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The goal of this thesis was to get acquainted with the Unity game engine and
to understand game development from the perspective of a solo developer.
The motivation for this work was an interest in game development in general
and a desire to learn practical skills in game design and implementation. Dur-
ing this work, a simple video game demo was designed and developed to test
out the capabilities of Unity game engine and the steps needed to make it
happen.
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functionality. The method used in this work was an iterative development pro-
cess, where the game was developed and improved step by step based on
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ities for solo developers to create functional games using Unity. In conclusion,
it can be stated that Unity offers versatile tools for game development and
enables an efficient workflow even for small projects.
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TERMIT JA LYHENTEET

DLC

DOTS

Dynaaminen

Frame

HP

Integroida

NPC

RTRT

Ladattava lisasisalto. Pelin jalkeen julkaistava lisapa-
ketti, joka voi sisaltaa esimerkiksi hahmoja tai uusia

tasoja

Unityn ohjelmointimalli, joka perustuu datalahtoiseen
suunnitteluun. Sen avulla voidaan kasitelld suuria
maaria pelin objekteja tehokkaasti rinnakkaisesti, pa-
rantaen suorituskykya erityisesti suurissa peleissa.

(eng. Data-Oriented Technology Stack)

Muuttuva tai reaaliaikaisesti paivittyva

Yksittainen kuvajarjestelman piirto- tai paivityskerta.
Pelissa frame tarkoittaa yhta ruutua, joka naytetaan
naytolla. Pelin sujuvuus mitataan usein frameina se-

kunnissa (FPS, frames per second)

Hahmon tai objektin elinvoiman mittari, joka pienenee
vahinkojen seurauksena ja nollaan tultua hahmo

yleensa tuhoutuu

Liittaa saumattomasti toiseen jarjestelmaan tai osaksi

kokonaisuutta. (eng. Integrate)

Peliin kuuluva hahmo, jota ei ohjaa pelaaja, vaan itse
peli tai tekoaly

Reaaliaikainen sateenseuranta. Kuvien valonheijas-
tuksia ja -kulkuja lasketaan dynaamisesti joka ruu-
dunpaivityksella. (eng. Real-Time Ray Tracing)



Skripti

Sprite

Spritesheet

SRP

usD

2D

3D

Pelissa kaytettava ohjelmakoodi, joka ohjaa tiettya
toimintaa, kuten hahmon liikkeita, vihollisten kayttay-
tymista tai tapahtumien etenemista.

Yksittainen kuva, kuten hahmo tai esine

Yksi kuva, joka sisaltaa useita spriteja.

Unityn grafiikkamoottorin arkkitehtuuri, jonka avulla
kehittaja voi itse maarittaa, miten peli piirtda grafiikat
ruudulle. (eng. Scriptable Render Pipeline)
Yhdysvaltain dollari

Lyhenne sanasta kaksiulotteinen

Lyhenne sanasta kolmiulotteinen



1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli perehtya Unity-pelimoottorin kayttoon ja
pelinkehityksen eri vaiheisiin yksittaisen kehittajan nakdokulmasta. Opinnayte-
tyon toiminnallinen osuus koostui pelidemosta, jossa yhdistyvat pelisuunnit-
telu, ohjelmointi, visuaalinen ilme seka pelimekaniikka. Pelidemon tavoitteena
oli luoda toimiva kokonaisuus havainnollistamaan pelinkehityksen keskeisia

osa-alueita.

Opinnaytetyon alussa kasittelen Unityn yleisia ominaisuuksia ja sen soveltu-
vuutta pelikehitykseen verrattuna muihin pelimoottoreihin, kuten esimerkiksi
Unreal Enginen ja Godotiin. Lisaksi kayn lapi pelimoottorin peruskayttda seka
sen tarjoamia mahdollisuuksia pelin rakentamisessa. Esittelen kayttamani tyo-
menetelmat, kuten projektinhallintaan liittyvat kaytannot seka graafiseen suun-
nitteluun kaytetyn Aseprite-ohjelman. Lopuksi viela pohdin omaa onnistumis-
tani projektin suhteen, mita opin, mita sain tasta irti ja missa olisi viela paran-

nettavaa.



2 UNITY

Unity on yksi tunnetuimmista ja suosituimmista pelimoottoreista markkinoilla.
Sen on kehittanyt Unity Technologies ja sitd on paivitetty seka yllapidetty jo
vuodesta 2005. Ensimmainen versio julkaistiin kesakuussa vuonna 2005. Ta-
voitteena oli luoda edullinen pelimoottori aloittelijoille ammattitason tyokaluilla.
(Haas, 2014, s. 1.)

Unity sisaltaa useita teknologisia edistysaskeleita, kuten Scriptable Render Pi-
peline (SRP) -jarjestelman, joka mahdollistaa korkeatasoisten grafiikkojen op-
timoinnin eri alustoille. Lisaksi DOTS (Data-Oriented Technology Stack) -ark-
kitehtuurin, joka parantaa suorituskykya suurissa ja monimutkaisissa projek-
teissa. Unityn sisaanrakennettu fysiikkamoottori, animaatiojarjestelma ja Al-
tydkalut mahdollistavat laajan valikoiman pelimekaniikkoja ja reaaliaikaista si-

mulaatiota.

2.1 Lisenssit ja muut kustannukset

Unitylla on kaytossa erilaisia lisenssivaihtoehtoja seka mahdollisia lisakustan-
nuksia. Tarjolla on eri tasoisia lisensseja, jotka maaraytyvat kayttajan liikkevaih-
don tai rahoituksen perusteella. Lisensseihin ja kustannuksiin tuli kuitenkin
muutoksia 01.01.2025. Unity Personal on kaikista yksinkertaisin vaihtoehto,
joka on tarkoitettu yksittaiselle henkildlle tai pienelle yritykselle. Se sisaltaa
Unityn editorin ja perustoiminnot. Sen kayttdé on taysin ilmaista, kunnes liike-
vaihto tai rahoitus ylittda 200000 USD vuodessa. Unityn vesileima tulee myods

olemaan vaihtoehtoinen jatkossa. (Bromberg, 2024.)

Unity Pro ja Unity Enterprise vaihtoehdot ovat myds saaneet muutoksia hin-
noitteluun. Unity Pro koki 8 % korotuksen hinnassa ja se nousi 2200 USD vuo-
dessa yhta tyontekijaa kohden. Yritysten, joiden vuosittainen liikevaihto tai ra-
hoitus ylittda 200000 USD on kaytettava Unity Pro -versiota. Unity Enterprise
sai 25 % korotuksen hintaansa ja on pakollinen, jos vuosittainen liikevaihto tai
rahoitus ylittdd 25 miljoonaa USD. (Bromberg, 2024.) Hinnoittelun lisaksi
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naissa versioissa on eroavaisuuksia. llmainen versio sisaltaa perustoiminnot,
kun taas Pro ja Enterprise -versiot sisaltavat esimerkiksi mahdollisuuden tuot-
taa peleja konsoleille. Enterprise -tilaus antaa myos rajoitetun paasyn lahde-
koodiin, jonka avulla voidaan muokata moottoria tarpeiden mukaan. (Unity

Technologies, n.d.)

2.2 Alustat

Unity tukee useita eri alustoja, joihin sisaltyy esimerkiksi yleisimmat konsolit
kuten Playstation, Xbox ja Nintendo Switch, mobiililaitteet (Android ja iOS),
tietokonealustat (Windows, macOS ja Linux) sekd XR-laitteet kuten Meta

Quest ja HoloLens (Unity Technologies, 2025c).
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3 UNITYN SOVELTUVUUS PELIKEHITYKSEEN

Unity tarjoaa mahdollisuuden korkean tason pelikehitykseen, joka tukee huip-
puluokan grafiikoita, korkealaatuista aanta ja sulavaa pelattavuutta, kuten suu-
rien pelistudioiden tuottamissa peleissa. Unityn monipuolinen tyokalupakki te-
kee siita erinomaisen valinnan seka 2D- ettd 3D-pelikehitykseen tarjoamalla
kehittdjille lukuisia etuja ja resursseja pelien luomiseen. Helppokayttoisten tyo-
kalujen avulla editoria voi muokata omien tarpeiden mukaisesti. Sisdanraken-
nettu animaatiojarjestelma mahdollistaa luonnollisten animaatioiden tekemi-
sen nopeasti. Lisdksi monialustainen tuki mahdollistaa pelien julkaisun eri
alustoille ja laajan valikoiman valmiita 2D- ja 3D-resursseja eri tarkoituksiin.
Nailla voi nopeuttaa tyon tekemista ja saastaa aikaa, jota voidaan hyodyntaa
pelikehityksen muissa osissa. Kaiken kaikkiaan Unity on todella kayttajaysta-
vallinen alusta tarkoittaen, ettd seka aloittelijat ettd kokeneemmat kehittajat

pystyvat tydskentelemaan tehokkaasti. (Martynenko, 2022.)

3.1 Unityn vahvuudet ja kayttotarkoitukset

Unitylla on useita vahvuuksia, jotka tekevat siita erinomaisen pelimoottorin pe-
likehitykseen. Yksi isoimmista tekijoista on Unityssa ohjelmointikielena kaytet-
tava C#. Ohjelmointikielen etuna on sen suhteellisen helppo ja tasainen oppi-
miskayra, joka laskee aloittelijoiden kynnysta lahtea opettelemaan pelikehi-
tysta seka kannustaa heita jatkuvaan oppimiseen ja kehittymiseen. Unreal En-
ginessa kaytettavan C++ kielen oppimiskayra on paljon jyrkempi verrattuna C#
-ohjelmointikieleen. Unity antaa erinomaista tukea aloitteleville kehittgjille ja
auttaa saamaan vaikuttavia tuloksia. Kaksi hyvaa esimerkkia Unitylla kehite-
tyista peleistda on Cuphead ja Ori and the Will of the Wisp, jotka molemmat
ovat 2D-peleja. Unity on my0s yksi yleisimmin kaytetyista pelimoottoreista mo-
biilialustan peleille, silla sen monipuoliset ominaisuudet mahdollistavat helpon

siirtdmisen eri jakelualustoille ja laitteille. (Martynenko, 2022.)
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3.2 Muut pelimoottorit

Pelikehitykseen 16ytyy Unityn lisaksi useita muita pelimoottoreita, joista suosi-
tuimpia vaihtoehtoja ovat Godot ja Unreal Engine, jotka tarjoavat erilaisia omi-
naisuuksia eri kehittajaryhmille ja pelityypeille. Jokaisella pelimoottorilla on

omat vahvuutensa ja heikkoutensa.

Godot on avoimen lahdekoodin pelimoottori, joka on noussut nopeasti Unityn
kilpailijaksi pelikehityksessa erityisesti indie -kehittdjien keskuudessa. Sen
kaytto on taysin ilmaista lukuun ottamatta maksullisia litannaisia ja resursseja.
Godot on kevyt ja tehokas tarkoittaen sita, etta se kayttdd vahemman resurs-
seja kuin Unity ja Unreal sekd myds omaa GDScript -kieltd, joka muistuttaa
todella paljon Python-ohjelmointikieltd. Kuten Python myds GDScript on aloit-
telija ystavallinen ohjelmointikieli. Godotin suurimpana vahvuutena on sen 2D-
pelikehityksen tuki. (RocketBrush Studio, 2024a.)

Godot pelimoottorilla on mahdollista kehittdd myos 3D-peleja kuten muillakin
pelimoottoreilla, mutta sen soveltuvuus ei ole samalla tasolla kuin Unrealin ja
Unityn. Godot on suhteellisen uusi pelimoottori, joten silla ei ole viela suurta
kayttajankuntaa. Taman vuoksi verkossa ei ole paljoa tietoa, videoita tai tuto-
riaaleja pelimoottorin kayttoon liittyen. Moottori ei ole viela noussut suosioon
suurten yritysten keskuudessa, joka on vaikuttanut sen kayttajamaaraan ne-
gatiivisesti. (RocketBrush Studio, 2024a.)

Unreal Engine tunnetaan sen laadukkaasta visuaalisesta nakymastaan ja
Real-Time Ray Tracing -ominaisuudestaan, jonka avulla pystytaan rakenta-
maan elavia ymparistoja. Kuten Unityn Visual Scripting, sisaltda myos Unreal
oman Blueprint -jarjestelmansa. Taman jarjestelman avulla voidaan rakentaa
monimutkaisia pelimekaniikkoja ilman ohjelmointia. Peli pydrii sujuvasti,
vaikka siina olisi paljon korkealaatuisia resursseja ja tehosteita esilla, silla Un-
real Engine on optimoitu suorituskykya varten. Jos korkealaatuiset grafiikat
ovat pelin ensisijainen tavoite, on Unreal Engine oikea vaihtoehto. Pelimootto-
rin ominaisuudet tekevat siita parhaan vaihtoehdon peleille, joiden tavoitteena

on nayttaa visuaalisesti hyvalta. Epic Games tarjoaa my6s paasyn moottorin
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lahdekoodiin ilmaiseksi, joka mahdollistaa pelimoottorin muokkauksen omien
tarpeiden mukaisesti. Unreal Enginen ymparilla pyorii myos suuri aktiivinen
yhteiso ja tarjolla on paljon opetusvideoita, tutoriaaleja ja resursseja eri tarpei-
siin. Unreal Enginessa on kuitenkin todella jyrkka opettelemisen kayra. Vaikka
pelimoottori onki todella tehokas ja edistynyt, on se my6s monimutkaisempi
kayttaa ja opetella kuin Unity. Tama voi olla este aloittelijoille ja pienille yrityk-
sille. Sen lisaksi itse pelimoottorin pyorittaminen vaatii tehokkaan tietokoneen,
jotta se pyodrii sujuvasti. Osaa ominaisuuksista, kuten esimerkiksi sateenseu-
rantaa ei ole mahdollista edes kayttaa, mikali tietokone ei tayta tiettyja jarjes-
telmavaatimuksia. (RocketBrush Studio, 2024b.)



14

4 UNITYN SISALTOEDITORI

4.1 Unityn kayttoonotto: jarjestelmavaatimukset

Unity pelimoottorin voi ladata Unityn kotisivuilta ilmaiseksi. Sivulta I0ytyy myds
opiskelijoille iimainen versio, joka sisaltaa 20 % alennuksen Asset Storen re-
sursseista (Unity Technologies, n.d.) Unityn kayttdonotto edellyttaa, etta kayt-
tajan tietokone tayttaa tietyt jarjestelmavaatimukset. Vaatimukset voivat kui-
tenkin vaihdella Unityn eri versioiden, projektin koon ja kehitysalustojen mu-
kaan. Unity on suhteellisen kevyt pelimoottori verrattuna Unreal Engineen,
mutta suorituskyky ja kayttokokemus paranevat huomattavasti tehokkaam-
malla tietokoneella. Kehitysympariston valintaan vaikuttavat pelityyppi, grafii-
kat ja mahdollinen VR/AR-tuki. (Unity Technologies, 2025c.)

Taulukko 1. Unityn kayttéonoton jarjestelmavaatimukset (Unity Technologies,
2025c)

Vaatimukset Unity TyOssa kaytetty tietokone

Kayttojarjestelma Windows 10 versio | Windows 10 22H2
21H1 tai uudempi

Prosessori x86-64-arkkitehtuurin 13. sukupolven Intel®
prosessori, jossa on | Core™ i5-13600K, 3500
SSE2-kaskykannan tuki | MHz, 14 ydinta

Nayténohjain DX10, DX11, DX12 Tai | NVIDIA GeForce RTX
Vulkania tukeva GPU 3070 Ti
Muisti Riippuu projektin | 16GB

koosta suurimmaksi

osaksi.
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4.2 Unityn liitdnnaiset ja Asset Store

Liitannaiset ovat erillisia ohjelmistoja, jotka integroituvat Unityyn ja lisdavat uu-
sia ominaisuuksia tai parantavat olemassa olevia. Esimerkiksi litannaisilla voi-
daan lisata VR- tai AR-tuki (Virtual- ja Augmented reality) lataamalla niihin tar-
vittavat ohjelmistot. Latauksen yhteydessa Unityyn asennetaan valmiit tyokalut
ja toiminnot, jotka mahdollistavat naiden ominaisuuksien kayttamisen. Liitan-
naiset voivat myos parantaa pelin grafiikkaa, kuten optimoimalla valaistusta tai

lisdamalla realistisia varjoefekteja.

Liitannaiset ovat keskeinen osa Unity-pelimoottoria, koska ne tuovat tarkeita
ominaisuuksia, joita moottorissa ei valttamatta alun perin ole. Tama saastaa
kehittdjilta aikaa ja vaivannakoa, koska heidan ei tarvitse muokata moottoria
tarpeidensa mukaan, vaan voivat suoraan hyodyntaa valmiita litannaisia, jotka

tukevat haluttuja toimintoja.

4.2.1 Asset Store

Unityssa, kuten monessa muussakin pelimoottorissa, on erillinen kauppa re-
sursseille, joka tunnetaan nimelld Asset Store. Kaupasta voi ladata tarvittavat
2D-mallit ja -materiaalit, animaatiot, aanitehosteet, mutta myds paljon muuta.
Tama kaupallinen ekosysteemi tarjoaa laajan valikoiman valmiita resursseja,

jotka voivat nopeuttaa pelinkehitysta ja parantaa projektin laatua.

Asset Store:n avulla kehittajat voivat valita sopivia resursseja, jotka tayttavat
pelin tarpeet ja visuaaliset vaatimukset, ilman etta heidan taytyy aloittaa jo-
kaista elementtia alusta. Tama mahdollistaa nopeamman kehitysprosessin ja
paremman keskittymisen pelin muihin osiin, kuten pelisuunnitteluun ja tarinan-

kerrontaan.
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4.3 Sisalldnhallinta ja editori

Unityn editorissa on monipuoliset tyOkalut projektin hallintaan. Sisallonhallinta
kattaa kaiken projektin tiedostojen, kuten 3D- ja 2D-mallien, tekstuurien, aa-
nien ja skriptien organisoinnista niiden kayttoon ja optimointiin. Kaikki projektin
tiedostot sailytetaan Assets-kansiossa, joka loytyy Project-ikkunasta. Inspec-
tor-ikkuna nayttaa valitun GameObjectin tiedot ja antaa mahdollisuuden muo-

kata sen ominaisuuksia ja komponentteja.

Scene on nakyma, jonne pelin sisaltd luodaan ja missa sitd muokataan. Se voi
sisaltda esimerkiksi hahmoja, ymparistdja, pelitason rakenteita ja kayttoliitty-
man. Yhteen sceneen voi rakentaa kokonaisen pelin, mutta peli on todenna-
koisesti yksinkertainen. Monimutkaisemmissa peleissa jokainen taso voi olla

rakennettuna omaan sceneensa. (Unity Technologies, 2025b.)

Oletuksena vasemmassa ylakulmassa sijaitsee Hierarchy-ikkuna, jossa naky-
vat kaikki scenessa olevat GameObijectit. Niita voi lisata peliin napsauttamalla
hiiren oikealla painikkeella Hierarchy-ikkunassa ja valitsemalla halutun objek-
tin. Oikeassa reunassa sijaitsee Project-ikkuna, joka sisaltaa kaikki pelissa tar-
vittavat tiedostot ja resurssit. Se toimii samalla tavoin kuin tietokoneen tiedos-
tojenhallinta. Hierarchy-ikkuna nayttaa vain yhden scenen objektit, eikd koko

projektin tiedostorakennetta. Kuvassa 1 nakyy Unity editorin perusnakyma.

Add Component

Kuva 1. Kuvankaappaus Unityn editorista.
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4.4 GameObjects ja Components

GameObiject on kaikista oleellisin osa Unityn editoria. Jokainen pelissa oleva
asia tai esine on GameObject, kuten hahmot, kerattavat esineet, valot, kame-
rat ja erikoistehosteet. GameObiject itsessaan ei kuitenkaan ole toiminnallinen
ilman lisaominaisuuksia. Jotta objekti voi toimia esimerkiksi hahmona, ympa-
ristona tai erikoistehosteena, sille on maariteltava tarvittavat komponentit ja
ominaisuudet. GameObijectit ovat kaiken perusta, mutta sellaisenaan ne eivat
saa juuri mitdan aikaiseksi. Sen sijaan ne toimivat kontteina komponenteille,

jotka maarittavat objektin toiminnallisuuden. (Unity Technologies, 2025a.)

Tilemap on eraanlainen GameObiject, jonka tarkoitus on auttaa 2D-pelikentan
rakentamisessa ruudukoiden avulla. Siihen voi maalata Tile paletista alueita
(tiles), kuten maa ja seinat. Se toimii Grid-objektin alla ja tukee eri asettelu-
tyyppeja, kuten suorakulmainen tai isometrinen. Se helpottaa kenttien visuaa-
lista suunnittelua ja toimii yhdessa komponenttien kanssa, kuten Tilemap Col-
lider. (Unity Technologies, 2023.) Komponentit vastaavat GameObijectin toi-
minnallisuudesta oli se sitten valo, kamera tai paikallaan oleva laatikko. Unity
sisaltaa useita valmiita komponentteja ja niitd on mahdollista tehda itse kayt-
tamalla Unity Scripting APl:a, Esimerkkina kuvassa 2 GameObjectista Sphere
voidaan tehda valonlahde liittdamalla siihen valokomponentti. (Unity Technolo-
gies, 2025a.)

Light

Universal Additional Light Data (Script)

Add Component
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Kuva 2. Kuvakaappaus komponentin liittdmisesta GameObijectille.

4.5 Visual Scripting

Unityssa on kaytossa myos Visual Scripting ominaisuus, joka mahdollistaa
skriptien luomisen ilman perinteista koodausta. Tama ominaisuus perustuu so-
lupohjaiseen koodaus menetelmaan ja sen avulla voidaan rakentaa syy-seu-
raus tapahtumia esimerkiksi ragdoll-effect. Pelaajan osuessa seinaan tapah-
tuma X toteutuu, jonka seurauksena pelaajan hahmo kaatuu. Vaikka tama me-
netelma ei tarjoa samanlaista vapautta ja suorituskykya kuin tapahtuman oh-
jelmointi itse, auttaa se kehittamaan taitoja ja ymmartamaan kehitysprosessia

paremmin. (Martynenko, 2022.)
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5 TYOSKENTELYMENETELMAT JA TYOVALINEET

5.1 Projektinhallintamenetelmat

Projektihallintamenetelmat ovat jarjestelmallisia tapoja suunnitella, hallita ja
seurata projektin etenemista. Niiden avulla varmistetaan, etta projekti etenee
aikataulun mukaisesti, pysyy budjetissa ja saavuttaa asetetut tavoitteet. Jotta
projekti onnistuu, on tarkeaa kayttaa selkeaa tyoskentelytapaa ja suunnitella
huolellisesti riippumatta projektin koosta tai tiimin vahvuudesta. Pelikehityk-
sessa on tarkea valita sopiva hallintamenetelma, joka tukee tiimin tai yksittai-

sen kehittajan tydnkulkua. (Estevez, 2015.)

Monet yrittajat jattavat projektin kesken kokiessaan tydomaaran liian suureksi
ja ymmartaessaan sen laajuuden. Tama on erityisen yleista yksin tydoskente-
levilla pelinkehittjilla, jolloin vastuu kasaantuu vain yhden henkilon harteille.
Tilannetta voi helpottaa pilkkomalla suuren projektin pienempiin osiin, kuten
tiettyihin vaiheisiin tai virstanpylvaisiin seka jakamalla ne viela yksityiskohtai-
sempiin tehtaviin. Nain tyd tuntuu hallittavammalta ja jokainen tehtava on sel-
keampi, nopeammin suoritettavissa ja saavutettavissa. Keskittymalla yhteen
asiaan kerrallaan voidaan valttaa turhaa stressia ja seurata omaa edistymista

konkreettisemmin. (Estevez, 2015.)

5.1.1 Vesiputousmalli

Vesiputousmalli (Waterfall) sisaltaa tarkat aikataulut ja budjettiarviot projektiin.
Mallissa ei mydskaan tehda asioita projektin aikataulutuksen ulkopuolella vaan
tehtavat suoritetaan siind jarjestyksessa, mihin ne on etukateen asetettu.
Tama tuo selkeytta ja jarjestelmallisyytta etenkin silloin, kun projektin vaati-
mukset tiedetaan hyvin jo alussa. Vesiputousmallin vaiheet etenevat loogisesti

seuraavalla tavalla:

e maaritellaan vaatimukset

e suunnitellaan
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o toteutetaan
o testataan

e julkaistaan valmis tuote.

Jokainen vaihe on edellytys seuraavalle, eika edelliseen palata, ellei ole aivan
pakko. Taman vuoksi malli edellyttaa tarkkaa ennakkosuunnittelua ja lopulli-

sen tuotteen on oltava jo varhaisessa vaiheessa tiedossa. (Atlassian, n.d.)

5.1.2 Ketterat menetelmat Kanban ja Scrum

Tyypillisesti pelikehityksessa kaytetaan ketteria menetelmia, kuten Kanban tai
Scrum (Estevez, 2015). Ketterien menetelmien kayttd pelikehityksessa tuo
monia etuja. Ne tehostavat tyoskentelya, silla lyhyet ja selkeat tyovaiheet el
sprintit auttavat timeja havaitsemaan ja korjaamaan ongelmia nopeasti. Li-
saksi menetelmien joustavuus mahdollistaa uusien ideoiden ja teknologioiden
hyddyntamisen projektin aikana, mika varmistaa, etta lopullinen peli on ajan

tasalla ja mahdollisimman kehittynyt. (Streamline Studios, 2024.)

Kanban on kevyt ja joustava projektinhallintamenetelma, jossa korostuu tyon
visualisointi, tehtavien maaran rajoittaminen ja jatkuva kehittaminen. Se ei ole
yhta tarkasti maaritelty kuin Scrum, joten sen kayttdonotto on helpompaa.
Tyoskentelya ohjataan Kanban-taululla, jossa tehtavat etenevat vaiheittain sa-
rakkeesta toiseen. Jokaisella vaiheella on rajattu maara samanaikaisia tehta-
via (Work in Progress -rajoite), mika auttaa tunnistamaan pullonkaulat ja te-

hostamaan tyon kulkua. (Anders Innovations, 2025.)

Scrum -menetelman perusrakenne on yksinkertainen: Scrum -tiimi koostuu
tuoteomistajasta, Scrum Masterista ja kehittdjista. Jokaisella roolilla on selkeat
vastuualueet. Tiimi osallistuu viiteen saanndlliseen tapahtumaan (kuten sprint-
teihin ja katselmointeihin) ja tuottaa kolme keskeista tydvalinetta, jotka auttavat
kehitystyon seurannassa. Scrum perustuu empiiriseen lahestymistapaan, el
paatoksia tehdaan havainnoinnin, kokemuksen ja kokeilujen perusteella.

Kolme keskeista peruspilaria ovat lapinakyvyys, tarkastelu ja sopeutuminen.
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Ty etenee vaiheittain ja jokaisesta vaiheesta opitaan, minka pohjalta toimin-
taa voidaan kehittaa edelleen. Luottamus on olennainen osa tiimin toimivuutta.
[Iman sita yhteistyo voi olla vaikea ja tyon eteneminen voi hidastua. Scrumissa
korostetaan viittd arvoa: rohkeus, keskittyminen, sitoutuminen, kunnioitus ja
avoimuus. Nama arvot tukevat avointa ja rakentavaa ilmapiiria, jossa jatkuva

kokeilu ja kehittyminen on mahdollista. (Scrum, n.d.)

5.1.3 Sprintit

Sprintti on lyhyt ja ennalta rajattu kehitysjakso (yleensa 1—4 viikkoa), jossa tiimi
toteuttaa valitun osan projektista. Se on keskeinen osa Scrum -menetelmaa,
joka sisaltyy ketteriin menetelmiin. Sprinttien avulla suuri kokonaisuus jaetaan
hallittaviin osiin, mika mahdollistaa nopeamman kehityksen, jatkuvan palaut-
teen ja joustavan reagoinnin muutoksiin. Jokainen sprintti sisaltaa suunnitte-
lun, toteutuksen, testauksen ja katselmoinnin seka lopuksi arvioidaan tulokset

ja parannetaan prosessia seuraavaa sprinttia varten. (Rehkopf, n.d.)

5.2 Asesprite

Aseprite on monipuolinen pikseligrafiikkatyokalu, joka on suunniteltu erityisesti
videopelien grafiikan luomiseen. Se mahdollistaa hahmojen, ymparistdjen ja
erilaisten efektien piirtamisen seka animaatioiden tekemiseen pikselitarkasti.
Aseprite tarjoaa monipuoliset tyokalut pikselitaiteen luomiseen ja muokkaami-
seen. Kynatyokalu, tayttotyokalu, gradientit, tasot ja erilaiset sekoitustilat teke-
vat grafiikan suunnittelusta joustavaa. Lisaksi ohjelma tukee spritesheetteja ja
frame-pohjaista animointia, mika helpottaa hahmojen ja pelimaailman dynaa-

misten elementtien luomista.

Aseprite tallentaa projektit omaan aseprite tai ase muotoihin, sailyttaen kaikki
tiedot kuten vari, tasot ja animaatiokehykset. Valmiit grafiikat voi muuntaa ylei-
siin muotoihin, kuten .png tai .gif, mutta alkuperainen tiedosto kannattaa sai-

lyttdd muokkaamista varten. Kayttdessa Asepritelld tehtyja grafiikkoja
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julkaistavassa materiaalissa, tulee kayttaa esimerkiksi .png tiedostotyyppia.

(Aseprite, n.d.)
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6 PELIKEHITYS VAIHEITTAIN

6.1 Pelikonsepti

Pelikehitys lahtee aina ideasta. Uusi peli-idea voi syntya milloin tahansa, se
voi nousta esiin esimerkiksi yksittaisesta ajatuksesta, kokemuksesta tai henki-
IOkohtaisista mielenkiinnon kohteista. Uuden peli-idean tullessa mieleen on
tarkeaa muokata alkuperaista ideaa tarkemmaksi ja kehittaa siita toimiva ko-
konaisuus. Suunnitteluvaiheessa maaritellaan pelin perusperiaatteet, tavoit-

teet ja visio, jotka ohjaavat koko kehitysprosessia.

Pelikonsepti tiivistaa pelin ytimen niin, etta sen tarkoitus, sisalto ja kohdeyleiso
kayvat selvasti ilmi. Sen tehtavana on kertoa mika tekee pelista kiinnostavan
ja milla tavalla se erottuu muista. Suunnittelijan vastuulla on varmistaa, etta
pelin idea pysyy selkeana ja johdonmukaisena koko kehityksen ajan seka etta
se on dokumentoitu tavalla, jonka jokainen tiimin jasen ymmartaa. (Kramar-
zewski & De Nucci, 2018, s. 18.)

6.2 Pelisuunnittelu

Hyva pelisuunnittelu syntyy, kun sita tarkastellaan eri suunnista ja nakokul-
mista. Naita voi ajatella ikdan kuin tydkaluina, joilla pelia voi analysoida moni-
puolisesti. Ne eivat tarjoa valmiita ratkaisuja, vaan herattavat kysymyksia ja
tukevat suunnitteluprosessin hahmottamista eri tasoilla. (Schell, 2008, s. xxvi.)
Pelisuunnittelu on yksinkertaistettuna paatosten tekemista. Pelin rakenne, me-
kaniikat, tarina seka visuaalinen tyyli vaativat harkittuja valintoja ja usein koko
peli voidaan suunnitella mielessa ennen sen siirtamista kaytannon tasolle. On
hyva tapa opetella kirjoittamaan kaikki ajatukset ja ideat ylos, jotta mitaan tar-
keaa ei unohdu. Nain varmistetaan, etta suunnitteluprosessi etenee johdon-

mukaisesti ja ideat eivat hajoa tai katoa matkan varrella. (Schell, 2008, s. xxiv.)
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6.2.1 Tarina ja maailmanrakentaminen

Tarina ja pelimaailma kulkevat kasi kadessa luoden merkityksellisen ja toden-
tuntuisen kokemuksen pelaajalle. Tarina tarjoaa kontekstin ja syyn pelin ta-
pahtumille, kun taas pelimaailma toimii sen nayttamona. Joissain peleissa, ku-
ten Final Fantasy -sarjassa, tarina on monimutkainen ja pitkakestoinen, kun
taas toiset pelit voivat hyddyntaa vain kevytta narratiivista kehysta. Esimerkiksi
shakki voisi olla taysin abstrakti peli, mutta sen taustalla on kuvitteellinen tais-
telu kahden keskiaikaisen valtakunnan valilla. (Schell, 2008, s. 262—-263.)

Pelit erottuvat perinteisesta tarinankerronnasta siina, ettd ne mahdollistavat
epalineaarisuuden ja pelaajan vaikuttamisen tarinan kulkuun. Tama haastaa
perinteiset tarinan rakenteet ja tekee pelikokemuksesta ainutlaatuisen. Pelaa-
jat eivat kuitenkaan aina tarvitse valmista tarinaa, vaan usein he luovat sen
itse. Yksinkertaisissakin peleissa, joissa ei ole sisdanrakennettua juonta, pe-
laajat saattavat keksia omia tarinoitaan. Esimerkiksi erdassa noppapelissa lap-
set innostuivat leikkimaan merirosvoja, jotka pelasivat sieluistaan, vaikka peli
itsessaan oli taysin abstrakti. (Schell, 2008, s. 262—-263.)

Maailmanrakennuksella on keskeinen rooli tarinallisen pelikokemuksen luomi-
sessa. Hyvin suunniteltu maailma sisaltaa historiaa, kulttuuria ja saantoja,
jotka tekevat siita uskottavan ja elavan. On tarkeaa, etta pelin sisainen logiikka
pysyy johdonmukaisena. Kun pelimaailman saannot on asetettu, tulee niita
noudattaa, ellei tarinassa ole todella painavaa syyta niiden muuttamiseen.
Tama yhtenaisyys mahdollistaa sen, etta pelaajat uskovat pelin maailmaan ja
paasevat taysin uppoutumaan siihen. (BIMM University, 2024.) Lopulta tar-
keinta ei ole pelkastaan tarinan tai pelimekaniikan luominen, vaan vaikuttavan
ja mieleenpainuvan kokemuksen tarjoaminen, jossa tarina ja peli sulautuvat
yhdeksi kokonaisuudeksi (Schell, 2008, s. 262—263).

6.2.2 Pelimekaniikkojen suunnittelu

Pelimekaniikat ovat pelin toimintalogiikka ja periaatteet, jotka maarittavat mi-

ten pelaaja voi toimia pelimaailmassa. Ne kertovat mika on pelin tavoite, milla
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tavoin pelaajat voivat pyrkia saavuttamaan sen ja mita seurauksia heidan teoil-
laan on. (Schell, 2008, s. 41.) Yhdessa pelissa jokin toiminto voi olla keskeinen
mekaniikka, kun taas toisessa se voi olla vain koristeellinen lisdys. Olennaista
on, ettda mekaniikka vaikuttaa pelin kulkuun ja sen seuraukset tuntuvat pelaa-

jalle merkityksellisilta. (Brazie, n.d.)

Pelimekaniikat voidaan jakaa kolmeen paakategoriaan niiden tarkoituksen
mukaisesti: ydinmekaniikat, paamekaniikat ja sivumekaniikat. Hyvin menesty-
neissa peleissa on yleensa keskitytty paasijaisesti yhteen ydinmekaniikkaan,
jonka ymparille on rakennettu toistuvat haasteet. (Brazie, n.d.) Kaikista tunne-
tuimmat pelimekaniikat ovat Super Mario Bros pelin ydinmekaniikat hyppimi-
nen ja juokseminen (Kramarzewski & De Nucci, 2018, s. 97). Haasteena on
kuitenkin erilaiset esteet, kuten seinat ja liikkuvat viholliset. Sellaisenaan peli
ei kuulosta hirvea monimutkaiselta ja ei valttamatta herata kiinnostusta, mutta
sita varten peliin on luotu paa- ja sivumekaniikkoja rikastuttamaan ydinmeka-

niikkaa. (Brazie, n.d.)

Paamekaniikat ovat mukana tukemassa ydinmekaniikkaa, mutta niilla ei pyrita
tekemaan pelista liian monimutkaista. Esimerkiksi vihollisten tuhoaminen hyp-
paamalla niiden paalle on keskeinen toiminto, joka yhdistyy pelin ydinmeka-
niikkaan ja tuo siihen lisdominaisuuden. Sivumekaniikat puolestaan lisaavat
peliin syvyytta ja monipuolisuutta. Ne eivat ole valttamattomia pelin toiminnan
kannalta, mutta niiden lisdaminen rikastuttaa pelaajan kokemusta ja tuo peliin
uusia haasteita. Esimerkiksi erikoiskohteet tai tasojen erilaiset esteet voivat

tuoda lisda mielenkiintoa ja monipuolisuutta pelikokemukseen. (Brazie, n.d.)

6.2.3 Graafinen tyyli ja audiovisuaalinen suunnittelu

Estetiikka on yksi pelisuunnittelun keskeisista osa-alueista. Jotkut suunnitteli-
jat saattavat pitaa sita vain pinnallisena lisana, jolla ei ole vaikutusta itse peli-
mekaniikkaan. Todellisuudessa peli ei koostu pelkastaan mekaniikoista, vaan
kokonaisvaltaisesta kokemuksesta, jossa myds visuaalinen tyyli ja audiovisu-

aalinen suunnittelu ovat merkittavassa roolissa. Hyvin toteutettu ulkoasu voi
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tehda pelistda huomattavasti vaikuttavamman ja mieleenpainuvamman.
(Schell, 2008, s. 347.)

Tarkastellaan esimerkiksi Amnesia: The Dark Descent -pelia. Vaikka pelin gra-
fiikat ovatkin vanhentuneet ajan my6ta, on pelin tunnelma edelleen yhta vahva.
Pimeat kaytavat tuntuvat edelleen ahdistavilta, hirviot karmivilta seka ymparis-
tot levottomuutta herattavilta. Suurin osa tasta on pelin aanisuunnittelun an-
siota. (Cuaycong, 2024.) Visuaalinen tyyli ja aanisuunnittelu eivat siis ole vain
esteettisia valintoja, vaan ne voivat myos vahvistaa pelin teemaa ja luoda sy-
vemman tunteellisen yhteyden pelaajaan. Esimerkiksi tumma ja synkka visu-
aalinen tyyli voi tukea kauhu- tai selviytymispelien tunnelmaa, kun taas kirk-

kaat varit ja iloiset danet voivat luoda kevyen ja hauskan pelielamyksen.

On helppo keskittya pelkastaan visuaaliseen ilmeeseen mietittdessa pelin es-
tetiikkaa, mutta danella on valtava merkitys. Adnipalautteet tuntuvat usein voi-
makkaammilta kuin visuaaliset efektit ja voivat luoda tunteen kosketuksesta.
Eraassa tutkimuksessa pelaajat arvioivat pelin grafiikkaa, mutta heille ei ker-
rottu, etta testin varsinainen ero oli aanenlaadussa. Toinen ryhma pelasi ma-
talan aanenlaadun versiota ja toinen korkealaatuista versiota. Yllattden ryhma,
jolla oli parempi aani, arvioi myos pelin grafilkan paremmaksi, vaikka visuaali-
set elementit olivat identtiset molemmissa versioissa. Tama osoittaa, kuinka
tarkea rooli 8anella on kokonaisvaltaisen pelikokemuksen luomisessa. (Schell,
2008, s. 351.)

6.3 Tuotanto

Tuotantovaihe on pelinkehityksen kiireisin ja laajin osuus, johon osallistuu suu-
rin tiimi. Sen kesto vaihtelee yhdesta neljaan vuoteen, mutta suuremmat pro-
jektit voivat kestaa viela pidempaan. Taman vaiheen aikana pelia kehitetadan
ja hiotaan kaikilla osa-alueilla, kuten tarinan, hahmojen, ymparistdjen ja pelin
muiden elementtien osalta. (Denisyuk, 2024.) Tassa vaiheessa peli alkaa
muotoutua ja herata eloon. Kehittajat ja suunnittelijat rakentavat pelimaailmaa,

luovat dynaamisia ymparistdja ja ohjelmoivat niiden toiminnallisuuksia.
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Paahenkilét ja NPC-hahmot (Non-Player Character) suunnitellaan, mallinne-
taan ja animoidaan. Aaninayttelijat 4anittavat dialogia ja hienosaatavat repliik-
keja, kun taas aanisuunnittelijat tuottavat peliin tarvittavat aaniefektit ja musii-
kin. Kirjoittajat viimeistelevat kasikirjoituksen seka vastaavat pienemmista
tekstisisalloista kuten hahmojen nimista ja esineiden kuvausteksteista. (Bra-

zie, n.d.)

Pelikehityksessa on hoidettavana monia eri tehtavia kuten aiemmin mainitut
ohjelmointi, pelisuunnittelu ja danisuunnittelu. On tarkeaa, ettei yriteta tehda
useita asioita samanaikaisesti. Tehtavat kannattaa jakaa eri osiin ja keskittya
tiettyyn osa-alueeseen kerrallaan mahdollisimman pitkan ajan. Usean eri asian
tekeminen samanaikaisesti voi johtaa virheisiin ja heikentaa keskittymista.
Vaikka tata ei aina voida taysin valttaa, keskeytyksia kannattaa minimoida.
Esimerkiksi siirtymista ohjelmoinnista piirrostydhon heti uuden inspiraation tul-
lessa mieleen kannattaa valttaa, silla se voi vaikuttaa tyon tehokkuuteen. Teh-
tavasta toiseen vaihtaminen kesken kaiken aiheuttaa niin sanotun kontekstin
vaihto kustannuksen. Se tarkoittaa siirtymista tehtavasta toiseen, mika vie ai-
kaa ja vaatii uudelleen keskittymista. Jokainen siirtyma hidastaa tyoskentelya,
silla uuteen tehtavaan palaaminen vaatii totuttelua. Taman vuoksi selkeasti
erilliset tydskentelyajat eri tehtaville parantavat seka tuottavuutta etta tyosken-
telytapojen hallintaa. On suositeltavaa kokeilla varata omat paivat eri tyétehta-

ville ja seurata, miten se vaikuttaa suoritukseen. (Estevez, 2015.)

6.3.1 Testausvaihe

On tarkeda varmistaa, etta peli toimii suunnitellusti. Testaaminen aloitetaan
heti, kun pelista on olemassa pelattava versio. Aluksi testaus vie vain vahan
aikaa, mutta kehityksen loppuvaiheessa se vaatii useiden henkildiden taysi-
paivaista tyota. (Nuclino, n.d.) Tassa vaiheessa peli kaydaan lapi perusteelli-
sesti, jotta voidaan tunnistaa ja korjata mahdolliset virheet, hairiét, hyvaksi-
kaytettavat mekaniikat tai tilanteet, joissa peli jumittuu (Bramble, 2023). Taman
jalkeen korjataan lIoydetyt ongelmat ja jatketaan tuotantoa seuraavaan vaihee-

seen, joka taas testataan uudelleen.
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Pelikehityksessa on vaikea ennustaa, kuinka monta kehityskierrosta tarvitaan
ennen kuin peli on valmis. Jokainen lisakierros parantaa pelia hieman, joten
parannustyo voisi periaatteessa jatkua loputtomiin. Siksi kehittajien on tarkeaa
|oytaa tasapaino ja varmistaa, etta peli hiotaan riittavan hyvaksi ennen kuin
resurssit, kuten aika ja budjetti loppuvat. Lopulta tyo ei koskaan ole taysin val-
mis, vaan kehitys paattyy pelin ollessa tarpeeksi valmiiksi julkaistavaksi.
(Schell, 2008, s. 94.)

6.4 Pelin julkaiseminen

Pelia kannattaa markkinoida ennen sen julkaisemista. Pelin toivelistaukset voi-
vat antaa paljon tarvittua motivaatiota saattaa peli loppuun asti. Tata varten
pelin tulisi olla esiteltavassa kunnossa, jotta siita voidaan tehda demo, traileri
tai julkaista se Early Access -tyylisesti. Suuremmat ja rahoitusta omaavat stu-
diot esittelevat pelinsa usein tapahtumissa kuten E3 tai State of Play (Bramble,
2023). Myos sosiaalinen media on tarkea markkinointikanava. Esimerkiksi pe-
lin kehityksesta kertovat kuvat ja videot YouTubessa, Tiktokissa ja In-
stagramissa voivat herattaa kiinnostusta ja luoda yhteisoa pelin ymparille. Pe-
lin julkaisualustalla on suuri merkitys markkinoinnissa ja jalkituotannossa. Esi-
merkiksi Steam tarjoaa tyokalut toivelistojen seurantaan ja Early Access -jul-

kaisuun, kun taas konsolijulkaisuilla on omat vaatimuksensa ja prosessinsa.

Jalkituotantovaihe alkaa pelin julkaisun jalkeen. Tassa vaiheessa keskitytaan
paaasiassa pelin yllapitoon ja kehityksen viimeistelyyn. Pelitestaajista huoli-
matta useimmissa peleissa on viela julkaisun jalkeenkin pienia ohjelmointivir-
heita (bugeja), joten ensimmaiset kuukaudet kaytetdan yleensa virheiden tun-
nistamiseen ja korjaamiseen (Nuclino, n.d.). Lisdksi kehittajat voivat julkaista
paivityksia, lisasisaltoa (DLC) tai parannuksia, jotka tasapainottavat pelikoke-
musta. Pelaajayhteisdn palaute on tarkeaa pelin kehittamisessa, silla se auttaa
tunnistamaan ongelmakohtia, joita testausvaiheessa ei valttamatta havaittu.
Joissakin tapauksissa tiimi voi my0s aloittaa seuraavan projektin suunnittelun

jo tassa vaiheessa. Pitkan aikavalin tuki on monille peleille elintarkeaa.
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Paivitykset ja uudet ominaisuudet voivat parantaa pelin elinikaa ja myyntia,

seka yllapitaa aktiivista pelaajakuntaa pitkaan julkaisun jalkeen.
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7 PELIPROJEKTI — CASTLEXPLOR

7.1 Projektin eteneminen

Projektin toteutuksessa hyodynsin sovellettua versiota vesiputousmallista,
missa yhdistin perinteisen mallin vaiheittaisen etenemisen ja ketteran kehityk-
sen mukaisen joustavuuden. Perinteinen vesiputousmalli ei yksinaan soveltu-
nut taysin peliprojektin tarpeisiin, koska pelinkehityksessa muutostarpeet ovat
yleisia. Esimerkiksi pelimekaniikat voivat muuttua tai tarkentua testauksen ai-
kana. Taman vuoksi muokkasin mallia siten, etta jaoin tuotantovaiheen sprint-
teihin. Naissa sprinteissa keskityin yhteen osa-alueeseen kerrallaan (esim. liik-
kuminen, vihollisten tekoaly, esineiden kayttd) ja sen jalkeen testasin lopputu-
loksen ennen seuraavaan sprinttiin siirtymista. Taman lahestymistavan ansi-
osta paasin testaamaan toiminnallisuuksia heti, eivatkd mahdolliset ongelmat
kasautuneet loppuvaiheeseen, kuten perinteisessa vesiputousmallissa saat-
taa tapahtua. Tama tuki projektin etenemista ja vahensi ohjelmointiin liittyvia

riskeja. Projektin alkuvaiheessa maarittelin seuraavat keskeiset tavoitteet:

e tutoriaalialue ja yksi taso

e pelaajan likkuminen y- ja x-akseleilla

e vihollisen liikkuminen pelaajaa kohti pelaajan Iahestyessa vihollista
e pelaajan ja vihollisen vahingon vastaanottaminen ja taistelu

e Osumiseen reagoivat esineet

e pelin tilan tallentaminen tason vaihtuessa

Mekaniikat, jotka lisaisin peliin ajan salliessa:

o teksti-ilmoitukset

e kokemuspisteet pelaajan tuhotessa vihollisen
e aseen paivittaminen

e resurssien keraaminen (kulta)

e paivittyva xp -palkki ja pelaajan informaationakyma
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Projekti kesti kokonaisuudessaan noin nelja viikkoa, joista ensimmaisen kaytin
grafiikkojen suunnitteluun ja toteutukseen Aseprite-ohjelmalla. Loput ajasta
keskityin pelilogiikan ohjelmointiin Unitylla. Projektin taustalla oli jo aiemmin
hahmottelemani peli-idea, joka nopeutti suunnittelua ja auttoi minua keskitty-

maan toteutuksen tarkeimpiin osiin.

Tyon jakaminen sprintteihin auttoi minua saamaan tarvittavat grafiikat valmiiksi
ennen ohjelmointivaiheeseen siirtymista. Taman ansiosta valtyin jatkuvalta
hyppimiselta grafiikan ja ohjelmoinnin valilla, mika olisi hidastanut tyoskente-
lyani ja vaikuttanut negatiivisesti keskittymiseeni. Tein kaikki grafiikat itse enka
kayttanyt valmiita resursseja. Piirsin esimerkiksi hahmot, seinat ja esineet
Aseprite-sovelluksella seka viimeistelin ne ennen pelissa hyodyntamista.
Tama mahdollisti sen, etta ohjelmoinnin aikana pystyin keskittymaan pelilogiik-
kaan ja toiminnallisuuteen ilman jatkuvaa tarvetta palata takaisin grafiikkatyo-
hén suunnittelemaan tarvittavia spriteja. Sprite on pelissa kaytettava yksittai-
nen kuva, joka nakyy ruudulla. Se voi olla esimerkiksi pelaajahahmo, vihollinen

tai esine.

Kehityksen aikana ilmeni kuitenkin muutamia tilanteita, joissa taytyi tehda pie-
nia visuaalisia korjauksia tai saatoja, kuten animaatioiden hienosaatoa tai ken-
tan elementtien sijoittelua. Talloin palasin Asepriteen tekemaan tarvittavat
muutokset. Nama hienosaadot eivat rikkoneet sprinttirakennetta, vaan osoitti-
vat minulle sen, etta edes hyvalla suunnittelulla ei voi ennakoida kaikkea ja
kokonaisuuden kannalta kaytannon testaus on erittdin olennaista. Valmiiden
resurssien ansioista muokkaaminen oli kuitenkin mielestani nopeaa ja help-

poa.

7.2 Projektin aloitus

Unity -projektin hallintaan kaytetaan Unity Hubia, jonka voi ladata Unityn koti-
sivuilta. Asennuksen jalkeen sovellus avataan ja siirrytaan kohtaan Installs,

jossa valitaan Unityn uusin vakaa versio. Uusimman version kayttd on
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suositeltavaa aina, kun aloitetaan uusi projekti. Taman projektin aloitushetkella
uusin versio oli Unity 6. Seuraavaksi valitsin kehitystyakalun, jolla ohjelmoin
pelin toiminnallisuudet. Valitsin Microsoft Visual Studion, joka on yleisesti kay-
tetty ja integroituu hyvin Unityyn seka toimii myos oletusvalintana. Jos olisin
halunnut kayttda esimerkiksi JetBrains Rideria tai Visual Studio Codea sen
olisi voinut vaihtaa myohemmin asetuksista. Tassa vaiheessa olisi voinut myos
ladata lisdmoduuleita, kuten tuen eri alustoille (esim. mobiilipelien kehitys), kie-
lipaketit ja Unityn dokumentaatio. Koska tama projekti kehitettiin tietokoneelle,
lisamoduuleita ei tarvinnut valita, silla Unity tukee oletuksena tietokoneella pe-

lattavia 2D-peleja.

Kun Unity oli asennettu, siirryin New Project -osioon. Valitsin Universal 2D -
mallipohjan, joka soveltuu hyvin 2D-pelien kehittamiseen. Projektille taytyi an-
taa nimi ja Unity Organization kohtaan valita oma Unity -kayttaja. Lopuksi maa-
ritettiin tallennuspaikka ja luotiin projekti (kuva 3). Taman jalkeen Unity Editor

avautuu automaattisesti ja kehitystyo voi alkaa.

Unity Hub 3.11.1

New project
Editor Version: 6000.0.44f1 |i1s

apps. It uses Unity's Universal Render
All templates Pipeline pre-configured with 2D Renderer.

& Read more
Core
Universal 2D

Sample Core

Learning Project name
Universal 3D ThesisProject2D
Core

Location

. - E:\\GameProjects
High Definition 3D

Core
Unity Organization
jumettan

3D Mobile

Core @ Connect to Unity Cloud

Use Unity Version Control

1 2D Mobile

Cancel Create project

Kuva 3. Kuvakaappaus Unity projektin luomisesta.
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7.3 Peliprojektin konsepti ja tavoitteet

Ideana oli rakentaa isometrinen 2.5D-toimintaroolipelin demo, jossa pelaaja
pyrkii paasemaan useiden vihollisten tayttamien kerrosten 1api linnoituksen
huipulle. Projektin tavoitteena oli kehittaa toimiva ja pelattava prototyyppi,
jossa painotettiin erityisesti pelattavuutta, taistelumekaniikkoja ja ympariston
tutkimista. Demossa halusin tuoda esiin selkean etenemisrakenteen, jossa jo-
kainen kerros tarjoaa uudenlaista haastetta niin vihollisten kuin kenttasuunnit-
telun osalta. Yksi tavoitteistani oli myos testata, kuinka hyvin isometrinen na-

kyma ja 2.5D-grafiikka yhdistyvat sujuvaksi pelikokemukseksi.

Pelin suunnittelu alkoi heti tyon alussa. Minulla oli jo perustason idea, joka oli
hiomista vaille valmis. Alussa koin oleellisimmaksi ottaa ideastani ylos tarkeim-
mat piirteet, joiden toteutus oli listalla ensimmaisena. Ideat, jotka eivat paas-
seet listalle, jaivat odottamaan peliin lisdystd mahdollisuuksien mukaan. Talla
tavoin valtyin keskittymasta epaolennaisiin asioihin projektin alussa. Tama hel-
potti tyon tekemista ja projektin etenemista huomattavasti. Pelimekaniikoissa
keskityin erityisesti roolipeleissa keskeisessa roolissa olevaan pelaajan etene-
mismekaniikkaan, jossa hahmo kehittyy ja saa uusia varusteita kerrosten ede-
tessa. Seuraavaksi keskityin taistelu- ja kokemuspistemekaniikkaan, koska
pelaaja tarvitsee erilaisia esteita kehittyakseen. Tama taas johti tarpeeseen
palkita pelaaja onnistuneesta vihollisen voittamisesta. Valitsin palkinnoksi kul-

lan, jolla pystyy paivittdmaan aseen ominaisuuksia.

Mielestani tama idea oli paras kaikista keksimistani vaihtoehdoista. Pelimeka-
niikat luovat kierteen tarpeesta kehittya ja saavuttaa uusia korkeuksia. Tasojen
tutkiminen taas palkitsee pelaajaa rahapalkinnoilla, joita kaytetaan aseen pai-
vittdmiseen. Viholliset tuovat peliin haastetta ja edistavat hahmon kehitysta pe-
lissa. Pelaajan edetessa tasoilla vastaan tulee vaikeampia vihollisia ja alueita,
joiden paihittaminen vaatii karsivallisyytta. Jokaiset taistelut palkitsevat pelaa-
jaajollain tavalla oli se sitten kokemuspisteilla tai kullalla. Nain pelaaja voi koh-
data ja paihittda yha vaikeampia haasteita matkallaan kohti linnoituksen huip-

pua.
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Suunnittelin projektin aikataulutuksen alusta alkaen realistisesti ja ottamalla

huomioon kaytettavissa olevan ajan seka oma osaamisen. Tyon jaoin eri vai-

heisiin viikoittain ja jokaisella oli selkea tavoite ja tehtavakokonaisuus.

Taulukko 2. Projektin vaiheet ja aikataulu

Vaihe Ajankohta Tehtavat
Esituotanto | Viikko 1 - Pelikonsepti ja peli-idean hiominen
- Pelisuunnittelu
- Visuaalinen suunnittelu ja tyylin paatta-
minen
Tuotanto Viikko 2 ja 3 - 2.5D seinat ja lattia
- Pelaajan hahmo ja viholliset
- Muut objektit ja resurssit
- Tutoriaalialueen suunnittelu Unitylla
- Pelaajan ja vihollisen liikkkuminen
- Ensimmaisen tason suunnittelu
- Toiminnalliset esineet
- Tallentaminen ja lataaminen muistista
- Tekstit (vahinkoilmoitukset, kokemuspis-
teet ja kulta)
- Taistelumekaniikat
- Lisaanimaatiot Unity Animaattorilla
- Pelaajan informaatiovalikko
Testaus Viikko 4 - Jokaisen sprintin jalkeen toimivuuden

testaus
Hienosaataminen (aseen vahinkomaara
ja vihollisen nopeus)

Yleisia korjauksia

Lopuksi viimeistelin projektin pienilla saadailla, kuten vihollisten vaikeustason

tasapainottamisella, virheiden korjauksella ja kayttoliittyman viimeistelylla. Ai-

kataulua jouduin jonkin verran mukauttamaan projektin aikana, mutta
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kokonaisuutena eteneminen pysyi suunnitelman mukaisena. Koska projekti oli
yhden henkilon toteuttama, oli aikataulu ja konsepti seka toteutus tietoisesti

yksinkertainen ja helposti hallittava.

7.4 Pelinkehitys aloittaminen graafisella suunnittelulla

Aloitin kehitysprosessin hahmojen ja ympariston grafiikkojen suunnittelulla.
Tavoitteena oli luoda peliin vanhaa ja synkkaa menneisyytta huokuva ilmapiiri,
joka tukisi jannittavaa ja mysteerista tunnelmaa. Valitsin grafiikkatyyliksi pikse-
ligrafiikan, koska se sopii hyvin pelin estetiikkaan ja auttoi luomaan halutun
visuaalisen ilmeen. Pikseligrafiikka toi peliin myos retrohenkisen tunnelman,

joka tukee hyvin teemaa vanhasta ja rappeutuneesta maailmasta.

Suunnittelin pelin hahmot ja ymparistét yksinkertaisiksi, jotta ne eivat veisi lii-
kaa huomiota pelattavuudelta, mutta samalla sailyttaisivat pelaajan mielenkiin-
toa herattavan visuaalisen ilmeen. Hahmojen animaatiot ja liikkkeet pyrin pita-
maan sulavina ja selkeina, jotta peli tuntuisi miellyttavalta pelata. Ympariston
grafiikkojen tarkoitus oli tukea pelaajan kokemusta etenemisesta kohti vaaral-
lista ja tuntematonta aluetta. Suunnittelin ympariston tulevaisuutta ajatellen
niin, ettd mahdolliset lisatasot erottuisivat visuaalisesti toisistaan omilla erityis-
piirteilldan. Nain pelaaja saisi etenemisen tunteen kohdatessaan uusia ja kiin-

nostavia alueita.

Grafiikoiden luomiseen kaytin Aseprite-ohjelmaa. Itse tehdyt grafiikat antoivat
tayden kontrollin pelin visuaaliseen ilmeeseen. Graafisen suunnittelun tavoit-
teena oli varmistaa, etta peli on visuaalisesti houkutteleva mutta myos toimin-
nallisesti selkea, jotta pelaaja voi keskittya taysin pelaamiseen ilman, etta vi-
suaaliset elementit hairitsevat pelikokemusta. Yksinkertaisilla ja selkeilla gra-
fiikoilla pyrittiin tukemaan pelin teemaa ja tunnelmaa ilman liiallista visuaalista

kuormitusta (kuva 4).
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Kuva 4. Kuvakaappaus luoduista pelin grafiikoista tasoon 1.

7.4 1 Testialueen rakentaminen

Grafiikoiden suunnittelun ja toteuttamisen jalkeen siirryin Unityn pariin ja aloitin
pelin testialueen rakentamisen. Testialueen tarkoituksena oli testata pelime-
kaniikkojen toimivuutta heti niiden ohjelmoinnin jalkeen seka luoda visuaalinen
hahmotelma siita, miltd pelaajan perusnakyma pelissa nayttaisi. Ensimmai-
sena asetettiin pelaajan hahmo pelikohtaukseen (Scene), jonka jalkeen luotiin
uusi 2D-tilemap pelialueen seka kenttarakenteiden rajaamista varten. Tama
mahdollisti yksittaisten laattojen sijoittelun ja erilaisten alueiden, kuten lattioi-
den ja seinien visuaalisen ja toiminnallisen hahmottamisen. Asettelin kaikki re-
surssit pelikohtaukseen jo valmiiksi, jotta saisin parhaan mahdollisen kuvan
mieleeni, miltd pelaajan nakyma tulisi tulevaisuudessa nayttamaan (kuva 5).
Tein Sceneen uuden Tilemap Grid -objektin, jonka sisalle lisasin kolme lap-
siobjektia. Nimesin uudet objektit niiden kayttotarkoituksen mukaisesti, jotka
olivat lattia, seina ja katto. Seiniin lisasin Tilemap Collider 2D-komponentin,
jotta kaikki silla valinnalla maalatut kohteet estaisivat pelaajan liikkeen sen lapi.
Kulmien Collider laatikot piti muokata niin, ettd ne kattoivat vain puolet nelidsta
jakamalla ne kahtia kulmasta kulmaan. Kattoa hallitsevan objektin asettelin
niin, etta se on latausjarjestyksessa pelaajan jalkeen. Talléin pelaajan hahmo

voi kulkea siita lapi ja nayttaa silta, etta kulkeminen tapahtuisi sen alta. Lattia
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oli kaikista ensimmaisena latausjarjestyksessa, silla kaikki peliin tulevat objek-

tit ovat sen paalla.

Kuva 5. Kuvakaappaus pelin testialueesta.

7.4.2 Pelaajan liikkuminen ja tormayksen tunnistaminen

Ennen varsinaisen liikkkumiskoodin ohjelmointia aloitin jarjestamaan pelin visu-
aalista nakymaa ja objektien piirtojarjestysta. Lisasin kaksi uutta Sorting
Layeria: Blocking -kerroksen, jota kaytetaan rajoittamaan pelaajan liikkumista
ja Actors -kerroksen pelaajan, vihollisten seka muiden liikkuvien hahmojen
spriteille. Tama jako auttaa erottelemaan paikallaan olevat liikkumisen estavat

objektit liikkuvista hahmoista, kuten pelaaja ja vihollinen.

Sorting Layer -toiminnolla varmistetaan, ettd hahmot ladataan oikeassa jarjes-
tyksessa suhteessa taustaan ja muihin objekteihin. Talla tavoin valtetaan ti-
lanne, jossa esimerkiksi pylvas tai muu este piirtyisi hahmon paalle virheelli-
sesti. Jokaiselle sprite -komponentille voidaan erikseen maarittda, mihin Sor-
ting Layeriin se kuuluu ja mika sen jarjestys kyseisessa kerroksessa on (Order

in Layer).
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Taman jalkeen valitsin Player objektin ja lisasin sille uuden MonoBehaviour
skripti komponentin inspectorissa, jonka nimeksi annoin Player. Halusin raken-
taa pelaajan liikkumisen ja esteen tunnistuksen siten, etta sita pystyisi myo-
hemmin kayttdmaan myos vihollisessa pienten muokkausten jalkeen. Taman
rakenteen avulla pelaajan liikkumista voidaan hallita selkeasti ja luotettavasti.
Liikkumista rajoittavat esteet tunnistetaan BoxCastin avulla, jolloin pelaaja ei
paase kavelemaan lapi seinista tai muista objektien kolmiulotteisista muo-
doista, jotka on maaritelty Blocking- tai Actor -kerroksille. Lisaksi hahmon
kaantyminen vasemmalle ja oikealle hoidetaan peilaamalla sen mittakaavaa
paikallisesti, mika helpottaa pelaajan animaatioiden hallintaa ilman tarvetta

erilliselle logiikalle suunnan mukaan.

Koska liikkumistoiminto on rakennettu omaan TryMove-metodiin, tata logiik-
kaa voi helposti kayttad myos muissa olioissa. Tama mahdollistaa sen, etta
esimerkiksi vihollinen voi kayttaad samaa liikkumistapaa kuin pelaaja. Mydhem-
min tarkoitukseni on yhdistdd tama kuvassa 6 oleva liikkkumislogiikka Mo-
vingObject -pohjaluokkaan, jolloin siita tulisi yhteinen alusta seka pelaajalle
etta vihollisille. Nain voin luoda helposti uusia liikkuvia ja esteita tunnistavia
olentoja ilman koodin toistoa, mika helpottaa pelin jatkokehitysta ja laajenta-

mista merkittavasti.
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: MonoBehaviour

ider2D boxCollider;

Awake()
boxCollider = GetComponent<BoxCollider2D>
TryMove ( or2 direction, Vector3 translation)
hit = Physics2D.BoxCast(transform.position,

boxCollider.si
Mathf

transform.Translate(translation * Time.deltaTime);

FixedUpdate()

Vector3.one;

Vector3(-1, 1, 1);

TryMove(Vector2.up * deltaMove.y, Vector3.up * deltaMo
TryMove(Vector2.right * deltaMove.x, Vec-tor3.right * deltaMove.x);

Kuva 6. Kuvakaappaus Player-luokasta.

Awake() on Unityn sisda@nrakennettu metodi, joka suoritetaan ensimmaisena,
kun skripti aktivoituu. Metodin kutsuminen tapahtuu vain kerran pelin alussa ja
se suoritetaan ennen kaikkia muita paivitysmetodeja. Player-luokassa sen tar-
koituksena on hakea hahmon BoxCollider2D ja tallentaa se muuttujaan. Talla
varmistetaan, ettd BoxCollider muuttuja on maaritelty ennen muun skriptin
suorittamista. FixedUpdate() puolestaan suoritetaan saanndllisin valiajoin fy-
siikkamoottorin paivitysten tahdissa. Sen tarkoituksena ei ole paivittaa pelia
yleisesti, vaan hoitaa fysiikkaan liittyvia toimintoja kuten liikkeen, tormaysten
ja voimien kasittelya. Esimerkiksi hahmon tai vihollisen liike toteutetaan usein
FixedUpdate()-metodin avulla, jotta se toimisi sulavasti ja tarkasti fysiikkalas-

kennan kanssa.
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7.4.3 Toiminnalliset esineet

Toiminnallisissa esineissa kaytin hyodykseni perintaa ohjelmoinnin toistami-
sen sijaan. Loin yleisen pohjarakenteen, jota muut esineet voivat hyodyntaa.
Talla tavoin esimerkiksi kerattavat esineet, ovet ja portaalin kaltaiset objektit
voivat kaikki toimia yhteisen koodin pohjalta, mika taas saasti kallisarvoista

aikaa.

Collide-luokka toimi pohjana kaikille tormayksia kasitteleville esineille. Sen yti-
messa on Overlap()-metodi, joka tarkista, osuuko jokin maaritellyista kohteista
(maaritetty ContactFilter2D-filtterilla) tdman objektin paalle. Jos térmays ha-
vaitaan, kutsutaan OnCollision()-metodia. Tama metodi on tarkoitettu ylikirjoi-
tettavaksi perivissa luokissa, jolloin jokainen objekti voi maaritella oman toi-
mintansa tormayksessa. Esimerkiksi arkku avautuu ja antaa kultaa siihen osu-
essa. Tama rakenne mahdollisti koodin uudelleenkayton, helpotti toiminnallis-
ten objektien lisdamista peliin ja teki samalla jarjestelmasta laajennettavan tu-
levaisuudessa. Start() on taas Unityn sisdanrakennettu metodi, joka suorite-
taan ensimmaisen kerran pelissa, kun objekti aktivoituu (kuva 7). Se suorite-
taan ennen Update()-metodia, joka vastaa pelin jatkuvasta toiminnasta. Start()
hakee objektin BoxCollider2D-komponentin ja tallentaa sen muuttujaan. Tama
varmistaa, ettd Update()-metodi voi kayttaa kyseistd komponenttia ilman vir-

heita, koska se riippuu boxCollider-muuttujasta toimiakseen oikein.
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Collide : MonoBehaviour

ContactFilter2D filter;
BoxCollider2D boxCollider:
Collider2D[] hits = Collider2D[18];
Start()

boxCollider = GetComponent<BoxCollider2D>

Update()

boxCollider.0Overlap(filter, hits);
ProcessCollisions();

ProcessCollisions()

i=28; i< hits.Length; i++
if (hits[i] != )
{

OnCollision(hits[i]);

hits[i] =

OnCollision(Collider2D hit)

Debug.Log("Collision not implemented™);

Kuva 7. Kuvakaappaus Collide-luokasta.

Tein my0Os tasojen vaihtamiseen tarkoitetun objektin, joka vastasi siirtymisen
ohella pelitilan tallentamisesta. Tein objektin lapinakyvaksi ja rajasin sen lisaa-
malla sille BoxCollider2D -komponentin tormayksen tunnistusta varten. Tama-
kin luokka perii Collide-luokan ja maarittelin sille oman toiminnan térmayksen
yhteydessa. Maarittelin sille myds oman kayttaytymisen tormayksissa ylikirjoit-

tamalla (override) OnCollision-metodin.

Collectable-luokka laajentaa Collide-luokkaa ja maarittelee toiminnan esi-
neille, jotka ovat kerattavissa (kuva 8). Kun pelaaja osuu kerattavaan esinee-
seen kuten arkku, OnCollision()-metodi kutsuu onCollect()-metodia, joka mer-
kitsee esineen keratyksi asettamalla Collected-muuttujan arvoksi true. Muissa

luokissa voidaan laajentaa tata luokkaa maarittamalla oma keraystoiminto.
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Collectable : Collide

Collected;

OnCollision(Collider2D coll)

coll.name ==
onCollect();

onCollect|

Collected =

Kuva 8. Kuvakaappaus Collectable-luokasta, joka perii Collide-luokan ominai-

suudet.

Chest-luokka laajentaa Collectable-luokkaa ja maarittelee toiminnon, jossa pe-
laaja voi kerata kultaa arkusta (kuva 9). Kun arkku kerataan, sen sprite paivi-
tetdan tyhjaksi ja pelaajan kultamaara kasvaa maaritellyn GoldAmount-arvon

mukaan ja tallentaa sen GameManageriin.
: Collectable
sprite emptyChestsprite;

GoldAmount;
onCollect()

if(!Collected

Collected = ;
GetComponent<SpriteRenderer:>().sprite = emptyChestSprite;
GameManager.instance.gold += GoldAmount;

Kuva 9. Kuvakaappaus Chest-luokasta, joka perii Collectablen.



43

7.4.4 GameManager

Loin peliin uuden objektin nimeltda GameManager, johon yhdistin Game-
Manager skriptin. GameManager-luokka toimi pelin keskeisena hallintaluok-
kana, joka vastaa tarkeista julkisista muuttujista ja toiminnoista, kuten pelaajan
kultamaarasta, kokemuspisteista, aseen tasosta seka pelitilan tallennuksesta
ja latauksesta. Se mahdollistaa tiedon sailyttamisen kenttien valilla ja varmis-

taa, etta pelitilanne jatkuu johdonmukaisesti latauksen jalkeen.

Tama koodi muodostaa keskeisen osan pelin hallintajariestelmaa Game-
Manager-luokan kautta (kuva 10). Se varmistaa, etta pelissa on vain yksi Ga-
meManager-instanssi kaytossa kerrallaan. Awake()-metodissa tarkistetaan,
onko instanssi jo olemassa. Jos on, todetaan uusi GameManager-olio turhaksi
ja se tuhotaan. Jos ei ole, nykyisesta oliosta tehdaan pysyva instanssi kaytta-
malla DontDestroyOnLoad()-metodia, joka estaa olion tuhoutumisen kenttien

valilla.
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: MonoBehaviour

rer instance;

if(GameManager.instance !=

Destroy(gameObject);

retu
instance H
SceneManager.sceneloaded += LoadState;
DontDestroyOnLoad( gameObject);

List<Sprite> playerSpri

Player player;
gold;
o

SaveState()

s xp.ToString() + "[|";
s += weapon.weaponlvl.ToString() + "|";

data = PlayerPrefs.GetString("
.Parse(data[1]);
.Parse(data[2]);

1({GetCurrentLvl());
evel .Parse(data[3]));

Debug. Log

Kuva 10. Kuvakaappaus GameManager-luokasta, joka tallentaa ja lataa pelin

tilan.

Liséksi SceneManager.sceneLoaded += LoadState; rivi rekisterdi pelitilan la-
tausfunktion LoadState, joka aktivoituu aina uuden kentan latauksen yhtey-
dessa. Taman ansiosta pelaajan tila, kuten kultamaara ja kokemus, sailyy
kenttien valilla. Julkiset kenttamuuttujat pitavat sisallaan pelissa tarvittavia re-
sursseja ja tilatietoa, kuten hahmojen ja aseiden spritet, aseiden hinnat, ase-
viittauksen (weapon), kokemustaulukon (xpTable), pelaajaviittauksen (player),
seka kultaa ja kokemuspisteita kuvaavat muuttujat. Naita kaytetaan muun mu-
assa pelaajan kehitykseen, visuaaliseen esittamiseen ja pelin etenemisen seu-

rantaan.
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SaveState()-metodi tallentaa pelin nykyisen tilan Unityn PlayerPrefs-jarjestel-
maan merkkijonona, jotta se voidaan myohemmin ladata uudelleen esimer-
kiksi pelin kaynnistyksen tai kentan latauksen yhteydessa. Metodin alussa luo-
daan tyhja merkkijono s, johon kootaan pelin tilaa kuvaavat arvot. Ensim-
maiseksi lisataan kovakoodattu arvo "0", joka on varattu pelaajan valitsemalle
hahmon ulkonadlle, vaikka sita ominaisuutta en ehtinyt peliin lisaamaan. Ta-
man jalkeen merkkijonoon lisatadan pelaajan nykyinen kultamaara, kokemus-
pisteet seka kaytossa olevan aseen taso. Jokaisen arvon peraan lisataan ero-
tinmerkki |, jotta arvot voidaan myéhemmin erotella ja lukea ladatessa. Kun
kaikki tarvittavat tiedot on koottu, merkkijono tallennetaan PlayerPrefs-muistiin
avaimella "SaveState". Lopuksi konsoliin tulostetaan debug-viesti, joka vah-
vistaa pelitilan tallennuksen onnistuneen. Tama yksinkertainen rakenne on
helposti laajennettavissa, jos pelitilaan halutaan tulevaisuudessa tallentaa li-

saa tietoa.

LoadState()-metodi vastaa tallennetun pelitilan palauttamisesta, kun peli tai
kentta kaynnistyy. Se ottaa parametreina Unityn Scene- ja LoadSceneMode-
oliot ja on tarkoitettu liitettdvaksi Unityn kentanlataustapahtumaan. Metodin
alussa tarkistetaan onko PlayerPrefs-muistiin tallennettu arvo nimelta "SaveS-
tate". Jos tallennetta ei ole, metodi keskeytetaan heti. Jos tallennettu tila kui-
tenkin I0ytyy, se haetaan merkkijonona ja jaetaan osiin Split('|')-metodilla. Jo-
kainen osio sisaltaa pelin tilan kannalta keskeisia tietoja, kuten kullan maara
(data[1]), kokemuspisteet (data[2]) ja aseen taso (data[3]). Nama muunnetaan
takaisin kokonaisluvuiksi ja asetetaan pelihahmon arvoiksi. Pelaajan taso pai-
vitetdan metodilla SetLevel(), joka perustuu tdmanhetkisiin kokemuspisteisiin
ja pelaajan ase paivittyy oikealle tasolle SetWeplLevel()-metodin kautta. Lo-
puksi tulostetaan viesti konsoliin, joka vahvistaa, etta pelitila on ladattu onnis-

tuneesti.

7.4.5 MovingObject-luokka ja vihollinen

Kuten aiemmin mainitsin, vihollinen tulisi kayttamaan samaa pohjaluokkaa
kuin pelaaja. Tata varten tein uuden luokan MovingObject ja kopioin sinne
Player-luokan toiminnallisuudet. Player-luokassa hoidettiin tasta eteenpain
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animaatioiden vaihtaminen liikkeen perusteella ja nappaimistolta tulevat input
komennot liikesuunnan maarittamiseksi. Kayttamalla perintaa pelaaja perii

myds MonoBehaviour-luokan MovingObiject kautta.

: MovingObject
Animator animator;
isMoving;
Start( )
animator = GetComponent<Animator>();

IsMoving( ¥,

x1=8 ||y !=86;

FixedUpdate()
X = Input.GetAxis("Horiz:
y = Input.Getfois("Vertical”
isMoving = IsMoving(x, vy);
it (animator !=

animator.SetBool("isRunning", isMoving);

UpdateMotor Vector3(x, vy, 8));

Kuva 11. Kuvakaappaus uudelleen rakennetusta Player-luokasta.

Testasin viela toimivuuden enne kuin siirryin rakentamaan vihollisen logiikkaa.
Tein uuden Enemy skriptin, jonka lisasin vihollisen komponentteihin. Loin viela
MovingObiject luokkaan float muuttujat ySpeed ja xSpeed, jotta vihollisella olisi
vakionopeus liikkuessaan. Jalkeenpain arvoja voi muuttaa pelin sisalla viholli-

sen inspectorissa (kuva 12).
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“ LS U WU
“urves Count

v Enemy (Script)

Health

Kuva 12. Kuvankaappaus valitun vihollisen Inspector-nakymasta.

Vihollisen liikkuminen perustuu ideaan, jossa pelaajan lahestyessa vihollista
tama aktivoituu ja alkaa jahdata pelaajaa. Mikali pelaaja paasee tarpeeksi
kauas, vihollinen palaa takaisin alkuperaiselle paikalleen. Enemy-luokka perii
MovingObject-luokan, jonka kautta se saa kayttédnsa liikkumiseen liittyvia toi-
mintoja, kuten UpdateMotor-metodin. Luokan muuttujia, kuten etaisyysraja ja
likenopeus voidaan saataa Unity-editorissa eri vihollisten tarpeisiin, mika tu-

kee uudelleenkaytettavyytta.

Start-metodissa alustetaan vihollisen Iahtdpaikka, viittaus pelaajaan seka hae-
taan tormayslaatikko (BoxCollider2D) lapsiobjektista. Kuvassa 13 tarkastel-
laan FixedUpdate-metodilla pelaajan etaisyytta. Kun pelaaja on triggerLength-
rajan sisalla, vihollinen aloittaa jahtaamisen. Jos pelaaja loittonee yli cha-
selLength-etaisyyden, vihollinen keskeyttaa jahtaamisen ja palaa takaisin 1ah-

topaikkaansa. Liike toteutetaan UpdateMotor-metodilla.



48

.Start();
playerTransform = G instance.player.transform;

hitbox = transform.GetChild(@).GetComponent< 11ider2D>
FixedUpdate()

distanceToPlaye ~3.Distance(playerTransform.position, startingPosition);
if (distanceToPlayer < chaselength

if (distanceToPlayer < triggerLength)
{
chasing =
}
if (chasing)
{

if (!collidingWithPlayer

or3 directionToPlayer = (playerTransform.position - transform.position).normalized;
UpdateMotor(directionToPlayer);

3 returnDirection = startingPosition - transform.position;
Motor(returnDirection);

ction = startingPosition - transform.position;
Motor(returnDirection);

Kuva 13. Kuvakaappaus Enemy-luokan Start()- ja FixedUpdate()-metodeista.

Vihollinen tarkistaa jatkuvasti tormayksia pelaajaan OverlapCollider-metodilla.
Tormays pelaajaan havaitaan tarkistamalla objektille maaritellyt leimat. Jos ob-
jektilla on molemmat Fighter ja Player_0 leimat, asetetaan collidingWithPlayer-
muuttuja todeksi, mahdollistaen tilanteeseen sopivat toiminnot kuten hyokkays
tai pysahtyminen. Lopuksi térmaystaulukko nollataan jokaisen paivityksen jal-

keen, jotta seuraava tarkistus voidaan tehda ilman hairigita.

7.4.6 Taistelumekaniikat

Lahtiessani toteuttamaan taistelumekaniikkoja halusin logiikan toimivan niin,
etta jokainen lilkkkuva objekti voi myds taistella. T@man vuoksi loin uuden luo-
kan nimelta Fighter, joka toimii pohjana kaikille taistelukykyisille oliolle, kuten
pelaajalle ja vihollisille. Fighter-luokka kuvassa 14 sisaltaa kaikki perustoimin-
not, joita tarvitaan vahingon vastaanottamiseen seka elinvoiman (HP) hallin-
taan. Jokaisella oliolla on health- ja maxHealth-muuttujat, joiden avulla seura-

taan sen elinvoimaa. Kun olio ottaa vahinkoa, kutsutaan ReceiveDamage-
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metodia, joka vastaanottaa Damage-rakenteen. Tama sisaltaa tiedot vahingon

maarasta, sen suunnasta ja siihen liittyvasta tyontdvoimasta (push force).

Luokkaan on toteutettu myds haavoittumattomuusmekaniikka (immuneTime),
joka estaa esimerkiksi sen, etta olio ei voi ottaa vahinkoa vastaan useita ker-
toja nopeasti perakkain ja menettaa useita elinvoimapisteita yhdella kertaa.
Lisaksi puskemismekaniikka mahdollistaa sen, etta vahingon ohella olio myds
siirtyy osuman suunnan mukaisesti taaksepain. Tata varten pushDirection-

muuttuja tallentaa suunnan ja voiman, jolla olio tydnnetaan.

Mikali olion elama laskee nollaan tai sen alle, kutsutaan Death()-metodia.
Tama metodi on tarkoituksella virtuaalinen, eli se voidaan korvata kirjoittamalla
se jokaisessa oliossa uudelleen. Kuoleman jalkeiset tapahtumat voidaan maa-
ritella erikseen pelaajalle ja vihollisille ilman koodin toistoa. Koska taistelutoi-
minnallisuus on olennainen osa liikkuvia objekteja, vaihdoin MovingObject-luo-
kan perimaan suoraan Fighter-luokan MonoBehaviourin sijaan. Nain kaikki liik-
kuvat oliot voivat automaattisesti osallistua taisteluun, mikd vahentaa koodin

monimutkaisuutta ja parantaa uudelleenkaytettavyytta.

: MonoBehaviour

Vector3 pushb: n;

ReceiveDamage(Damage damage

if(Time.time - LastimmuneTime > immuneTime
LastimmuneTime = Time.time;
health --= damage.damageAmount;
pushDirection = (transform.position - damage.origin).normalized * damage.pushForce;
GameManager.instance.ShowText(damage.damageAmount.ToString(), 25, Color.red, transform.position, Vvector3

if (health <= @)

{

Kuva 14. Kuvakaappaus Fighter-luokasta.
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Viholliselle on tehty erillinen hitbox-alue, joka vastaa vahingon tuottamisesta
pelaajaan (kuva 15). Tama rakenne toimii erityisen hyvin tilanteissa, joissa pe-
lissd on useita erilaisia vihollistyyppeja, joilla on omat kayttaytymismallinsa,

mutta jotka silti hyddyntavat samaa vahingontuottomekaniikkaa.

Koska EnemyHitbox on erillinen komponentti, se voidaan kiinnittaa eri kokoi-
siin vihollisiin ja muokata sen osumaa vastaamaan kunkin vihollisen fyysista
muotoa tai hyokkayksen aluetta. Tama mahdollistaa esimerkiksi sen, etta
isomman vihollisen osuma-alue on laajempi tai etta tietyt viholliset tekevat va-

hinkoa vain silloin, kun ne suorittavat hyokkaysanimaation.

EnemyHithox : Collide

damage;
pushForce;
OnCollision(Collider2D coll)

if(coll.name == "Player”

Damage dmg = ()

{
damagefAmount = damage,
pushForce = pushForce,

origin = transform.position

1

coll .SendMessage( "ReceiveDamage”, dmg);

Kuva 15. Kuvakaappaus EnemyHitbox-luokasta.

Pelaajalle loin hyokkaysanimaation, joka sitten tuottaa puolestaan viholliseen
vahinkoa. Pohjana Weapon-luokalle oli enemyHitbox ja pystyin kayttamaan
samaa logiikkaa myOs aseessa. Luokissa on kuitenkin muutama pieni ero,
koska pelaajalle taytyi tehda animaatio, joka aktivoidaan painamalla valilyon-
tia. Lisasin pohjaan viela ehdon logiikkaan, jotta valtyttaisiin aseen osumista
pelaajaan. Laitoin logiikan ymparille viela uuden if-loopin, joka tarkistaa onko

objektin leima Fighter. Sisalla oleva if-loop tarkistaa onko kyseessa pelaaja.
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Jos on, niin palataan takaisin kayttamalla returnia. Kun logiikka oli kunnossa,
lisasin toiminnallisuuden hyokkaysanimaation kaynnistamiseksi. Unityssa liitin
aseen spriten pelaajan hahmon lapsiobjektiksi ja siihen Weapon-skriptin kom-
ponentiksi. Aseen kaytto sidottiin valilyontiin, joka jai lopulliseksi hyokkayspai-

nikkeeksi.

Skriptissa haetaan SpriteRenderer ja Animator, jotta ase voidaan tarvittaessa
nayttaa ja animaatio kaynnistaa. Update-metodissa tarkistetaan, onko pelaaja
painanut valilyontia ja onko hydkkaysten valilla kulunut riittava aika (cool-
down). Jos ehdot tayttyvat, kaynnistetdan Swing()-metodi, joka laukaisee ani-
maation SetTrigger("Swing") -kutsulla (kuva 16). Tama mahdollistaa tarkasti

ajoitetut hyokkaysanimaatiot ja niiden vaikutukset pelissa.

Awake()
spriteRenderer = GetComponent<SpriteRenderer:
Start()
Start( )
animator = GetComponent<Animator:»();
Update()

Update();
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)

if(Time.time - lastSwingTime > cd)

{
lastSwingTime = Time.time;
Swing();

Swing()

animator.SetTrigger("Swing");

Kuva 16. Kuvakaappaus lyontianimaation maarittamisesta.
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Taman jalkeen siirryin toteuttamaan hydkkaysanimaation Unityn omalla Ani-
mator-tyokalulla. Loogisena jatkona aiemmalle koodille, loin uuden animaa-
tiotilan nimelta Swing ja maaritin sille trigger-parametrin, jonka avulla ase akti-
voituu oikeaan aikaan. Animaation siirtymat maariteltiin niin, ettd Swing kayn-
nistyy heti kun trigger aktivoidaan ja palaa takaisin idle-tilaan animaation paa-
tyttya. Nain varmistetaan, etta hyokkays tapahtuu saumattomasti osana pelin

rytmia ja visuaalista ilmetta.

Any State

0:00 (000.0%) Frame O

Kuva 17. Kuvakaappaus animaatiologiikasta.

7.5 Pelin testaaminen

Testaaminen oli olennainen osa koko projektin kehitystyota ja sita tehtiin jat-
kuvasti jokaisen uuden toiminnallisuuden lisaamisen jalkeen. Tavoitteena oli
havaita ja korjata virheet mahdollisimman varhaisessa vaiheessa, jotta suu-
remmilta ongelmilta loppuvaiheessa valtyttaisiin. Kaytanndssa pelia testattiin
toistuvasti pelin sisaisten tilanteiden kuten liikkkumisen, taistelun ja siirtymien
osalta. Tasta huolimatta testauksessa ilmeni muutamia ongelmia, jotka vaikut-
tivat pelattavuuteen. Esimerkiksi taistelutilanteessa havaitsin, etta jos viholli-
nen osui pelaajaan aivan seinan vieressa, pelaaja saattoi tydontya ulos kentan

rajatun alueen ulkopuolelle eikd paassyt enda takaisin peliin tarkoitetulle
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alueelle. Tama heikensi pelikokemusta ja vaati korjausta térmayksentunnis-

tukseen ja rajojen kasittelyyn.

Toinen merkittava ongelma ilmeni scenen vaihdossa. Olin unohtanut kopioida
testikaytossa olleen scenen elementit varsinaiseen peliin siirtymakohdassa,
mika johti siihen, etta uuden alueen viholliset eivat enaa toimineet kuten pitaisi
eli toisin sanoen niiden logiikka ei aktivoitunut. Taman korjasin siirtamalla
kaikki tarvittavat komponentit ja varmistamalla, ettd jokaisessa scenessa on
oikeat viittaukset ja rakenteet toimivan logiikan takaamiseksi. Nama kaksi on-
gelmaa olivat keskeisimmat haasteet testauksen aikana ja niiden ratkaisemi-

nen auttoi varmistamaan pelin vakaamman ja toimivamman version.

Naiden korjaamisen jalkeen peli oli mielestani pelattavassa kunnossa. Vas-
taan kuitenkin tuli viela ohjelmointivirheita testatessa varsinaista ensimmaista
tasoa. Mutta kaiken kaikkiaan demosta saa hyvan kasityksen milta peli tulisi
tulevaisuudessa nayttamaan. Korjailin vield naita ongelma sitd mukaan, kun
niita tuli vastaan. Tassa kohtaa huomasin erillisten testaajien vahvuuden pe-
lialalla. Omaa pelia on suhteellisen vaikea testata, koska on tietoinen, miten
pelia tulisi pelata. Taman takia ei valttamatta huomaa kaikkia pienia virheita tai

ongelmia, joita pelista tulee varmasti viela |I0ytymaan.
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8 POHDINTA

Opinnaytetyon tarkoituksena oli kayda lapi pelikehityksen eri vaiheet yksittai-
sen pelikehittajan nakokulmasta. Projektin aikana perehdyin niin suunnitte-
luun, ohjelmointiin, grafiikkaan kuin testaukseenkin, mika antoi kokonaisvaltai-
sen kuvan siita, mita pelin rakentaminen tyhjasta kaytannossa vaatii. Yksin
tyoskentely tarkoitti sita, etta jokaisesta osa-alueesta taytyi ottaa vastuu itse,
mika oli ajoittain haastavaa mutta samalla erittain opettavaista. Eri osa-aluei-
den yhteensovittaminen korosti hyvan rakenteen ja modulaarisen koodin mer-
kitysta, silla pienetkin muutokset yhdessa jarjestelmassa saattoivat vaikuttaa

muualle peliin.

Suurimmat haasteet liittyivat pelimekaniikkojen yksityiskohtien toteutukseen ja
ohjelmointivirheiden paikantamiseen. Erityisesti tormayksentunnistukseen,
animaatioiden aikataulutukseen ja vihollislogiikkaan liittyvat ongelmat vaativat
paljon testaamista ja hienosaatdéa. Samalla nama haasteet myos kehittivat on-
gelmanratkaisukykya ja ymmarrystd pelimoottorin toiminnasta. Projektin
myo6ta opin paljon Unityn kaytosta, C#-ohjelmoinnista seka pelisuunnittelun
kaytannoista. Lisaksi sain kokemusta siita, miten tarkeaa on iteratiivinen kehi-
tysprosessi, jatkuva testaus ja dokumentointi. Vaikka lopullinen peli ei ole tay-
sin valmis tai taydellinen, se toimii toimivana prototyyppina ja osoituksena siita,

kuinka paljon on mahdollista saada aikaan rajallisilla resursseilla ja ajalla.

Suurimpana ongelmana tyéssa koin sen lopullisen suuruuden, jota en osannut
alussa kunnolla arvioida. Toiminnallisessa osuudessa oli vaikeaa paatta, mitka
tehdyista asioista tulisi mainita tekstissa. Vaikka peli ei ollutkaan kovin laaja,
niin toiminnallisuuksia kylla riitti. Oli vaikea karsia pois patkia, jotka eivat olleet
oleellisia pelin kannalta ja samalla taas miettia mitka olivat. Tulin esimerkiksi
tulokseen, jossa teksti-ilmoitukset vahingon saamisesta tulevat naytolle naky-
viin hetkeksi ja pelaajan aseen paivitys mekaniikka jaivat mainitsematta. El
suurin osa mekaniikoista, jotka liittyivat jollain tasolla pelaajan hahmon kehi-

tykseen.
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Kokonaisuudessaan projekti vahvisti kiinnostustani pelikehitystd kohtaan ja
antoi varmuutta omista taidoistani. Tyo osoitti myos sen, miten tarkeaa on kar-
sivallisyys, suunnitelmallisuus ja kyky ratkaista ongelmia itsenaisesti. Tama
kokemus luo hyvan pohjan jatkaa pelikehityksen parissa tulevaisuudessa joko

omana projektina tai osana tiimia.
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