinnin tilanteesta.

Efekteja tydstdessani huomasin, ettemme ole ennalta maaritelleet niille tyylia tai sdantoja,
joita noudattaa. Loin pari efektid, jotka teemansa puolesta sopivat tasoon, mutta niiden
ulkonaosta pitdnee keskustella viela tiimin kanssa. Keskeisin péétos lienee se, haluam-
meko pyrkid efektien kohdalla sarjakuvamaisuuteen vai realistisuuteen. Pelissamme mo-
lemmat ovat jo esilla — hahmot ovat enemman sarjakuvamaisia, tason ymparisto taas on

[Ahempéna realistista.
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Omalta kohdaltani huomasin, etta lahdin taas tekeméén asioita ilman suunnitelmaa, ja
saatan joutua tekemaéan efektit uudelleen tai ainakin muokkaamaan niit&, jos paatamme
tyylisuunnaksi jotain erilaista. Toisaalta tama johtuu talla kertaa siitd, etta siirryin taas
tydstamaén uutta osa-aluetta, jota ei ole juurikaan kasitelty esimerkiksi timipalavereissa.
Tekemastani tyosta voi olla myos hyotya, kun pdddymme méaarittelemaan haluamamme

efektien tyylisuunnan, silla luotuja efekteja voi kayttaa referenssina.

Pidimme iltapaivalla palaverin, jossa kaytimme tekemé&ani listaa pohjana pelin elementtien
suunnittelussa. Totesimme pelista puuttuvan joitakin asioita, kuten hahmonkehityksen
mahdollisuudet. My0s taistelumekaniikkamme tulisi olla dynaamisempi, joten kavimme

l&pi mahdollisuuksia, joilla toteuttaa se.

Lopuksi pohdimme nykyisen tason rakennetta, ja kehitimme uuden mallin. Tassa tason
tarinallinen paatarkoitus eli vihollisten kayttama portaali olisi tason keskella. Nain voisim-
me esitella sitd taistelun aikana, ja sita voisi kayttaa myds taistelun toiminnoissa. Aiemmin
portaali oli kirkon etuosassa alttarin takana, jolloin pelaaja ndki sen vasta aivan taistelun
lopuksi. TAman kaltainen ratkaisu ei ollut kdynyt mielessani lainkaan, vaikka ongelma por-
taalin sijainnista on ollut pidempaan jo tiedossa. Se tosin vaatii koko kirkon rakenteen

muokkaamista.

Keskiviikko 25.3.2015

Aloitan tan&én tyot tason rakenteen uudistamisessa eilisen idean perusteella. Tama vaatii
seinien muokkaamista sek& l&hes kaikkien esineiden uudelleensijoittelua ja lopuksi viela

pelaajan polkujen ja kameran liikkeen korjaamista. Tavoitteena on saada mahdollisimman
nopeasti luotua prototyyppi tasosta uudella rakenteella, jotta idean toimivuutta voi testata

ja arvioida.

Sain melko nopeasti muokattua tason rakenteen uusiksi. Totesimme, ettd samalla olisi
hyva hetki paivittaa Unity uuteen versioon, jolloin saamme esimerkiksi paremmat tydkalut
valaistuksen luomiseen. Paivityksessa tosin meni hyva osa tyopaivasta, silla Unity joutui
poistamaan vanhan asennuksen, asentamaan uuden version ja paivittamaan projektin
assetit uuden version mallin mukaisiksi. En odottanut viimeisen vievan lahes tuntia, muu-
ten olisin esimerkiksi laittanut paivityksen pydrimaan paivan lopuksi tai kerannyt valmiiksi

muita toit4, joita voisin tehda odottaessani.
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Saadessani Unityn ja projektin taas auki, alkoi virheiden korjaaminen. Ohjelmoijamme
avustuksella korjasin koodiin liittyvat ongelmat. Muut liittyivat esimerkiksi pelaajan liikku-
mispolkuihin, jotka piti luoda uusiksi, seka toimintoihin joiden kohdeobjektit olivat kadon-
neet tai muuttuneet paivityksen aikana. Varsinaista tydaikaa ei iltapaivalle enéa juurikaan

jaényt. Tason uudistaminen jai siis vield kesken.

Torstai 26.3.2015

Pyrin tdn&én viimeistelemaan tason muutokset ja testaamaan tason uutta pelinkulkua.
Jouduin luomaan polut uudestaan, joten ne pitda vield tarkastaa. Poluissa on myos tieto
kameran asetuksista, joten kameran polut pitaa myds luoda uudestaan. Paasin eilen ko-
keilemaan Unityn uuden version valaistusjarjestelmaa, mika selvasti vaatii opettelua, silla

se poikkeaa merkittavasti aiemmasta.

Aloitin asettamalla kamerapoluille arvot, jotka ovat lahella haluttua tulosta. Naita todenna-
koisesti hiotaan, kun tason muut osat muuttuvat, joten niihin ei vielda kannata kayttaa liikkaa
aikaa. Seuraavaksi aloin tyostaa valoja. Uusi jarjestelma vaikutti taysin erilaiselta kuin
edellinen, joten etsin Unityn omat manuaalit ohjeeksi. Kavin lapi uudet ominaisuudet ja
aloin saada kasitysta niiden tarkoituksesta ja toiminnasta. Ohjeita lukiessani opin myo6s
valojen kaytosta yleisesti enemman, esimerkiksi realistisen nakoisten valaistusten simu-

loinnista. Luettavaa on kuitenkin paljon samoin kuin kaytannon kokeilulla opettelua.

Valaistukseen ja varjoihin jai vield toivomisen varaa uudella Unityn versiolla. Sain kuiten-
kin pelattavan version uudesta tason asettelusta valmiiksi. Huomenna tiimipalaverin yh-
teydessa voin siis esitelld, miten saamamme idea toimii kaytanndssa. Taman pohjalta

voimme tehda paatoksen siitd, mihin suuntaan etenemme tason kehityksessa.

Perjantai 27.3.2015

Tavoitteeni talle paivélle on kayda tiimipalaverissa lapi kohtaamani haasteet uuden versi-
on kanssa, keskustella uudesta tason asetelmasta ja padsta yhdessa paattksiin ndiden

kohdalla etenemisessa. Paaasiassa paatokset ja pohdiskelu ovat itseni ja paasuunnitteli-
jamme kanssa, mutta naita asioita voi olla hyva kasitelld myo6s koko tiimin kesken. Kuten
tiistain palaverissa huomasin, useamman ihmisen kanssa suunnitellessa syntyy helpom-

min hyvia ideoita.

Kavimme palaverissa lapi ensi viikon ja tulevaisuuden tavoitteita. Tason uusi asettelu to-

dettiin yksimielisesti aiempaa paremmaksi, joten jatkan kehitysta se pohjana. Paatimme,
52



ettd olisi hyva pyrkid arvioimaan tarkemmin kunkin testiversioon maaritellyn ominaisuuden
arvioitu valmistumisaika. Huomasimme aamulla Unityn Asset Storessa alennuksessa ol-
leen laajennuksen, josta saattaisi olla hyotya pelinkehityksessa. Testasimme sen toiminto-
ja palaverin jalkeen, mutta pettymykseksemme kaikki toiminnot eivat valttaméatté ole suo-
raan kaytettavia pelissamme.

Viikkoanalyysi

Kuluneella viikolla tuli taas esille tydnkuvani iteratiivinen luonne. Talla tarkoitan, etta vaik-
ka suunnittelemme ty6ta etukateen, vaatimukset usein muuttuvat tyon tuloksia testatessa
ja arvioidessa. Talla kertaa kyseessa oli padosin tason rakenteen ja tasolla sijaitsevan
narratiivisen elementin, kirkossa olevan portaalin, uudelleensijoittelu. Talla ratkaistiin seka
narratiivinen ongelma portaalin ndkymisesta pelaajalle seka osittain tekninen kysymys

tasolle ilmestyvien uusien vihollisten alkusijainnista.

Halusimme portaalin olevan keskeisemmassa osassa, silla pelin juonen kannalta se on
paahahmon motiivi tulla kirkkoon. Lisdksi portaali on tarinassa mekaniikka, jonka kautta
viholliset iimestyvat maailmaan. Voimme vahvistaa tata kayttamalla portaalia myds tason
mekaniikassa samaan tarkoitukseen. Aiemmin portaalin sijainti oli erossa varsinaisesta
pelialueesta, joten emme voineet kayttaa sitd pelimekaniikassa — jos olisimme tuoneet

lisavihollisia portaalin 1&pi, pelaaja olisi tuskin koskaan nahnyt niiden ilmestyvan.

Tyon iteratiivisuus syntyy osittain kokemuksen puutteen vuoksi, silla vaikka huomaankin
kehittyvani tydssa, en osaa vielad suunnitella hyvin yksityiskohtaisia asioita ennen kun
paasen ndkemaan tason yleisrakenteen. Toisaalta tasosuunnittelua tuskin pystyisi kos-
kaan tekemaéan pelk&staén rakentamalla tason suunnitelman mukaiseksi. Syyna on se,
ettd pelikokemusta on vaikea arvioida pelkastdan katsomalla itse tasoa, vaan sita on

paastava myds testaamaan pelaamalla.

Barchan (2013) korostaa tasoa luodessa kaikkien mahdollisten pelitapojen pohtimista ja
tarpeen vaatiessa tason muuttamista niin, etta kaikki nama vaihtoehdot ovat toimivia. Olen
huomannut valilla testaavani jotain tason mekaniikkaa ikaan kuin muodollisuutena. Talléin
testi on rajoittunut mekaniikan toimivuuden tarkastamiseen tilanteessa, jossa pyrin saa-
maan sen toimimaan. Tama kostautuu yleensa heti, kun paastéaé jonkun toisen testaa-
maan tasoa tai testaa itse seuraavaa mekaniikkaa kiinnittamatta erityista huomiota en-
simmaiseen. Talloin joutuu palaamaan jo valmiiksi kuvittelemansa toiminnon rakentami-

seen, mika sotkee aikataulutusta ja tyonkulkua yleisesti.
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Tason haasteita suunnitellessa niille helposti ajattelee yhden tai muutaman ratkaisun tai
tavan pelata ne lapi. Pelaaja ei valttamatta kuitenkaan noudata néita reitteja, vaan voi
kokeilla erilaisia vaihtoehtoja. Sylvester (2013, 295-296) kuvaa pelin testaamisen suunnit-
telua iteratiivisessa prosessissa yhta tarkeana osana kuin pelin suunnittelua ja toteutta-
mista. Testaaminen on ainoa tapa saada oikeaa tietoa siité, miten muut ottavat pelin vas-

taan ja miten he pyrkivat ratkaisemaan haasteet.

Antaessani muiden tiimin jadsenten testata tasoja he usein tekevat jotain odottamatonta,
mik& saattaa rikkoa jonkin luomani mekaniikan. Itse testatessani todennékoisesti tietoises-
ti tai tiedostamatta yritan pelata tavalla, jolla taso varmasti toimii. White (2013) mé&aéritte-
leekin yhdeksi pelikehityksen tarkeimmisté vaiheista prototyyppien luomisen ideoista ja
niiden arvioimisen testauttamalla prototyyppia muilla tiimin jasenilla seka ulkopuolisilla
testaajilla. Talldin valttyy esimerkiksi rakentamasta kokonaista tasoa vain kehittdjien tai

itsensa mielestd selkedn mekaniikan pohjalta.

Jatkossa pitaa siis kayttaa testatessa enemman aikaa naiden mekaniikkojen tarkoituksel-

liseen rikkomiseen, jotta voin 16ytaa ja korjata ongelmakohdat. Voin edesauttaa pelin kehi-
tysta pyrkimalla ajattelemaan ja pelaamaan kuten henkild, joka ei tunne pelia lapikotaisin.

Tama tuskin koskaan kuitenkaan korvaa oikeiden ulkopuolisten roolia pelin testaamises-

sa.
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4 Pohdinta ja paatelmat

Opinnaytetydn raportoinnin aikana tyonkuvani yrityksessa on tullut huomattavasti selke-
ammaksi. Osittain tama johtuu tasosuunnittelussa kehittymisesta. Toisaalta tytehtavat
ovat myds laajentuneet tasosuunnittelun ulkopuolelle. Kehityksen aikana paikkani tiimin

jasenena on muodostunut.

Lahtdtilanteessa kasitin tasosuunnittelun paaosin tason pohjapiirroksen suunnitteluksi ja
rakenteiden sijoitteluksi paikalleen. Tydssa oppimisen aikana on kuitenkin tullut selvaksi,
etta tasosuunnittelu sisaltdd paljon muutakin. Alussa pohdin pelattavuutta ja sen yhdista-
mista visuaalisiin elementteihin. Nyt ymmarran paremmin tasosuunnittelun kokonaisku-
vaa, johon siséltyy myds pelin narratiivi ja tunnelma, haasteiden luominen, erilaiset efektit
paitsi visuaalisina elementteina, myos apuvalineena tiedon valittAmiseen pelaajalle seka
yleisesti pelikokemusten suunnittelu. Viimeinen on kenties tarkein tekij, silla tyéni on on-
nistunutta silloin, kun taso luo pelaajalle tyydyttavan kokemuksen.

Tyovélineet ovat pysyneet raportointijakson aikana melko samoina. Péaaasiassa olen siis
tyoskennellyt Unityn ja Blenderin avulla. Molempien kaytto on kehittynyt seka teknisesti
esimerkiksi tydskentelynopeuden puolesta ettd myos tietotason kannalta. Olen oppinut
uusia tekniikoita ja menetelmia, kuten lightmappien kayttamisen valaistuksen vélineena ja
pelin suoritustehon optimoinnin eri tapoja. Nama ovat esimerkkeja asioista, joita en olisi

osannut opinnaytteen alussa mainita sisaltyvan tyéhaoni.

Opinnaytteen alkuvaiheessa pystyin tytskentelemaan kohtalaisen hyvin naiden tydkalujen
kanssa, mutta nyt ymmarran huomattavasti paremmin esimerkiksi miksi asioita tehdaan
tietylla tavalla sekd miten kayttdmani menetelmat vaikuttavat muihin pelin osa-alueisiin.
Taman kautta voin tehda tietoisia valintoja, jotka auttavat pitkalla tahtaimella tai valttavat
ongelmatilanteiden muodostumista kuten suoritustehon ylikuormitusta. Esimerkiksi visu-
aalisen elementin, kuten valoefektin, voi luoda monella tavalla, mutta samalla on pohditta-

va tekniikkaa, jolla sen voi toteuttaa kevyimmalla mahdollisella tavalla.

Uudeksi tyovalineeksi voisi laskea Unityn Playmaker-lisdosan, jolla luon toiminnallisuuksia
visuaalisen skriptauksen kautta. Tama on helpottanut ohjelmoijiemme tyétaakkaa, silla

lisdosalla voi kehittaa toimintoja nopeasti ilman varsinaista ohjelmoinnin osaamista. Toisin
sanoen olen voinut lisdosalla toteuttaa asioita, jotka muuten olisivat vaatineet ohjelmoijien
tydpanoksen. En ollut aiemmin kayttanyt tata tyovalinetta, mutta koen oppineeni sen suju-

van kayton nopeasti.
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Tyopaikkaan sopeutuessani kommunikaatio eri tiimin jasenten valilla on kehittynyt. Osaan
nyt muun muassa paremmin suunnata kysymykseni ja kommenttini oikealle tekijalle. Eras
tarkeimmistéa kommunikaation kehitystarpeista on ollut ymmartaa eri tiimin jasenten tyon-
kuvaa, jotta osaan paremmin esittda toiveita tai kysymyksia. Taman osalta kehitys jatkuu
edelleen. Harkitsemisen arvoista on myos kayttamamme ohjelmointikielen perustason
osaamisen hankkiminen, osittain kommunikaatiota ja suunnittelua varten, osittain myos
jotta voisin paremmin osallistua toiminnallisuuksien kehittamiseen. Playmaker-lisdosa
mahdollistaa erilaisten toimintojen luomisen tiettyyn pisteeseen asti, mutta kaikkia asioita
ei sen kautta voi muuttaa tai luoda. Taistelumekaniikkamme jotkin osat ovat esimerkkeja
tasta.

Ohjelmointitaidon kehittdmisen puolesta puhuu myds se, etta olen kokenut pelin toiminnal-
listen aspektien suunnittelun ja toteuttamisen itselleni visuaalisia asioita helpommaksi tai
luonnollisemmaksi. Tama ei tarkoita, etten jatkaisi myos visuaalisen puolen tydtehtavia ja
niissa kehittymista. Tulevaisuuden kannalta olisi kuitenkin hyva erikoistua yhteen
tasosuunnittelun osa-alueeseen, ja itselleni sopivimmalta tuntuva osa-alue on todennakoi-
sesti oikea valinta. Toiminnalliseen puoleen erikoistuessa ohjelmointitaito olisi erittain
hyodyllista, ellei lahes valttamatonta. Tydkalut kuten Playmaker mahdollistavat monien
samojen asioiden luonnin ilman ohjelmointia, mutta ohjelmoinnin osaaminen laajentaisi

mahdollisuuksia etenkin tilanteissa, joissa tamankaltaisia tyokaluja ei ole kaytettavissa.

Tyon lopputuloksen suhteen olen oppinut, ettei peli itsessaan ole lopullinen tavoite. Tuote
tai hyoty, jonka asiakkaalle myymme, on viime kédessa pelikokemus. Taméa vaikuttaa
ajatteluuni pelin kehityksesta. Esimerkiksi pelid ja sen rakennetta voi arvioida joillakin ob-
jektiivisilla kriteereilla kuten monimutkaisuudella, vaihtoehtojen maaralla tai pelin pituudel-
la. Pelid tarkkailemalla ei voi kuitenkaan suoraan ennustaa sita, millaisia pelikokemuksia
se synnyttaa. Yksinkertainen virhe kuten pelin kontrollien vaikeakayttoisyys voi tuhota
muuten toimivan kokonaisuuden, silla se tekee pelikokemuksesta turhauttavan tai epa-

miellyttavan.

Pelikokemuksen arvioinnissa korostuu pelin testaamisen merkitys. Ensimmainen testaa-
misen aspekti on oman tiimin sisdinen testaaminen, jota teemme jatkuvasti ilman muodol-
lisia saant6ja. Esimerkiksi luodessani uutta pelielementtia luonnollisesti testaan sen toimi-
vuutta aina tehdessani muutoksia. TAman testaamisen tarkoitus on kuitenkin l&hinn& vir-
heiden l6ytaminen. Jotta pelikokemusta voi arvioida, on pelia testattava ulkopuolisilla,
mieluiten edustavalla joukolla omaa kohderyhm&a. Tamankaltainen testaaminen on suun-

niteltava huolellisesti, jotta saa palautetta oikeista asioista.
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TyoOni raportoiminen opinnaytteen aikana on johtanut tyotehtavieni seka yleisesti peli-
suunnittelun osa-alueiden syvéllisempaan pohdintaan. Taman seurauksena olen oppinut
enemman tyéstamieni asioiden teoriatietoa. Esimerkiksi testaamisen suunnitteluun olen
saanut paljon hyvia ideoita ja nakokulmia raportoinnin ja siihen kaytettyjen lahteiden kaut-
ta. Tamé& on osoittanut alan kirjallisuuden hyddyn myos kaytdnndn menetelmien paranta-

miseksi.
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