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Tassa tyossé tutkittiin pelin tekemista ja suunnittelua teoreettiselta kannalta seka teh-
tiin itse oma demo-peli. Olen itse pelannut pelejé useasti, mutta en aikaisemmin ollut
perehtynyt pelien tekemiseen. En mydsk&an ollut tehnyt pelia itse tai kayttanyt peli-
moottoria, joten siind oli oma opettelunsa.

Erilaisia peligenreja on monenlaisia ja ne vaativatkin erilaisia lahestymistapoja. Toi-
set voivat vaatia ison maailman, kun taas toisissa vaaditaan nopeaa reagointia pelaa-
jalta. Tyossa tutkittiin myos pelin tekemisen ja suunnittelun eri vaiheita. Naita ovat
muun muassa pelimekaniikat, hahmo ja tarinan suunnittelu sekd my®éskin grafiikoi-
den ja aanien suunnittelu. Pelimoottori on ohjelmistokehys, jonka avulla peleja on
helpompi tehdd, silla ne siséltavat paljon valmiita ominaisuuksia. Tutkin myds peli-
moottoreiden rakennetta tarkemmin. Ne sisédltavatkin oman fysiikkamoottorinsa ja
paljon muita ominaisuuksia. Tydssé selvitettiin myos kolmen erilaisen pelimoottorin
tietoja tarkemmin.

Itse  pelin  tekemiseen kaytin  Unity-pelimoottoria, grafiikoihin ~ Gimp-
kuvankasittelyohjelmaa, sek& ohjelmointiin Visual Studiota ja C#-ohjelmointikielta.
Pelista tuli yksinkertainen tasohyppelypeli, jossa tarkoituksena on liikkua pelihah-
molla kentéssd eteenpdin ja varoa erilaisia vaaroja sekd edetd seuraavaan kenttaan.
Ottaen huomioon, ettd tdméa on ensimmainen pelini, olen tyytyvainen lopputulok-
seen.
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The purpose of this thesis was to study the development and design of the game mak-
ing from a theoretical perspective and to make my own game. | have played games a
lot but have not been familiar with the game development before. | have not done a
game before or have not used any game engine before, so | had some learning to do.

There are many kinds of game genres and they require different kinds of approaches.
Others may require large worlds and another may require quick reactions from the
player. The thesis also studied the various stages of making and designing a game.
These include for example game mechanics, character and story design and design of
graphics and sounds. A game engine is a framework that makes making games easi-
er. They include their own physics engine and many other features. The thesis also
studied a bit more about three different game engines.

For the game | used the Unity game engine, for the graphics | used a GIMP graphics
editor and for the programming Visual Studio and C# programming language. The
game was going to be a simple platform game where the aim is to move around the
level and watch out for different kinds of hazards and to reach the end of the level.
Even thought this is my first game, | am happy with the result.



SISALLYS

N [ ] 1 7N AN I K TSR 6
2 GENRET JA PELISUUNNITTELU ...t 7
2.1 GBI ..t re e 7
2.1.1 TOIMINTAPEIT .ocveeeieceee e 7

2.1.2 SEIKKAIUPEIIL ..c.veeeeeee e 7

2.1.3 ROOHPEIT oo 8

2.1.4 SIMUIAAtIOPEIIt........eeiieiece e s 8

2.1.5 Urheilupelit ..o e 9

2.1.6 Strategiapelit .......cooveieie e 9

2.2 AJUSTAL ..ottt 10
2.2.1 Eri @luStatyypit......ccoooieiiec e 11

2.3 PelimeKaniiKal.........cccviiiieieie e 12
2.4 Grafiikat, 84net ja MUSTKIT..........ccooiiiiiiicce e 14
2.5 Kenttd- ja tehtAVASUUNNITEEIU .........eovveiieiieie e 15
2.6 KAYLOIITEYIMEA ....oveiiiiicieieee et e 16
2.7 Hahmo- ja tarinasuunnittelU............ccoooveiiiii i 18
2.8  Pelisuunnittelu ja KENItySProSESSI ...cc.ccveivieiiieieiiesie e 19
2.8.1 ESITUOTANIO oottt 19

2.8.2 TUOLANIO o 20

2.8.3 JAIKITUOTANTO  oeoveevieiieieie ettt e 20

3 PELIMOOTTORIT ..ttt sttt e e e et e e e snae e e nneeeens 21
TN A 0 T N1 OSSOSO 21
L1 SYOE e 21

3.1.2 GrafiikKamOOTtOri .......cc.oiueiieiiiieisieiese e 22

L3 AANE s 22

3.1.4 FySIIKKAMOOOII.......ceeivieiecic e 23

3.1.5 Valmiit SCIIPLIt......ceiiicicc e 23

3.2 UNIEAI ENQINE .ottt 24
3.3 GamMEMAKEr StUAIO 2 ...t 25
S UNILY ot 25

A DEMO-PELL ...t nnra e 27
4.1  Pelin idea Ja taVOItteet........c.coiiiiiiiii et 27
4.2 Pelin toimINNATISUUS. ........coviiiiiiiieiceie e e 28
4.3 KEAYIEtYL tYOKAIUL.........oivieiee e e 28
4.4 KEytetyt grafilkat ..........ccoiiiiiiiiie e 29
4.5  Pelin scenet Ja KeNtAt........ccoviiiiiiiiii e 31



S T 1 ) SO RRSR 33

4.6.1 PlayerCoNtrOlEr .......ccveiieee et 33
4.6.2 ENEBIMY e 36
4.6.3 FalliNgPIatfOrM.........ccveiiie e 36
4.6.4 MUUL TUOKAL oo s 37
4.7  ProjeKtin jatkaminen .........cccoiioieiieie e 38

LAHTEET ..ottt bbb bbbt 39



1 JOHDANTO

Pelit ovat nykyaan todella suuressa suosiossa ja kyseessa on isot markkinat. Tekijoita
vaaditaan téllakin alalla paljon moniin erilaisiin tehtaviin. Myos yksittaiset ihmiset
voivat tehdé peleja ja niista voi onnella tulla todella suosittujakin. Juuri erilaisten pe-

limoottoreiden avulla kuka tahansa voi tehdda oman pelinsé.

Esittelen t&ssa ty0ssé ensin teoriaa peleistd ja niiden tekemisesta. Selitdn ensin min-
kalaisia ja tyyppisia pelejé voi olla, minké jalkeen selvitan tarkemmin erilaisia tyo- ja
suunnitteluvaiheita, ja mita pelien suunnittelu ja tekeminen vaatii. Miten muun mu-
assa pelin mekaniikat toteutetaan ja mité tulisi ottaa huomioon kentta suunnittelussa.
Teoriaosuuden lopuksi selitdn vield, mit4 ovat pelimoottorit ja minké&laisia ominai-
suuksia ne sisaltdvat. Kerron myos kolmesta erilaisesta pelimoottorista ja niiden

ominaisuuksista seka maksullisuuksista.

Varsinaisena tyoné teen itse pelin kayttden Unity-pelimoottoria. Kyseessa on ensim-
mainen pelini, enkd myodsk&én ole kayttdnyt pelimoottoria ennen, joten peli tulee
olemaan melko yksinkertainen. Selitan téssa tyossa pelin idean ja tavoitteet seké to-
teutustavan. Esittelen myods eri tydkalut, joita tarvitsin pelin tekemiseen. Néaytén

myos tekemaéni grafiikat ja koodit, joita peli tarvitsee toimiakseen.



2 GENRET JA PELISUUNNITTELU

2.1 Genret

Pelid suunnitellessa on hyva valita ensin, ettd minkalaista pelid l&htee tekeméaén. Pe-
leistd onkin olemassa erilaisia genreja/tyyppejé ja niiden alamuotoja. Pelin ei myos-
kaan ole pakko noudattaa vain jotain tiettyd genred, vaan niitd voidaan yhdistaa kes-
kendan. Kéaytannossa jokaisesta genrestd on myoskin mahdollista toteuttaa yksin- tai

moninpeli.

2.1.1 Toimintapelit

Toimintapeleissa silman ja k&den yhteistyd on tdrke&&. Pelaajat kohtaavat erilaisia
haasteita ja niihin tarvitaan nopeaa reagointia. Useimmiten pelaaja liikkuu hahmolla
tarkoituksenaan voittaa erilaisia haasteita ja vihollisia. Pelaaja voi joutua myos ke-
raédmadn erilaisia esineitd ja ratkaisemaan pulmia ja arvoituksia. Toimintapelit sisél-
tavat muun muassa ammuntapelit, tappelupelit ja tasohyppelypelit. (2012 Mitchell,
27-28.)

Toimintapelit ovat yksi suosituimmista peligenreisté ja ne sopivatkin erityisen hyvin
pelaajille, jotka tarinan sijaan kaipaavat nopeatempoista toimintaa. Toimintapeleja
ovat esimerkiksi Street Fighter, jossa tarkoituksena on tapella toista pelaajaa vastaan.
Call of duty, jossa tarkoituksena on ampua viholliset. My6s Mario tasohyppelypeliné

kuuluu toimintapeleihin. (2017 Mirillis Team.)

2.1.2 Seikkailupelit

Seikkailupelit perustuvat johonkin tarinaan ja maailmaan, jossa pelaajan on tarkoitus
liilkkua hahmolla ja suorittaa erilaisia tehtavia ja pulmia. Pelimaailma on useimmiten
laaja ja kompleksinen. Tarinaan on panostettu ja hahmot pelissa ovat mielenkiintoi-

sia. Pelit voivat olla toimintapelien tyyppisid, mutta siséltdvat enemman tarinaa ja



seikkailua. Seikkailupelit voivat olla my6s vuoropohjaisia. Ensimmaiset seikkailupe-
lit olivatkin tekstipohjaisia peleja. (2004 Bates, 6.)

Seikkailupelit sopivatkin siis pelaajille, jotka haluavat keskittya tarinaan seké ratkais-
ta erilaisia pulmia. Monesti pelaajat joutuvat myods miettiméan seuraavia liikkeitdan
ja minne lahted seikkailemaan seuraavaksi. Seikkailu peleja ovat esimerkiksi Siberia
ja Resident Evil. (2017 Mirillis Team.)

2.1.3 Roolipelit

Roolipeleissa hahmolla liikutaan pelimaailmassa ja pelkan voiman sijaan hahmolla
on kéaytossdan usein myos taikavoimia tai muita kykyja. Pelaajan voi olla myds mah-
dollista valita pelihahmonsa useista erilaisista hahmoluokista. Pelissa voi taistelemal-
la tai erilaisia tehtavia tekemalld saada kokemuspisteitd hahmolleen ja siten nostattaa
hahmonsa tasoa paremmaksi, jonka avulla hahmosta tulee usein voimakkaampi. Peli
sisdltdd usein jonkin tarinan ja pelin paastakseen lapi pelaajan taytyy kehittdd hah-
moaan tarpeeksi hyvaksi. Moninpeleissé pelaajat taistelevat tai toimivat yhteistydssa
toistensa kanssa. (2008 Lecky-Thompson, 29-30.)

Roolipeleissd pelaaja kéytdnndssé ottaa jonkun hahmon kayttoonsa ja pelaa sen roo-
lia, p4éttéden ndin sen kohtalosta ja tulevaisuudesta. Roolipelit ovat usein yksinpeleis-
ta kaikkein pitkakestoisimpia, jopa 120 tuntia tai enemmankin pelattavaa. Roolipele-
ja ovat esimerkiksi The Witcher, Dark Souls ja World of Warcraft, joka on massiivi-
nen monen pelaajan verkkopeli ja jossa pelaajat taistelevat joko yhdessé yhteisia vi-
hollisia vastaan tai toisiaan vastaan. (2017 Mirillis Team.)

2.1.4 Simulaatiopelit

Aikaisemmin simulaatioita kehitettiin Idhinnd auttamaan ihmisid kehittyméaan vai-
keissa toissa ja esimerkiksi armeija voi harjoittaa sotilaitansa simulaatioiden avulla.
Simulaatiot ja simulaatiopelit ovat toki kaksi eri asiaa. Simulaatiopelien tarkoitukse-
na on simuloida oikeita asioita tai tapahtumia. Erilaisia simulaation kategorioita ovat

muun muassa managerointi ja rakentaminen esim. SimCityn kaltaiset kaupunginra-



kennuspelit, elamaa simuloivat pelit ja erilaisten kulkuneuvojen kayttdmisen simu-
lointi. Simulaatiopelejd on k&ytdnndssé kaikesta mité oikeassa elamassakin on. (2012
Mitchell, 33-34.)

Varsinkin nykyaéan on simulaatiopeli lahes kaikesta oikeaan elaméaan liittyvésté asias-
ta ja tyostd. Simulaatiopelejd ovat muun muassa kaikkien tuntema Sims-peli, jossa
simuloidaan ihmisten elamad, Euro Truck Simulator, jossa tehdaén toita rekalla ja
Football manager on peli, jossa nimensa mukaisesti manageroidaan jalkapallojouk-
kuetta. (2017 Mirillis Team.)

2.1.5 Urheilupelit

Urheilupeleissé pelataan k&ytdnnossé jotain oikean eldmén urheilupelid, joko urheili-
jana tai valmentajana/managerina. Pelin tarkoituksena on toteuttaa oikean urheilun
sédannot ja taktiikat. Pelissa voi olla kyse yksittdisestd urheilutapahtumasta tai matsis-
ta, taikka kokonaisesta kaudesta. (2004 Bates, 9.)

Urheilupelit ovat nykyaan todella realistisia ja niistd usein kehitetdén ja tehdaéan uu-
sia versioita joka vuosi. Urheilupeleja ovat mm. suosittu jalkapallopeli Fifa, autopeli
Dirt Rally ja koripallopeli NBA 2K17. (2017 Mirillis Team.)

2.1.6 Strategiapelit

Strategiapeleja on kahdenlaisia: vuoropohjaisia ja reaaliaikaisia. VVuoropohjaisissa
peleissé pelaajalla on aikaa miettid ja suunnitella seuraavaa siirtoansa. Reaaliaikaisis-
sa sen sijaan pelaaja joutuu tekemaan paatoksia pelin kuluessa ja tekeméan mahdolli-
sesti useitakin paatoksid samanaikaisesti. Strategiapeleissa on usein rajattu méara
resursseja, joita pelaajaa keraa ja joidenka avulla pelaaja voi rakentaa tai tehda erilai-
sia yksikoita. Pelin tarkoituksena on voittaa vastustaja paremman strategian turvin.

Vastustaja voi olla tietokoneohjattu tekodly tai oikea ihmispelaaja. (2004 Bates, 8.)

Starcraft on yksi reaaliaikaisista strategia peleista. Siind nopeus ja taktiikat ovat valt-
tia. Toinen pelaaja saattaa voittaa taktiikan avulla, toinen taas nopeutensa avulla.
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Starcraftia pelataan myds kilpailullisesti 1vs1-tyyppisesti. League of Legends on taas
taisteluareenapeli, jota pelataan joukkueissa monella pelaajalla. Siind vaaditaankin

strategian ja nopeuden liséksi myds hyvéaa tiimitydskentelya.

Lopuksi huomattakoon, ettd on lukuisia muitakin erilaisia genrejd, eika niita ole tassé
kaikkia késitelty. N&itd ovat mm. pulmapelit, partypelit, oppimispelit, hyotypelit ja
klassiset pelit. (2017 Mirillis Team.)

2.2 Alustat

Myos pelialustan valitseminen on térkedd. Tehdakd peli vain yhdelle alustalle vai
monelle eri alustalle. Useampi alusta vaatii lisda ty6td, mutta ndin saadaan peli
isommille pelaajaméérille. Pelientekijat ovat UBM:n toteuttamassa kyselyssé vastan-
neet, mitka alustat ovat heille mielenkiintoisimpia ja mille alustoille he télla hetkella
ovat tekemassa pelia (Kuva 1). Yksittéisista alustoista PC 60 prosentin osuudella on
selvésti suosituin. Seuraavaksi eniten tall4 hetkelld tuotetaan peleja pelikonsoleille,
joista eniten PS4:lle. Kolmanneksi eniten peleja tehd&dan mobiilialustoille. (Richter
2018.)

The Most Important Gaming Platforms in 2018

% of game developers most interested in/currently developing for the following platforms

B Most interested in Currently developing for

PC [:]E 59%

Nintendo switch (S}
VR Headsets Gy
o

Smartphones/Tablets

Xbox One/X gl 28%

Mac
Based on a survey of ~4,000 game developers
@ ® @ ahead of GDC 2018; multiple answers allowed .
@statistaCharts Source: Game Developers Conference StatISta /|

Kuva 1. Tarkeimmat pelialustat vuonna 2018 (Richter 2018)
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On myo0s hyva ajatella erilaisten pelialustojen tulevaisuutta. Miten pelejé tullaan pe-

laamaan tai mitka alustat ovat suosituimpia tulevaisuudessa.

Yksi mahdollinen tulevaisuuden ndkyma on konsolien poisjéanti markkinoilta. Tie-
tokonepelit jatkavat kasvuaan ja mobiilipelit ovat yha suositumpia ja jopa konsolien
valmistajat ovat tehneet omia mobiilipelejdén. Ehka konsolit jadvat turhiksi. Toisaal-
ta ehk& konsolit pystyvat vastaamaan Kilpailuun omilla uutuuksillaan. Konsoleihin
voitaisiin lisata tietokoneiden kaltaista modulaarisuutta, jolloin konsolien kayttajat
voisivat péivittdd konsoliaan tehokkaammaksi tietokoneen tapaan. Konsoleita myos
pelataan eri tavalla kuin tietokonepeleja. Yksin tietokoneella pelaamisen sijaan kon-
solia pelataan usein sohvalla yksin tai kavereiden kanssa, mikd on monelle rennom-
paa esimerkiksi pitkan tyopéivan jalkeen. Myds Nintendon Switch-konsoli on erittéin
mielenkiintoinen uutuus erddnlaisena hybridikonsolina, sill sitd voi pelata missa ta-
hansa mobiilipelien tapaan. Myo6s Virtual Reality-pelit on syyté ottaa huomioon. Eri-
laiset VR-laitteet ovat toki vield melko kalliita, mutta kehittyessaan ja halvetessaan

niistd voi tulla seuraava hitti. (Lozada 2018.)

2.2.1 Eri alustatyypit

Tietokone on pelialustana erittdin hyva. Pelejd voi pelata sekd poytédkoneella etta
kannettavalla tietokoneella. Tietokoneen osien kuten prosessorin, naytdnohjaimen ja
muistin tulisi kuitenkin olla tarpeeksi hyvia varsinkin raskaimmille peleille. Peleja
pelataan usein hiirelld ja nappdimistolla, mutta myos erilaisilla peliohjaimilla on
mahdollista pelata peleja. (2016 PC dreams) Tietokoneella pelattavissa peleissé on
usein parempi ruudunpaivitystahti kuin konsoleissa. My®dskin grafiikat ovat usein
parempia johtuen tehokkaammista osista. Peleissd pystyy myos usein sdatdmaan ase-
tuksia, kuten resoluution koon vaihtaminen tai grafiikka-asetusten saataminen, niin

ettd myos huonommilla koneilla pystytaan pelaamaan pelié. (2015 Williams)

Erilaiset pelikonsolit on tehty nimenomaan pelejd varten. Niitd pelataan normaalisti
peliohjaimella ja konsoli on kytketty yleensé televisioon, mutta mik& tahansa muukin

naytto kdy. Konsolit ovat erittain suosittuja. Niitd on kuitenkin erilaisia, joista suosi-
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tuimmat ovat Sonyn, Microsoftin ja Nintendon konsolit. Pelit ovat yksinkertaisia
kayttaa ja konsoli on muutenkin huolettomampi vaihtoehto tietokoneelle. Konsolia ei
voi kuitenkaan paivittda kuten tietokonetta ja konsoleille tehdyt pelit rajoittuvat kon-
solille méaaréttyihin tehoihin ja muihin rajoituksiin. Myoskin pelissa kaytetyt kontrol-
lit rajoittuvat konsolilla kdytettdvaan peliohjaimeen toisin kuin tietokoneessa. (2015
Williams)

Mobiilipelit ovat nykyaan erittdin suosittuja. Niitd pelataan puhelimilla tai tableteilla.
Suurimmat kayttojarjestelmat naille laitteille ovat Android ja iOS. Mobiilipelit ovat
monesti ilmaisia sisaltden mainoksia tai muita erillisia vaihtoehtoisia maksuja. Pelit
voivat toki olla myos taysin maksullisia. Pelit voivat olla myos sekd monimutkaisia
ettd yksinkertaisia. (2016 PC dreams) Mobiilipeleja pelataan kosketusnaytolla, mika
tekee pelin kontrolleista hieman erilaisia verrattuna konsoli- ja tietokonepeleihin.
Mobiilipeleilld on todella suuret markkinat, silla lahes jokaisella on nyky&&n oma
mobiililaite, ja pelin asentaminen siihen on helppoa ja nopeaa. Monet pelit ovat erit-
tain addiktoivia ja yksinkertaisistakin peleistéd voi tulla suosittuja, kuten Flappy Bird
osoitti yli 80 miljoonalla latauksellaan kahdessa kuukaudessa. Mobiililaitteille ei
voida kuitenkaan tehda liian paljon tehoja vaativia pelej4. Alalla on myos paljon kil-
pailua ja vaihtuvuutta seka pelien tekijoiden etta laitteiden tekijoiden valilla. (2015
Williams)

2.3 Pelimekaniikat

Pelimekaniikat ja sdannot ovat erityisen téarkeitd pelid suunniteltaessa. On hyvinkin
mahdollista, ett& peli on hieno grafiikoiltaan, d&niltdan ja muutenkin nayttaa hyvalta,
mutta mekaniikat ovatkin huonot, minka takia peli ei olekaan miellyttava pelata. Me-
kaniikoilla ja pelin saannoilla kaytanndssa tarkoitetaan sitd, miten pelaaja voi liikkua
pelissd, miten h&n voi vaikuttaa peliin ja mit& rajoituksia sithen on. Mekaniikat ovat
juuri se, mika tekee pelistd uniikin ja méaarittavat pelin tyypin. Pelaajat haluavat me-
kaniikoiden olevan ennustettavia ja johdonmukaisia, niin ettd pelattavat hahmot toi-
mivat aina samalla tavalla ja pelaaja pystyy harjoittelun avulla tulemaan paremmaksi
pelissa. (2008 Lecky-Thompson, 141-142.)
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Toimivat pelit tarvitsevat erilaisia mekaniikoita. Toimiva peli siis syntyy monista
erilaisista mekaniikoista, jotka yhdessa vaikuttavat pelattavuuteen. Mekaniikoiden on
tarkedd sopia yhteen ja toimia yhdessd, silla epdmadraiset ja toisiinsa kuulumattomat
mekaniikat tekevat vain arsyttavan tai vaikean pelin. Luonnollisesti mitd enemman
mekaniikoita pelissé on, sitd monimutkaisempi se tulee olemaan. Jos pelisté on tulos-
sa lilan tylsa tai yksinkertainen, voi siitd helposti saada mielenkiintoisemman lis&é-
malla uusia mekaniikoita tai jo parantamalla nykyisid. Jarki on kuitenkin hyva pitaa
mielessd, ja tehda uusista mekaniikoista jarkevid ja peliin kuuluvia. (2018 Game-

designing.org.)

Pelin séantéjen maaritteleminen on tarkeéd, silla ne maaradvat pelaajan liikkumista
pelissd ja mahdollistavat pelaajan mitata menestyksensa aikaisempiin kokemuksiin
verraten. S&annot madrittavat pelin tarkoituksen, ja sen mitd pelaajan taytyy tehda
paastékseen pelin lapi tai saadakseen vaikka pisteitd. Ammuntapelissé pelihahmo voi
kuolla yhdesta osumasta tai se voi ottaa montakin osumaa menettden terveyspisteitéa
(HP). Naita terveyspisteitd pelaajan voi olla mahdollista saada takaisin esimerkiksi
jonkin esineen avulla, tai sitten pelid vaikeuttaakseen voi evéta mahdollisuuden saada
niita takaisin. Myos pelissd kuolemiseen voi vaikuttaa eri tavoilla. Pelaajalla voi olla
kaytossaan tietty maara elamid, jotka kaikki menetettyddn pelaaja héaviaa pelin tai
kentén. Toinen vaihtoehto on, ettd pelaaja haviaa pelin tai kentdn jo ensimmaisesta
kuolemasta. Pelille voi my0s asettaa erilaisia vaikeusasteita, joiden avulla peli saa-
daan paremmaksi kaiken tasoisille pelaajille. (2008 Lecky-Thompson, 143-145.)

Myaos pelin fysiikat ovat tarkedssa roolissa, silla ne maarittavat pelin realistisuuden.
Tahan on toki jo olemassa valmiita fysiikkamoottoreita, joten esimerkiksi painovoi-
maa ei tarvitse itse lahted mallintamaan. Pelissa voi toki olla paljonkin yliluonnollista
tai se voi esimerkiksi sijoittua avaruuteen, mutta pelaajat odottavat pelin toimivan
johdonmukaisesti oman maailmansa mukaisesti. Pelissd kaytettdvan hahmon liikku-
minen voi vaihdella ja sen liikkumismahdollisuuksista tulee p&attdd. Tehdddnko
hahmolla vain yksinkertaisia kavely-, juoksu- ja hyppyliikkeit4, vai onko sitd mah-
dollista liikuttaa paljon monimutkaisemminkin. (2008 Lecky-Thompson, 149-153.)

Joskus pelin mekaniikat voivat kuitenkin olla myos piilotettuja tai huomaamattomia.

Ne ovat kuitenkin yhta tarkeitd kuin muutkin mekaniikat. Esimerkiksi tasohyppely-
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pelissé pelihahmo voi ihan pienesti olla jonkin tason reunan yli tippumatta, silla tima
voi lisatd pelin pelattavuutta ja sujuvuutta, vaikka se olisikin vahemmaén realistista.
Pelien on térkeaa realistisuuden lisdksi myos tuntua hyvélle pelata ja joskus néiden
valilla voidaan joutua tekemaan kompromisseja. Tietokoneohjatun vihollisen voi
tehda helposti liian vaikeaksi tai helpoksi, mutta paljon vaikeampaa on tehda viholli-
nen, joka on hauska ja sopivan haastava. Tamén kaltaisen vihollisen tekeminen on
kuitenkin tarkead, jotta peli pysyisi mielenkiintoisena. Pelaajalle voidaan antaa myos
erilaisia etuja viholliseen nahden esim. vihollinen ampuu aina ensimmaisen ammuk-

sen ohi pelaajasta. (2018 Wawro)

2.4 Grafiikat, aanet ja musiikit

Grafiikat maarittavat, milta peli nayttad. Mitd paremmin grafiikat toteuttaa, sen pa-
remmalta peli nayttad. Grafiikat olisi hyva suunnitella niin, etta lisadvat nayttavyytta,
mutta eivat héiritse. Jos pelin haluaa menestyd, tulisi kiinnittdd huomiota kohderyh-
maan. Kenelle pelid ollaan tekemdassa? Minka ikéisille pelin on ensisijaisesti tarkoi-
tettu? Myo6s sukupuolella voi olla vélid. Kun kohderyhmad on selvitetty, voidaan tut-
kia, mita peleja kohderyhma pelaa. Erityisen tarkeda on kiinnittdd huomiota kohde-
ryhmén suosituimpiin peleihin. Suosituista peleista voi saada selville mm. varit, tyy-
lit ja kayttoliittymat. Esimerkkind lapsille suunnatut pelit voisivat olla vérikkéita ja
iloisia. (2012 Mitchell, 111-117.)

Pelia suunniteltaessa on hyvéa paattad kamerakulmista. Tehdaankd peli kenties sivulta
kuvattuna 2D-pelind, kuten Super Mario Bros? Aikaisemmin kaikki pelit olivatkin
2D-pelejd, ja niiden toteuttaminen onkin yksinkertaisempaa. 3D-pelit taas tuovat
kompleksisuutta, ja kamera kulmatkin voivat vaihdella ja ovat mahdollisesti pelaajan
liikuteltavissa. Peli voi olla myds pelihahmon nakokulmasta kuvattu tai niin, etté
kamera seuraa pelihahmoa. Yksi vaihtoehto on myos kuvata pelid ylhaalta pain.
(2012 Mitchell, 118-121.)

Grafiikoiden tekoon kéytettavia erilaisia tyokaluja on monenlaisia, joista jotkut ovat
ilmaisia ja toiset maksullisia. Adobe Photoshop on yksi suosituin tyokalu grafiikoi-

den tekemiseen. Se sisaltaa paljon erilaisia ominaisuuksia ja on muutenkin todella
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monipuolinen ohjelma. Se on kuitenkin maksullinen. Yksi ilmainen, joskin hieman
yksinkertaisempi kuvankaésittelyohjelma on GIMP. Se on kuitenkin tarpeeksi hyva
grafiikoiden tekemiseen, varsinkin jos haluaa pitd4 budjetin mahdollisimman piene-
na. Maksullinen Marmoset Hexels on erikoistunut pikselitaiteen tekoon. Se on siis

erityisen hyva, jos haluaa pelin grafiikoita luoda pikselitaiteen avulla. (Crump 2018)

Pelissa on hyva myoskin olla danet. Aania tarvitaan muun muassa aaniefekteina eri-
laisille tapahtumille, esimerkiksi kun pelissé kaytettavd hahmo kévelee, tulisi siité
kuulua askelten &anié. Pelissa voidaan tarvita my0ds puhetta, silla hahmojen puhumi-
nen lisdd pelimukavuutta verrattuna siihen, jos puheen sijasta olisikin vain tekstia.
Pelissa olisi myos hyva olla musiikkia, ja musiikin olisi hyva sopia pelissa olevaan
tapahtumaan, tilaan tai kenttaan. (2008 Lecky-Thompson, 101-108.)

2.5 Kentta- ja tehtdvasuunnittelu

Kun peliin l&dhtee suunnittelemaan uutta kenttad, pitdd muistaa, ettd se on yksi osa
suuremmasta kokonaisuudesta. On hyvé miettid mitd varten kenttad ollaan tekemas-
sé. Jos pelissé on jokin tarina, niin miten kenttd jatkaa sitd? Uudessa kentdssa voi
myaos tulla vaikka jokin uusi vihollinen, tai pelattava hahmo voisi saada esimerkiksi
uuden aseen kayttoon. Kentassé ideana voisi olla esimerkiksi hiiviskely, uuden asian
oppiminen tai vaikka uusi visuaalinen ilme. Uutta kenttd4 suunniteltaessa olisi hyva
valita monen sijasta vain yksi idea kentélle, silla lilan monimutkaiset kentat saattavat
saada pelaajan hammennykseen. Kentan hahmottelu esimerkiksi paperille aluksi voi-
si olla hyva idea, silla voit tehdd useitakin luonnoksia ja tulla varmemmaksi siitd mil-
laisen kentén haluat tehd&. (2004 Bates, 107-110.)

Uutta kenttdd suunniteltaessa ei vélttamatta tarvitse aloittaa kentén alusta, vaan voi
miettid mik& on kentdn kohokohta tai loppu, ja lahted siitd suunnittelemaan taakse
péin. Tamé tyyli voi olla joillekin helpompi tapa. Pelaajan péaastédkseen kentan lop-
puun tai ratkaistakseen jonkin pulman, on kuljettava kenties tiettyjen valietappien
kautta. Pelaajan voi ohjailla néille vélietapeille ohjeiden tai vaikka tehtévien avulla.
Toki kenttd voi olla myds lineaarinen, ja pelaaja vaistamétta eteenpdin liikkuessa tu-

lee kohtaaman ne. Kentén olisi joka tapauksessa hyvé olla haastava, muttei liian tur-
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hauttava pelaajalle. Yksi tapa miettid uutta kenttédd on pistaa silmét kiinni ja uppoutua
ajatuksiinsa. VVoi kuvitella misséd miké&kin paikka, hahmo, esine tai tehtavé on. ltsensa
pelimaailmaan kuvitteleminen voi myos auttaa. VVoi kuvitella kulkevansa pelimaail-
massa ja vaikka miettid, milta siella ndyttaa tai minne on menossa. Kentissé voisi olla
my0s salapaikkoja, joita on vaikea l6yt44, mutta joiden l6ytdminen on palkitsevaa
pelaajalle. (2012 Mitchell, 166-168.)

Kentissa voi siis olla erilaisia tehtavid ja niitakin olisi hyva suunnitella. On hyva
miettid, missa jarjestyksessé tehtdvat suoritetaan ja onko pelaajan pakko suorittaa ne
jonkinlaisessa jarjestyksessd, voiko ne tehdd vapaasti missé jarjestyksessa vain tai
voisiko olla kenties jokin ideaali jarjestys, jota ei ole pakko noudattaa, mutta siitd on
pelaajalle eniten hyotyd. Tehtavid voi olla eritasoisia ja ehkd kaikkein vaikeimmat
voisivat olla vapaavalintaisia, joita suorittamalla saa erityispalkintoja. Tehtavét voi-
vat sijaita eri paikoissa, ja jokaisen tehtévan ratkaistuaan pelaaja on lahempané ken-
tan loppua. Eri paikkoihin paéstékseen tai tehtavia suorittaakseen pelaaja voisi tarvita
jotain esinettd esimerkiksi avainta, jonka voi l0ytéa vaikka jostain péin kenttaa tai
saada esimerkiksi palkinnoksi jostain toisesta tehtavéstd. Yksinkertaisia tehtévia ken-
téssé voisivat olla esimerkiksi: keréa kaikki kolikot ja juokse maaliin, tapa kaikki vi-

holliset tai vaikka pysy hengissa jokin tietty aika. (2008 Lecky-Thompson, 220-223.)

Erilaisilla varikoodeilla voidaan saada pelaajan huomio ja kertoa pelaajalle erilaisista
tilanteista. Esimerkiksi vaaraa voidaan merkitéd jollain varilla, tai erilaisilla véreilla
voidaan merkita objektien erilaista tilaa. Monet pelit kayttavatkin erilaisia véreja tai
korostuksia auttamaan pelaajaa etenemaédn kentassd. Kentassa voi olla esimerkiksi
paljon erilaisia esineitd, joita ei voi kayttad, mutta kdytettdvissa olevat esineet ovat
korostettuja jollain tietylla varillg, jolloin pelaaja tietdd heti, ettd niitd voi kayttaa.
Mydskin valaistuksella ja erilaisilla kontrasteilla voidaan viestia pelaajalle, minne

pitdd mennd. (Wilson 2018.)

2.6 Kayttsliittyma

Kayttoliittyméan suunnittelu on kenties yksi aliarvostetuimmista tehtdvistd pelia

suunniteltaessa. Se on kuitenkin térkea, silla se vaikuttaa siihen, kuinka pelaaja nékee
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ja myoskin kayttaa pelid. Kayttoliittyman tulisi olla mahdollisimman yksinkertainen,
mutta kuitenkin sellainen, ettd siind on kaikki tarvittavat ominaisuudet. Eli ei siis sel-
lainen, josta saattaisi puuttua jotain pelaajalle tarkeda. Pelaajan tulisi kuitenkin pys-
tyd ndkemaan tai 16ytdmaan kaikki tarkeat asiat. Asiat, joita pelaaja kéayttaa harvem-
min, voivat olla useamman klikkauksen pdassd, mutta vastaavasti useimmin kéytetyt
toiminnot pitada pystyd kayttdmaan nappaimistolla, hiirella tai ohjaimella. Muiden
samantyyppisten pelien kayttoliittymista voi katsoa mallia, sill4 ne oletettavasti toi-
mivat hyvin, varsinkin jos hyvin monet pelit kayttavat vastaavaa mallia. Myo6s kéyt-
toliittymistd kannattaa tehdé luonnoksia ja kayttoliittymaa kannattaa testauttaa muilla
henkilGilla, silld toiset saattavat 10ytad virheet ja huonon kaytettdvyyden paremmin
kuin kayttoliittyman suunnittelijat. Kayttoliittyman tarkein asia on antaa pelaajan
tehda asioita vaivattomasti ja ajattelematta sité liikaa. Pelaajan ei siis tarvitse ajatella,
kuinka jokin asia tehdd&n vaan hén voi yksinkertaisesti vain tehda sen. (2004 Bates,
26-28.)

Pelin aloitusruutu kannattaa tehdd mahdollisimman monitasoisille kéyttajille sopi-
vaksi. Pelaaja voi olla jo kokenut, jolloin han saattaa haluaa paastd mahdollisimman
nopeasti pelaamaan, tai sitten kyseessa voi olla taysin uusi pelaaja. Asetuksista olisi
hyva tarjota pelaajalle mahdollisuus muokata ohjaimia ja oikeastaan kaikkea muuta-
kin mahdollista esimerkiksi &anet ja grafiikat. Aloitusruudussa olisi hyvé olla aina-

kin seuraavat valinnat: (2004 Bates, 28.)

- Uusi peli

- Vanhan pelin jatkaminen
- Tutoriaali/harjoittelu

- Asetukset

GUI (graphical user interface), tarkoittaa kayttoliittymaa, jota voi klikata, eli silla voi
tehda asioita. HUD (heads-up display) puolestaan nayttaa pelaajalle tarkeitd asioita
esimerkiksi pelihahmon terveyspisteet, ajan tai vaikka aseet ja niiden panokset. HUD
on yleensé nékyvillad koko ajan, ja pelaaja voi pelatessaan katsoa siité tietoja. (2012
Mitchell, 143-144.)
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Kéayttoliittyman suunnittelu on usein haastavaa pelien kehittgjille, ja varsinkin monet
indie-kehittdjat saattavat jattad sen pahimmillaan jopa tekemattd. Huono kéayttoliit-
tymaé voi helposti ajaa uudet pelaajat pois pelin luota. Jos ensimmaisellé pelikerralla
kayttoliittyma alkaa arsyttdd pelaajaa, niin saattaa hén helposti lopettaa koko pelin
pelaamisen. Kayttoliittymaa tulisikin miettia jo ensimmaisista pelin suunnittelun péi-
vistd alkaen. Kayttoliittymasta ei siis saisi tulla lilan monimutkainen. Kokeneet pe-
laajat voivat sitd toki arvostaa, mutta uusille pelaajille se on kauhu. Kayttéliittymaa
olisikin hyva testata ihmisilla, jotka eivét sité viela ole kéyttaneet. Hyvan kayttoliit-
tymaén tekemisen voisia sanoa olevan taidetta, silla siin& tulee ottaa niin paljon asioita
huomioon. Grafiikat, ja fontit, miten uudet pelaajat sen kokevat ja taas vastaavasti

miten kokeneemmat pelaajat kokevat sen tarpeeksi hyvéksi. (2018 Bycer)

2.7 Hahmo- ja tarinasuunnittelu

Hyvélla pelihahmolla voi olla suurikin vaikutus pelin tunnettavuuteen ja imagoon.
Monet ihmiset todenndkdisesti esimerkiksi tietdvat Pikachun Pokémonista tai Nin-
tendon pelihahmot Marion ja Luigin. Pelihahmon suunnittelun voi aloittaa miettimal-
I& minkélainen hahmo on kyseessa. Pelattava hahmo voisi olla sankari, pahis, sopd
eldinhahmo tai ihan mik& vaan. Kun hahmo on valittu, tulisi seuraavaksi kehitelld
jonkinlainen taustatarina sille. Taustatarinat tekevat hahmosta heti paljon mielenkii-
toisemman, ja siitd voi olla apua myos itse pelin tarinan kehittdmiseen. Hahmon tari-
nan avulla voidaan myds paremmin selittdd motiivit sille, mita han ikiné tekeekaan
pelissé. Liséksi hahmolla olisi hyvé kehittaa erilaisia luonteenpiirteita ja mahdollisia
suhteita muihin pelissa oleviin hahmoihin. Lopuksi tulisi suunnitella hahmon ulko-

nako, miltd han nayttad tai miten han pukeutuu. (2018 Gamedesigning.org.)

Pelihahmoa suunniteltaessa on hyvé miettia myds minkélaisia taitoja ja ominaisuuk-
sia silld on. Nama taidot tietysti riippuvat hyvin paljon siitd, mita pelissa on tarkoitus
tehdd. Ammuntapeleissé hahmo on oletettavasti hyvd ampumaan. Pelimaailmasta
riippuen hénen on pystyttavd mahdollisesti esimerkiksi uimaan tai vaikka kéyttamaan
erilaisia laitteita. Peliin on hyv& suunnitella myos erilaisia vastuksia. Ne ovat myos

erilaisia hahmoja, joilla voi olla omat tarinansa. Namé vastukset tulisi olla tarpeeksi
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vahvoja voittaakseen pelaajan, mutta pelaajan opittua oikean taktiikan, hanen on
mahdollista voittaa vastus. (2012 Mitchell, 69-70.)

Pelin tarinassa hyvéksi havaittu tapa on jakaa tarina kolmeen osaan: alku-, keski- ja
loppuosa. Pelin alku voisi ldhted siitg, ettd pelihahmolla on jokin ongelma, jota pitaa
ldhted ratkaisemaan, jolloin pelaaminen alkaa mahdollisimman nopeasti. Kaikkia
taustatarinoita ja muita juonia ei siis kannata kertoa heti pelin alussa, vaan vasta pelin
edetessd. Keskiosassa alun jalkeen voidaan taustat selittdd paremmin. Hahmolla on
siis jokin ongelma tai pddmaard, ja sinne péastdkseen hdanen on kohdattava monia
erilaisia haasteita. Pelissd voisi olla jonkinlainen p&avihollinen, joka kenties hanka-
loittaa pelihahmon etenemistd. Tdman vihollisen kukistaminen on mahdollisesti peli-
hahmon paamaara tai osa sitd. Lopussa kaiken koettelemuksen jalkeen pelihahmo
taistelee tat4 paavihollista vastaan ja ratkaisee ongelmansa tai padsee pddmaaraansa.
(2004 Bates, 96-98.)

2.8 Pelisuunnittelu ja kehitysprosessi

2.8.1 Esituotanto

Pelin tekeminen alkaa peli-idean suunnittelulla. Se voi olla joko taysin uusi idea tai
jo valmiiksi hyvaksi havaitusta ideasta muunneltu versio. Peli-ideaa suunniteltaessa
olisi hyva tehda erilaisia piirroksia hahmottamaan ideoita. Idean suunnittelu sisaltaa
muun muassa pelin tarinan suunnittelua, pelimekaniikkojen suunnittelua, hahmojen
suunnittelua ja ylipaataan pelin teeman suunnittelua. Mydskin pelin mahdollisia gra-
fiikoita voi jo alkaa mallintaa. Esituotannon tarkoituksena on saada aikaan “’game
design document”, joka sisaltdd pelin elementtejd seka pelin projektisuunnitelman.
Pelille on hyvé suunnitella myds hinnoittelustrategiaa. (2016 Khurramsamad.)

Esituotanto on erittdin tarked vaihe pelin suunnittelun ja tekemisen kannalta. Monet
projektit ovat epdonnistuneet huonon esituotannon takia. Peli saattaakin esimerkiksi
kasvaa isommaksi kuin mitd oli alun perin suunniteltu, tai vastaan voi tulla ongelmia,
joita ei osattu havaita lilan nopean esituotannon takia. Peliyritysten esituotantovai-

heet peleisté riippuen voivat hyvin kestdd 3-12 kuukautta. Esituotannon avulla pitdisi
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pystyé selvittdmaan, mika pelistd tekee hyvéan sek& tehdd erddnlainen prototyyppi
pelistad. Prototyypin ei tarvitse olla erityisen kaunis, mutta sen tulisi siséltad pelin
padominaisuudet. Prototyypin avulla voidaan vahent&é tuotantovaiheessa tulevia ris-
keja. Mitd isommasta pelistd on kyse, sitd tdrkedmpi vaihe esituotanto on. (2018
Tefler.)

2.8.2 Tuotanto

Tuotantovaiheessa varsinaista pelid voidaan alkaa tekemaén. Tuotantovaihe siséltaa
suunnittelua, varsinaista tuotantoa ja testaamista. Pelid olisi hyvé tehda pienissa eris-
sé kerrallaan niin kutsutuissa sprinteissd, jotka kestavat noin kaksi viikkoa. Alussa
tietenkin olisi hyva tehda pelin runko ja muut tarkeimmé&t ominaisuudet valmiiksi.
Jokaisessa sprintissa olisi hyva ensin suunnitella ja tehdd vaiheeseen tarvittavat gra-
fiikat, minké& jalkeen ohjelmoidaan vaiheessa tarvittavat ominaisuudet. Viimeisena

vaiheena testataan tehdyt ominaisuudet. (2016 Khurramsamad.)

Taman kaltaiset ohjelmistotuotannosta tutut ketterdt menetelméat sopivat myos peli-
tuotantoon. Sen avulla pelid voidaan suunnitella ja tehda paremmin samaan aikaan,
kun tehd&an vain vahan kerrallaan. Yksi ketterd menetelma on Scrum, joka koostuu
pienistd noin 5-9 hengen tiimeistd, ja jossa yksi vaihe kestdd 2-3 viikkoa. Pienen
ryhman etuna on parempi kommunikointi ja vahan kerrallaan tekeminen yksinker-
taistaa asioita. (2014 Clinton.)

2.8.3 Jalkituotanto

Jalkituotannossa valmistaudutaan julkaisemaan valmis peli. Ennen kuin peli on val-
mis, on sitd hyva viela testata ennen lopullista julkaisua. Tdmé voi tapahtua esimer-
kiksi beta-testauksella, eli annetaan kayttdjien pelata viel& testausvaiheessa olevaa
pelid, jolloin kayttdjat huomaavat virheita ja voivat raportoida niistd. Kun pelid on
testattu tarpeeksi ja virheita on korjattu, voidaan peli julkaista. Julkaisun jalkeen pe-
lia taytyy myods markkinoida. Pelistd voi edelleen 10ytya uusia virheitd, joita ei tes-
tausvaiheessa l0ydetty ja jotka taytyy korjata. Peliin voidaan myoskin haluttaessa
lisatd ominaisuuksia. (2016 Khurramsamad.)
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Jalkituotannon tarkeimpid vaiheita ovat siis beta-testaus, jonka avulla 10ydet&én vir-
heitd pelista ja testataan esimerkiksi pelin vaikeusastetta. Erilaisten medioiden teke-
minen pelille on tarkead, esimerkiksi sivustot tai sivut sosiaalisille medioille. Lopuk-
si tietysti tulee paattad varsinainen pelin julkaisupdivamaara. Julkaisun jélkeenkin
tarvitaan pelin yll&pitoa. Jotta pelaajat saadaan pidettyd mahdollisimman pitk&an pe-
lin parissa, tulisi peliin lisatd uusia lisdominaisuuksia, joista jotkin voivat olla ilmai-
sia kaikille ja toiset taas maksullisia. Maksullisilla lissominaisuuksilla ja liséosilla

pelin tuottoa saadaan myoskin kasvatettua. (Anupama 2018.)

3 PELIMOOTTORIT

3.1 Yleisesti

Pelimoottori on ohjelmistokehys, jonka avulla pelinkehittdjien on helpompaa tehda
peleja. Siind on jo valmiiksi erilaisia ominaisuuksia pelien tekemiseen. Pelimootto-
reissa on usein jo valmiina useita ominaisuuksia esimerkiksi grafiikan piirtdminen
naytolle ja fysiikkamoottori, jonka avulla voidaan mallintaa vaikka painovoimaa. Pe-
limoottori tekee siis paljon asioita kulissien takana, ja pelinkehittgjien tarvitsee kir-

joittaa paljon véhemmaén koodia. (2012 Smiley.)

Pelimoottorit ovat kuin mitka tahansa ohjelmistokehykset, mutta ne ovat taysin tehty
pelien tekoa silmélla pitéden. Pelimoottorit sisdltavat erilaisia komponentteja, jotka

sisaltdvat monia ominaisuuksia helpottamaan pelien tekoa. (2013 Enger.)

3.1.1 Syodte

Yksinkertaisesti voidaan sanoa, ettd peli toimii toistosilmukassa, jossa ensin odote-
taan kayttajan syotettd. Kun tdmé sydte on tapahtunut, niin seuraavaksi lasketaan
syotteen aiheuttamat muutokset ja suoritetaan tarvittavat toimenpiteet. Lopuksi vield

paivitetdan ruutua, jolloin pelaaja ndkee tdmén muutoksen (2012 Smiley.)
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Pelimoottorin yksi ominaisuuksista on pelaajan syotteen ké&sitteleminen. Eli kaytan-
ndssa miten pelid tullaan pelaamaan. Pelimoottorit voivat sisaltdd muun muassa seu-
raavia syotetyyppeja: nappaimisto, hiiri, peliohjain, ndytén kosketus ja monia muita
laitteita kuten ratti. K&ytannossa syotteen hallinta tapahtuu niin, etté ensin laite kuun-
telee mahdollisten n&ppdinten painalluksia, ja kun jokin painallus on rekisteroity, ta-
ma laukaisee tapahtuman, joka siséltaa koodia. Esimerkiksi pelaaja on painanut nép-
paimiston valilyontindppéinta ja tdman johdosta pelissa kaytettdvd hahmo hyppaa.
Pelimoottorin avulla voidaan hallita myds esimerkiksi hiiren x- ja y-koordinaatteja
tai peliohjaimen ohjaussauvan liikkeita. (2013 Enger.)

3.1.2 Grafiikkamoottori

Pelimoottorit sisaltavat myos grafiikan hallinnan. Pelimoottori piirtad pelissa kaytet-
tavat kuvat ruudulle. Se tehdaan lataamalla kuvat yksitellen eri tiedostoista, mika ei
tosin ole kovin tehokasta. Parempi tyyli onkin laittaa kaikki kuvat yhteen isoon tie-
dostoon, josta pelimoottori voi tarvittaessa ottaa yksittéisia kuvia ja piirtdd ne naytol-
le. Tamén avulla voidaan tehdé erilaisia animaatioita, esimerkiksi pelihahmon jokai-
sesta kavelyliikkeesta on erillinen kuva samassa tiedostossa. Tastd pelimoottori voi

sitten luoda animaation, jossa hahmo kavelee. (2012 Smiley.)

Grafiikkamoottorin avulla voidaan luoda myds erittdin laadukkaita 3D-peleja. Naissa
yleensa kaytetddn myods 3D-grafiikanmallinnusohjelmia kuten Blenderid. Grafiikka-
moottorissa on myo6s paljon muitakin erilaisia ominaisuuksia esimerkiksi valon ja

varjojen mallintamista. (2013 Enger.)

3.1.3 Aani

Hyvét pelit tarvitsevat myoskin aania, oli ne sitten peliin ja pelihahmoihin liittyvia
erilaisia tilanne&énia tai musiikkia tuomaan pelin tilanteisiin sopivaa musiikkia. Pe-
limoottorit tekevat tdmén helpoksi. Pelimoottorit voivat mahdollistaa myo6skin mu-

siikin suoratoiston, jolloin sitd ei tarvitse ladata keskusmuistiin. (2012 Smiley.)
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Pelien aanilla on siis merkitysta ja varsinkin todella huonot &&net voivat pilata pa-
himmillaan koko pelin. Pelimoottori auttaa tassakin. Aanien hallinta varsinkin 3D-
peleisséd on tarkedd, ja ilman pelimoottoria sen tekeminen olisikin hankalaa. Peli-
moottorilla voi olla mahdollista vaikuttaa siihen milta danet kuulostavat pelaajalle.
Esimerkiksi d4nen tapahtuessa pelattavan hahmon takana, kuulee myos pelaaja sen
hanen takanaan. Vastaavasti voidaan vaikuttaa vaikka ainen kaikuihin, esimerkiksi
miekkataistelu kuulostaa hieman erilaisemmalta aukealla kuin sisatiloissa. Myos

taustamusiikkien lisédminen onnistuu helposti. (2013 Enger.)

3.1.4 Fysiikkamoottori

Fysiikoiden mallintaminen ilman pelimoottorissa olevien valmiiden mallien hyddyn-
tamista olisi erittdin vaikeaa. Se vaatisikin hyvaa matematiikan ja fysiikan tuntemus-
ta. Pelimoottorissa ndma asiat ovat kuitenkin jo valmiiksi laskettu eikéd pelinkehitta-
jan tarvitse vaivata paataan niiden tekemiseen. Kuten jo aikaisesmmin sanottiin, peli-
moottori sisaltdd painovoiman mallintamisen, mutta sen lisaksi se siséltda paljon
muutakin fysiikan mallintamista. Sen avulla voidaan muun muassa havaita pelissa
tapahtuvat térméykset seka laskea pelin hahmoihin tai esineisiin liittyvéat voimat ja
nopeudet. Pelihahmoihin liittyvien osumien tai vahinkojen mallintamisen liséksi pe-
limoottori pystyy mahdollisesti mallintamaan esimerkiksi veden liikkeet ja aallot.
(2012 Smiley.)

Pelimoottori siséltaa siis erillisen fysiikkamoottorin, ja niitd onkin monia erilaisia
olemassa, esimerkiksi Havok, PhysX ja Box2D. Fysiikkamoottorit toimivat yksinker-
taistettuna siten, etté pelissa oleva esineen graafisen muodon lisaksi esineelld on fyy-
sinen muoto, jossa kaikki fysiikan mallintamiset tapahtuvat esimerkiksi esineeseen
kohdistuvat voimat, esineen massa ja sen reagoiminen painovoimaan. Tama fyysinen

muoto ei vélttdmatta ole samanlainen kuin sen graafinen muoto (2013 Enger.)

3.1.5 Valmiit scriptit

Erilaisten mallinnuksien lisdksi pelimoottorit voivat sisélta erilaisia valmiita koode-

ja tai objekteja eri asioihin. Néita voivat olla muun muassa kameran liikehdintg, va-
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lojen manipulointi ja erilaisten tapahtumien laukaisu. Myos tekoélyn luominen esi-

merkiksi pelin vihollisille on helpompaa pelimoottorin avulla. (2013 Enger.)

Pelimoottorit voivat sisaltdd muitakin ominaisuuksia kuten kayttoliittyman luomisen.
Pelimoottoreita on paljon erilaisia ja jotkin niista soveltuvat 2D-pelien ja toiset taas
3D-pelien tekemiseen. Jotkut pelimoottorit voivat olla myds erikoistuneita johonkin

tiettyyn peligenreen. (2013 Enger.)

Pelimoottoreissa voi siis olla valmiita scriptejd, joiden avulla voidaan kontrolloida
pelin kameran lisaksi esimerkiksi pelissé kéytettdvien animaatioiden hallintaa. Peli-
moottoreiden erikoistumisen takia olisikin hyva miettia, mika sopii juuri omaan tar-
koitukseen parhaiten, silla niissa saattaa olla juuri omaan genreen sopivat scriptit.
(2018 Unity3d.com)

3.2 Unreal Engine

Unreal Engine on Epic Games -yrityksen omistama pelimoottori ja se on yksi suosi-
tuimmista pelimoottoreista. Sitd kehitettiin alun perin vuonna 1998 Unreal-nimista
ammuntapelid varten. Pelimoottorilla voi kuitenkin tehd&d monenlaisia pelejd, vaikka
se alun perin ammuntapelid varten kehitettiinkin. Unreal Engine onkin todella kdytet-
ty monien pelinkehittdjien keskuudessa. Unreal Enginen avulla pelinkehittajat saavat
todella laajan pelien alustavalikoiman, koska silla kehitettyja peleja voidaan julkaista
monille eri alustoille, muun muassa Windows, Mac, Nintendo Switch, Xbox One,
PlayStation 4, iOS ja Android. Unrealin avulla kehittajien on mahdollista tehda erit-
tain hyvannékoisia ja laadukkaita peleja ja silla on myds hyva optimoida peleja pa-

remmiksi. (2018 Newgenapps.com.)

Pelien kehittdminen Unreal Enginelld on ilmaista, mutta jos sill& kehitetyt pelit tuot-
tavat tuloja yli 3000 dollaria, tulee pelinkehittdjan maksaa Epic Gamesille 5 prosent-
tia rojalteja. Unreal Engine sisaltdéd muun muassa moninpeliominaisuuden, animaa-

tiotyokalun, tekodlymoottorin, aanimoottorin ja reaaliaikaisen renderdinnin, ja lah-



25

dekoodina toimii C++. Unreal Engine on ihanteellinen 3D-pelien tekemiseen. (2018
Fram.)

3.3 GameMaker Studio 2

GameMaker Studio 2 on pelimoottori 2D-pelien kehittdmiseen. Se on kéyttéjaysta-
vallinen ja helppo kayttdd. GameMaker Studiolla pelia tehtdessa tarvitaan vain vahén
varsinaista ohjelmointia. Pelin ominaisuudet ja logiikka tehd&ankin drag and drop -
menetelmall&. Pelimoottori ei ole kuitenkaan ilmainen ja kaikkein halvin versio mak-
saa 39 dollaria. Developer-versio maksaa 99 dollaria ja se vaaditaan, jos haluaa jul-
kaista pelin PC:lle. Maksuluokkia on muitakin erilaisia, joista kallein on 12 kuukau-
den lisenssi kaikille alustoille 1500 dollarilla. Ohjelmointikielend kaytetddn omaa
GameMaker-ohjelmointikieltd. (2018 Fram.)

GameMaker Studio sai alkunsa vuonna 1999 ja se tunnettiin nimellda Animo. Nyky-
aan uusin versio on todella hyva tyokalu aloitteleville pelinkehittéjille sen helppo-
kayttoisyyden ansiosta. Se siis sisaltdd drag and drop -ominaisuuden, eli kayttajat
voivat valita erilaisia objekteja ja muita ominaisuuksia valikoista valittaméatta itse
varsinaisesta koodaamisesta, joka toki on mahdollista. Myds drag and drop -
menetelmaa kayttavan on mahdollista ndhdd automaattisesti generoitu koodi. Aloitte-
lijaystavallisyyden vuoksi pelimoottoria kdytetdankin opetustarkoituksessa monissa
kouluissa. (2017 Cleaver.)

3.4 Unity

Unity-pelimoottori on Unity Technologies -yrityksen omistama. Se on yksi suosi-
tuimmista pelimoottoreista markkinoilla. Pelimoottori tehtiin vuonna 2004 alun perin
yhtd tiettya pelid varten, mutta se ei tuottanut tarpeeksi rahaa, joten pelimoottorin
kehittajat alkoivatkin kehittdd pelimoottoriaan eteenpdin ja myymaan sité. Pelimoot-
torista on olemassa maksullisia versioita, mutta ilmainen versio sisaltdd kaikki tar-
keimmat ominaisuudet. Pelimoottoria voi kayttdd Windowsilla, Macilla ja Linuxilla.
Personal-versio on ilmainen ja sisaltdd koko pelimoottorin. lImaisessa versiossa on

100 000:n dollarin tulorajoitus, eli jos silla tehty peli tuottaa enemman, niin pitéa siir-
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tyd maksulliseen versioon. Unity ei myodsk&én ota mitdan rojalteja saaduista tuloista.
(2016 Murphy.) llmaisella Personal-versiolla tehdyssa pelissd on myos aloitusruu-
dussa Unityn logo, joka on mahdollista poistaa vain maksullisissa versioissa. Pro-
versio maksaa 35 dollaria kuukaudessa. Se nostaa tulorajan 200 000:een ja siséltada
muitakin lisayksia sek& hyotyja. Pro-versio maksaa 125 dollaria kuukaudessa, eiké
siind ole tulorajaa ollenkaan. On olemassa myGs Enterprise-versio, josta sovitaan

erikseen yrityksen kanssa. (2017 Placzek.)

Itse pelimoottori on tehty C++-kielelld, mutta itse peliohjelmointi tapahtuu C#-
ohjelmointikielell&d (2016 Murphy.) Muita Unitylla kaytettavid ohjelmointikielid ovat
JavaScriptin kaltainen UnityScript ja Boo, mutta Unity on aloittanut ndiden alasajon

ja vahentamisen, ja siirtynyt enemman C#:n kayttoon. (2017 Fine.)

Unityll& voi tehd& sekd 3D- ettd 2D-peleja ja onkin hyva tyokalu molemmille eri pe-
lityypeille. Unity tukee yli kahtakymmenta eri laitealustaa peleille, muun muassa
Windows, Mac, Linux, tunnetut pelikonsolit ja mobiilikayttojarjestelmét. Myods VR
eli virtuaalitodellisuuspelit ovat tuettuja. Unity mahdollistaa mys moninpelien teon.
(2016 Murphy.)
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4 DEMO-PELI

Lahtokohtana pelin tekemiselle oli se, ettd en ole koskaan tehnyt pelia. Siita siis 1&h-
dettiin liikkeelle. Mitéan pelimoottoria en ollut kayttanyt ennen, ja sen valinnassa oli
hieman miettimista. Paadyin kuitenkin valitsemaan Unityn sen ilmaisuuden ja aloit-
telijaystavallisyyden takia. Koska se on erittain suosittu, oli siitd helppo 10ytaa erilai-

sia tutoriaaleja ja muita ohjeita.

Koska en ollut ennen pelid tehnyt, niin l&hdin suunnittelemaan yksinkertaista 2D-
pelid. En ole erityisen taiteellinen enka ole ennen luonut mitéan grafiikkaa, joten pe-
lin tulisi olla yksinkertainen grafiikoiden ja ulkoasun suhteen. Olin epatietoinen
kuinka paljon monimutkainen peli vaatii ty6td. Myos pelko ajan riittaméattomyydesta
vaikutti paatokseeni tehda yksinkertaisempi peli. Ottaen huomioon aloitustasoni olen

tyytyvainen lopputulokseen.

4.1 Pelin idea ja tavoitteet

Pelin genreksi valikoitui tasohyppelypeli, joka on yksi toimintapelien alalajeista.
Olen aina halunnut tehda jollain tapaa Super Mario -tyyppisen 2D-tasohyppelypelin,
joten sen tyyppisté lahdin suunnittelemaan. Pelia ei ole mydskaan sen kummemmin

julkaistu erilaisille alustoille vaan sitd on testattu ja pelattu vain Windowsilla.

Pelissa on tarkoitus liikkua pelihahmolla 2D-maailmassa, varoa erilaisia vaaroja ja
paasta jokaisen kentan lopussa olevaan maaliin. Maalista paasee seuraavaan kenttaan
tai pelin loppuun, jos kyseessa on viimeinen kenttd. Pelin grafiikat ovat yksinkertai-
sia ja pelissd pelattava hahmo onkin yksinkertainen nelid, jolla on silmét ja suu. Pe-
lissd on mydskin yksi vihollinen, joka mydskin on neli®, joskin véhan eri kokoinen ja
varinen. Pelaajan on joko véistettava tai hypattava taman vihollisen paalle valttaak-
seen kuoleman. Pelissd on myds piikkejé, joita pelaajan on véltettava. Pelaaja ei saa
tippua kentan ulkopuolelle ja jokaisessa kentdssé on aikarajoitus. Ajan loppuun ku-

luminen aiheuttaa kentan alkamisen alusta.
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4.2 Pelin toiminnallisuus

Pelissa litkutaan nuolindppaimilla ja siin& voi liikkua sivuille sekd hypata ja tietysti
tippua alas. Pelaajan on mahdollista tehdd myos toinen hyppy ilmassa. Eli jos pelaaja
on hypannyt kerran ensin maasta, on hanella vield yksi mahdollinen hyppy kaytetta-
vanaan ilmassa. Tatd onkin hyddynnetty kenttdsuunnittelussa, silla kentissa on koh-
tia, joissa pelaajan taytyy tehdd hyppy ilmassa paastéakseen eteenpain. Pelissa voi siis
kuolla tai k&ytdnnossé kenttd alkaa alusta, kun pelaaja osuu vihollista sen sivulle,
osuu piikkeihin, tippuu kentan rajojen ulkopuolelle tai kun aika loppuu. Vihollinen
liikkuu eteenpéin niin pitkaan kunnes taso sen alapuolella loppuu, minké jalkeen se
kadntyy ympéri ja jatkaa taas matkaansa. Pelin kamera on kiinnitetty pelihahmoon ja
taten mahdollistaa sen, ettd pelaaja nékee aina missa hahmo liikkuu.

Pelin kentissa kaytettavéat tasot, joiden paélla pelaaja liikkuu, on tehty yksinkertaisis-
ta tiilistd, joita on laitettu vierekkéin ja p&éllekkdin. Namé& muodostavat perusrungon
jokaiselle kentdlle ja kaytdnndssa madrittavat pelaajalle suunnan. Pelissda on myos
tippuvia tasoja, jotka tippuvat tietyn ajan kuluttua pelaajan kosketettua niitd. Nama
tasot palautuvat kuitenkin omille paikoilleen jonkin ajan kuluttua niiden tippumises-

fa.

Peliin olisi voinut lisatda myos aania, mutta en kokenut sita niin tarkeéksi. Siihen olisi
voinut lisatad esimerkiksi valmiita ilmaisia d&nitehosteita. Kuitenkin halusin tehda
kaiken itse ja koska minulla ei ole taitoja tai osaamista tehda niité itse, niin peli jai

aanettomaksi.

4.3 Kaytetyt tyokalut

Valitsin pelin tekemiseen Unity-pelimoottorin sen helppokayttdisyyden ja siihen 16y-
tyvien erilaisten tutoriaalien perusteella. En ollut toki ennen kéyttanyt sité, joten siind
oli aluksi hieman opettelemista. Unitylla uutta projektia aloittaessa voi heti valita te-
keekd 3D- vai 2D-pelin. Projektiin olisi voinut my6s ladata valmiita assetteja, joilla
voi saada esimerkiksi valmiit grafiikat, mallit ja pelihahmot, scriptit ja &anet. Tarkoi-

tuksena oli kuitenkin tehda kaikki itse, joten en kdyttanyt mitédéan niista. Unitylla pelia
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tehtdessa pelin kentéat, valikot ja kaikki muutkin eri tilat tehddén ja tallennetaan
omaan sceneensd, joiden vélilla voidaan hyppid eri tavoilla, esimerkiksi seuraavaan
kenttdén siirtyminen. Sceneja voi myos kopioida, mikéd helpottaa muun muassa uu-

sien kenttien tekemista.

Unityssé kaikki asiat pelissa tehdéaan erilaisina objekteina ja naille voidaan liséta eri-
laisia komponentteja, grafiikoita, &ania ja scripteja. Omassa pelissa kaytin pelihah-
moihin varsinkin komponentteja Box collider 2D ja Rigid body 2D, joista ensimmai-
sen avulla voidaan havaita erilaisten objektien véliset torméykset ja kosketukset, kun
taas jalkimmainen lisdd muun muassa painovoiman vaikutuksen objektiin, minka

avulla voidaan myos esimerkiksi muokata objektin massaa.

Grafiikan tekemiseen kdytin Gimp-kuvanmuokkausohjelmaa. Se on melko suosittu ja
ilmainen ohjelma. Gimp tarpeeksi hyvé varsinkin yksinkertainen grafiikan luomi-
seen. Tein silla kaikille objekteille tarvittavat grafiikat. Tarkeda on vain se, etta tie-
dostoissa ei ole taustaa ollenkaan.

Ohjelmointiin kaytin Visual Studiota. Se asentui siind samalla kun asensin Unityn.

Olisin todennakdisesti kayttdnyt muutenkin sitd, silla se olen kayttanyt sitd aikai-

semminkin. Ohjelmointikielend tietysti C#.

4.4 Kaytetyt grafiikat
=

Kuva 2. Pelissa kaytettavien objektien grafiikat
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Grafiikoita tarvittiin pelissa kaytettaviin erilaisiin objekteihin. Pelattava hahmo vaati
luomisensa, vaikka siita yksinkertainen oli tarkoitus tullakin. myos pelissa oleva vi-
hollinen, piikit, kaytettavat tasot ja jokaisen kentan maali tarvitsivat omat grafiikkan-
sa. Ne oli kuitenkin mahdollista laittaa kaikki samaan tiedostoon (Kuva 2), silla Uni-
tyssé ne on mahdollista erottaa toisistaan. Pinkki nelichahmo toimi pelihahmona ja

punainen neli6 vihollisena.

Myaoskin pelissa kaytettavat valikot ja ndppédimet vaativat grafiikan luomisen. Pelin

paavalikkoon halusin nappéimet eri toiminnoille (Kuva 3).

Kuva 3. Pelissé kaytetyt nappdimet

Use arrow keys to
move

E Watch out for
I I these

Find your way to
the end of each
level

Kuva 4. Ohje pelaajille

Paévalikossa pelaajan on myds mahdollista ndhdd eréénlaiset ohjeet peliin, joten tein
my0s siitd oman kuvansa (Kuva 4). Mydskin pelin loppuun paastyaan tulee oma lop-
puscenensd, joka myds vaati oman kuvan tekemisen (Kuva 5).
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Congratulations
You won the game!

Kuva 5. Pelin lopussa oleva kuva

4.5 Pelin scenet ja kentét

Peli sisaltdd yhteensa viisi eri scened, joista yksi on péaéavalikko, kolme on kenttia ja
viimeinen on loppuruutu, josta paasee takaisin padvalikkoon. Tein peliin kolme kent-
t&4, joista jokainen on suhteellisen pitk&. Kenttid voi helposti tehda lisa4 tulevaisuu-

dessa, jos tatd projektia haluaa jatkaa.

Padvalikko on erittain yksinkertainen. Siina on vain nelja néppainté ja yksinkertainen
valkoinen tausta. Play-ndppdimestd p&aéstddn ensimmaiseen kenttadn. About-
néppaintd painamalla avautuu ohjekuva (Kuva 4) pelaajalle ja muiden né&ppdinten
tilalle tulee back-ndppéin, josta paastaan takaisin paavalikon (Kuva 6) alkuperaiseen

tilaan. Quit-néppain sulkee pelin.

Kuva 6. Paavalikko
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Kenttasceneissd on ruudun ylareunassa pieni kayttoliittyma. Siind ndytetédén jaljella
oleva aika ja siind on n&ppain, josta paasee takaisin paavalikkoon.

Ensimmaisestd kentéstad (Kuva 7) pyrin tekeméén suhteellisen helpon, mutta kuiten-
Kin niin, ettd siing on jotain haastetta. Siin& on muutamia vihollisia ja piikkej&. Siind
on muun muassa kohta, jossa pelaajan taytyy tippua putoavan tason mukana jonkin

aikaa paastakseen eteenpain.

Time Left: 81

Kuva 7. Pelikuvaa ensimmaisesta kentasta

Toinen kenttd on suhteellisen yksinkertainen ja suoraviivainen kentté. Siind on alussa
yksi keskivaikea hyppykohta. Kentén lopussa olevien piikkien vélistad hyppiminen ja
vaistdminen saattaa olla haasteellista, ja niihin osuminen tarkoittaa koko kentén alus-

ta alkamista.

Kolmannesta ja viimeisestd kentasta halusin tehda jonkin verran erikoisemman ja
hauskemman. Siin& on kaksi erilaista harhaanjohtavaa ja yllattavaa kohtaa. Heti alus-
sa pelaaja todennékoisesti lahtee kohti umpikujaa, silla aluksi se nayttaé selvasti ai-
noalta vaihtoehdolta, mutta sitd se ei kuitenkaan ole. Toisessa kohdassa tasoina kay-
tettavan tiilen kohdalla onkin vain kuva tiilista ja pelaaja hyvin todenndkoisesti tipah-
taa siitd alas ensimmaisell& kerralla, mutta ei kuitenkaan kuolemaan vaan han joutuu
menemé&én takaisin samaa reittid. Kentassd on myods yksi vaikea tippuvien tasojen
kohta, jossa pelaaja joutuu hyppimaan useiden tippuvien tasojen paalle seké kaytta-

maén kaksoishyppyja. Tassa kohdassa kuluukin helposti aikaa ja aika saattaakin lop-
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pua kesken, vaikka pelaaja paasisi tamén kohdan lopulta l&pi. Kentén lopussa on vie-
I& eréénlainen loppuvastus (kuva 8), joka tosin ei ole kuin iso versio normaalista vi-

hollisesta.

Time Left: 44

Kuva 8. Pelikuvaa kolmannesta kentasta

Viimeinen scene eli loppuruutu siséltdd vain onnitteluviestin (kuva 5), seka back-
néppaimen, josta paéseekin takaisin paavalikkoon. Kaikki scenet ovat siis erdanlai-
sessa loopissa toistensa kanssa, joten ei tule tilannetta missa scene yhtakkia loppuisi,

eikd siitéd ei paasisi enda eteenpain seuraavaan.

4.6 Scriptit

Peli ja siind kaytettavat objektit vaativat myots omia koodejaan toimiakseen halutulla
tavalla. Pelihahmo ja vihollinen muun muassa taytyi saada lilkkumaan ja reagoimaan
halutulla tavalla toisiinsa. UnityEngine-nimiavaruuden avulla pystyi hyddyntdmaan
valmiita luokkia ja metodeja naihin tarkoituksiin, mutta myds omia metodeja piti
tehda.

4.6.1 PlayerController

Tassa luokassa on metodit pelihahmon liikuttamiseen sivuille, hahmon k&antdminen

aina menosuuntaan, hyppimiseen sekd hahmon ja vihollisen valinen kosketus.
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PlayerMove-metodissa (Kuva 9) tallennetaan ensin pelaajan sy6te movelnput muut-
tujaan, minka jalkeen voidaan pelihahmon liikettd muuttaa haluttuun suuntaan halu-
tulla nopeudella. Lisédksi hahmoa k&&nnetdan menosuuntaan. Tamé tarkistetaan if-
lauseilla. Itse kddntamisen hoitaa Flip-metodi, joka k&ytdnndssé kaantaa hahmon toi-

sin pdin ja muuttaa facingRight-muuttujan bool-arvoa.

bid PlayerMove()

moveInput = Input.GetAxis{"Horizontal");
rb.velocity = new Vector2(moveInput * speed, rb.velocity.y);

if (facingRight == false && movelnput > 8)

Flip();

== true && moveInput < @)

Flip();

Kuva 9. PlayerMove-metodi

Pelihahmon kaksoishyppya varten tarvitaan hahmolle ensin objekti, jonka avulla
voidaan tarkistaa onko hahmo maassa. Tama tapahtuu valmiin UnityEnginesta saa-
dun Physics2D.OverlapCircle-metodin avulla. PlayerJump-metodissa (Kuva 10) tar-
kastellaan, ettd onko hahmo maassa vai ei. Jos se on, niin sille voidaan antaa liséhyp-
pyja. Jos pelaaja painaa ylanuolta, niin hahmo hyppaa. Jos hahmo on ilmassa ja silla
on vield lisahyppy jaljelld, niin myos siind tapauksessa hahmo hyppééa vield toisen
kerran. Tamén jalkeen lisahyppyjé kuitenkin véhennetdan. Tassa tapauksessa kun on
vain yksi lisdhyppy, on pelaajan on mahdollista hypéta uudelleen vasta hahmon tul-

tua takaisin maahan.
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PlayerJump()

(Grounded == )
extralump = extraJumpValue;
(Input.GetKeyDown(KeyCode .UpArrow) && extraJump > @)

rb.velocity = Vector2.up * jumpForce;

extralump--;

(Input.GetKeyDown(KeyCode.UpArrow) && extraJump == © &% Grounded ==

rb.velocity = Vector2. * JjumpForce;

Kuva 10. PlayerJump-metodi

Hahmon ja vihollisen véliset tapahtumat hoidetaan valmiilla OnCollisionEnter2D-
metodilla (Kuva 11), joka suoritetaan kun hahmo koskettaa toista hahmoa, jolla on
my0ds oma Rigidbody, eli tassé tapauksessa vihollista. Ensin luodaan enemy-olio, jol-
le annetaan collisionista saatu arvo. Jos tdmé olio ei ole tyhja eli trmays on tapahtu-
nut, niin tarkistetaan seuraavaksi, onko térméys tapahtunut vihollisen ylapuolelta ja
jos on, niin vihollinen tuhotaan. Muussa tapauksessa pelaaja on osunut viholliseen
toisesta suunnasta, ja suoritetaan Hurt-metodi, joka kdytannossa lataa kentdn uudes-

taan eli pelaaja kuolee.
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(Collision2D collision)

enemy enemy = collision.collider.GetComponent<enemy>();

(enemy != )
I
1
(ContactPoint2D point collision.contacts)

(point.normal.y >= ©8.9)

enemy . Hurt();

Kuva 11. OnCollisionEnter2D-metodi.

4.6.2 Enemy

Enemy-luokkaa tarvitaan vihollisen liikuttamiseen. MyGs vihollinen tarvitsee oman
objektinsa tunnistaakseen maan. Tall4 kertaa maata skannataan Physics2D.Raycast-
metodin avulla. Tarkoituksena on saada vihollinen liikkumaan edestakaisin ja k&an-
tymaan aina kun maa loppuu. toisin sanoen aina kun skannaus ei tunnista enad maata,
niin vihollinen k&&nnetddn liikkkumaan toiseen suuntaan. T&mé& toteutetaan if-
ehtolauseilla. N&in saadaan edestakaisin liikkuva vihollinen aikaiseksi. Luokka sisél-
tdd myos Hurt-metodin, jota kdytetaan vihollisen tuhoamiseen luokassa PlayerCont-

roller.

4.6.3 FallingPlatform

Tippuvat tasot ovat hieman erilaisia normaaleihin tasoihin verrattuna. Ne tipahtavat
tietyn ajan kuluessa pelaajan koskettaessa niita ja tippumisen jalkeen ne viela palaa-
vat omille paikoilleen tietyn ajan kuluttua. Tamén jélkeen pelaaja voi yrittdd uudel-

leen.
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Luokassa (Kuva 12) ensin tason nykyinen sijainti tallennetaan Vector2-tyyppiseen
muuttujaan startPosition. Tason Rigidbody on myos asetettu kinematic-tilaan, joten
se pysyy paikoillaan. OnCollisionEnter2D-metodissa tarkastetaan, onko pelaaja osu-
nut tasoon ja jos on, niin suoritetaan Fall-metodi. Fall-metodi asettaa tason kinema-
tic-tilan false-tilaan, jolloin taso tippuu. Tdéman jélkeen suoritetaan IEnumerator Re-
turnPlat, joka asettaa kinematic-tilan taas trueksi ja palauttaa tason alkuperéiselle

paikalleen startPosition-muuttujan avulla.

(Collision2D collision)

(collision.collider.CompareTag("Player™))

Invoke("Fall", fallDelay);
StartCoroutine(ReturnPlat());

Fall()
{
Rb.isKinematic =

1
I

IEnumerator ReturnPlat()
{

WaitForSeconds(returnTime);

Rb.isKinematic = ;
transform.position = startPosition;
Rb.velocity = Vector2.zero;

Kuva 12. FallingPlatform

4.6.4 Muut luokat

PlayerDeath-luokkaa kaytetd&dn kentdn uudelleen aloittamiseen, kun pelaaja osuu
piikkeihin tai tippuu tarpeeksi alas kentéan ulkopuolelle. Ulkopuolelle joutuminen
tarkistetaan ehtolauseella, eli jos pelaaja joutuu rajan alapuolelle, niin suoritetaan
Death-metodi, joka taas lataa kentdn uudelleen. Piikkeihin osuminen tarkastetaan
OnCollisionEnter2D-metodilla ja osuman sattuessa suoritetaan my6s Death-metodi.

Finish-luokka on sidottu maalilippuobjektiin ja siind vain kaytdnndssa OnColli-
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sionEnter2D-metodilla tarkastetaan pelaajan osuminen siihen, minké& tapahtuessa la-

dataan seuraava scene, joka on joko seuraava kentta tai loppuruutu.

TimeLeft-luokkaa kaytetaan jaljella olevan ajan nayttamiseen ja kentan uudelleen
lataamiseen, jos aika p&&see loppumaan. Sen avulla jaljelld oleva aika saadaan reaali-
aikaisesti nakyville ruudun yldapuolella olevaan kayttoliittyméelementtiin.

MainMenu-luokka on tehty ndppéimia varten. Siind on kolme metodia, joita voidaan
liittaa eri ndppaimille ja ne suoritetaan niitd painamalla. Metodeja ovat seuraavat:

- StartScene, joka lataa seuraavan scenen. Kéaytetdan play-néppaimessa

- QuitGame, joka sulkee pelin. Kéytetddn quit-ndppaimessa

- Menu, joka lataa paavalikon. Kéytetddn back-nappaimessa

4.7 Projektin jatkaminen

Pelid voisi tyostaa eteenpdin vield vaikka kuinka paljon. Olen jo jonkin verran miet-
tinyt erilaisia ominaisuuksia ja objekteja mitd peliin voisi vielda myohemmin lisata.
Hahmolle voisi lisata esimerkiksi wall jump -hyppimisen, jolla voisi hyppia seinista,
mika liséisi paljon uusia mahdollisuuksia kenttien suunnitteluun. Kenttia voisi tehda
enemman. Peliin voisi lisata kerattavia esineitd, joista voisi vaikka saada pisteitd, jot-
ka nékyisivét jossain. Ehk& hahmo voisi my6s jostain esineestd esimerkiksi muuttaa
muotoa ja siten tulla kestavdmmaksi vihollisia vastaan. Vihollisia voisi my6s tehda
enemman ja erilaisia esimerkiksi lentavia tai vaikka hyppivia. Hahmoille voisi muu-

tenkin lisatd jonkinlaisia animaatioita.

Haluaisin toteuttaa pelin Androidilla pelattavaksi, mikéd vaatisi kosketusnayttooh-
jauksen luomista. En ole suunnittelemassa sen julkaisua yleis6lle vaan pidén sen vain

omana projektinani.

Kyseessé oli ensimmaéinen pelini, joten olen tyytyvéinen lopputulokseen ja siihen,

etté sain tehtya pelista toimivan ja sopivan haasteellisen.
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