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Tietokone-, mobiili- ja konsolipelimarkkinat niin Suomessa kuin muuallakin maailmalla
kasvavat koko ajan. Peleja on monille eri alustoille: mobiileille, tietokoneille ja konso-
leille. Kayttojarjestelmidkin on monia erilaisia jokaiselle alustalle, esimerkiksi on Win-
dows, Mac ja Linux. Pelin kehittdminen natiivina jokaiselle alustalle on kallista, joten
yleensa tarvitaan pelimoottori tai jokin alustariippumaton tekniikka. Pelimoottorit k&an-
tavat yleensa ohjelman monelle alustalle, kuten Windowsille, Linuxille ja Macille.

Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittda pelien kautta tapahtuvaa kristillista evankelioin-
tia. Opinndytetyon tarkoitus oli toteuttaa peli Israelin historiasta Raamatun mukaan.
Suunnittelun toteutti toinen TAMKIin opiskelija.

Opinnaytetyossa paadyttiin tekeméan peli Unity-pelimoottorilla. Unityssé on paljon
asioita valmiina, kuten valmis térméaystarkastelu, Unityn omat kirjastot seka 3D-
maailma. Naista syisté pelid ei tarvitse ohjelmoida aivan kokonaan alusta. Myds joiden-
kin asioiden ohjelmoiminen on helpompaa. Unity k&antdd myos suoraan pelin eri alus-
toille, kuten selaimelle, Windowsille, Linuxille ja Macille. Unity on hyva kehitystyoka-
lu pienille ja keskisuurille peleille. Kun Unitya kayttaa pelimoottorina, taytyy totutella
sen kayttoliittymaan ja ohjelmointiin, silla Unity tuo paljon uusia luokkia C#-kieleen.
Unityn omilta sivuilta 16ytyy myés hyvét ohjelmointiohjeet.

Unity on hyva pelimoottori, kunhan kéayttoliittyméan oppii. Pienen strategiapelin tekemi-
seen Unity on riittdva. Ainoa asia, jota Unityssa kaivattaisiin strategiapeliin valmiina
komponenttina, on polunetsinté. Pelissd tdma hoidettiin kuitenkin kolmannen osapuolen
tekemalla ilmaisella polunetsinnalla.

Tavoitteeseen paastiin hyvin. Pelista tuli odotuksien mukainen. Pelin kehitysté tosin
jatketaan vield opinnédytetyon jalkeenkin. Tilaaja on peliin tyytyvadinen, mutta haluaa
jatkokehittaa sita. Ainakin 3D-grafiikka uusitaan ja peliin voidaan myos liittda uusia
ominaisuuksia.

Asiasanat: unity, natiivi, tietokone, mobiili, konsoli, 3D-maailma, 3D-grafiikka, peli-
moottori, C#
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Computer, mobile and console game markets continue to grow in Finland and around
the world. There are games for multiple platforms: mobiles, computers and consoles.
Operating systems also vary from platform to platform. For example the most popular
computer operating systems are Windows, Mac and Linux. Developing a game from
from scratch for each platform can be expensive, so a gaming engine or some Cross-
platform technology is usually needed. This way the games become platform independ-
ent. Gaming engines also usually convert programs to multiple platforms such as Win-
dows, Mac or Linux

The goal of this Bachelor's thesis was to enhance evangelization through gaming. The
goal was to develop a game about the history of Israel according to the Bible. The de-
signing of the game was carried out by another Tampere University of Applied Sciences
student.

Unity gaming engine was selected as the development tool for the game. Unity already
has many things built in, for example a collision checking tool, Unity's own databases
and 3D world. With these tools it is not necessary to program a game from the ground
up and programming some things is much easier. Unity also makes a game platform
independent, so you can play it with different platforms (browser, Windows, Mac,
Linux). Unity is a great tool for developing small to medium sized games. When Unity
is used as a development tool, one must to get used to its user interface and program-
ming because Unity brings lots of new categories to C# code. There are also great in-
structions for coding available on the Unity website.

Unity is a great tool, once the user interface becomes familiar to the user. Unity is suffi-
cient for making a small strategy game. The only big thing Unity is really missing is a
pathfinding component. In the game, however, this was done with a free third-party
pathfinding component.

The goal was reached with good results. The game turned out as expected. Development
of the game is continued even after the bachelor's thesis. The commissioner was satis-
fied with the game but wants to keep developing it further. At least the 3D graphics will
be renewed and new features may also be added.

Key words: 3D, unity, cross-platform, game engine, computer, mobile, console, c#
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LYHENTEET JA TERMIT

GameObiject

Komponentti

Collider

Event

Trigger Collider

Pathfinding

MainMenu

Minimap

Rigidbody

Frames per second
Frame

Statsit

GameDesing

Skene
PathFinding

Pelimaailmassa oleva asia tai esine, esimerkiksi rakennus,
yksikkd, puu jne.

GameObjectissa kiinni oleva “komponentti” joka saattaa
tarkoittaa Collideria, C#-luokkaa tai muuta vastaavaa.
GameObijectien vélisid tormayksia hallitseva komponentti.
Pelitapahtuma, jonka laukaisijana toimii joko Trigger Colli-
der tai muu pelimaailman tapahtuma.

Ei hallitse varsinaisesti tormayksia GameObjectien valillg,
vaan kun térmays tulee alueelle, niin Trigger Collider lau-
kaisee eventin.

Tarkoittaa sitd, miten yksikko etsii tai 10ytdd paikasta paik-
kaan.

Pelin péavalikko, josta paasee peliin sisélle ja pois. Muita
ominaisuuksia ovat pelista riippuen esim. tekijat, versionu-
mero jne.

Strategiapeleistd kaytdnnossa aina loytyva palikka, jossa voi
katsoa missd menee oma ruutu ja missa on omia joukkoja.
Joukkoja voi komentaa myos tatd kautta.

Huolehtii fysiikoista, kuten esim. tippumisesta.

Kertoo, montako kertaa peli pyorii sekunnissa.

On yksi kokonainen pelisilmukan pyoréhdys.

Yksikon elamd, puolustus ja hyokkays.

Pelin kasikirjoitus. Kertoo, kuinka peli etenee ja kuinka se
toimii. On selitetty dokumentissa.

3D-alue/-maailma, jossa jokin pelin tapahtuma on.
Tarkoittaa polunetsintdd. Miten yksikkd 16ytad paikasta toi-

seen.



1 JOHDANTO

Suomessa pc-, konsoli- ja mobiilipelimarkkinat ovat talla hetkelld kovassa vauhdissa.
Rovio nousi vuonna 2009 maailmankartalle huimaa vauhtia, kun se julkaisi Angry Birds
-pelin. Pari kuukautta sitten Supercell myi itsestddn 51 prosenttia japanilaiselle teleope-
raattorille ja peliyhtidlle. Monet lehdet ovat myds sanoneet, etteivat ndma tule jadmaan
ainoiksi pelimaailman tahdiksi Suomessa. My6s muualla maailmalla pelien markkinat

ovat jo suuret ja yha kasvavat.

Toimeksiantaja on Nuotta.com, joka toimii Sley-Media Oy:n alaisena. Sley-Median
paatehtdvana on kustantaa ja levittdd kristillisia kirjoja. Nuotta.com julkaisee Nuotta-

lehted seké julkaisee uutisia http://nuotta.com/. Toimeksiantaja ei antanut peliin budjet-

tia, joten emme voi hankkia peliin mitddn maksavaa asiaa.

Tilaajan haluamia pelejé ei ole markkinoilla. Pelejd, jotka evankelioivat ja levittavat
kristinuskoa, ei kaytanndssa esiinny, ellei lasketa joitain pienia flash-peleja. Siksi tilaaja
haluaa meidéan suunnittelevan ja toteuttavan evankelioivan kristillisen pelin. Itse keski-
tyn pelissa toteutukseen ja ohjelmoimiseen, kun taas Heikki Vihervaara suunnittelee
pelin.

Pelin suunnittelija paatyi evankelioivaan strategiapeliin, jossa kerrotaan Vanhan Testa-
mentin tunnetuimmat tapahtumat. Suunnittelussa otettiin huomioon my®os se, etta pelilla
on vain kaksi tekijad, joten joistain ominaisuuksista, kuten grafiikasta, jouduttiin tinki-

maan.

Tassa raportissa kerrotaan, kuinka peli tehtiin. Alussa kaydaéan lapi mahdollisia peli-
moottoreita, -alustoja sek& julkaisutapoja. Taman jalkeen moottori ja alusta paatetaan
niin, ettd peli tehdaan kyseisella moottorilla ja julkaista alustalle/alustoille. Lopussa

kaydaan lapi pelin tekeminen ja mahdollisten ongelmien kohtaaminen ja ratkominen.

Opinnaytety6 rajataan pelin tekemisen osalta siihen, ettd tassa kasitelladn vain pelin
tekemistd ohjelmoinnin kannalta. Raportissa ei kerrota &anien tai 3D:n tekemisesta ol-

lenkaan.


http://nuotta.com/

2 TAUSTAT

2.1 Tavoite ja tarkoitus

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittdd pelien kautta tapahtuvaa kristillistd evankelioin-
tia. Jos peli onnistuu evankelioimaan ihmisié ja saa muutkin kristilliset jarjestot kehit-

tdmaan hyvia kristillisid peleja, niin olemme péésseet tavoitteeseemme.

Opinnaytetyon tarkoitus on toteuttaa peli Israelin historiasta Raamatun mukaan. Suun-
nittelu 16ytyy toisesta opinndytetydstd. Opinndytety0 rajataan toteutuspuoleen ja Heikki

Vihervaara hoitaa suunnittelupuolen.

2.2  Suunnitelmat

Pelin yleisista suunnitelmista vastaa Heikki Vihervaara ja pelin pelikésikirjoitus-
dokumentti on liitteend. Peli on tehty ja ohjelmoitu pelikésikirjoituksen mukaisesti. Joi-
tain suunniteltuja asioita ei voitu toteuttaa ajasta sek& muista ongelmista johtuen. (liite
1)

2.2.1 Graafinen ilme

Pelin graafinen ilme tulee muistuttamaan hieman piirrosmaista tyylid, koska pelilla on
vain kaksi tekijad. Tekijat ovat ming, joka toteutan teknisen osuuden, ja Heikki Viher-
vaara, joka suunnittelee pelin. Jos projektissa olisi enemman tekijoité, niin pelista olisi
mahdollista saada myos graafisesti nayttdvampi. Graafista ilmetté tulee hieman heiken-

tdmaan se, ettei tekijoista 10ydy 3D-graafikkoa, joten grafiikka pysyy yksinkertaisena.



2.3 Pelien yleinen ohjelmointi

Pelien ohjelmointi eroaa normaalista toimistosovelluksen tekemisestd monella tavalla.
Toimistosovellus odottaa, kunnes kayttaja tekee jotain, kun taas peli pyorii silmukassa.
Pelin paras pyorimisnopeus silmukassa on vahintaan 30 kertaa sekunnissa. (McShaffry,
M., Graham,D, 2013, 175)

Toimistosovelluksessa voi ja kannattaakin kayttdd kaikkia olio-ohjelmoinnin ominai-
suuksia, kuten Get- ja Set-metodeita. Peleissé néitd metodeja ei kannata kéyttaa, silla ne
kuluttavat ylimaaraista resurssia. Peleissd ohjelman optimointi mahdollisimman tehok-

kaaksi on erittéin suuressa roolissa, ja siksi se pitéisi tehdd huolella.

Pelid voi alkaa ohjelmoida, joko pelkalla ohjelmointikielelld, tai ottaa kayttoon peli-
moottorin. Pelkalla ohjelmointikielelld tehtéessé kaikki pitdd ohjelmoida itse, kun taas
pelimoottoreissa yleensa 16ytyy valmiita ominaisuuksia, kuten tormaystestailut ja gra-
fiikanpiirrot. (Unity 3D. 2013, GameEngine, 2008)

2.4 Pelimoottorit

Pelimoottorit ovat pelien ohjelmistokehys. Sen péélle pelienkehittajat rakentavat oman
pelinsa. Pelimoottorissa saattaa olla joitain ominaisuuksia valmiina, kuten fysiikkamal-
linnus, 2D- tai 3D-maailma ja animointi. Niiden kautta peli my6s julkaistaan jollekin

alustalle, kuten esimerkiksi mobiilille, tietokoneelle ja konsoleille. (GameEngine, 2008)

2.4.1 Unity 3D

Unity 3D on pelimoottori, jonka paalla toimii Unityn oma editori. Editorissa saat luotua
GameObijecteja ja niille erilaisia komponentteja. Mukana Unityssé tulee myés Mono-
Develop, joka on tarkoitettu ohjelmoimiseen. Editorissa GameObjectit kasataan erilai-
sista GameObijecteista, komponenteista ja koodin patkistd. GameObijectin alaisia objec-
teja voivat olla esim. 3D-mallit. Komponentteihin voi kuulua erilaiset Colliderit. Ga-
meObjectit saadaan reagoimaan muuhun maailmaan ja ymparistéon koodilla. (Unity
3D. 2013)
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2.4.2 Adobe Flash

Adobe Flash soveltuu parhaiten 2D-animaatioihin ja -peleihin. Suurin osa nettipeleista
ja mainoksista kayttéa alustana juuri Flashia. Flash ei sovellu 3D:n tekemiseen vaan sen
vahvuudet ovat 2D:n puolella. Ohjelmalla saa luotua kyll& 3D:t4, mutta se vaatii hieman
kikkailua tai ulkopuolisen lisdosan hankkimista. Paras vaihtoehto on luoda 2D:t4, joka
muistuttaa tai nayttdd ihan 3D-grafiikalta ja animoida sitd. Flash tarvitsee selaimeen

erillisen liséosan, jotta se toimii. (Adobe Flash. 2013)

Adoben Flash ohjelmistossa tulee suoraan tyokalut grafiikan tekoon ja animaatioon.
Grafiikan teko onnistuu siis suoraan itse ohjelmalla. Vaihtoehtoisesti voit tehdd myods
jollain muulla ohjelmalla grafiikkaa ja tuoda sen ohjelmistoon. Flash kayttaa vektorigra-
fiikkkaa, joten grafiikka kannattaa tuottaa sellaisella ohjelmalla, joka tuottaa kyseista
grafiikkaa. Ei siis ole valttdamattd kannattavaa piirtdd grafiikkaa Paint-ohjelmalla.
(Adobe Flash. 2013)

Flash-ohjelmistossa kédytetdadn ohjelmoimiseen ActionSript-kieltd. ActionScript 3.0 tuli
Flash 9 -versioon ja se toi tuen olio-ohjelmoimiselle, mik& mahdollistaa monimuotoi-
semman ohjelmoinnin ActionScriptilla. Ohjelmointikielelld Flashissa ohjataan animaa-

tioiden pydrimista, tormaystarkastelua ja pelin tapahtumia. (Adobe Flash. 2013)

2.4.3 HTMLS5 ja JavaScript

HTMLS5:n ja JavaScriptin suurin vahvuus on riippumattomuus alustasta. HTML5:een ja
JavaScriptiin ei tarvita muuta kuin nykyaikainen selain. Tosin eri selainten valilla on
viel& eroja siind, mitd HTML5-ominaisuuksia ne tukevat ja miten. Esimerkkina canva-
sin piirrossa on ollut joitain eroja selainkohtaisesti. Canvaksella piirretaan erilaista gra-

fiikkaa ohjelmoinnin avulla. (Canvas. 2013)

HTML:44 ja Javascriptid ei myoskéaan tarvitse kadntdd mitenk&an, vaan selain tulkitsee
koodia suoraan. Tosin ohjelmoimisessa saattaa ilmetd ongelmia, koska virheiden etsimi-
seen tarkoitetut tyokalut voivat olla hieman puutteelliset. Suurimpaan osaan selaimista

saa asennettua jonkinlaisen kehitystyékalun, joka kertoo missé virhe sijaitsee. Kuitenkin
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virheen nayttdmisessé saattaa olla ongelmia, koska joskus konsoli saattaa ndyttaa virhet-
t& vaaraan paikkaan. (W3School. 2013)

HTMLS5:teen ja JavaScriptiin on mahdollista saada ulkopuolisia kirjastoja tai pelimoot-
toreita, jotka  tukevat  joskus myds  3D-pelin  kehitystd.  Sivustolta
http://html5gameengine.com/ voi selailla mahdollisia HTML5-pelimoottoreita ja niiden
ohjeita. HTMLS5 ja JavaScriptilla voi myds natiivina ilman lisékirjastoja yrittad ohjel-
moida 3D-pelid, mutta se on erittdin vaikeaa. HTML5-pelimoottorien taso ja sisdan paa-

semisen helppous vaihtelee hieman moottorista riippuen.

Esimerkiksi suosittu moottori Construct 2:ssa on aktiivinen kehitys ja yhteisd, mutta jos
ottaa ilmaisen version, niin eventteja voi olla vain 100. Eventeilla ohjataan moottorissa
pelid. Moottori on tarkoitettu ennen kaikkea 2D-pelin kehitykseen, mutta moottorissa on

my0s 3D-tuki. (Construct lisenssi. 2014)

Olemassa on muitakin moottoreita, jotka tukevat 3D-grafiikkaa. Suurin osa moottoreista
on kuitenkin vahvimmillaan 2D-grafiikassa. Moottoreilla voi olla myds valmis fysiik-
kamallinnus tai tormdaystarkastelu. Tulevaisuudessa varmasti tulee markkinoille uusia
HTML5-pelimoottoreita ja parempi 3D-tuki myds. Osa pelimoottoreista on taysin il-

maisia ja toiset maksaa jossain vaiheessa, tai ovat vaihtoehtoisesti taysin maksullisia.

244 UDK

UDK eli Unrealengine on pelin kehitykseen tarkoitettu 3D-pelimoottori. Moottorissa
tulee valmiina fysiikat ja tormaystarkastelut. UDK:ssa tehd&an toitd yleensa 3D-
mallinnus ohjelmia muistuttavassa neljan ruudun tilassa, joista yksi kuvaa 3D-kameralla
skened ja muut nayttavat sen yhdestd suunnasta 2D:nd tai vaihtoehtoisesti vain 3D-
kameraa kayttden. Yleensa jako menee neljan ruudun tilassa niin, ettd yksi on 3D, toi-
nen ndyttdd 2D:nd dariviivat ylhaalta ja kaksi muuta ndyttavat eri sivuilta siten, ettd 4a-
riviivat ndkyvét. (Unreal. 2014)

Unrealissa ohjelmointi kielella toimii UnrealScript. Se muistuttaa hieman C++-, C- ja
Java-kielid. Metodi tehdddn ohjelmointikielessd ndin function int Plus (int

e, int c). Unrealista  1oytyy  my0s  ohjeet  ohjelmoimiselle:
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http://udn.epicgames.com/Three/UnrealScriptReference.html#Design%20goals%200f%
20 _UnrealScript. Kieleen paasee sisélle lukemalla ohjeita, tosin se voi olla kielend vai-
keampi hallita kuin C# tai Java. (Unreal. 2014)

UDK muistuttaa tietyiltd ominaisuuksiltaan Unityd. Luodaan pelialue, jonne aletaan
tehdd 3D-objecteja ja laitetaan ne reagoimaan maailmaan koodin ja torméystestailun
avulla. Térméayksiin voidaan myds vaikuttaa suoraan koodilla. Esimerkiksi mit& tapah-

tuu, jos jokin objekti tormaa johonkin. (Unreal. 2014)

UDK:lla ei ole kauppapaikkaa, mista voisi ostaa tai latailla toisten tekemié ratkaisuja,

mutta yhteisolta voi kysya apua ja sieltd voi saada hyvia ratkaisuita. (Unreal. 2014)

2.5 Pelialustat

2.5.1 Tietokone

Tietokone on toiminut pelialustana jo 1980-luvulta asti. Yksi tunnetuimmista ja legen-
daarisimmista pelialustoista oli vuonna 1982 julkaistu Commodore 64. Ensimmaiset
3D-néayténohjaimet saapuivat markkinoille 1990-luvun puolenvalin tienoilla. Niista
ajoista tietokoneen tehot ja kyvyt ovat kehittyneet paljon. Alypuhelin on myds pieni
tietokone, mutta pelien tekemisessé lasketaan omaksi alueeksi juuri tehojen ja koon

vuoksi

Tietokoneelle julkaisemisessa suurin heikkous on tietokoneiden suuri tehohaarukka. On
taysin eri asia, onko pelaajalla 2000 euron tehomylly vai noin 400 euron kannettava
tietokone. Tasta syystd tietokoneelle julkaistessa joudutaan yleensd saatdmaan pelia
niin, ettd siitd voidaan joko Karsia turhista graafisista asioista tai vastaavasti lisaté niitd,

riippuen koneen tehoista.

Tietokoneella on my6s otettava huomioon, jos julkaisee useammalle alustalle, ettd se
toimisi mahdollisimman hyvin julkaistavilla alustoilla. Tarkein kayttojarjestelma pe-

laamiseen on Windows ja sen eri versiot. Muita jarjestelmid, joille julkaisua kannattaa
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miettid, ovat Mac- ja Linux-tietokoneet. Useat pelimoottorit kuitenkin kaantavat ohjel-

man suoraan eri kayttojarjestelmille, kuten Unity ja UDK. (Unity 3D. 2013)

Tietokoneiden vahvuuksiin kuuluvat ehdottomasti hiiri ja nappaimisto -yhdistelmé, joka
tekee joidenkin genren peleistda paremmin pelattavia tietokoneella, kuin muilla alustoil-
la. Paras esimerkki on varmasti strategia-genre. Strategiassa hiiren ja nappaimiston yh-
distelmé& on ylivoimainen verrattuna ohjaimeen. Joukkojen késkytys ja muu on hiirelld
paljon helpompaa kuin ohjaimella. Tdman takia parhaat strategiapelit ovat aina tietoko-
neella ja niistd ehk& tehdaan konsoliversio, jos tehddan. Joskus konsoliversioihin on
my0s yksinkertaistettu ndppaimia tai toimintoja tietokoneeseen verrattuna. (PCvsConso-
le. 2012)

2.5.2 Konsolit

Vuonna 1983 Nintendo julkaisi ensimmadisen kotikonsolin. Historiaa on siis myds kon-
soleilla jo 30 vuotta. Playstation tuli mukaan markkinoille vuonna 1995 ja Xbox vuonna
2001. Nykyaan on menossa jo PlayStationin neljas ja Xboxin kolmas sukupolvi. PlayS-
tation 4 ja Xbox One julkaistiin marraskuussa 2013.

Suurimpia vahvuuksia konsoleilla on se, etta peleja ei tarvitse erikseen optimoida mo-
nelle kayttojarjestelmélle tai monille versioille, vaan kun peli julkaistaan esim. PlaySta-
tion 3:lle, niin se toimii varmasti kaikissa PS3-konsoleissa. (PCvsConsole. 2012)

Pelikonsoleille ohjain on samanaikaisesti vahvuus ja heikkous. Joillekin peleille ohjai-
met sopivat taydellisesti ja auttavat pelaajaa parempaan kokemukseen, toisiin peleihin
eivat taas ohjaimet tahdo sopia milladn, esimerkkina strategiapelit. (PCvsConsole.
2012)

2.5.3 Mobiili

Nykyaikana mobiili on todella varteenotettava pelien julkaisualusta. Kun Nokian Java-

pelit, Android, 10S ja Windows Phone tulivat markkinoille, niin pelien kehitys alkoi
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kunnolla myds mobiilille. Moni suomalainen studio tekee nykyaan mobiilille pelinsa ja

ovat luoneet menestyksensa juuri kosketusnaytéllisilla puhelimilla ja tableteilla.

Mobiilin heikkoudet ovat siing, etta alustana ne eivat vielé ole yhta tehokkaita kuin tie-
tokoneet tai konsolit. Kuitenkin kehitysta on tapahtunut viime vuosina ja tehot tulevat

vield nousemaan lis&d. My0ds mobiililaitteilla on tehoeroja riippuen mallista ja hinnasta.

Toinen rajoittava tekija on kosketusnaytto. Pelille pitda olla naytossa mahdollisimman
paljon tilaa ja pelin ohjaus pitéisi tapahtua kosketusnayttoa tai sensoreita hyvéksi kayt-
téen. Pelid ei saisi mielelladn ohjata ylimaéaraisilla nappuloilla, silla ne vievat tilaa ruu-
dulta. Mobiilin vahvuus on pienissé peleissd, joita pelataan pienissé erissa. Pienissa

erissa pelaamista tarkoitetaan yleensa maksimissaan 15 minuutin pelisessiota.

2.6 Pelin julkaisutavat

Peleja voidaan nykyaan julkaista monella tavalla. Yleensd esim. matkapuhelimille ja
tableteille on omat kauppapaikkansa riippuen kayttojarjestelméstad. Konsoleille, Mac-
koneille ja PC:lle peleja voidaan julkaista erilaisissa kauppapaikoissa (esim. Steam),
ihan perinteisesti cd- tai dvd -levylla tai internetsivulla joko vapaaseen kéayttdon tai

maksua vastaan.

Tilaaja ei halua pelistd minkaanlaista maksua tai mitddn muutakaan tuottoa, vaan toi-
voo, ettd pelid pelaisi mahdollisimman moni ja myos, ettd se herattdisi mielenkiintoa.
Taman takia peli tulee levitykseen tilaajan omille sivuille taysin ilmaisena ja vapaasti
pelattavana. Peli julkaistaan ensiksi Web- ja Windows-versiona. My6hemmin peli saa-
tetaan julkaista myos Linuxille ja Macille, jos peli saa suuta huomiota ja paljon pelaajia.
Vieldkin suurin osa tietokonepelaajista pelaa Windowsilla, kun taas Mac- ja Linux-

koneille on vahemman peleja ja pelaajia.
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3 MENETELMAT

3.1 Unity 3D

Unity valittiin menetelméksi paristakin syystd. Pelimoottori on tarkoitettu 3D-pelin ke-
hitykseen ja siind 3D toimii ilman suurempaa kikkailua tai yliméaraisten ohjelma kirjas-
tojen latailua. Pelimoottori kaantad myos pelin useammalle alustalle kerralla, joten kun
pelimme 3D-mallit ovat kooltaan yli 30 megabittid, niin pelaajat joilla on hitaat netit,
voivat ladata pelin suoraan omalle kotikoneelleen, ettei tarvitse koko pakettia joka kerta
uudelleen ladata peli& pelatessaan. Kun pelin k&antdd Unityn WebPlayeriin, niin se pak-
kaa materiaalit ja muut pienemmaksi. Tama helpottaa siten, ettei tarvitse opetella uusia

pakkausmenetelmié pelin tekemisen ohessa.

Tulevaisuudessa, kun pelimme 3D-grafiikka jatko kehitetd&n 3D-grafiikkaa uudistamal-
la, niin emme voi tietdd, paljonko 3D tulee vieméan tilaa silloin. Jos 3D-grafiikan tulee
viemaan paljon enemman tilaa silloin kun nykyéén, niin on pakko ajaa pelia suoraan
koneelta, eik& selaimen kautta. Pelaajan kannalta on mukavempaa, jos pelissa ei ole

lilan suuret latausajat.

Unityssa on tehty asioita paljon valmiiksi kehittdjalle. Pelimoottorista 16ytyvat kaikKki
pelin peruselementit valmiina, kuten painovoima ja kehittynyt térmaystarkastelu. Uni-
tyn editorista 10ytyy myos kattava AssetStore, josta saa joko ilmaiseksi tai rahaa vastaan
esimerkiksi valmiita taloja ja yksikoitd (Unity 3D. 2013). Unitylle 16ytyi myds hyva

polunetsinta: polut 16ytyvat hyvin ja projekti oli ilmainen.

Unityssa pelin tekemiseen 16ytyy todella kattava ohjeistus aina térméaystarkastelusta 3D-
objektien kayttoon. Ohjelmointiin 16ytyy myds laajat ohjeet Unityn ScriptReference -
sivuilta. Kaikki ohjelmoitavat ominaisuudet I6ytyvat sivuilta ja tdméan takia pelin ohjel-
moiminen on helpompaa. Valmistajan sivuilla olevat ohjeet ovat laajat, niin apua ei tar-

vitse etsid foorumeilta joissa kaikki ratkaisut eivat valttdmatta ole toimivia.

Néaiden syiden takia valitsimme Unityn kehitys alustaksemme. Unityssé on hyvét omi-

naisuudet ja monia asioita kehittgjalle valmiiksi tehtyné.
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32 C#

Unityssa on vaihtoehtoina pari eri ohjelmointikieltd: JavaScript, C# ja Boo. Unityssé

loytyy taysi tuki C#-kielelle. Ohjeet ja esimerkit 16ytyvét Scripting Referencestéd suo-

raan C#-kielella. Taman takia valitsen ohjelmointikieleksi C#-kielen.

3.3 Cinema4D

Cinema 4D tuottaa suoraan Unity-yhteensopivaa 3D-mallia fbx:d4. Tamén takia mallin-
nus tapahtuu Cinema 4D-ohjelmalla.
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4 PELIEN OHJELMOINTI UNITYLLA
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KUVA 1. Unity 3D:n perusnakyma

Unity-pelimoottoria kaytetddn aina perusndkymassa. Ylhaalla on tyokalupalkki, josta
saadaan luotua GameObjecteja ja laitettua niille komponentteja. YIhaalla on palkissa on
kasi, jolla skenen nakymaa voi vieda paikasta toiseen. Vieressa on nuolia, jotka siirtavéat
objektia 3D-maailmassa, kaantavét sita ja skaalaavat isommaksi tai pienemmaksi. (Ku-
va 1) (Unity 3D. 2013)

Kuvassa nadkyy myos kaksi kameraa, joista ylempi on muokkauskamera. Muokkauska-
meraa kéytetddn tekemaan skene tai muokkaamaan sitd. Alempi taas ndyttdaa pelin
maincameran ja sen, milta peli pelaajalle tulee nayttaméén. Tat4 kameraa tullaan kayt-
tdmaan pelin testauksessa. Ylhaalla nakyvat play-, pause- ja playbyframe-nappulat.
Playbyframe vie yhden pelia peliloopin eteenpdin joka painalluksella. (Kuva 1) (Unity
3D. 2013)

Hierarchy-kohdassa nakyy se, mitd on talla hetkell& skenelld ja niita tuplaklikkaamalla
paasee objektin luokse. Project-kohdassa nakyy kaikki, mité tall& hetkella projekti sisal-

t44. Console kertoo, missé on virheitd tai huomautuksia. (Kuva 1) (Unity 3D. 2013)
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4.1 GameObjectin tekeminen

Unityssé pelimaailma koostuu GameObjecteista. Yleensa aloitetaan luomalla Unityssé
tyhja GameObjecti. Se luodaan valikosta GameObject ja valitaan create empty. Tamén
jalkeen sille aletaan laittaan komponentteja. Yleisimmat komponentit, mitd GameObjec-
tiin laitetaan ovat Collider ja fysiikkamallinnus(rigidbody). GameObjectiin laitetaan
usein myds 3D-malli. GameObject saadaan reagoimaan ympdristoon luokalla, joka lai-
tetaan komponentiksi GameObijectiin. (Unity 3D. 2013)

KUVA 2. Inspector ja project

Inspector ndyttdd, mitd kyseinen GameObject pitdd sisdlldan. Inspectorista voidaan
myds muokata komponenttien arvoja. Jos esimerkiksi luokassa on paljon julkisia muut-
tujia, niitd voidaan muokata inspectorin kautta. T&ma mahdollistaa sen, ettd esimerkiksi
yksikoilla voi olla sama luokka mutta eri statsit: hyokkays, elama jne. (Kuva 2) (Unity
3D. 2013)
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4.2 Ohjelmoiminen Unitylla

KUVA 3. C# tiedosto inspector:issa

C#-kooditiedostosta nakyvat julkiset muuttujat ja niita padsee suoraan Unityn mottorista
muokkaamaan. Taman kautta voidaan myos vetdd julkisille muuttujille viittaukset. Esi-
merkiksi julkinen” -&&nelle voidaan vet&a projektista suoraan &éni, jonka jalkeen se
aani soi, kun kyseinen muuttuja soitetaan. Tama helpottaa ohjelmointia, niin ettei kaik-
kia muuttujia tarvitse alustaa koodissa. (kuva 3) (Unity 3D. 2013)

Kun pelid testataan Unityn editorissa, niin testaaja tai ohjelmoija péasee suoraan seu-
raamaan mitd julkisissa muuttujissa tapahtuu, ilman ettd tarvitsisi kayttaa logia. Tama
nopeuttaa testausta ja sen huomaamista toimiiko kaikki kuten pit&a. Lisaksi virheen 16y-
tyminen koodista helpottuu, kun tietdd missa kohtaa pelid virhe tai ei toivottu muuttujan
muunnos tapahtui.
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KUVA 4. MonoDevelop-ohjelma

public GameCbject gameManager = null;
public GameManager manager = nul

public GameCbject guiLayout =
public GuiLayout layout = null;

4 m o »

Unityssa koodia muokataan MonoDevelop-ohjelmalla, joka tulee suoraan Unityn mu-
kana (Kuva 4). Unityn moottori tukee kolmea kieltd, joista peliin valittiin C#. Unity-
koodi tiedostot ottavat suoraan kdyttdon UnityEngine ja System.Collections
Kirjastot ja niistd 10ytyy kaikki luokat ja metodit, joita Unitysta 16ytyy. Jos haluaa ottaa
kayttoon C#:n omia perusluokkia tai ominaisuuksia, niin ne pitdd importoida. Unityssé
ei toimi suoraan esimerkiksi C#:n oma random, vaan pelimoottorista 16ytyy oma ran-
dom. C# random-luokan voi kuitenkin importoida ja ottaa kayttoon, mutta silloin taytyy
erikseen  mééritelld  kumpaa  randomia  kayttdd  (esim.  UnityEngi-

ne.Random.Rage (0, 1) ). (Unity 3D. 2013)

Unityn perusmetodit ovat Start, Update ja OnGUI. Star- metodia kutsutaan aina
jokaisen skenen alussa tai GameObjectin luomisessa ja siihen kannattaa laittaa kaikki
alustamiseen liittyvat koodit. OnGUI taas ajetaan yleensa kaksi kertaa framessa ja sen
tehtaviin kuuluu piirtadd pelaajalle kayttoliittyma. Update-metodia kutsutaan kerran fra-
messa ja sinne kuuluu laittaa kaikki GameObjectin paivitykseen liittyvat asiat esimer-
kiksi animaation ajo. (Unity 3D. 2013)
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5 PELIN OHJELMOINTI

GameManager 1
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KAAVIO 1. Mission

Kaaviossa ndemme yhden skenaarion/tehtdvan luokkarakenteen ja luokkien suhteet.
GameManageri hoitaa pitkalti yleisten asioiden hoidon pelissa. Yksikot liittyvat toisiin-
sa niin, etta kun vihollisyksikkd on lahelld, ne alkavat taistella. Yksikot ilmoittavat syn-
tyessaan GameManagerille, ettd populaatioon lisataan yksi yksikko. Mission taas hoitaa
tehtdvan tavoitteet ja tarkkailee niiden tayttymistd. Kun tavoitteet tayttyvat, ilmoitetaan
siita GameManagerille. A* Pathfinding liittyy yksikkoihin siten, ettd se ohjaa niiden
liilkkumista. Rakennukset tuottavat yksikoita ja ilmoittavat Pathfindingille ettei raken-
nuksen lapi saa mennd. GuilLayout hoitaa skenaariossa kayttoliittyman ja valittujen yk-
sikoiden piirron pelaajalle.

e — . s

[ Horseman [ static = |4
v Tag | Untagged # | Layer | Unitlayer # |

KUVA 5. Layer

Unityssd on mahdollista tehdd peliin ominaisuuksia, jotka liittyvat Unityn omiin
layereihin (kuva 5). Pelissa hyodynnettiin layerin ominaisuuksia siten, etta eri layerit
eivat vélttamatta tormaa toisiinsa, eli collision-testaus on pois paaltd. Tama tapahtui
kutsumalla metodia Physics.IgnorelLayerCollision (ensimmdinen

layer, toinen layer). Tall4 tavalla saatiin pelin raskautta pois, kun turhat col-



22

lision-testaukset eivat toteudu ollenkaan. Tata layer-asiaa hyddynnettiin niin, ettei esim.
resurssit tormaa minkaan muun kuin yksikkd layerin kanssa. (Layers. 2012, IgnoreCol-
lision. 2013)

5.1 GameManager

Gamemanager GameObject pitdd sisalladan luokan GameManager. GameManager-
luokka huolehtii pitkalti monista yleisista asioista pelin taustalla. Se pita4 kirjaa pelaa-

jan resursseista, pelitilasta ja mistd mihin kamera saa liikkua. (Katso liite 1)

&/-||public class GameManager : MonoBehawviour {
public enum GameState {InMenu,InBriefing, InGame, InEndBriefing};

OHJELMA 1. GameManagerin enum

Luokka myos yllapitaa Enum-pelin tilaa. Erilaisia tiloja on InMenu, InBriefing, InGame
ja InEndBriefing. Nama tilat kertovat eri GameObjecteille, mita saa ja mité ei saa tehda.
Esimerkiksi InMenussa ndytetaéan vain taukomenu ja InGame pyorittdd varsinaista pelid.
GameManager ei myoskaan tuhoudu siirryttdessa skenelta toiseen, vaan se sailyy koska
sitd on kaskytetty metodilla DontDestroyOnLoad (transform.GameObject).
(Ohjelma 1) (Enums. 2013, Unity Script Reference. 2013)

5.2 Resurssit

Resurssit koostuvat pelissé tyhjastda GameObijectista ja sen alla olevista komponenteista
ja GameObjecteista. Komponentteja suoraan tyhjan GameObjectin alla on Resurssit-
luokka ja Trigger Collider. Resurssit-luokka yllapitaa tietoa siitd, paljonko kyseista re-

surssia on GameObjectissa.

vold OnTriggerEnter (Collider collision) {
Villager willager = collision.gameCbject.GetConponent<Villager> ().

{

villageramount++;
villager.inrecourse = true;

OHJELMA 2. Trigger Colliderin metodi
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Luokka myo6s kuuntelee Triggeriin tulevat Colliderit (ohjelma 2). Colliderin alueelle
tullessa tarkistetaan, onko se tyolaisyksikko. Jos on tyolaisyksikko ja se pyséhtyy alu-
eelle, niin sen tilaksi laitetaan kerdys. Taman jélkeen viiden sekunnin valein annetaan
pelaajalle kyseistd resurssia. Mitd enemman tyo6laisia on Triggerin alueella, sitd enem-
man resursseja tulee pelaajalle. Kived ja kultaa tulee viisi sek& ruokaa ja puuta kymme-
nen yht4 tyoléistd kohden noin viisi sekunnin vélein. (GameObject. 2013, Collider.
2013)

5.3 Maasto

Maastot on toteutettu Unitysta 16ytyvalla Terrain-tydkalulla. Pelialueena toimii kaikissa
skenaarioissa noin neljan neliokilometrin kokoinen terrain. Tdma muotoillaan hyvannéa-
koiseksi terrain-tyokalusta l6ytyvilla maastonmuotoilutytkaluilla. Terrainille tdman
jalkeen laitetaan tekstuureja, joilla se maalataan kohtalaisen hyvannékoiseksi. Tekstuurit

koostuvat aavikosta, ruohosta ja erilaisista kivimateriaaleista. (Terrain. 2013)

5.4 PathFinding

PathFindingilla tarkoitetaan polunetsintdd. Eli miten yksikk0 osaa maailmassa tai alu-
eella menné paikasta toiseen. Polunetsintd osaa véistaa eteen tulevat esteet ja asiat. (A*
Pathfinding Documentation. 2013)

Pahtfindingina kéytetddn valmista ja ilmaista komponenttia A* Pathfinding -projektia,
joka toimii Unityn lisenssien pohjalta. Pelissani ei ole varsinaista budjettia, joten ilmai-
nen ja hyvin toimiva pathfinding 16ytyi juuri A* Pathfinding-projektista. Siitd on kaksi
versiota, ilmainen ja maksullinen. Maksullisessa tulee ominaisuuksia enemman, mutta
ilmaisella myo6s pérjaa tassa pelissa hyvin. Liséksi budjetin takia ei olisikaan ollut mah-
dollista hankkia maksullista. Maksullisessa versiossa tosin olisi tullut muun muassa
parempi paivitys litkkumiseen pelin aikana ja enemman ominaisuuksia polunetsintéén ja
niin edelleen. (A* Pathfinding Documentation. 2013)
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A* Pathfindingiin pa&dyin juuri ominaisuuksien ja sen ilmaisen version vuoksi. Etsin ja
vertailin joitakin vaihtoehtoja, mutta tdméa oli ainoa ilmainen. Kuitenkin sain huomata,
ettd ilmaisella versiolla pérjaéa taman kokoisessa pelissa hyvin ja siiné on tarpeeksi omi-

naisuuksia. (A* Pathfinding Documentation. 2013)

Rakennukset paivittavat paikkansa aina, kun ne luodaan ja yksikoidenkin piti litkkues-
saan pdivittdd missd menevét, mutta valitettavasti tdmé yksikoiden péivitys osoittautui
lilan raskaaksi manuaalisesti tehtévéksi. Tahan ratkaisuna olisi ollut ostaa pro-versio,

jossa paikan péivitys on tehty automaattiseksi. (A* Pathfinding Documentation. 2013)

Jokainen skene, johon halutaan pathfinding, pitéa asettaa A*-komponentti, joka huoleh-
tii siitd, missé ja miten terrainilla voi liikkua. Se skannaa alueen sille asetetuin paramet-
rein, missé voi liikkua ja mita pitaa vaistaa. Sille myos méaarataan, mitka layerit skanna-
taan, kuinka korkealta ja kuinka paljon yksikot voivat kiivetd. Tamén perusteella se sit-
ten luo Grid Graph, jossa yksikko voi liikkua. (A* Pathfinding Documentation. 2013)

Kaikki, jotka liikkuvat, tarvitsevat kaksi luokkaa: Seeker ja MineBotAl, jotka huolehti-
vat oikean polun loytdmisesta ja esteiden vaistamisestd. Taman liséksi luokat tarvitsevat
liikkujille Rigidbodyn ja erikoisen Character Controller -Colliderin. (A* Pathfinding
Documentation. 2013)

5.5 Rakennukset

Rakennuksia on pelissa kahta eri tyyppid. Ensimmadinen rakennustyyppi on vain 3D-
malli, jossa on Collider, jotta objektit eivat menisi vahingossa rakennusten lapi. Toinen
tyyppi on sellainen, jossa on kiinni rakennusluokka seka pari tyhjaa GameObjectia soti-

laiden luomista varten.

5.6 Yksikot

Yksikot koostuvat niin pelaajalla kuin tekoalylldkin samalla tavalla, ja ne sijaitsevat

unitlayerilla. Ainoastaan kaytettavat luokat ovat erilaiset. Luokkien erot ovat lahinn&
siind, ettd pelaaja pystyy ohjaamaan omia yksikgitdén, kun taas kone tekee p&atoksia
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tekoalyn yksikoille. Yksikkd varsinaisesti koostuu kolmesta Colliderista, joista kaksi on
Triggereitd, kolme luokasta ja pathfinding componenteista. (Layers. 2012, Collider.
2013, GameObject. 2013)

1| jpsing UnityEngine;
using System.Collections;
using Pathfinding;

m

S[=l|pubklic class Unit : MonoBehaviour {
5 public enum unitState {idle,walk,attack,die};

public unitState =state = unitState.idle;

public TextureZD logo:

public bool candestroy = false:

public string name = ""

pukblic int wood;

public int food:

puklic int stone;

public int gold:

puklic float life;

public int attack;

public int defence;

puklic int type! 0 = villager, 1 = iInfranty, 2 = archery, 3 = cavall
puklic int bonusattacktype = 1; 0 = willager, 1 = infranty, 2 = arch
public bool isSelected = false:

public bool send = false:;

OHJELMA 3. Yksikon julkisia muuttujia

Pelaajan yksikoissa on kiinni Unit-luokka. Luokka sisaltad kaikki yksikén hallintaan
tarvittavat asiat. Luokan tarkeimpiin tehtaviin kuuluu yksikon statsien yllapitdminen:
Paljonko on hyokkays, puolustus, elama ja paljonko tilaaminen maksaa ja niin edelleen.
Luokassa on viittaus my6s yksikon malliin, jonka animointia hallitaan enume-tiloilla.
Erilaisia tiloja ovat idle, walk, attack ja die. Kun yksikko ei ole liikkumassa tai taistele-
massa, se on idle-tilassa, jolloin animoidaan idle-tilaa. Kuolema-tila on ainoastaan sil-
loin, kun eldmé on nolla tai alle, jolloin yksikko tekee kerran kuolema-animaation ja sen

jalkeen tuhoutuu 3D-maailmasta. (ohjelma 3)

Yksikolla on my6s bool, joka kertoo sen, onko kyseinen yksikkd valittu. Jos se on valit-
tu, yksikko kuuntelee hiirtd ja sen paikan perusteella alkaa liikkua paikasta toiseen. Yk-
sikon liikkumista voi kuitenkin héirité, jos vihollisyksikoita ilmaantuu jommankumman

Trigger Colliderin alueelle.

Tietokoneen yksikot toimivat muuten samalla tavalla, paitsi niiden yksikk6on on laitettu
AiUnit-luokka, jolloin kone hoitaa kyseisten yksikdiden hallinnan. Tietokoneen yksikot
ovat joko paikallaan pysyvid tai aggressiivisia. Aggressiiviset tietokoneen yksikot
hyokkéavat pelaajan kaupunkiin. Tdman kertoo yksi bool-muuttuja, joka vastaa pelaa-

jalta loytyvaa valittua muuttujaa.
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Villager-yksikkt on siitd erikoinen, ettd silld on Unit-luokan tilalla Villager-luokka.
Sielld tiloja on enemman kuin normaalilla sotilaalla. Erilaisia tiloja ovat idle, walk,
building, gathering ja die. Villagerilla on statseina vain eldmé, paljonko se maksaa ruo-
ka-resurssia ja viittaus mahdollisesti rakennettaviin rakennuksiin. Kuolema-tila on sa-
manlainen kuin muillakin. Villagerin voi myds valita ja kaskyttdd paikasta paikkaan.
Villager ei pysty taistelemaan ollenkaan, vaan ainoastaan ottaa osumaa jos vihollisen
yksikko paasee hyokkaamaan. Villager on hyddyllinen yksikkd, silla ainoastaan voi

kerété resursseja.

5.7 Kayttoliittyma ja menut

Kéayttoliittymat ja menut toteutetaan Unityn omilla tyokaluilla. Moottorista I0ytyvét
hyvat tyokalut tend& esimerkiksi nappulat ja tekstilaatikot. Pelissa ei kuitenkaan kayteta
pelistd valmiiksi 16ytyvéaa grafiikkaa, vaan peliin tulee omat grafiikat kaikille menu- ja
kayttoliittymaelementeille. Kayttoliittyman piirron hoitaa pelissa erillinen GuiLayout-
luokka. Se huolehtii, ettd oikeassa kohdassa piirretddn oikeanlaiset menut ja nappulat.
Poikkeuksena tdssa toimii MainMenu, jossa on omasta piirrosta huolehtiva menu-
luokka. (GUI. 2012, GUI Skin. 2013)

22 =2 void OnGUI ()
{
GUI.skin = style;
GUI.DrawTexture (new Rect (Screen.width / 2-300, 5, €00, 200), name, ScaleMode.StretchToFill):;
GUI.BeginGroup (new Rect ((Screen.width / 2-200), 210, 700, 700)):
if (! (story) && !(credits) && ! (load)){
GUI.Box (new Rect(0,0,400,400), "MainMenu ");
if (GUI.Button(new Rect (100, 40, 200, 30), "Hew Game"))

if (GUI.Button(new Rect (100, 80, 200, 30}, "Load Game"))
{
load = true;

OHJELMA 4. GUl:n piirtoa

Ensiksi méaritellddn OnGUI:ssa sen grafiikka, joka tapahtuu GUI.skin = tyyli.
Taman jalkeen piirretddn alue, johon kayttoliittymakomponentit tulevat. Helpoin tapa
jarjestelld kayttoliittymaa, on tehdé siitd ryhmd GUI.BeginGroup (aloistusx,

aloitusy, kokox, kokoy) metodilla. Tdmén jalkeen kaikki ryhmén jasenten
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aloituskohta on ryhmén aloituspisteessa ja voi lahted siitd laskemaan mihin kayttoliit-
tymékomponentteja tulee. (ohjelma 4) (GUI. 2012, GUI Skin. 2013)

New Game
Load Game

Info

Credits

Exit

KUVA 6. MainMenu

MainMenu koostuu viidesta eri nappulasta ja kustomoidusta GUISKinistd. New Game -
napista paasee aloittamaan uuden pelin ja Load Game-painikkeesta péaasee lataamaan
pelin salasanan avulla. Infosta ndkee yksinkertaiset ohjeet ja sieltd 10ytyy myos linkki
syvempiin ohjeisiin. Credits-osiosta l0ytyvat tekijat ja erikoiskiitokset. MainMenun ylla
I6ytyy pelin nimi, joka on kuva ja piirretddn GUI:hin. (kuva 6) (GUI. 2012, GUI Skin.
2013)
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Briefing Victory!
Mission objectives Mission objectives completed!

Get your forces to your main camp.
Gather 3000 food or more,

Question:

How many commands were in the Tables of Law

Next midsion password:Jericho
A2 16
B: 10
C:8

Next mission

KUVA 7. Tehtdvan aloitus- ja lopetusruudut

Tehtévén aloitus- ja lopetusruudut ovat GUI-laatikoiden paalla. Ne ovat kustomoitu
omalla GUISKinilla. Kaikki GUI:t kdyttdvat samaa kustomointia. Tehtdvan aloituksesta
I0ytyy pieni alkutiedote, jossa kerrotaan tehtdvan tavoitteet ja kysytaan tehtavaan liitty-
va kysymys Raamatusta. Jos kysymykseen vastaa oikein, niin saa pienen bonuksen teh-
tavdan (yleensa resurssipalkinto, joka on maaréatty tehtdvakohtaisesti). Tehtdvassa on
my0s lopputiedonanto, jossa kerrotaan, suoriuduitko tehtévéstd vai et sek& seuraavan
tehtdvan salasana. (kuva 7) (GUI. 2012, GUI Skin. 2013)
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Pause

Mission objective:

Get your forces to your main camp.
Gather 3000 food or more

Continue
Restart

Exit

KUVA 8. Taukovalikko
Taukovalikossa nékyy kyseisessd skenaariossa suoritettavat tehtdvat. Taukovalikossa on
my06s kolme nappulaa, joista padsee takaisin peliin (Continue), padvalikkoon (Exit) ja

aloittamaan kyseisen tehtévan alusta (Restart). (kuva 8)

Population:10/75

KUVA 9. Pelin alapalkki

Pelin alapalkista ndkyy pelaajalle oma tilanne. Sieltd 10ytyy populaatiolimiitin tilanne
sekd resurssien maara. Alla oikealla ndkyy myods minimap, joka kertoo, missa ruutu
menee ja missa on omia joukkoja. Joukkojaan voi myos késkyttaa tata kautta. Alapalkki
on aina 200 pikselid korkea ja koko ruudun leved. Minimap on téastd alueesta 200*200
pikseli&. (kuva 9) (GUI. 2012, GUI Skin. 2013)

5.8 Ongelmat

Ensimmaéiset ongelmat pelin ohjelmoinnissa olivat kayttéliittyman ja menujen ohjel-

moimisessa. Suurimmat ongelmat kayttoliittymassa liittyivét siihen, kuinka saada kom-

ponentit ndkyméan samalla tavalla erikokoisissa naytoissa. Siksi suurimmista osista
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komponentteja tulikin jollain tavalla skaalautuvia tai vaihtoehtoisesti sopivan pienié,
ettd mahtuvat suurimpaan osaan naytoista, silla kayttoliittyma vaatii kuitenkin jonkin
verran tilaa. Tilan vaatimusten vuoksi ei voida taata, etta peli toimii todella pienilla nay-

toilla.

Toinen yllattava asia oli se, ettei Unityssa toiminut C#:n oma random-arpominen vaan
piti kdyttdd moottorin omaa randomia. Jos olisi halunnut C#:n oman randomin toimi-

maan, niin olisi pitdnyt importoida se C#:n puolelta mukaan. (Random. 2013)

Suurimmat ongelmat tulivat yleisessa osiossa yksikdiden liikkumisesta ja torméaystestai-
luista. Paadyin siksi kayttamaan erillisia layereitd, jotta saan kaikki turhat tormaystestit

pois paalta ja jotta kaikki tormdilyt ovat tarkoituksenmukaisia.

Yksikoiden liikkumisessa oli my0ds suuria ongelmia siiné. Jos yksikon oma Collider oli
lilan edessd, yksikon paikanpéivitys johti siihen, ettd yksikko l&hti aina vaaradén suun-
taan ja ns. pakeni omaa varjoaan. Loppujen lopuksi pathfindingista jouduin yksikdiden
paikan paivityksen ottamaan pois paaltd, koska ilmaisversiossa se aiheutti pienta lagia

noin kahden sekunnin vélein.

Fog of war -ominaisuudessa oli sellainen ongelma, etta jos teki liian pienet neliét fog of
wariin, niin ominaisuudesta tuli liian raskas. Tama johtui siita, ettd Collidereita tuli lii-

kaa kentélle.

Yksikdiden tasapainotus tuottaa aina pienid ongelmia. Télla kertaa ennen tasapainotusta
jousiampuja-yksikko oli aivan liian ylivoimainen. Se johtui siitd, ettd se ampui suhteel-
lisen kauaksi ja teki viholliseen paljon vahinkoa. Sité tilaamalla mink& tahansa maan voi

lapdistd ilman suuria ongelmia. T&sté syysté jouduin huonontamaan jousimiehia.



31

6 PELAAJAN OHJELMOIMINEN

6.1 Rakentaminen

- ¢

public GameCbject buildingl;
public GameCkhject buildingZ;
public GameCkhject building3;

[ U L I L I S I

[ I I e ]

OHJELMA 5. Villagerin viittaukset 3 rakennukseen.

Pelaajan rakentaminen on tehty niin, ettd villagerin omassa luokassa on viittaus kol-
meen GameObijectiin, jotka ovat rakennuksia (ohjelma 5). Rakennukset siséltavat ra-
kennuksen mallin, rakennusluokan ja nelja spawnauspaikkaa. Kuitenkin joissain tehté-
vissé olen halunnut kieltdd rakentamisen. Niissd GUI:n piirtdva luokka huolehtii siitg,
ettei pelaajalle tule mahdollisuutta rakentaa rakennuksia (eli otetaan pois péalta raken-

nusnappulat). Muuten pelaajalle nédkyy kolmen rakennuksen nappulat (kuva 10).

1000 @ 1000 A 1000 1000 Population: 14/7

TownCenter
Villager

Health: 40
Barracks

Stable

KUVA 10. Pelin alapalkki tyolainen valittuna

444 [ wolid CnTriggerStay(Collider other) {

445 if (movedbuildinlocation)

446 {

447 /ziDebug.Log("Cannot build hers");
445 messageTimer = 3;

449 canbuild = fal=ze;

450 movedbuildinlocation = false;

451 }

452 }

453 }

OHJELMA 6. Alueen tarkistus

Kun pelaaja painaa nappulaa, niin tarkastetaan onko kyseiseen rakennukseen tarpeeksi
resursseja. Jos on, niin rakennus pistetddn tulemaan ja resurssit véhenevét. GUI-luokka
hoitaa sen ettd, kun pelaaja painaa haluamaansa kohtaa, niin alue tarkastetaan (ohjelma
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6). Jos alueelle voi rakentaa, niin silloin Instantiate-késkylla rakennus luodaan
kyseiseen kohtaan. Jos alueelle ei voida jostain syystd rakentaa, niin siitd ilmoitetaan

pienelld huomautuksella pelaajalle, niin kuin kuva 11 nayttéa.

Cannot Build Here

KUVA 11. Huomautus, ettei voi rakentaa

6.2 Yksikoiden liikuttaminen

—||woid Selected(flcat[] pos)
{
if (pos.Length == 4)
i
if{ (po=s[0] > this.transform.position.x && pos[l] < this.transform.position.x)
&& (po=[2] > this.transform.position.z && pos[3] <« this.transform.position.z))

{

[, T | BT -SY SY S

izSelected = true;
ring.renderer.material = =sel;
manager.manyChoosen++;

//Debug.Log ("Trus") ;

noen o

oo

ot

3OR3 ORI RS RS ORY ORI ORI ORI RS R ORI ORI ORI ORI ROR

Konon Ln
R T R B T R N = = = 1}

OHJELMA 7. Yksikkd tarkistaa paikkansa

Liikuttaminen on ohjelmoitu niin, ettd yksikot tulee valita ennen kuin niitd voidaan lii-
kuttaa. Valinta tapahtuu TargetMover-luokalla, joka kuuntelee hiirtd. Kun painaa hiiren
vasenta nappia pohjassa, niin ruutuun tulee valinta-alue, jonka sisélla olevat yksikot
tulevat valituiksi (ohjelma 7). Luokka siis lahettad hiiren alkukohdan ja loppukohdan
BroadcastMessage-metodilla kaikille pelaajan yksikdille. Jolloin yksikko tarkistaa
oman paikkansa suhteessa hiiren aloitus- ja lopetuskohtaan. Ohjelman pétkassa ndaemme
kuinka tarkistus on toteutettu. Kun ne ovat valinta-alueen siséll&, niin bool-valittu muut-
tuu true-arvoon. Taman jalkeen yksikot ovat komennettavissa. (Input. 2013, Broad-
CastMessage, 2013)
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vold CnGUT ()
{
if(isSelected)
{
if (Input.GetMouseButton (1)) {

mover.target = target;
mover.noattack = true;

OHJELMA 8. Yksikkd kuuntelee hiirta

TargetMover liikuttaa kohtaa, johon yksikdiden pitdd mennd kuuntelemalla, mihin koh-
taan hiiren oikeaa nappainté on painettu maailmassa. Yksikot, jotka ovat valittu, kuunte-
levat, milloin painetaan hiiren oikeaa nappainta (Ohjelma 8). Kun painaminen tapahtuu,
niin yksikot antavat pathfindingille k&skyn litkkua kohtaan, jonka TargetMover on maa-
rannyt. Sen jalkeen pathfinding etsii polun ja lahtee liikkeelle.

6.3 Resurssienhallinta

Joka kentan alussa luokka Recourselnitialize etsii GameManager-luokan kentaltd Ga-
meObject.Find ("Gamemanager") -metodilla, jonka jalkeen se etsii luokan ga-
meManager .GetComponent<GameManager> () -metodilla. Kun se on Idydetty,
se laittaa sille maaratyt resurssit suoraan GameManagerin pelaajan resursseiksi mana-—
ger.puu = Initpuu. Jos bonuskysymykseen on vastannut oikein, niin tahan viel
lisatdan bonuksena saadut resurssit samalla tavalla, luokkana vain toimii Bonus. (Unity
Script Reference. 2013)

3000 @ 1500 A, 1000 1000 Population: 10/75

KUVA 12. Pelaajan resurssit alapalkista ja populaatiolimit

Muuten pelaaja joutuu huolehtimaan omasta resurssien tuotannosta villagereilla. Villa-
gereiden tehtédvand on siis keratd resursseja pelaajalle ja pelaajan pitédd huolehtia, etta
niilld on jotain keréttdvad. Kuvassa 12 ndytetdan, kuinka alapalkissa pelaajalle nakyy

omat resurssit ja populaation tilanne.
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Jokainen yksikko ja rakennus maksaa pelissd resursseja. Kun tilaa yksikon tai rakentaa
rakennuksen, GameManagerista vahennetddn vastaava maaré resursseja. Yksikoilla on

tdman lisaksi vield piirre, etté jos populaatio on tdynna, niin yksikkod ei voi tilata.

6.4 Sotiminen

public List<RiUnit» enemylList = new List<BiUnit>():

wvoid OnTriggerEnter (Collider other) {
target = null;
target = other.gameCbject.GetComponent<AilUnit>()
if (target != mull)
{
Debug.Log ("Unit sisaa fiting

enemyList.idd[target]:

void OnTriggerExit (Collider other) {

Neklhmg TLoa /i MFiald AanEl) s

target = null;

target = other.gamelbject.GetComponent<Ailnic>();
if (enemyList.Count != 0)

{

enemyList.Remove (Carget) ;

public void destroy (RiUnit unit)
{

enemyList.Remove (unit) ;

OHJELMA 9. FieldOfView-luokan koodi

Toinen yksikdssa oleva Triggeri on isompi ja kertoo ns. yksikdn nakodalueen. Toinen
taas kertoo, mille alueelle taistelu kyky ylettyy. Kun nakoalueelle tulee vihollinen, niin
luokka huomioi sen automaattisesti ja pistaa yksikon lahteméaan aggressiivisesti vihollis-
ta kohti. Vasta kun kyseinen yksikkd tulee taistelu-Triggeriin, niin tila vaihtuu attackiin.
Yksikdiden taistelualueessa ja ndkemisessa on hyddynnetty layereitd niin, etteivat nako
ja taistelu-Triggerit tee torméaystarkastuksia muun kuin yksikko-layerin kanssa. (ohjel-
ma 9) (Collider. 2013)

Naistd Trigger Collidereista pitdd huolen kaksi luokkaa: FieldOfView ja FitingRange.
Kumpikin kuuntelee alueelle saapuvia Colliderin siséltavia GameObjecteja, jonka jal-
keen tarkastetaan, onko siind vastapuolen yksikkdluokkaa kiinni. Jos on, se tallennetaan
Listiin (ohjelma 9). Kun joku Collider poistuu alueelta, tapahtuu sama tarkastus, mutta
toisinpdin, eli jos toisen puolen yksikko on ollut alueella, niin poistetaan se Lististé.
(Collider. 2013)
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Taistelussa py0rii hyokkaysanimaatio, joka kestdd sekunnin. Aina, kun animaatio lop-
puu, se laitetaan pyorimaan uudelleen ja tehddan viholliseen vahinkoa oman attack-
arvon avulla. Yksikélla on taisteluun myos kaksi int-arvoa, jotka kertovat mika yksikko-
tyyppi on kyseessa ja mille se tekee paremmin vahinkoa. Tyypit ja lisdvahinkotyypit
ovat: 0 = ei bonusta, 1 = infranty, 2 = archery, 3 = cavallery. Toinen alijarjestelmé& on
se, ettd yksikolla on pieni mahdollisuus tehda joko kriittinen osuma tai heikko osuma.
Tama jarjestelma pyorii tdysin unityn oman randomin paalla. Random arvo arvotaan 0-
100 valiltd ja siind on kumpaankin vahinko tyyppiin 10 prosentin mahdollisuudet.

Muulloin tehddan normaali vahinko.

29 [= puklic wolid getDamage (int Enemyfittack, int bonus)
{
31 int nowdefence =Random.Range (0, defence);

if (nowdefence » EnemyAttack) EnemyAttack = Enemyhttack / 2;

if (bonus == type)
{
7 life -= (EnemyAttack + 5);
else
{

life -= EnemyAttack:

OHJELMA 10. getDamage-metodi

Kun on katsottu yksikon tekemé& osuma, vihollisen luokasta kutsutaan metodia getDa-
mage (damage, bonus). Metodissa yksikolla on pieni mahdollisuus puolittaa vihol-
lisen tekema vahinko niin, ettd defence-arvo randomilla laitetaan valille O ja defence.
Jos defencen arvo on isompi kuin hyokkayksen arvo, niin hydkkéys puolitetaan. Tamén
jalkeen verrataan omaa yksikkdluokkaa siihen, mihin toinen yksikko tekee enemman
vahinkoa (bonusarvo). Jos tyypit ovat samat, damage lisaantyy viidell4 ja lopullinen
arvo vahennetddn eldmasta. (Ohjelma 10)

6.5 Ongelmat
Taistelujérjestelma on koodattu kertaalleen jo uudestaan, sill& suurissa laumoissa taiste-

lu alkoi vaikeutua. Ensiksi taistelu tehtiin mahdollisimman kevyeksi niin, ettd sotilas

otti vain yhden kohteen ja lukitsi sen. Talloin ei kdytetty vield listaa. TAm& osoittautui



36

kuitenkin suurissa laumoissa riittdméattoméksi ratkaisuksi. Tasté johtuen siirryttiin lista-
jarjestelyyn. Kun vihollisyksikko tulee alueelle, niin silloin se tallennetaan listaan ja kun
se poistuu alueelta, niin se poistetaan listasta. Muita tapoja listasta poistumiseen on yk-

sikdn tuhoutuminen.

Yksikoiden erottumisessa oli alussa my6s suuria ongelmia, koska tekstuuriin piirretyt
pienet siniset merkit eivat riittdneet omien yksikoiden tunnistamiseen. Tahan ratkaisuksi
tuli se, ettd omien yksikoiden alas laitetaan pieni ympyré sinisell& varilla. Loppujen lo-
puksi paadyin myos siihen, ettd valitut yksikot ovat tummemman siniselld kuin valitse-
mattomat. Nama ratkaisut lahtivét siitd, ettd pelaajalle on selkedd, ketk& ovat omia ja
ketk& on valittu. (Kuva 13)

KUVA 13. Valittu ja valitsematon yksikko

Kokeilin alussa my6s paljon ominaisuuksia, jotka eivat toimineet tietyistd syistd. Naista
harmillisin poisjaénti oli taistelun jalkeen litkkuminen. Yritin tallentaa paikan, johon
yksikko oli menossa ennen taistelua, mutta suurten ongelmien jalkeen kuoppasin omi-
naisuuden. Ominaisuus aiheutti muun muassa valitsemattomien yksikdiden liikkumista

vadraan paikkaan ja muutenkin outoa kayttaytymisté yksikoilta.

Villagerille k&vi my6s hassusti, kun jotain mallissa, tai jossain muualla, hajosi. Se aihe-
utti tyoldisen nykivéa kévelyé ja ihmeellistd pyorimistd. Villager oli siis rakennettava

alusta asti uudelleen. Uudelleenrakennuksen jalkeen se toimi jalleen ilman ongelmia.

Jossain vaiheessa kokeilin my6s hevosyksikoiden keskikohdan muuttamista muualle
kuin yksikon keskelle. Tama johtui siitd, ettd hevosyksikot kayttaytyivat tietyissa tilan-
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teissa hieman oudosti. Tamé ei kuitenkaan ollut ratkaisu ongelmaan, vaan aiheutti sa-
manlaisen kayttaytymisen lisaksi runsaan tarindn melkein koko ajan.

Testasin myos tiettyihin pathfinding-ongelmiin Colliderien siirtdmisté yksikoilla hieman
taaksepdin. Se aiheutti kuitenkin yksikoissa joskus taydellistd pyorimista ympari, eika
auttanut oman varjonsa pakenemiseen. Tama siirto kévi lopullisesti turhaksi huomattua-
ni, ettd yksikoiden péivitys joudutaan ottamaan kokonaan pois paalta.

Loin ominaisuuden, jossa pelaajan kaskiessa useamman kuin yhden yksikon liikkumaan
paikasta toiseen joukot muodostavat hassunnékdisen pallon. Tamé tarkoittaa, etta yksi-
kot menivat vain keskikohdan ympérille oudosti. Muutin tata kuitenkin jarkevampéaan
suuntaan niin, etta yksikét muodostavat jonkinnakdisen nelion. Tama tuntui jarkevam-

malta kuin pallomuodostelma, koska joukot ovat silloin edes jonkinlaisessa muodostel-

massa. (kuva 14)

KUVA 14. Joukkojen muodostelma
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7 TEKOALYN OHJELMOINTI

7.1 Tekodalyn toiminta

Tekoaly on pelissé kohtalaisen yksinkertainen, silla pelin kehitysaika kavi véhiin, eika

tarvittavassa ajassa saatu tehtya alykéasta tekoalya.

7.1.1 Rakentaminen

Tekodalylle mallinnettiin kylla kaikki samat rakennukset kuin pelaajalle, mutta valitetta-
vasti pelin kehitysajasta johtuen jouduin luopumaan tietokoneen rakentamisesta. Aika
vain ei riittdnyt niin hienon ominaisuuden tekemiseen. Joissain maissa kylldkin malleja

esiintyy, mutta ainoastaan grafiikkana.

Tietokone ei myoskadn kouluta yksikoitd samasta syystd. Ominaisuuteen olisi helposti
tuhlautunut paljon aikaa ja siksi sen tekeminen ei ollut mahdollista. Suurimmaksi on-
gelmaksi tuli se, mill& logiikalla se olisi tilannut yksikoité ja missé tilanteissa. Ettei olisi

aina kaynyt niin, ettd samanlainen lauma olisi tullut hyokkéaykseen.

7.1.2 Liikkuminen

Jos tietokoneen yksikdt ovat aggressiivisia, niin silloin kenttadn on piilotettu paikka,
jonne ne yrittdvat. Tama paikka on aina keskelld pelaajan kylaa, jotta aggressiiviset jou-
kot pyrkivét aina valtaamaan sen. Tietokoneen yksikdissa oli kiinni AiUnit-luokka, jon-

ka tekoaly toimii liikkeesséa eri tavalla kuin pelaajan yksikot osittain.

Kun yksikkd huomaa olevansa aggressiivinen, se etsii paikan minne mennd GameOb-
ject.Find ("EnemyTarget") .transform-metodilla. Kun se |0ytdd paikan,

niin tekodly antaa kaskyn liikkua paikkaan kerran. (Unity Script Reference. 2013)
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Liikkumista voi kuitenkin hairita se, etta alueelle tulee pelaajan yksikko, jolloin kohde
vaihtuu siihen ja taistelu alkaa. Jos tekodlyn yksikko selviad taistelusta hengissa, niin se

antaa uudelleen kaskyn liikkua paikkaan.

7.1.3 Resurssienhallinta

Tarkoituksena oli luoda tietokoneelle oikeaa resurssienhallintaa ja villagereilla kerdysta,
mutta valitettavasti niin kuin suurimmissa osissa muitakin tietokoneen ominaisuuksia,
niin tdmakin olisi vienyt aikaa ja sité ei ollut tarpeeksi kyseisen ominaisuuden kehitta-

miseen.

7.1.4 Sotiminen

Taistelu toimii tietokoneella samalla tavalla kuin pelaajallakin. On kaksi Trigger Colli-
deria, jotka ovat nakokenttd ja taistelualue. Niistd kirjaa pitavat luokat AiFieldOfView
ja AiFitingRange. Luokat vastaavat taysin pelaajan yksikoiltd 10ytyvid luokkia Fiel-
dOfView ja FitingRange. Erot tulevat siing, ettd missé Ai-alkuiset etsivat pelaajan yksi-

koitd, niin pelaajan luokat etsivét tietokoneen sotilaita. (Collider. 2013)

Muutenkin taistelu toimii samalla tavalla kuin pelaajalla. Ensiksi satunnaisluvulla katso-
taan, tuleeko Kriittistd osumaa, jonka jalkeen kutsutaan getDamage-metodia ja annetaan
damage ja bonus. Tamén jalkeen pelaajan yksikko tekee getDamage-metodissa samat

asiat kuin tietokonekin.

Ainoa poikkeus tietokoneen taistelussa on maassa, jossa Daavid kohtaa Goljatin. Goljat-
tiin nimittain ei voi kukaan muu kuin Daavid tehdé vahinkoa, joten Daavid on pakko
saada kohtaamaan Goljat. Muuten on mahdotonta paastd maata lapi. Naiden yksikdiden
kohtaamisessa Daavid kutsuu Goljatilta getDavidDamage () -metodia, jolla Goljat

kuolee ensimmaisestid osumasta.
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7.2 Ongelmat

Tekoalyn liikkuminen tuotti alussa suuria ongelmia, koska tein alussa sen niin, etta se
antoi paikan, johon liikkua joka framessa, kun se ei ollut menossa kohti taistelua tai
taistelussa. Kun tekoélyn yksikoité alkoi olla paljon kentélla joka sekunti kohteen lahet-
tdminen alkoi rasittaa ja aiheuttaa hairigita pahtfindingissa. Joukot saattoivat yhtakkia
lahted vadraan suuntaan ja liikkeesta tuli edestakaisin menevad. Tama korjaantui silla,
ettd se lahettad paikan, johon menné vain kerran ja silloin, kun tarvitaan. Tarvittavat

kohdat olivat skenaarion aloitus ja taistelun jalkeen.

Suurin osa ongelmista ei esiintynyt tekoélylld, koska ne ratkaistiin pelaajan ongelmina
ja tulivat valmiina ratkaisuna tekoalylle. Toinen asia varmasti oli ajan riittdméattomyys

hienon tekodalyn tekemiseen.
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8 TEHTAVIEN RAKENTAMINEN

Suunnitelmien mukaan peliin tulee seitsemén erilaista skenaariota. Nama kaikki saatiin
toteutettua peliin. Skenaariot sisaltavét erilaisia tehtavid, jotka koostuvat Vanhan Tes-

tamentin tarinoista.

8.1 Tavoitteiden asettaminen

Suurin osa tavoitteista ohjelmoitiin peliin niin, ettd kun jokin asia tapahtuu, laitan bool-
muuttujan true-arvoon ja pelaajalle kerrotaan, ettd yksi tavoite suoritettu.

8.1.1 Tavoitteet yleisesti

Pelissa loytyy tehtdvat kerad, vie joukot johonkin, tuhoa vihollinen ja puolusta jotain
omaa paikkaa tietyn ajan verran. Tehtdvat myos vaikeutuvat hieman pelin edetessa. Pari
ensimmadista tehtdvad on kohtalaisen helppoja, nelja seuraavaa keskivaikeita ja viimei-
nen tehtava ennen loppuskened on tehty tahallaan hieman vaikeaksi.

Ensimmaisessa tehtdvassa on tarkoitus vieda vain joukot omaan kyldén ja kerétéa ruokaa
tarpeeksi. Toisessa tehtdvassa taas on tarkoitus kiertdd Jerikon muurit vastapéivééan ja
tuhota sisalla olevat tietokoneen joukot. Kolmannessa tehtdvassé pitd4 tuhota kolme
kylaa, mutta peli loppuu yllatyksellisesti jo toisen kyldn jalkeen. Tamé tehtdva kuvaa
Saulin k&antymista pois Jumalasta. Seuraava tehtdva on Daavidin ja Goljatin kohtaami-
nen. Tehtdvassé on tarkoitus viedd Daavid ensin omaan kylaan, jonka jalkeen lahted
kohtaamaan Goljat ja tuhoamaan Filistean joukot. Viides tehtava on siitd erikoinen, ettd
se on Israelin temppelin rakennus. Tehtdvéssa pitda kerété tarpeeksi resursseja temppe-
lin rakennukseen ja rakentaa temppeli valmiiksi. Tehtdvan aikana alueella on “rosvo-
joukkoja”, joita joskus tulee lisdd. Kuudennessa tehtivdssd on tarkoitus puolustaa omaa
kaupunkia babylonialaisten hyokkaykseltd ja samalla vallata babylonialaisten kaupunki
itselleen. Viimeinessé tehtavassa puolustetaan 15 minuuttia omaa aluetta roomalaisten
valtavalta hyokkaykseltd. Jotta tehtdva ei olisi liian helppo, roomalaisia tulee paljon ja

ne ovat pelin parhaat yksikot yleiselta tasoltaan. (liite 1)
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8.1.2 Tavoitteiden ohjelmoiminen

35 woid OnTriggerStay (Collider collision) {

Villager wvillager = collision.gameObject.GetComponent<WVillager>():
Unit unit = collizion.gameCbject.GetComponent<Unit> ()

if{unit '= null || willager '= null)
1 {
2 objectivel = true;

OHJELMA 11. TriggerStay ensimmaisessa tehtdvassa

Ensimmainen tehtava siséltdd yhden Trigger Colliderin, joka on asetettu kylan kohdalle.
Kun pelaajan yksikko tulee alueelle, niin silloin ensimmaéinen tavoite muuttuu tehdyksi
(ohjelma 11). Toinen tavoite on, ettd ruokaa keratdan enemman kuin 3000. Tehtava siis
tarkkailee GameManageria, kunnes pelaajan ruoka-arvo on yli 3000, jonka jalkeen tulee
voittoruutu. (Collider. 2013)

4[-||public class JerichoRound : MonoBehaviour {

public bool before = false;
public bool path = false;

104 void OnTriggerEnter (Collider collision) {

Unit unit = collision.gameCbject.GetComponent<Unit>():
if{unit '= null &£& before) path = true;

OHJELMA 12. JerichoRound-luokka

Toisessa tehtdvassé kaupunkikierros on tehty luokalla JerichoRound ja Mission2. Mis-
sion2 pitda huolta siitd, ettd Kierto tapahtuu oikein pédin muuttamalla bool-muutujia Je-
richoRound-luokissa. GameObjecteja, joka sisdltdd luokan JerichoRound ja Trigger
Collidereita on nelja kaupungin ymparilla, yksi jokaisessa nurkassa. JerichoRound
kuuntelee bool-arvoa, joka kertoo, koska saa kuunnella Triggeriin tulevia pelaajan yksi-
koitd (ohjelma 12). Mission2 kuuntelee kaikkia neljaéd JerichoRound-luokkaa jérjestyk-
sessd. Kun ensimmaiseen tulee pelaajan yksikkd, bool muuttuu true-arvoksi ja seuraa-
valle JerichoRoundille annetaan lupa alkaa kuunnella Trigger Collideria. Kun kaikki
nelja on Kierretty, niin muurit sorrutetaan vain tuhoamalla ne. Tdman jalkeen Mission2
alkaa kuunnella GameManageria, koska tekodlyn populaatio on nolla. Kun se tapahtuu,

niin tehtdva numero kaksi on suoritettu, ja ndkyviin tulee lopputekstit.
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Updarte 15 called once per Irame

17 = void Update () {

timer -= Time.deltaTime;

if (timer <« 0 && !destroyed)

{
bool findunit = false;
for(int i = 0; i < unit.Length;i++)
{

{
findunit = true;
break;

if(!'findunit) destroyed = true;
timer = 5;

if (destroyed) missio.destroyVillage():

OHJELMA 13. Mis3Village-luokka tarkistaa taulukon viiden sekunnin valein

Kolmannessa tehtavéssa tapahtumista pitad kirjaa Mission3-luokka. Tehtévéssa on kol-
me kyla4, joissa on kiinni Mis3Village-luokka. Mis3Villagessa on sisélla taulukko, jo-
hon on linkitetty kaupungissa olevat joukot. Kun kaikki taulukon arvot ovat null, kyla
on tuhoutunut ja se kutsuu Mission3-metodia destroyVillage () (ohjelma 13).
Mission3 laittaa seuraavaksi yhden tehtdvén boolean arvoista trueksi. Téssé tehtdvassa
on se erikoisuus, ettd vaikka kyli&d on kolme ja kaikki pitdisi tuhota, niin vain kahden

tuhotun kylén jéalkeen tulee voitto.

26 [ void Update () {

28 if(!objective2 && Goljat == null)
29 {

30 objective? = true;

31 Destroy (wall);

33 if (manager.vcurrentpop < 1)
34 {

ogbjective3 = tCrue;

if (objectivel && objectiwve? && objective3l)

{
40 manager.victory = true;
41 manager. inEndBriefing () ;
44 if (Daavid == null)
45 {

46 manager.inEndBriefing():

OHJELMA 14. Missio4 Update-metodi
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Neljannen tehtdvén tavoitteista pitdd huolta Missio4-luokka. Ensimmaéinen tehtdva on
viedd Daavid omaan kyld&n. Tdma on toteutettu niin, ettd kylassa on Trigger Collider,
joka kuuntelee koska alueelle tulee Unit-luokka. Kun Unit-luokan name-muuttuja on
Daavid, niin ensimmaéinen tavoite on tehty. Tdman jalkeen Daavidin ja Goljatin pitdisi
kohdata taistelussa. Missio4:ssa on kumpaakin viite, kun Goljat-viite muuttuu null-
arvoksi, seuraava tavoite on tehty. Viimeisesta tavoitteessa Missio4 katsoo, koska vihol-
lisen populaatio on nolla, jolloin tehtdva on suoritettu ja tulee voitto. Mutta jos Daavid
kuolee ja Mission4:n Daavidiin viittaava muuttuja muuttuu null-arvoksi, tehtava merki-

tdan havityksi. (ohjelma 14)

Viidennessa tehtdvassa tehtdvan tavoitteiden suorittamista tarkkailee Mission5-luokka.
Sen apuna toimii BuildTemple-luokka. BuildTemple-luokka hoitaa temppelin rakentu-
misen. Kun temppelin rakennusprosentti on 100, temppeli on valmis ja BuildTemple
laittaa Mission5:n bool objectivel arvon trueksi. Kun bool-arvo muuttuu trueksi, tehta-
va on suoritettu ja tulee lopun briefing. Temppelin rakennus kuitenkin vaatii resursseja:
puuta 50, ruokaa 10, kultaa 20 ja kived 50 per prosentti. Rakennuksella on myds raken-
nusalue, jossa pitad olla vahintaan yksi villager, jotta rakentaminen menee eteenpain.
Jokaista villageria kohtaan rakennus etenee yhden prosentin aina viiden sekunnin vé-

lein, jos on tarpeeksi resursseja.

Kuudennessa tehtavéssa tehtavasta pitdd huolta Mission6 ja Mission6Losing. Tehtavas-
sé&hdn on tarkoitus etsid vihollisen kyl& ja pitda sitd hallussa, kunnes pelaaja saa kau-
pungin haltuunsa. Vihollinen yrittada tehd& saman pelaajan kylalle. Kummatkin luokat
tekevat saman asian, mutta vain toiselle puolueelle. Mission6 alkaa tiputtaa prosentti
kerrallaan vihollisen kaupunkia, jos pelaajalla on yksikéita viholliskaupungin alueella.
Mission6Losing tekee saman omalle kaupungille, mutta ainoastaan jos vihollisia on
alueella. Alueen kuuntelijana toimii Trigger Collider.

Seitseméannesté ja viimeisesta tehtdvéstd huolta pitad Mission7. Voittoaikana siina toi-
mii se, ettd 15 minuuttia pitdd puolustaa omaa kyl&a. Jos yksikin vihollinen on kylan-
alueella, niin oma hallinta alkaa laskea ja kun hallinta menee nollaan, maan on havinnyt.
Mikali kuitenkin pystyy puolustamaan omaa aluettaan 15 minuutin ajan ja oman kau-

punki on pysynyt omassa hallinnassa, niin voittaa maan.
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8.2 Ongelmat

Ongelmia oli monesti tehtavien koodaamisessa siind vaiheessa, kun piti saada Trigge
Collider ja yksikot kohtaamaan oikealla tavalla ja oikeaan aikaan. Joskus Triggerit oli-
vat liian pienié ja eivét aiheuttaneet mitaan. Joskus taas koodauksessa oli virheité tor-
maystestailussa. Suurin osa ongelmista selvisi, kun hieman suurenti Trigger Collidereita
ja laittoi Debug.Log()-metodiin tarkastuksia, ettd mitd milloinkin tapahtui. (Collider.
2013)
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9 JOHTOPAATOKSET

Pelista tuli sellainen kuin oli suunniteltu, mutta viel& ei ole péasty tavoitteeseen. Joita-
kin asioita jouduttiin jattdmaan pois, koska aika ei milla&n olisi riittdnyt. Ominaisuuksi-
en karsiminen jai harmittamaan varsinkin, kun jouduin karsimaan tekoalyn ominaisuuk-
sia. Peli& ei ole vield julkaistu, joten tavoitteeseen ei paasty tdman opinnédytetyon aika-
na. Kuitenkin pelin kehitys jatkuu, kun peli julkaistaan, se tulee pd&semaan tavoittee-

seen.

Pelin kehitysta on pééatetty jatkaa opinndytetyon jalkeenkin. Grafiikkaan hankitaan 3D-
osaaja ja muitakin ominaisuuksia hiotaan viel& eteenpéin. Neljan kuukauden kehitysaika
osoittautui kahdella kehittajalla lyhyeksi ajaksi. Tilaaja on tyytyvéinen nykyiseen versi-
oon, mutta haluaa kuitenkin hioa pelia viela paremmaksi. Pelid jatkokehitettdan niin,
etta siihen tulee nayttdvampi 3D-grafiikka ja ehk& uusia tehtdvia ja ominaisuuksia. Mie-
lenkiintoista olisi my6s kokeilla internetin valitykselld olevia 1 vs. 1 -matseja, joissa

pelaaja saisi valita parin valtion valilla ja ottaa mittaa toisistaan skenaariossa.

Pelin kehitys onnistui kaikissa niissa alueissa, missa suurimmat odotukset olivatkin.
Pelin saatiin toteutettua monia hyvi&d ominaisuuksia ja paljon pienté pelattavaa. Tehtavét
kestavat noin 15 minuuttia, jota tavoiteltiinkin. Pelin 3D-grafiikka olisi voinut olla pa-
rempaa ja monipuolisempaa, mutta valitettavasti projektissa ei ollut yhtdan mallintajaa,
joten jouduin suurimmat karsimiset tekemaén graafisesta puolesta. Pelissé oli myds pal-
jon ongelmia, mutta niistd selvittiin kohtalaisen helposti pelitestauksella ja koodin

muokkaamisella.

Unity on kehitysalustana hyva. Pelimoottorista 16ytyy paljon hyvid ominaisuuksia, eika
kaikkea tarvitse toteuttaa itse. Unity sopii varsinkin pienille ja keskisuurille peliprojek-
teille mainiosti. Unityn editori on helppo oppia, ja moottorista on todella kattava mate-
riaali Unityn omilla sivuilla. Kaikista paras koodauksen apuvéline on tietenkin Scripting
Reference, josta loytyy kaikki ominaisuudet, joita voi ohjelmoida. Unityn sivuilla on
myos hyvét tutorialit, joilla pa&see alkuun pelimoottorin kayt0ssa.

Lahteiden kaytto oli tadssa opinndytetydssa hieman vaikeaa. Kun on niin kattava materi-
aali Unityn sivuilla, niin Unityn koodausoppaisiin tutustuminen ei ollut niin kannatta-

vaa. Siksi suurin osa koodaukseen liittyvista I&hteistd on Unityn sivuilta.
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Battles of An-
cient Israel

Laatija: Heikki Vihervaara

Tamaé pelikasikirjoitus on dokumentti Raamatun mukaista Israelin historiaa noudattavan

pelin suunnittelusta.
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1.1

1.2

1.3

1.4

52

Esittely
Genre
Battles of Ancient Israel-pelin genre tulee olemaan RTS (Real Time Strategy,
tosiaikastrategia). Peli ottaa vaikutteita ja sen esikuvina kéytetadn Age of Empires
ja Empire Earth-pelisarjoja. Pelin taustalla tulee tasta johtuen py6rimééan yksin-
kertainen Kivi-paperi-sakset-taistelujarjestelma. Téssa taistelujarjestelméssa miek-
kamies aiheuttaa hyvin vahinkoa muulle jalkavéelle, mutta on heikko ratsuvakea
vastaan. Jousiampujat ovat puolestaan vahvoja etdéltd, mutta heikkoja lahitaisteli-
joita.
Alusta ja vaatimukset
Pelin alustana toimii PC ja Mac -koneet, silla sitd pelataan selaimessa. Pelin pys-
tyy tarvittaessa kaantdmaan paikallisesti suoritettavaksi sovellukseksi. Selaimeen
on ladattava ennen pelin aloittamista Unity-plugini. Jotta peli latautuisi kohtalai-
sen nopeasti olisi suositeltavaa, ettd nettiyhteyden latausnopeus on véhintadan
1Mbit/s. Tietokoneessa tulisi myds olla tuplaydin prosessori ja kaksi gigatavua

RAM-muistia. Nayttokortiksi kelpaa jopa emolevyyn integroidut ndyténohjaimet.

Kohdeyleisd
Pelin kohdeyleis6 on enimmékseen nuoret pelaajat, joita pelin avulla yritetdan

saada kiinnostumaan raamatusta ja raamatun tapahtumista. Pelin tarkoituksena on

my0s evankelioida ei-kristittyjéa.

Keskeisimmat pelimekaniikat

Pelin keskeisimmat pelimekaniikat ovat resurssien kerdys ja hallinta, yksikdiden
hallinta ja niiden vuorovaikutus muiden yksikdiden kanssa. Rakennusten rakenta-
minen ja niiden hyotykayttaminen, seka karttakohtaisten tavoitteiden suorittaminen

skenaarion lapaisemiseksi ovat myos téarkeitd pelimekaniikkoja.
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Pelin yleisidea (High Concept)
Pelin inspiraatio on saatu tosiaikastrategiapeleistd. T&mén genren isoimpiin pelisar-

joihin kuuluvat esim. Age of Empires, Command & Conquer, Starcaft jne. Naita
peleja on pyritty kdyttdméaan esikuvina ja moni asia onkin kohtalaisen samalla ta-
valla toteutettu kuin niissé. Pelaaja siis kerad resursseja, rakentaa valtiotaan ja hal-
litsee omaa armeijaansa.

Battles of Ancient Israel-pelisessio on pelaajalla yleensé puolipitka tai pitka (15+
min). Tama johtuu yksittaisen tehtdvan pituudesta, joka on vahintdan 15 min.

Pelin ideana on suorittaa erilaisia Raamattuun pohjautuvia tehtévia, jotka sijoittuvat
nykyisen Israelin alueelle ennen ajanlaskumme alkua.

Pelissd tulee olemaan muutama erilainen aikakausi, jotka rajoittavat yksikoiden
kouluttamista. Suunniteltuja aikakausia on kolme (1: Israelin erdmaavaellus, 2:
Kaananin maan valtaus, 3: Israelin kuningas kunta ja pakkosiirtolaisuus, seka sen
jalkeinen aika). Peliin on myds suunniteltu seitsemaésté erilaisesta skenaariota koos-
tuva kampanja, jossa pelaajan tulee suorittaa erilaisia tehtdvida. Tahan peliversioon
ei ole tulossa kuitenkaan skirmish-pelimuotoa, jossa pelaaja saisi pelata vapaam-
min.

Pelin grafiikka on hieman sarjakuvamaista ja réikeéé, ei siis yritetd lahted tekemaan
uutta Empire: Total waria, vaan tyydytddn hieman kevyempéén grafiikkaan ja
hauskaan pelattavuuteen.

Pelaajalle esitellddn Raamatun historian mukainen Israel ja pelaajan tarkoitus on
johtaa Israelin kansaa erilaisissa tarkeissa tapahtumissa.

Pelissa tulee olemaan tallennusjérjestelmé, joka on kuin suoraan 80 tai 90 -luvulta.
Haluttuun skenaarioon padsee suoraan tietdmélla sen salasanan. Salasanat tulevat
olemaan Raamattuaiheisia. Jos kuitenkin tdma tallennusjérjestelmé osoittautuu riit-
tdmattomaksi, niin siita yritetddn tehda hieman kehittyneempi.

Jokaisen skenaarion alussa on pieni bonusjérjestelméd, jossa pelaajalle esitelldan
seuraavaan skenaarioon liittyva kysymys. Pelaajan vastatessa oikein hdn ansaitsee
bonuksen. Skenaarioihin olisi myos tarkoitus piilottaa ennustuksia Jeesuksesta. Pe-
lin lapdisyn yhteydessé ruudulle ilmestyy risti ja jotain evankelioivaa tekstid (esim.
Mutta kaikista suurin taistelu ja voitto kaytiin ristilla jonne meidan vapahtajamme
kuoli ja nousi 3 paivana henkiin). Nama ominaisuudet ovat tarkoitettu evankelioin-

tiin ja siihen, ettd pelaaja saataisiin kiinnostumaan Raamatusta.
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Keskeisimmat pelielementit
Pelin yleinen eteneminen
Peli alkaa silla, ettd pelaaja kéynnistaa pelin ja hédnen eteensa avautuu main menu.
Main menusta l16ytyy 4 nappia, jotka ovat: New Game, Password, Credits ja Info.
New Game-painiketta painamalla pelaaja padsee aloittamaan uuden pelin. Pass-
word-valikossa pelaaja paasee jatkamaan haluamastaan skenaariosta salasanan
avulla. Credits-osiossa esitellaan tekijat ja tekijoiden avustajat. Infosta 16ytyy pe-
lin pikaohjeet.
Pelaaja aloittaa joko uuden pelin tai jatkaa vanhaa kirjoittamalla salasanan. Sen
jalkeen peli lataa itsensé skenaarioon ja antaa pelaajalle pienen briefingin paata-
voitteiden kera. Pelaaja painettua ok-painiketta hénelle annetaan bonus-kysymys,
johon oikein vastaamalla h&n saa bonuksen. Bonus-kysymys liittyy aina skenaa-
rion aiheeseen ja vastaus l0ytyy Raamatusta. Oikein vastannut pelaaja saa bonuk-
sena esimerkiksi resursseja tai yksikaita.
Pelaaja pelaa pelid lintuperspektiivistd. Sieltd han ohjailee omia yksikoitaan te-
kemé&&n haluamiaan asioita. Pelaaja voi siis laittaa tyolaisyksikot tekeméan toita
(Esim. kerd&maan ruokaa, hakkaamaan puuta tai rakentamaan rakennuksia). Soti-
lasyksikoilla pelaaja taas yrittda tehdd annettuja tehtdvia ja tuhota vihollisen ar-
meijan, joskus aikarajan kanssa.
Kun annetut tehtavét ovat suoritettu ja skenaario on voitettu, niin pelaajalle anne-
taan jonkinlainen statistiikka/debriefing taulukko/teksti, mista nakee miten tehtava
on mennyt (statistiikka/debriefing-ruutu siséltdd myos seuraavan skenaarion sa-
lasanan). Tamén jalkeen pelaaja viedaan uuteen skenaarioon. Viimeisen skenaa-

rion lapéistyadn pelaajalle esitetdan loppukohtaus.

Pelaajan motivointi
Pelisséd panostetaan laatuun ja siihen, ettd kaikki toimii mahdollisimman sulavasti

ja luo ndin pelaajalle mukavan ja ihanan pelikokemuksen. Taéman olisi tarkoitus
saada pelaaja nauttimaan pelista niin paljon, ettd han mydéhemmin palaisi pelaa-
maan uudelleen. Pelin tarina rakennetaan siten, ettd pelaajan mielenkiinto séilyy
ja han haluaa pelata pelin loppuun. Pelimekaniikat pyritd&dn luomaan ja tasapainot-
tamaan siten, ettd kaikki on sopivan haastavaa ja ndin nostattaa pelaajan mielen-
kiintoa. Grafiikan laatu tulee olemaan sellaista, ettei se hdiritse pelikokemusta
joskaan se el valttdmatta tuo mitadan hirveésti lisddkaan. Skenaarioista loytyy jois-

tain paikoista aina pienid paperikaaroja, jotka siséltdvat ennustuksia Jeesuksesta.
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Taman olisi tarkoitus motivoida pelaajaa etsimaan ja tutkimaan pelialueita, koska

k&arot saattavat sisaltdd myos jonkun bonuksen.

3.3 Pelin alijarjestelmat
Tassa osiossa selitetadn hieman peliin tulevista alijarjestelmistd. Selityksen piiriin

kuuluu yleiskuva asiasta ja siitd miten sen voisi teknisesti toteuttaa.

3.3.1 Tekoaly

Tekoély-alijarjestelmén tehtdviin kuuluu yksikdiden kayttaytymisen hallinta

(pathfinding [polunléytdminen], automaattinen ympéristdon reagoiminen, jne.)

ja tietokonevastustajan kayttaytyminen.

3.3.1.1

3.3.1.2

3.3.2

Vihollisen tekodly
Vihollisen tekodlyn toiminta riippuu hieman tehtavastd, mutta tietyt perustoi-

minnot ovat ja pysyvat. Tietokone pyrkii pitdimaan noin 20 tyontekijad, jotka
kerddvat resursseja tietokoneen puolueelle. Perusyksikdiden kouluttaminen
noudattaa tiettyd kaavaa. Sen taktiikka on pelaajaa kohtaan tehtdvéasté riippuen
joko aggressiivinen tai puolustava.

Ainoa tapa milla tekodly tulee huijaamaan pelaajaa on se, ettd tyoléiset ovat
ilmaisia ja se ostaa niita aina 20:een kappaleeseen asti. Viimeinen selviytymis-
taktiikka koneen tekoéalylld on, ettd se yrittd4 saada oman resurssien tuotannon
pakkokéyntiin ostamalla ilmaiseksi tyolaisia. N&ill& keinoilla pyritaan valtta-

méén tietokonetta jaidmastd “jumiin”.

Yleinen tekodly

Pathfinding toimii yksikdilla siten, ettd se pyrkii ottamaan huomioon maaston,

muut yksikot, rakennukset ja luonnon (puut, joet, kivet yms.). Naiden huomi-

oon ottamisen jalkeen yksikko valitsee mahdollisimman lyhyen reitin kiertéen

eteen tulevat esteet.

Yksikdiden automaattinen ympéristdon reagoiminen tarkoittaa sitd, ettd kun

vihollisyksikko tulee tarpeeksi lahelle, niin ne alkavat taistelemaan kesken&an.
Gamemanager

Pitad kirjaa resursseista, yksikoistd, rakennuksista, kentastd, triggereista ja tehta-
vistd/tavoitteista.

Gamemanager tarkistaa aina kunkin skenaarion alussa ettd mitd tehta-
vid/tavoitteita pelaajalla on ja seuraa niiden onnistumista. Jotkut pelaajan teke-
mat asiat voivat laukaista triggerin eli eventin, josta tapahtuu joko jotain hyvéaa

tai pahaa pelaajalle.
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Resurssien kirjanpito tapahtuu niin, etté se seuraa pelaajan ja tietokoneen resurs-
sien kerdamista ja tuhlaamista. Kayttoliittyma hyodyntéé néita tietoja.

Gamemanager pitdd myos kirjaa yksikoistd ja rakennuksista siten, ettd yksikoita
ei saa olla pelaajalla tai tietokoneella yli 50. Se pitéa kirjaa myds rakennuksista,
joista pelaaja tai tietokone voi tilata yksikoitd. Gamemanager myos ilmoittaa pe-
laajalle, jos hdnen rakennukset/yksikot joutuvat hyokkayksen kohteeksi. Se pitdé
my0s kirjaa siité, ettd kauanko jonkun rakennuksen/yksikon rakentamiseen me-
nee aikaa. Taméan liséksi se pitda kirjaa kaikkien yksikdiden sijainnista ja ga-

memanager paaseekin jokaiseen yksikkdon koska tahansa kiinni.

Ul (kayttoliittyma)
Kéayttoliittyman on tarkoitus rekisterdida napinpainallukset ja esittdd pelaajalle

pelin arvoja ymmaérrettavassa muodossa.

Rakennuksilla on oma ké&yttoliittyméapalikka ja ne ovat rakennuksesta riippuvai-
sia.

Yksikodiden Ul:ssa esitelladn yksikon attribuutit ja jos on monta yksikkoé valit-

tuna, niin esitelld&n ensimmaisen yksikon attribuutit.

Resurssit
Niita kerdtédan pelimaailmasta ja ne séilyvat kunkin osapuolen varastossa. Resurs-

seja kéytetadan esimerkiksi yksikoiden ostoon ja rakennusten rakentamiseen.

Maasto
Maasto luodaan pelimaailmaan pelimoottorin omalla terrain-tyokalulla ja siita ei-

vat yksikot padse putoamaan lapi. Maasto pitaa sisallaan pelialueen yleismuodot
ja sen péélle rakennetaan kenttd eri peliobjekteista (puut, kivet, rakennukset jne).
Maastolla on tietyt rajat, jonka ulkopuolelle eivat yksikot tai pelaajan kamera péé-

S€.

Rakennukset
Rakennuksia voi olla valmiina kentéll4 tai niitd voidaan rakentaa kylalaisilla.

Omat rakennukset voi valita ja osasta voi tilata erilaisia yksikoita. Vihollisen ra-

kennukset voi tuhota ja vihollinen voi tuhota pelaajan rakennukset.

Yksikot
Rakennuksista tilataan yksikoita ja ne voi valita ja kasked erilaisiin tehtéviin

(Liikkuminen, resurssien keruu ja hyokkays). Yksikko valitaan painamalla hiiren
vasempaa painiketta sen ylapuolella. Pelaaja voi valita monta yksikkoé vetamalla

valintalaatikon niiden péaalle pitdmalla hiiren vasenta painiketta pohjassa. VVapaut-
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tamalla hiiren vasemman painikkeen pelaaja valitsee valintalaatikon alle ja&neet

yksikot. Valitut ja valitsemattomat yksikot erottaa niiden valintakiekon vérista.

Kayttoliittyma ja menut
Menuissa on asetuksia ja lisévalikoita. Valikoissa pystyy navigoimaan toisiin va-

likoihin ja menemaan peliin tai pois pelista.

Kéayttoliittyma siséltdd minimapin, resurssi tiedot ja tietoa valitusta yksikosté tai
rakennuksesta. Taman lisdksi riippuen valitusta yksikosté tai rakennuksesta nay-
tolla ndkyy mité eri toimintoja ne voivat suorittaa. Kayttoliittyméassa nakyy myos
skenaarion tavoitteet ylanurkassa.

Padkamera ja Fog of War
Pelaaja nakee pelimaailman kamera-objektin kautta. Tatd kameraa pelaaja voi lii-

kuttaa sulavasti WASD-nappaimilld ja zoomata hiiren rullalla. Pelaajan tulisi
myos olla mahdollista asettaa kamera haluamaansa paikkaan minimapin avulla.
Kameraa pystyy liikuttamaan ainoastaan skenaarioissa tiettyjen rajojen sisapuolel-
la. Maaston ylépuolella tulee olla pelaajan yksikdiden nakokentan ulkopuolella
nakoeste, jota genren pelit kutsuvat Fog of Wariksi. Tamé estdd pelaajaa nake-
masté sellaisiin paikkoihin, joissa hanella ei ole yksikoitd. Fog of Warin tarkoi-
tuksena on kannustaa pelaajaa tutkimaan maastoa vihollisen, resurssien ja katket-

tyjen asioiden toivossa.

Al
Pelaajan vastustaja, joka kerdd omat resurssinsa, rakentaa omia yksikoitd & ra-

kennuksia ja yrittaa estaa pelaajaa tehtavien suorittamisessa eri keinoin (hyokkaa

pelaajaa vastaan, yrittdd puolustaa omia linjoja, jne).

Grafiikka ja kayttoliittyma suunnittelu
Menut
Pelissd 10ytyy main menu, briefing, debriefing ja pause menu. Kaikki menut nou-
dattavat samaa tyylid. Tyyli suunniteltiin olemaan melko puumainen. Tyylissa on

myos lapindkyvyyttd jokaisessa komponentissa, etteivat vérit ole lilan vahvoja.
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41.1 Main menu

MalnMenu

New Game

Load Game

Info

Credits

Exit

Main menuun suunniteltiin viisi nappia. New Game-napista péasee aloittamaan taysin
uuden pelin. Load Game:ssa tullee esiin tekstikenttd, johon voit laittaa skenaarion sa-
lasanan. Antamalla oikean salasanan pelaajaa paasee pelaamaan kyseistd skenaariota.
Info-napin takana 16ytyy pelin pikaohjeet ja linkki perusteellisimpiin ohjeisiin. Credits-
osiossa nékyy pelin tekijat ja erityiskiitokset. Exit sulkee pelin. Menun taustalla kéy-

daan ikuista taistelua, jonka kamerakulma vaihtelee tasaisin valiajoin.

4.1.2 Briefing ja debriefing
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Briefing
Mission objectives Mission objectives completed!
Get your forces to your main camp.
Gather 3000 food or more

Next migsion password:Jericho

Briefing menussa nakyy tehtdvan tavoitteet ja bonus-kysymys. Eteenpdin menusta paa-
see vastaamalla kysymykseen. Kun kysymykseen on vastattu, naytetdan pelaajalle etta
vastasiko han oikein vai vaarin. Continue—nappia painamalla paasee jatkamaan peliin.

Debriefing menusta selviaa, etté voittiko vai havisiko pelaaja. Voiton johdosta pelaajal-
le annetaan seuraavan skenaarion salasana ja painike, josta paasee kyseiseen skenaa-
rioon. Pelaajan hdvittya skenaarion hénelle esitetddn tehtavén tavoitteet ja painike ske-

naarion aloittamiseen alusta.

4.1.3 Pause menu

Pause
Mission objective:

Get your forces to your main camp
Gather 3000 food or more

Continue

Restart

Exit
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Pause-menussa nékyy skenaarion tavoitteet ja niiden alla nappulat, joista paasee jatka-

maan, aloittamaan tehtdvan uudelleen tai poistumaan tehtavéast.

4.2 Kayttoliittyma

Population:9/50

()) 1500 A Population:10/50

Villager
/? Health: 40

3000 ) 1500 .‘ﬁ 1000 ) Population:9/50
TentCenter Villager
Health: 1500 =

Kayttoliittymadn kuuluu myoés minimap, jonka kautta on mahdollista liikuttaa ka-

meraa ja yksikoita.
Kayttoliittyman ylalaidassa nékyy pelaajan resurssit ja populaatio. Resurssien ala-
puolella nékyy valittu yksikko tai rakennus, sekd sen attribuutit. Jos valittuna on ra-
kennus, tuodaan esille myos sieltd tilattavissa olevat yksikot.

5 Kuvakaappaukset
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Kuvassa nakyy pelin taistelua, jossa yksikot kéyvat automaattisesti toistensa

Kimppuun.

Kuvassa tyolasyksikkd

kerddmassa ruokaa.
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). 1450 , Population: 10/50
(> & P

TentCenter
Health: 1500
Progress
9.407793/1

Villager

Kuvassa nékyy rakennus, joka on myds valittu. Rakennuksesta on juuri tilattu yksikko
ja sen valmistumisen aikalaskuri etenee kohti nollaa. Kuvassa nédkyy myos yksikon kou-

lutukseen vaadittavat resurssit.

6 Skenaariot
1. Tutoriaali
- Kertoo israelin erdamaavaelluksesta
- Opetellaan pelin perusteet (liikkuminen, rakentaminen, resurssien kerays ja
taistelu)
- Bonus kysymys (Mita jumala tarkoitti kun sanoi ettd mooseksesta tulee israelin
jumala ja aaronista hdanen profeettansa, Montako kaskya oli lain tauluissa, Mon-
tako vitsausta iski egyptiin ennekuin israel vapautettiin orjuudesta?)

2. Jerikon muurit
- kertoo kun israel valtaa jerikon (jumala sortaa muurit)
-> Yksikko pitaa vieda kerran jerikon ympari
- Bonus kysymys (Kuinka monta kertaa israel kiersi jerikon muurit ja kuinka mo-
nessa paivassa)

3. Saul sotii Amalekia vastaan
- 3 kylaa jotka pitaisi tuhota, mutta viimeisen kylan kohdalla otetaankin talteen
lampaat ja lehmat yms.
- Samuel kertoo ettd saul on tehnyt vaarin jumalan mielesta
- Bonus kysymys (Monesko Israelin kunigas Saul oli?, Ketka olivat israelin 3 en-
simmaista kuningasta?)
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4. Daavid ja Goljat
- Daavid on sankariyksikko
- Vie Daavid farmilta kohtaamaan goljat, boonuksena aika limit
- Bonus kysymys(Mihinka sukuun messias syntyy?)

5. Tempelin rakennus
- Tehtdvana on rakentaa herran temppeli(vaihtoehtoinen tehtava on rakentaa
temppeli tiettyyn aikaan ja kukistaa rosvojoukot)
- Bonus kysymys (Sodittiinko salomon aikaan yhtdan sotaa, Montako vaimoa ja
sivuvaimoa on salomolla, Koska israelin kuningas kunta oli rikkaimmillaan)

6. Israelin pakkosiirtolaisuuteen vieminen
- Puolusta tiettya aluetta tietyn aikaa
- Bonus kysymys (Miksi israel vietiin pakkosiirtolaisuuteen tai jotain)

7. Rooma hyokkaa israeliin

- Puolusta tiettya aluetta tietyn aikaa ja meneta vain tietyn verran ykikoita

- Bonus kysymys (Kun rooma valtasi israelin monenko vuoden paasta Jeesus
syntyi tasta?)

7  Yksikoiden ja Rakennusten attribuutit

Rakennukset:
Paarakennus
Resurssit: (Puu)1000 ,(Ruoka)0 ,(Kivi) 250 ,(Kulta) 100
Elama: 1500
Ominaisuudet: Kouluttaa tyolaisia, (keratyt resurssit saapuvat rakennukset).
Parakki
Resurssit: (Puu) 500,(Ruoka) 0,(Kivi) 0,(Kulta) O
Elama: 800
Ominaisuudet: Kouluttaa jalkavakea.
Talli
Resurssit: (Puu) 650,(Ruoka) 0,(Kivi) 100,(Kulta)o
Elama: 1000
Ominaisuudet: Kouluttaa ratsuvakea.
Rooma:

Miekkamies (kilpi+miekka+panssari)
Resurssit: (Puu) 25,(Ruoka) 100, (Kivi) 0,(Kulta) 50
Elama: 120
Hyokkays: 15
Puolustus: 10
Nopeus: Normi
Ominaisuudet: Lahitaistelu, bonukset rakennuksia ja muuta jalka-
vakead vastaan

Keihdsmies (kilpi+keihds+panssari)
Resurssit: (Puu) 50,(Ruoka) 100,(Kivi) 0,(Kulta) 25
Elama: 100
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Hyokkays: 10

Puolustus: 15

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: Lahitaistelu, bonukset ratsuvakea vastaan

Jousimies (Normi jousi+panssari)

Resurssit: (Puu) 100,(Ruoka) 60,(Kivi) 0,(Kulta) 35
Elama: 80

Hyokkays: 15

Puolustus: 5

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: kaukotaistelu

Kevytratsumies (miekka+kilpi+panssari)

Resurssit: (Puu) 25,(Ruoka) 200, (Kivi) 0,(Kulta) 100

Eldama: 150

Hyokkays: 20

Puolustus: 12

Nopeus: Nopea

Ominaisuudet: Lahitaistelu ja bonukset jalkavdkea vastaan

Keihdsmies (Keihas)

Kivilinko

Resurssit: (Puu) 50,(Ruoka) 50,(Kivi) 0,(Kulta) O

Elama: 70

Hyokkays: 8

Puolustus: 2

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: Lahitaistelu, bonukset ratsuvakea vastaan

Resurssit: (Puu) 50,(Ruoka) 50,(Kivi) 5,(Kulta) 0
Eldama: 60

Hyokkays: 6

Puolustus: 1

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: kaukotaistelu

Miekkamies (kilpi+miekka)

Resurssit: (Puu) 10,(Ruoka) 100, (Kivi) 0,(Kulta) 40

Elama: 100

Hyokkays: 12

Puolustus: 8

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: Lahitaistelu, bonukset jalkavakea vastaan

Keihdasmies (kilpi+keihas)

Resurssit: (Puu) 50,(Ruoka) 100, (Kivi) 0,(Kulta) 20

Elama: 90

Hyokkays: 8

Puolustus: 10

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: Lihitaistelu, bonukset ratsuviaked vastaan



Jousimies (Normi jousi)

Resurssit: (Puu) 100,(Ruoka) 50,(Kivi) 0,(Kulta) 30
Elama: 70

Hyokkays: 12

Puolustus: 3

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: kaukotaistelu

Hevostiedustelija(miekka)

Resurssit: (Puu) 0,(Ruoka) 150,(Kivi) 0,(Kulta) 10
Elama: 100

Hyokkays: 10

Puolustus: 6

Nopeus: Tosi Nopea

Ominaisuudet: Lahitaistelu

Kevytratsumies(miekka+kilpi (ei haarniskaa))

Muut viholliset

Resurssit: (Puu) 25,(Ruoka) 150,(Kivi) 0,(Kulta) 100

Eldama: 125

Hyokkays: 15

Puolustus: 10

Nopeus: Nopea

Ominaisuudet: Lahitaistelu ja bonukset jalkavdkea vastaan

Keihdsmies (Keihas) (ei babylon)

Kivilinko

Resurssit: (Puu) 50,(Ruoka) 50,(Kivi) 0,(Kulta) O

Elama: 60

Hyokkays: 8

Puolustus: 2

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: Lahitaistelu, bonukset ratsuvdakea vastaan

(ei babylon)
Resurssit: (Puu) 50,(Ruoka) 50,(Kivi) 5,(Kulta) O
Elama: 50
Hyokkays: 6
Puolustus: 1
Nopeus: Normi
Ominaisuudet: kaukotaistelu

Miekkamies (kilpi+miekka+panssari) (Filistea)

Resurssit: (Puu) 25,(Ruoka) 100, (Kivi) 0,(Kulta) 50

Elama: 110

Hyokkays: 13

Puolustus: 11

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: Lahitaistelu, bonukset jalkavakea vastaan

Miekkamies (kilpi+miekka) (babylon)

Resurssit: (Puu) 10,(Ruoka) 100,(Kivi) 0,(Kulta) 40
Elama: 100

65



Erikoiset:

66

Hyokkays: 14

Puolustus: 6

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: Lahitaistelu, bonukset jalkavakea vastaan

Keihdsmies (kilpi+keihas) (Babylon ja amalekia)

Resurssit: (Puu) 50,(Ruoka) 100, (Kivi) 0,(Kulta) 20

Elama: 90

Hyokkays: 9

Puolustus: 9

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: Lahitaistelu, bonukset ratsuvdakea vastaan

Jousimies (Normi jousi) (kaikki)

Resurssit: (Puu) 100,(Ruoka) 50,(Kivi) 0,(Kulta) 30
Elama: 70

Hyokkays: 12

Puolustus: 3

Nopeus: Normi

Ominaisuudet: kaukotaistelu

Kevytratsumies (kaikki)

Resurssit: (Puu) 25,(Ruoka) 150,(Kivi) 0,(Kulta) 100

Elama: 125

Hyokkays: 15

Puolustus: 12

Nopeus: Nopea

Ominaisuudet: Lahitaistelu ja bonukset jalkavdkea vastaan

Raskasratsumies (Amalekia)

Resurssit: (Puu) 50,(Ruoka) 250,(Kivi) 0,(Kulta) 150

Eldama: 150

Hyokkays: 15

Puolustus: 15

Nopeus: Normaali ++

Ominaisuudet: Lahitaistelu ja bonukset jalkavdkea vastaan

Sotavaunu (Babylon)

Daavid

Resurssit: (Puu) 100,(Ruoka) 300,(Kivi) 0,(Kulta) 150
Elama: 200

Hyokkays: 10

Puolustus: 20

Nopeus: Nopea

Ominaisuudet: Lahitaistelu ja bonukset jalkavakea vastaan

Eldama: 350
Hyokkays: 15
Puolustus: 15
Nopeus: Normaali ++
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Ominaisuudet: Lahitaistelu ja bonukset kaikkia vastaan, antaala-
hella oleville taistelu bonuksen ja ainoana maailmassa pystyy eri-
kois iskulla tappamaan goljatin

Goljat
Elama: 2000
Hyokkays: 50
Puolustus: 120
Nopeus: Normaali
Ominaisuudet: Erikoisuutena antaa multidamagea. Kuolee ainos-
taan daavidin erikois iskuun.



