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Tyon tavoitteena oli luoda pelin tarkoitusperia palveleva tutoriaali-osuus, jolla on suuri merkitys
pelaajien kiinnostuksen herattamisessa ja yllapitamisessa itse peliin. Nopeasta iteratiivisesta kehi-
tystyylista johtuen tutoriaalin suunnittelu pohjautui Iahinna muihin vastaavan kaltaisiin peleihin ja
ajankohtaiseen pelisuunnittelun kirjallisuuteen.

Tyon paattyessa itse peli oli edelleen suurimmalta osin kehitysvaiheessa, joten pelin lopullista ver-
siota varten tutoriaalia ei kdytanndssa pystynyt suunnittelemaan ja toteuttamaan. Valmiiksi saatiin
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The aim of the thesis was to design and implement the first versions of tutorial in a game called
Warcaster for a local startup company Helmeni Oy.

Development was done by agile software development methods mainly through daily stand-up
meetings in week-long sprints. Design and development was done iteratively and in a very quick
pace.

The aim of my thesis was to create a functional tutorial that plays a big part in creating and keeping
interest of the players. Due to the quick iterative process, the design was based largely on similar
game titles and current game design literature.

At the end of the work period the game itself was still mostly in development phase, so designing
and implementing of the tutorial for the final version of the game wasn'’t possible. The tutorial mis-
sions that show how to play the game in the beginning of the game were completed. Additionally,
an introduction screen for the user interface was implemented.
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli tuottaa ensimmaiset versiot laadukkaasta ja tarkoitusperiaan
hyvin palvelevasta tutoriaali-osuudesta Warcaster-nimiseen MMORTS-genren mobiilipeliin. Opin-
naytetyossa tarkastellaan tutoriaalin kasitetta ja pyritdéan ymmartamaan millainen on hyvin suunni-
teltu ja toteutettu mobiilipelin tutoriaali. Lisaksi tydssa esitellaan yleisia pelikehityksessa kaytta-
miamme tyokaluja ja menetelmia. Kehitin yrityksen tyontekijoiden kanssa yhteistyssa tutoriaalin
ohella myds muuta peliin liittyvaa suunnittelua ja sisaltoa paaasiallisesti Unity-pelimoottoria kayt-

taen.

Tyoni aiheen 6ysin Oulu Game Labissa suorittamani harjoittelupaikan kautta tuntemastani startup-
yrityksesta. Kyseessa oli yrityksen ensimmainen pelituote, joka tyoni aloituksen aikana oli kehityk-
sen alkuvaiheessa. Aihe oli kiinnostava ja pitaa sisallaan paljon oleellista pelisuunnittelun teoriaa

ja pelikehityksen kaytantoa.

Tutoriaali on pelin menestyksen kannalta tarked, silla se vaikuttaa oleellisesti siihen, miten houkut-
televan ja mielenkiintoisen ensivaikutelman peli luo itse pelaajille. Tutoriaalin tarkoituksena on opet-
taa pelaajalle, miten pelia pelataan ja mista pelissa on kaiken kaikkiaan kysymys. Jos tama osuus
ei tunnu pelaajasta vaivattomalta, on pelaajan kiinnostus todennakadista menettaa jo ensi-minuu-

teilla.



2 WARCASTER

Warcaster on genreltaddn MMORTS eli Massively Multiplayer Online Realtime Strategy Game (Mas-
siivinen moninpelattava reaali-aika strategia) ja sita voi pelata seka selaimella ettd alypuhelimilla ja
tableteilla. Muita tunnettuja MMORTS peleja ovat esimerkiksi Travian, Clash of Clans ja Age of

Empires Online, joista selainpeli Travian muistuttaa eniten Warcasteria pelityyliltdan.

Warcaster on Reaaliaikainen massiivimultipelaaja strategiapeli, jossa pelaaja haastetaan uudeksi
fantasiamaailman hallitsijaksi. Peli alkaa post-apokalyptisesta tilanteesta, jossa on juuri paattynyt
massiivinen magiantaytteinen sota. Kaikki pelaajat aloittavat rahjaisesta kylasta omaksuen magiaa
hallitsevan Warcasterin hahmon. Pelaajan tarkein paatehtava alussa on kasvattaa kylansa talou-

dellisesti ja sotilaallisesti johtavaan tilanteeseen ympérilla oleviin kilpailijoininsa néahden.

Warcaster harjaantuu pelin myota voimakkaammaksi velhoksi. Kasvavan valtansa ja johtajuutensa
avulla Warcaster pyrkii levittamaan kylansa vaikutusvaltaa laajemmalle my6s muiden Warcasterien
kanssa yhteistydossa. Kommunikaatio ja yhteistyo ovat tarkeassa strategisessa asemassa pelaajan

kannalta alusta alkaen.

Pelin elinkaareen kuuluu alkuvaiheen kasvu, keskivaiheen sotiminen ja loppuvaiheessa erilaisten
pitkakestoisten ja vaativien tehtavien suorittaminen. Tehtavat ovat tarinapohjaisia ja antavat pelaa-
jille suuntauksen toimilleen. Loppuvaiheen tehtavien suorittaminen tarkoittaa pelaajan kannalta pe-
lin voittamista. Pelimaailmoja on tarkoitus yllapitad useampaa rinnakkain, jotta uudet pelaajat |0y-

taisivat aina maailman, joka on viela alkuasetelmissa.



3 SUUNNITTELU

3.1 Tutoriaali

Pelin alussa pelaajalle esitellaan vanhempi Warcaster-hahmo, joka toimii pelaajan mentorina. Men-
tori antaa pelaajalle erilaisia tehtavia, joita suorittamalla pelaaja oppii pelin perusmekaniikat seka
antaa suuntaa strategian luonnille. Alkutehtavat koostuvat 1&hinna uusiin rakennuksiin tutustumi-

sesta ja ensimmaisten sotajoukkojen kokoamisesta.
Pelin tutoriaali suunniteltiin tehtavien muotoon, koska konkreettiset tehtavat olivat luonteva ja mie-

lekés tapa opettaa pelaajille miten peli toimii. Tehtavien lisaksi tutoriaaliin kuuluu kayttoliittyman

esittelyruutu, joka esitella@n seuraavassa kappaleessa.
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KUVIO 1. Mentorin esittely



Opinnaytetyoni aikana kerkesin saada valmiiksi toimivat versiot tehtavista, jotka opettavat pelaa-
jalle pelin perusmekaniikat. Taman lisaksi saimme valmiiksi ensimmaiset automaattisesti generoi-
tuvat satunnaiset tehtavat, joiden tarkoituksena on luoda lisasisaltoa pelin keskivaiheille. Loppu-

puolen tehtavia ei ehditty suunnittelemaan tarkemmin.

Pelaajan opetellessa pelin kayttoliittyman kayttoa, tulee pelin onnistua esittelemaan siinen liittyvaa

ydinmekaniikkaa. Hyvana kaytantona tutoriaali-vaiheessa on laittaa pelaaja tekemaan niita asioita,

joita hanen tulee osata tehda jatkossakin. (Jarvinen 2010, hakupaiva 5.5.2013.)

e
Missions
% : You're going to need a lot of building materials to
Building materials turn this dump into anything worth fighting for! Or
should I say worth living in...

First of you'll need to construct buildings where
workers can produce lumber, stone and iron to be
used for your building projects.

Build a Sawmill
Build a Stonemason
Build a Smelter

Reward on completion:
@10 Q%0

@ 150

KUVIO 2. Ensimmdinen tehtava



3.2  Graafinen kayttoliittyma

Graafisella kayttoliittymalla (User Interface) tarkoitetaan peleissa niita peliruudun alueita, joiden
kanssa pelaaja voi olla vuorovaikutuksessa tai jotka kertovat pelaajalle jotain oleellista tietoa peli-
tilanteesta. Tyypillisia kayttoliittyman osia ovat erilaiset painikkeet ja pisteytykseen littyvat elemen-
tit. Jotta ruutu ei tayttyisi kayttoliittyman painikkeista, kaikki edistyneemmat kontrollit laitetaan usein
jonkin valikkopainikkeen taakse (Mitchell 2012, 144). Ruudulle jatetdan ne painikkeet, joita tarvi-
taan kaikkein eniten. Suurella kosketusnaytélla pelatessa on myds jarkevaa, etté painikkeet 16yty-

vat [ahelta reunoja ja erityisesti nurkkia, jotta niiden kayttaminen olisi mahdollisimman vaivatonta.

Koska Warcaster on yhta aikaa selain- ja mobiilipeli, oli graafisen kayttdliittyman suunnittelussa
otettava huomioon se, etta pelia pelataan seka hiirella etta kosketusnaytolla. Tama tarkoittaa kay-
tanndssa sita, etta kaikki pelissa suoritettavat toiminnot tulee onnistua mahdollisimman helposti
hiirella ja kosketuksin. Tarkeaa oli siis muistaa testata jokainen uusi asia molemmilla nayttotyypeilla
(Dr. Scolastici & Nolte 2013, 163-164). Warcasterissa pelaajan tarkein tehtadva on oman strategian
kehittdminen ja toimintojen suorittaminen, joten tarkeinta kayttdliittymalle on sen kaytettavyys ja
intuitiivisuus, jotta strategian toteuttaminen ja nain ollen pelissa eteneminen taltd kannalta olisi

mahdollisimman vaivatonta ja viihdyttavaa.

Graafisen kayttoliittyman ulkoasun suunnittelussa pyrittiin yllapitdmaan riittdvaa yksinkertaisuutta.
Painikkeiden ja muiden kayttoliittyman elementtien ulkoasu kannattaa pitaa myos informatiivisena,
jotta niiden merkitys jaisi luontevasti mieleen. (Dr. Scolastici & Nolte 2013, 159.) Esimerkiksi rahaa
tarkoittavan pelielementin ulkoasu on hyva luoda sellaiseksi, ettd se nayttaa rahalta. Silloin sen
sisaltod ei tarvitse erikseen selittaa. Pelia suunniteltaessa pyrittiin minimoimaan selitettavien asioi-
den maaraa erityisesti siksi, etta tutoriaalin sisaltoa voidaan talloin pitdéd paremmin rajattuna ja tar-

peeksi yksinkertaisena.

Ihanteellisesti pelin kontrollit ovat niin intuitiivisesti toteutettu, etté pelaaja todella tuntee olevansa
kytkettyna peliin. Kontrollien tulee tuntua luontevilta ja loogisilta. Pelaamisesta saatavan kokemisen
nautinto vahenee, jos jokin pelin elementti erikseen muistuttaa pelaajaa siita, etta kyseessa on
pelkka peli. (Lecky-Thompson 2007, 191.)

Yksi tutoriaaliin kehittdmistani osista oli kayttoliittyman esittely. Tama ruutu tulee nakyviin, kun pe-

laaja ensimmaisen kerran kirjautuu peliin sisaan, minka jalkeen ruudun voi avata uudelleen pelin
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asetuksista. Esittelyruutua varten minulle annettiin pohjalle konsepti siité, mité haetaan (ks. LIITE
1). Kaytdssani minulla oli erityisesti esittelyruutua varten tehtya seké muualla kayttoliittymassa kay-
tettya grafiikkaa. Asettelun ja muotoilun méaarittelin itse usean kokeilun kautta ja saamaani pa-
lautetta hyddyksi kayttaen (ks. KUVIO 3 ja KUVIO 4).
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KUVIO 3. Kéyttoliittymén esittely, ensimméinen versio
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KUVIO 4. Kéyttéliittymén esittely, viimeisin versio
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3.3 Kayttajakokemus

Graafisen kayttoliittyman suunnittelussa taytyy ottaa huomioon sen luoma kayttajakokemus (User
Experience), jonka tulisi aina olla kayttajalle luonnollinen ja helposti omaksuttava. Kayttoliittymaa
suunniteltaessa pitaa aina muistaa, etta loppukayttaja on ihminen. Kaytettavyyden kannalta tar-
keinta on pyrkia siihen, etta kayttaja ymmartaa kayttolittyman kayttotavat ilman, etta sita taytyy

erikseen selittad. Hyvin suunniteltu kayttoliittyma on kayttajalle ilmiselva ja helposti kaytettava.

Warcasterin tapauksessa tutoriaali on tarkea tyokalu esittelemaan pelaajalle mita pelissa on mah-
dollista tehda ja antaa pelaajalle keskeista tietotaitoa pelissa parjaamiseen. Pitkaaikaisena strate-
giapelina Warcaster on vaativa peli hallita, mutta helppo omaksua. Tutoriaalin kannalta on siis tar-
keaa, etta pelaaja ymmartaa jo aikaisessa vaiheessa mahdollisimman hyvin kaikki paatoksiin liitty-

vat vaihtoehdot, mita hanella on.

Beta-testauksen aikana Warcasterissa pelaajille annettiin pelin sisaista rahaa ilmaiseksi. Pelin si-
sainen raha on pelin sisdista valuuttaa, jota voi kayttaa mm. nopeuttaakseen pelissa etenemista.
Kaytanndssa pelin ansaintamalli perustuu suoraan pelin sisdisen valuutan myyntiin niin, etta mak-
savat asiakkaat saavat pienen yliotteen, mutta ei toisaalta liian suurta ylivoimaa. Vastapainona

maksamiselle voi pelaaja investoida enemman omaa aikaansa pelissa etenemiseen.

Beta-vaiheen ilmaisella valuutalla haluttiin simuloida tilannetta, jossa kaikki pelaajat pystyivat ete-
nemaan pelin ihanteellisimmalla vauhdilla. Tall& haluttiin saada mahdollisimman tarkka kuva siita,
kuinka paljon pelin sisdisen valuutan kéytto vaikuttaa pelaajien etenemisnopeuteen. Valuuttaa ei

ollut rajoittamattomasti, vaan sita jaettiin tasaisin aikavalein lisaa.

Koska pelin etenemisvauhti oli alusta alkaen suunniteltu verkkaiseksi, oli pelaajien etenemien sil-
min nahden hidasta iimaisesta valuutasta huolimatta. Saastelidana pelaajana, en oikeastaan osan-
nut kayttaa kaikkea sita valuuttaa, mita ilmaiseksi sain. Pelaajista pystyi siis erottelemaan melko
helposti ne, jotka osasivat kuluttaa resursseja tehokkaasti ja ne, jotka ennemmin saastivat resurs-
seja kaiken varalta my6hemmaksi.
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4 TOTEUTTAMINEN

441  Unity

Unity on alustariippumaton pelimoottori, jonka kayttotarkoituksena on kehittda videopeleja verkko-
litannaisille (web plugin), tyopoyta alustoille, konsoleille ja mobiililaitteille. Opinnaytetyota aloitta-
essani Unity-pelimoottori oli yksi parhaista vaihtoehdoista mobiili- ja verkkopelien luomiseen, mutta
siita on sittemmin kehittynyt my0s todella laadukas tyokalu suuremman luokan konsoli- ja PC-pe-

lien luomiseen.

Pelimoottorin uusinta versiota voi nykyaan kayttaa taysin ilmaiseksi alusta loppuun pelin menes-
tyksesta riippumatta, mutta maksullisessa versiossa tulee mukana hyodyllisia tydkaluja mm. pelin
optimointiin ja analysoimiseen. Aikaisemmassa versiossa ilmaista lisenssia sai kayttaa 3000 dolla-
rin tuloihin asti, jonka jalkeen taytyi maksaa 5 % rojalteja tuloista (Wilde 2015, hakupaiva
14.12.2015). Toisaalta, pelin tulojen tai rahoituksen ylittdessa $100,000 vuodessa, taytyy Unityn
maksullinen versio ottaa kayttédn (Unity Technologies 2015b, hakupaiva 18.12.2015).

Unityn kaytto perustuu sen sisaltaman Editorin ja IDE:n yhteistyohon. Editorin kautta tehdaan kaikki
muutokset Unityn scene-tiedostoihin, jotka pitavat sisallaan tiedon pelin eri "kohtausten” kaytta-
mista osasista ja niiden asetuksista. Jakamalla pelin eri kohtauksiin, voi pelin latausaikoja parantaa
(Goldstone 2009, 15). IDE:ta kaytetdan Unity-pelia kehittdessa paaasiassa komentosarjojen eli

skriptien kirjoittamiseen.

411 Editori

Editorissa on kaytossa kaksi nakymaa: Scene-nakyma ja Game-nakyma. Scene-nakyman puolella
tehdaan kaikki nakyvat muutokset editorin graafista kayttolittymaa hyddyntaen, ja sen kautta voi-
daan vapaasti tarkastella editorin generoimaa kolmiulotteista ymparistoa eri kuvakulmista. Game-

nakyma sen sijaan nayttaa aina sen, mita pelaajan nakokulmasta ruudulla tapahtuu.
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Graafista kayttoliittymaa toteuttaessa kaytettin omia kameraolioita kayttoliittymalle ja pelaajan
omalle perspektiiville. Kayttoliittymén kameran sijainti Editorin kolmiulotteisessa tilassa on irrele-
vantti, silla se on asetettu nayttamaan pelaajan ruudulle vain kayttdliittyman komponentit. Kamera-
oliot ndyttavat yhdistettynd pelaajan oman perspektiivin seka sen eteen piirtyvat kayttoliityman

komponentit.

KUVIO 5. Scene-ndkymé

Scene-nékymassé voidaan tarkastella ja hallita yksittaisia olioita tai olioryhmid. KUVIO 5:ssa nakyy
kayttolittymaan aseteltuja olioita ja niiden &ériviivoja. Oliot sisaltavat seka visuaalista etta toimin-

nollista sisaltoa, kuten napin toiminnollisuutta.
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KUVIO 6. Game-nékyméa

Game-nékymassa ilmenee se, mita pelaajan ruudulle piirtyy. KUVIO 6 sisaltaa my6s muita Editorin
osia, kuten avattuna olevan scene-tiedoston hierarkianakyma, valitun olion tarkemmat tiedot (in-

spector) seka koko projektin sisaltdmat tiedostopolut (Goldstone 2009, 17).

41.2 MonoDevelop IDE

IDE (integrated development environment) on monipuolinen virheita jaljittdva ja korjaava ohjelmoin-
tiymparisto, joka sisaltaa lahdekoodin kirjoittamiseen tarvittavat tyokalut. Unityn IDE:na toimii Mo-
noDevelop, joka perustuu alustariippumattomaan vapaan lahdekoodin kehitysymparistoon Monoon
(Wikipedia 2015, hakupaiva 14.12.2015).

Pelien kehittajild on MonoDevelop IDE:n tukemana kaytettavissdan kolme ohjelmointikieltd: C#
(lausunta: C-sharp), UnityScript ja Boo, joista UnityScriptia kutsutaan tutummalla yleisnimella Ja-
vaScriptiksi, johon se perustuu. Koska itse pelimoottorin kehitysymparistd perustuu suoraan .NET
Frameworkiin, samalla tavalla kuin C#, voidaan C#:a pitda tehokkaimpana kielené kaytettavaksi
talld peli-moottorilla. Opinndytetydn pelissa kéytettiin Unity-pelimoottorin puolella C#-ohjelmointi-
kielta.
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KUVIO 7. MonoDevelop IDE

MonoDevelop IDE:n vaihtoehtona toimii nykyaan myos Visual Studio, joka on C#-ohjelmointia var-
ten alusta alkaen kehitetty IDE. Tuki Visual Studiota varten tuli vasta myohemmassa vaiheessa,
mutta se pitaa sisallaan paljon hyddyllisia ja edistyneempia tyokaluja ohjelmointityéta varten, kun-

han valittuna ohjelmointikielend@ on C#. (Unity Technologies 2015a, hakupaiva 16.12.2015.)
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42 Git

Git-versionhallintajarjestelma on ohjelmoinnin kannalta térkein tyokalu, johon tutustuin opinnayte-
tyoni aikana. Git on hajautettu versionhallintatydkalu, jonka avulla ohjelmointiprojekteissa voidaan
varmistaa, etta kaikki hajautetusti suoritettu kehitystyo pystytaan yhdistamaan ja etta kaikkia hy-

vaksyttyja muutoksia pystytaan tarkastelemaan myos jalkeenpain kronologisessa jarjestyksessa.

Kaikki muutokset, jotka ohjelmointiprojektiin on tehty, tallentuvat erillisiin commiteihin. Commitit
ovat eriteltyja koodimuutoksia, joita voi valmistella useamman kappaleen ennen projektiin yhdista-
mista. Commitit voi joko suoraan yhdistaa projektin versionhallintaan tai niista voidaan luoda pull
request, joka vaatii erillisen hyvaksynnan ennen yhdistamista. Kaytannossa on suositeltavaa sisal-
lyttaa yksi ydinajatus yhteen commitiin, jotta versiohistoria sailyisi helposti luettavana. Hyvaksytyt
muutokset tulevat voimaan projektin ajankohtaisimmaksi versioksi, jota vasten jatkossa lisatyt com-

mitit joudutaan yhteensovittamaan.

Git-versionhallinnalle on olemassa useita verkkopalveluita kuten Github tai Bitbucket, jotka sisalta-
vat Git-versionhallinnan liséksi muita hyddyllisia tyokaluja kuten esimerkiksi haku, jonka avulla on
helppo etsia koodinpatkia hakusanojen avulla. Jos kayttaja haluaa 16ytaa tietyn funktion tai tiedos-
ton sijainnin projektissa, onnistuu se katevasti kayttamalla hakua suoraan kyseisen funktion tai
tiedoston omalla nimella. Muita yleisia tyokaluja ovat bug-trakkeri, kehitystoiveet, tehtavien hallinta,

wiki seka esimerkiksi projektin eri versioiden lataamisen mahdollistava julkaisujarjestelma.

4.3 Ketterat menetelmat

Kayttamamme kehittdmismenetelmat perustuivat Scrum-viitekehykseen ja nk. "kanban-taulun”
kayttoon, joskin tyypillista vapaammassa muodossa. Scrum-viitekehysta seuraten listasimme teh-
tavia kehitysjonoon ja valikoimme tietyn maaran tehtavia muutaman viikon pituisiin sprintteihin. ltse

kehitystyon visualisointi suoritettiin "kanban-taulua” kayttamalla.

Ketteraa ohjelmistokehitysta kayttamalla pyrimme pilkkomaan isommat kehitystehtavat pienem-

miksi, jotta niiden edistymistd pystyi seuraamaan ja tilastoimaan paremmin. Pieneksi pureksittu

17



tehtéva oli myds yleensa helpompi toteuttaa lyhyesséa ajassa, mika yllapiti tehokasta tyétahtia. Pie-
neksi pilkottuja tehtavia hallitsimme verkkopalvelu Trellon avulla. Trello on verkkopohjainen projek-

tinhallintatyokalu, joka perustuu "kanban-taulun” kayttoon.

el I 5 ©
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1 P carrat position with "DElete" —
and "B: " Make tutorial mission for Client: Add new ArmyDetails Maintena
" " — . changing village name wt wt
Add "RND" ui for scout mode Glent: Remove:seftings aiziog ging villag script /\[h\ch is us?d ghinh to modify
from world map Add copy/paste of selected text moving troops instead of hero
mp SS==== o —————— Add a card details Maintena
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Add "RnD" scout targets and C::Em' Remove abels from NPC (3 recalcula
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Creals new message for Client: Remove scout bird [i=es | e ArmyEngine engine in
scouting scouting from NPC villages _— | =
— PK —
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walls, it does not have dialog to to game |
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Add a card Add a card Add a card Add a card Add a car

KUVIO 8. Trello

Trellossa tyotehtavat visualisoitiin taululle post-it muistilapuiksi, joita pystyi muokkaamaan ja liikut-
telemaan pitkin taulua, kun tehtava eteni. Projektia varten tehtiin useampi taulu joita myds kaytettiin
hieman eri tavoin. Esimerkiksi meneillaén olevaa kehitystyon sprinttia varten listattiin muistilaput
riippuen siita, mihin se liittyi. Yhden isomman tehtavan alle listattiin useampi pienempi lappu, joiden

etenemista merkattiin vareilla.

Tyopaivat aloitimme kokoontumalla yhteiseen stand-up tapaamiseen, jonka aikana jokainen tyon-
tekija kertoi yksi kerrallaan aikaisemman tyopaivan etenemisesta seka alkavan paivan tavoitteista.
Samalla kerroimme mahdollisista haasteista tai tarpeista etenemiseen liittyen. Stand-up tapaami-
sen tarkoituksena oli yllapitaa tietoa siita, miten kaikkien tyotehtavat etenevat ja tuoda mahdollisia
ongelmia muiden tietoon jo aikaisessa vaiheessa. Tapaamiset pidettiin nimensa mukaisesti tyypil-
liseen tapaan seisten, jotta ne pysyivat tarpeeksi lyhyina ja mahdollisimman vahan aikaa vievina.
Tyoviikkojen alussa sama tapaaminen toistettiin, mutta tyopaivan sijaan kerrottiin koko tyoviikon

etenemisesta yleisemmalla tasolla.
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Koska kehitystiimi oli pieni ja kehitystyo haluttiin pitad@ mahdollisimman nopeana, emme kayttaneet
erikseen aikaa koodin laadun tarkasteluun. Ohjelmoinnin yhtena suurena haasteena onkin yhte-
naisen ja toimivan syntaksin yll&pitaminen samalla kun koodia kirjoitetaan. Ohjelmoinnissa saman
toiminnollisuuden voi lahes aina toteuttaa hyvinkin monella eri tavalla, mika voi aiheuttaa paljon
ylimaaraista tyota silloin, kun toimitaan yhteistyossa useamman ohjelmoijan kanssa. Yleinen tapa
pitaa koodin kirjoitusasu yhtenaisena on maaritella etukateen, millaista kirjoitusasun standardia tu-
lee kayttaa. Tarkeinta on joka tapauksessa se, etta koodi toimii tehokkaasti ja on helposti ymmar-
rettavaa. (McSchaffry 2012, 99-103.)
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5 GAMESCOM

Helmenin johtoporras oli suunnitellut matkan Gamescom-tapahtumaan Saksaan, mutta yksi lahti-
joista ei lopulta pystynytkaan osallistumaan. Lopputuloksena paasin siis osallistumaan hanen si-
jastaan matkaan, jonka yhtena tarkeana paamaarana oli luoda pelille tunnettavuutta ja 1oytaa kiin-

nostuneista kavijoista beta-testaajia pelillemme.

Matka oli aarimmaisen hyodyllinen kokemus, silla tapahtuman aikana pyrimme esittelemaan pelia
mahdollisimman monelle tapahtuman osallistujalle. Omalta kannaltani hyddyllisinta oli paasta esit-
teleméaan pelin pitchia, eli myyntipuhetta. Meilla oli esittelypdyta ja muutama testilaite seka iso tv,
jossa pyori nayttava traileri pelista. Usean paivan aikana kerkesimme pitchaamaan pelia sadoille
kavijGille. Oulu Game Labissa suorittamani harjoittelun aikana yksi tarkeimmista opeista oli nimen-

maan pitchin eli myyntipuheen esittdminen, jota harjoiteltiin useaan otteeseen.

Gamescomin esittelypdydalla erikoisinta oli se, ettd suurimman kilpailijan, Travianin, oma pdytéa oli
aivan vastapaata meista. Kavimme jututtamassa Travianin edustajaa ja saimme hanelta pari oheis-

tuotettakin kotiin vietavaksi.

KUVIO 9. Gamescom esittelypdyta
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6 POHDINTA

Pelikehitys on laaja ala ja sita ei opi muuten kuin tekemalla. Opinnaytety6ta aloittaessani oli minulla
aiempaa kokemusta pelikehityksesta aikaisemmalta puolelta vuodelta, jolloin suoritin opintojeni
harjoittelun Oulu Game Labissa. [Iman vastaavaa pelikehitystaustaa olisi aihe ollut liian laaja toteu-

tettavaksi.

Tyon aihe oli haasteita tdynna ja opittavaa oli paljon edessa. Esimerkiksi grafiikan ja fonttien kasit-
tely Unityn Editorissa vaativat paljon aikaa, jotta ne saatiin optimoitua nékymaan pelissa halutulla
tavalla. Lisaksi tutoriaalin tehtavalogiikan rakentaminen alusta alkaen oli iso prosessi, mutta yhteis-

tydssa muiden ohjelmoijien kanssa siita saatiin toimiva kokonaisuus.

Tarkeita oppeja tyota tehdessa tuli seka tyokalujen kaytosta etta ketterien tydprosessien omaksu-
misesta. Tyon arvioitiin kestavan n. kolme kuukautta, mutta tyosuhdetta jatkettiin viela taman jal-
keen parilla kuukaudella kesan ajaksi omalla tyosopimuksella. Taman ansiosta pystyin jatkamaan

opinnaytetyoni aiheen parissa myos pidemmalle.
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CONCEPT OF INDUCTION LITE 1

At the beginning of game, the PC has been brought to his village and the thing he needs to con-
centrate on at start is building. The mentor warcaster, who works as mentor and advisor, first ex-
plains about basic interactions with GUI to the player and lastly tells about his list of village matters
that need to be worked out (= task list).

Missions/Tasks will be advancing in their own routes. First route’s first task is marked as 1.1, First
route’s second task 1.2 and so on. One task per route is active at a time. The tasks act as a tool to

teach player how to do things and what is expected of the player.

GUI Introduction

- Indicate to the player all objects that he/she can interact with.

- Opens up automatically on first login. Can be opened again from the top element dialog

- Technically, place a popup dialog, with only one button for closing it (avoid misclicks). Dialog has
Mentor Warcaster explaining about all elements on the GUI (what can be clicked, what is what.).
The elements should also have some sort of textblocks under/over the elements with short title
name for the specific element. The Mentor Warcaster should end the speech with telling about his
task list.

*Character to be used in the tutorial missions, The PC’s mentor: Mentor WarCaster Alemethush

Placeholder and first version of GUI Introduction dialogue:

“Welcome, young WarCaster! It's time to introduce you to your graphical user interface, so pay
attention! You are able to interact with all the stationary elements on your screen, so be sure to try
all of them out. They should be quite self-explanatory in the way they work, but more information

can be found from the wiki.

Can you see the glowing button in the bottom left corner? Press that to find out more about your
pressing duties. To make things simple, you are shown only the most important ones at a time.
Still, your aim should always be to grow your influence and this usually involves making sure that
your opponents can’t do so as well.

Come on, we haven't got all day!”

You can open this introduction dialog later on from the element found on top of your

screen.”
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0. Route available at the start

0.1: Change village name
0.2: Build Builder’s house, to gain access to building slots
reward: resources and small amount of premium currency
0.3: Build Farmhouse, so village gains food production
reward: some resources
0.4: Build Sawmill, Stonemason’s hut and Smelter, so village gains resource income
reward: some resources
0.5: Build Warehouse, so village has more space for resources
reward: some resources
0.6: Build Garrison
reward: gold and soldiers
0.7: Build Swords Arena
reward: 57 soldiers
0.8: Build Tavern and hire a hero
reward: gold

0.9: Recruit x-amount of soldiers

1. Route becomes active after task 0.5 is done
1.1: Build 4 Farms

reward: some resources

1.2: Upgrade wood, stone and iron production to 20/h
reward: some resources
1.3: Upgrade Warehouse to level 2

reward: some resources

2. Route becomes active after task 0.5 is done
2.1: Build a stash

reward: some resources
2.2.: Build wall

3. Route becomes active after task 0.8 is done

3.2: Raid a village
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