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Abstract

The aim of this bachelor’s thesis was to study in which ways a game project’s back end
systems could have an effect on the game project as a whole. A versatile system mostly
comprised a fully functioning menu system, game customization system, and an infor-
mation management system that was developed as a result of this thesis. This thesis was
done by utilizing the Unity game engine with C sharp as its programming language.

The first part of the study examined the basis of back end systems in games by investigat-
ing how back end systems could be designed to suit the essential need of a satisfying user
experience. The second part of the study examined information management as a system
and the usability of its varying applicable methods in a game project based on the Unity
game engine.

The empirical part of the study gave an overview of the structural and mechanical design of
the game’s back end systems by viewing its every part developed separately. This part
also demonstrated the interaction as well as the variety of unique functions and effects be-
tween the separate back end systems.

The main findings of the study were that the game project’s back end systems had the best
outcome in terms of a satisfying user experience by reducing additional elements of the
user interface, consequently keeping the user interface simplified, but easily usable. The
user interface of the back end systems had to be developed so that all the usable content
was sharply available to the user without disruptive game elements impairing the user ex-
perience. The information management system functions the most effectively by utilizing
many saving and loading methods together, as a result weakening a unique method’s dis-
advantages and simultaneously enhancing its advantages.

The assignment and its objectives defined by the case company Kamina Dimension were
fully accomplished, and the system created will be used in Kamina Dimension’s game
MindSeize. The created system was developed to be easily modified for future utilization.
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1 JOHDANTO

Suomen peliteollisuus on pelinkehityksen alkuajoista alkaen yllapitanyt suosio-
taan kansainvalisilla markkinoilla saakka uraa uurtavilla peleillaan. Tasta esi-
merkkeind ovat Remedy Entertainmentin vuonna 2001 julkaisema Max Payne
seka nykyvuosiin asti maailmanlaajuiseen suosioon paassyt Rovio Entertain-
mentin Angry Birds-mobiilipelisaaga. Uusia pelialan pienyrityksia luodaan jat-
kuvasti, ja kysynta peliohjelmoijista on suuri. Nykypaivana Rovio Entertain-
mentin ja Supercellin kaltaiset suomalaiset menestystarinat inspiroivat suoma-
laista pelialaa, ja samalla vahvistavat suomalaisen tuotannollisen standardin
mukaista laatua ohjelmistopuolella. Teknologian kehittyessa uudet laitteet, ku-
ten VR eli Virtual Realityyn perustuvat Oculus Rift ja HTC Vive sekd saannolli-
sesti julkaistavat uudet konsolit jatkuvasti kehittavat lisda tuotettavuutta sekéa
joukosta erottuvaa ainutlaatuista sisaltda. Uusi teknologia seka uudet konsolit
vetavat yhd enemman ihmisid mukaansa pelien jatkuvasti muuttuvaan ja ke-

hittyva&n maailmaan.

Tassa opinnaytetydssa perehdyn peliprojektin valttamattomien taustajarjestel-
mien valmistukseen, rakenteeseen, merkitykseen osana pelikokonaisuutta
seka eri pelijarjestelmien keskinaiseen interaktioon. Tutustun laheisesti pelin
tiedon tallennus- ja lataustoimintoihin seka tallennustapojen positiivisiin ja ne-
gatiivisiin puoliin ja kayttdtapoihin. Tallennus- ja latausmetodeista kertoessa
otan myds kantaa tallennettavan tiedon suojaamiseen seka turvalliseen tiedon

hallintaan.

Toimeksiannon opinnaytetydlle sain Kuopiossa toimivalta pelialan yritykselta,
Kamina Dimensionilta. Tehtavanani oli toteuttaa valikkojarjestelma asetuksi-
neen, tietoluettelojarjestelma, hahmon kehitysjarjestelma, tallennus- ja lataus-
jarjestelma seka muita pelin tausta- ja tukijarjestelmia Kamina Dimensionin tu-

levaan peliin MindSeizeen.

2 PELIN JARJESTELMARAKENNE

Oma tietamykseni peliohjelmoinnista sekéa pelien eri osien, kuten taustajarjes-
telmien sek& menujarjestelman tehtavista ja vaikutuksesta pelikokonaisuu-

teen, perustuu oppimaani tietoon ammattikorkeakoulun peliohjelmointikurs-
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seilta seka oppimaani kaytannon taitoihin tehdesséni harjoittelun ja opinnéayte-
tyoni Kamina Dimensionille. Perustin oman tekemani tyoni useista lahteista
kerddmaani tietoon, joiden neuvojen avulla osittain muodostin toiminnallisen
pohjan tydlleni, pitden mielesséa lukemani lahteiden neuvot sekd huomiot. Ra-
portissa kayn lapi tausta- ja menujarjestelmien toimintoja seka vaatimuksia
osana pelikokonaisuutta. Menujarjestelmalla on suuri tehtava yhdistaessa pe-
liin tehdyn siséllon eri toiminnot navigoitaviksi ja kaytettaviksi. Menujarjestel-
man toimiessa pelin hallitsevana navigaatiokeskuksena on valttamatonta tut-
kia menujarjestelmaan lisattavien elementtien tehtavad osana menua seka
menujarjestelmakokonaisuuden vaikutukset muuhun pelisisaltoon ja pelaajan
kayttokokemukseen. Tallennus- ja latausmetodit ovat tarkea osa pelin runkoa.
Tallennusjarjestelmat keraavat tietoa useista eri projektin osista seka vuoro-
vaikuttavat kokonaisuuden kanssa lataamalla tallennettua tietoa takaisin sita
vaativille jarjestelmille. Avaan tallennusmetodien toimintoja sek& pohdin eri tal-
lennusmetodien parhaita kayttoymparistdja pohjautuen tallennusmetodien

ominaisuuksien positiivisiin ja negatiivisiin puoliin.

Pelin kokonaisuuden suuri osuus rakentuu pelillista sisalt6a tuottamattomista,
mutta peliin merkittévasti vaikuttavista taustajarjestelmista. Vuosia aiemmin
Super Marion kaltaisten pelattavuudeltaan yksinkertaisten, mutta aikansa viih-
dyttavyydessa kilpailemattomien pelien ollessa suosiossa, pelit eivat antaneet
pelaajalle mahdollisuutta raataloida pelattavuutta pelaajan omalle tavalleen
parhaiten sopivaksi. Osasyyna tahan on se, etta vuosia aiemmin pelit olivat si-
salloltaan seka pelityyliltdaan paljon nykyista yksinkertaisempia. Peleja usein
pelattiin Nintendon kaltaisilla konsoleilla, joiden ohjaimet koostuivat noin kah-
deksasta napista, joista vain osaa kaytettiin aktiivisesti. Klassisen Super Ma-
rion tapauksessa hahmo pystyi likkumaan vasemmalle ja oikealle, kiipea-
maan, kyykistymaan, hyppadmaan seka ampumaan tai kayttamaan erikoisky-
kyaan. Hahmon liikemahdollisuuksien ollessa niin rajoittuneet ei pelaajalle ol-
lut tarvetta antaa toimintoa muuttaa nappainyhdistelmi& niiden yleiskayttoisyy-
den vuoksi. Vanhemmissa peleissé graafisten asetusten muokkauskaan ei ol-
lut suuri prioriteetti, silla aiemmat konsolit, tietokoneet seka vanhempi teknolo-

gia rajoittivat grafiikan laatutason pieneksi.
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2.1 Menujarjestelmé osana pelikokonaisuutta

Menujarjestelmé osana pelid omien toimintojensa liséksi luo pelin ensivaiku-
telman. Hyva menujarjestelma on yksinkertainen pelaajan heti ymmarretta-
vissa oleva Unity-pelimoottorin termilla scene. Scenet ovat peliin lisattavan ja
kaytettavan tiedon kokonaisuuksia, joihin peli rakennetaan ja siséllytetaan.
Sceneja voidaan ajatella kirjan sivuina, joissa jokainen sivu on toisestaan
eroava uniikki osa yhtenevaa kokonaisuutta. Lopulta pelin valmistuessa peli
kootaan tehdyista sceneista. Unity-pelimoottorissa scene aluksi luodessaan
siséltda ainoastaan kamerakomponentin, jonka avulla Unityn kayttoliittymassa
peli nahdaan sita kokeiltaessa, eli vaadittu minimi kokeilemaan projektia. Myo-
hemmin sisallon lisddntyessa ja pelin eteenpain kehittyessaan sceneen alkaa
lisddntymaan luotuja jarjestelmia, jotka myotavaikuttavat pelin toimintaan.
Sceneen luodut jarjestelmat sisaltavat pelin mekaniikat, yleisen toimivuuden

seka hallittavat tiedot.

Menujarjestelman ehképa suurin tehtava peleissa on toimia sceneja hallitse-
vana kokonaisuutena yhdistaen tausta- ja tukijarjestelmat kaytettavaksi navi-
goimalla menun scenestéa haluttuihin tausta- ja tukijarjestelmien hallitsemiin
sceneihin. Esimerkiksi MindSeizen menujarjestelmaan lisasin navigoitavaksi
vaihtoehdoksi asetukset-scenen, jota hallitsee asetuksia yllapitava tukijarjes-
telma. Baker (2017) kertoo menun seka graafisen kayttoliittyman olevan es-
sentiaalinen osa pelikokonaisuuden rakennetta. Pelin navigointi operoi menun
seka graafisen kayttoliittyman kanssa vuorovaikutuksessa toimiakseen. Han
yhdistaa tdhan pelin toimivuudelle valttamattomaan osaan toiminnot, kuten
pelin aloituksen, pelin tallennuksien ja aiempien pelikertojen hallinnan, asetus-
ten muuttamisen seka taustajarjestelmien kanssa vuorovaikuttamisen. Itse pe-
lattava sisélto rakennetaan menujarjestelman ympaérille, jota menujarjestelma
yhdessa muiden taustajarjestelmien kanssa sitten hallitsee luoden pelaajalle

kaytettavan jarjestelman.

Single Player, eli yksin pelattavan pelin menu rakennetaan usein niin, etta pe-
laaja pddsee navigoimaan mahdollisimman pienelld vaivalla haluamaansa
kohteeseen. Menun tarkoituksena ei ole pitda pelaajaa paikallaan, menu sen

sijaan pyrkii mahdollisimman tehokkaasti siirtAmaan pelaajan eteenpain kohti
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pelattavaa sisaltod. Baker (2017) pohtii kirjoituksessaan, miksi useissa pe-
leissé pelaajalle annetaan tehtavaksi painaa mita tahansa nappéinta ennen
edes menuun paasya. Ainoana selityksena han uskoo olevan vanhat suuret
arcade-pelilaitteet, jotka vaativat kolikoita pelatakseen. Siita huolimatta nykyai-
kaisissa peleissa turha kasky luo yhden vaikkakin pienen ja nopeasti suorite-
tun valtettavissa olevan lisdtehtavan pelaajalle. Samanlaista toimintoa on na-
kynyt jokaisella pelituotannon vuosikymmenellda Capcomin ja Nintendon klas-

sikoista uusiin suurten peliyhtididen julkaisuihin saakka.

Videopeliaiheisen blogisivusto Kotakun toimittaja Hamilton (2015) kertoo hy-
van videopelin menun olevan kuin hyva roudari, silla se pysyy poissa tielta.
Silti hanen mukaansa liian moni videopelin menujarjestelma kuluttaa pelaajan
aikaa liialti turhiin tai huonosti suunniteltuihin prosesseihin. Pelaajat haluavat
pelata hankkimaansa pelid menussa pydrimisen sijasta. Samalla han myos
puhuu kymmenesta saanndsté pelien menujarjestelmille, joiden tehtdvana on
nopeuttaa peliin padsya seka vahentaa pelaajan vaiheita ennen peliin menoa.
Esimerkiksi peliin pdasya voi nopeuttaa automaattisesti tallentamalla valitut
asetukset ilman, etta pelaajan taytyy itse erikseen asettaa asetuksensa val-
miiksi. Uuden innoitusta herattavan pelin ostaessaan pelin menujarjestelma
voi muodostaa mielenkiitoisen ja mieluisen vaikutelman. Myéhemmin useita
kertoja uudelleen menuun tullessa, mahdollisten ylimaaraisten prosessien
seka liiallisten vaiheiden aiheuttama vaivaannuttava odotus vain kasvattaa
epamukavuutta. Pelien ja varsinkin menujarjestelmien toteutuksessa tulee ot-
taa huomioon, etta jokaisella pelikerralla pelaajan taytyy kayda sama pelin
aloitusprosessi lapi. Tasta syystéa pelaajaa helpottavalla ajatusmaailmalla ke-
hitin menujarjestelman, jonka prioriteettina on minimoida pelaajalta vaaditut

turhat toiminnot ja samalla automatisoida osia pelin asetuksista.

Tekeméassani menujarjestelmassa pelaajaa ei johdateta suorittamaan ylimaa-
raisia toimintoja menujarjestelmaan paastakseen. Esimerkkina ylimaaraisesta
toiminnosta on pelaajan tarve painaa nappainta paastakseen menuun.

Sen sijaan peli avatessaan menee suoraan menuun samalla laittaen pelin
asetukset pelaajan kayttdman laitteiston mukaan sopivimmalle tasolle, esimer-
kiksi muuttamalla pelin resoluution nayton kayttaman resoluution mukaiseksi.

Varsinkin ensimmaisella pelikerralla asetuselementtien automatisointi vaikut-
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taa henkilon kykyyn pystyd saamaan otteen pelistd antamalla pelaajalle mah-
dollisuuden siirtya suoraan pelin pariin pakollisen asetuksissa kaymisen si-

jaan.

Lovato (2015) kirjoittaa opittujen tapojen tai tottumuksien positiivisesta vaiku-
tuksesta peleissa. Hanen mukaansa opittavat tottumukset, tavat ja rutiinit ovat
mekaanisia, joten pelaaja, joka kehittda tavan tai tottumuksen pelata pelia
myo6s todennédkdisesti myohemminkin palaa pelin pariin pelatakseen lisaa.
Tottumuksien kehittdminen on avain pitkakestoisen peliyhteison muodosta-
miseksi pitkalla aikatahtaimella (Lovato 2015). Tavoilla on merkittava positiivi-
nen vaikutus pelin menestymisen kannalta. On siis tarkeaa miettia rutiinin
omaisen prosessin vaiheet aloituksesta pelin kdynnistymiseen toistuvan osan
pelia nopeimmin rutinoituessa. Pienet yksityiskohdat suunnittelussa tulevat
vahvemmin esille rutiinin omaisesti kehitetyn tavan vaiheita suoritettaessa,
verrattuna muutamia kertoja satunnaisesti pelid pelaamiseen. Aktiiviset tavan
muodostaneet pelaajat omaksuvat lihasmuistiinsa pelaamisen lisdksi sen,
mitd nappeja taytyy painaa navigoidakseen peliin kasiksi. Esimerkiksi tavan
oppinut pelaaja omaksuu pelisovelluksen avauksen menun kautta 'Load
game’- nappaimeen ja navigointireitit paamaariin. Jottei tavasta tulisi turhaut-
tava rutiini, ja sen sijaan osa positiivista vaikutusta pelin kannalta, on mahdolli-
simman nopea ja vaivaton paasy peliin mydskin ratkaiseva osa pelaajan posi-
tiilvista kayttokokemusta. Jos menut tehtéisiin mahdollisimman yksinkertaisiksi,
mutta samalla visuaalisesti miellyttaviksi, ei pelaajakaan kehita negatiivista
mieltymaa vaivaannuttavasta aloitusprosessista. Aloitusprosessiin voi sisaltya
useasti nahtyja ohittamattomia visuaalisia videoklippeja pelista tai muutoin tur-
haa odotusta pidattéden pelaajan poissa pelin paasisallosta, jota varten pelaaja

on pelin avannut.

Baker (2017) ehdottaa pelaajan kokemuksen parantamiseksi ohittaa toistuvilla
pelikerroilla menun suoraan, ja menun sijasta ladata pelaajalle automaattisesti
aiempi tallennus. Pelaaja tarvitsee kayttoonsa taytta menun toiminnallisuutta
ja navigointia ensimmaisella pelikerralla, jolloin pelaaja voi tutustua peliin ja
asettaa asetukset haluamakseen. Taman ensimmaisen kerran jalkeen pelaa-
jan tarvitsee harvoin muuttaa aiemmin asetettuja tallennettuja asetuksiaan,
jonka takia pelaaja voisi suoraan ohittaa menun ja paasta heti jatkamaan pelia

(Baker 2017). Pelaajalla on lahes aina kuitenkin mahdollisuus kesken pelin
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muuttaa asetuksia tai palata menujarjestelmaan. Oletettavasti useimmiten pe-
laaja haluaa pelin aloittaessaan asetusten vaihtamisen tai uuden pelin aloitta-
misen sijaan jatkaa aiempaa pelisessiotaan. Ehdotus nopeuttaisi huomatta-
vasti pelaajan paatavoitteeseen, eli pelaamiseen paasya, pelaajan ylimaarai-

sia askeleita pelin kaynnistdmisen jalkeen ottamatta.

Pienilla yksityiskohdilla menussa on valtava merkitys pelaajan pelielamykselle.
Tasta esimerkkina on Hamiltonin (2015) artikkelissa saanté numero 9, jonka
mukaan pelin menuun tullessaan ensimmainen valittava n&ppéin olisi oltava
‘continue’. Talloin pelaaja paasee yhden napin painalluksella suoraan aiem-
min tallennettuun peliin ylimaaraista navigointia tekematta. Pelin menua suun-
nitellessa voisi tai tulisi jopa ajatella, ettd menu on pelaajalle vaivaa tuottava
pelin toiminnalle valttaméatdn osa pelikokonaisuutta. Pelaaja taytyy ohjata no-

peasti eteenpéin suuremmalta haitalta valttyakseen, varsinkin yksinpeleissa.

Videopelien suosituimpana pelialustana kaytetty Steam on lahes kaikille tieto-
konepelien pelaajille vaistamatta tuttu ohjelma, joka sisaltaa tuhansia indie-yh-
tididen seka tunnetuimpien peliyhtididen peleja. Steam-pelialustasta halutun
pelin kauppasivulle mentaessa pelin trailerit kdynnistyvat automaattisesti esit-
telemaan pelia, jolloin pelin ulkoasu seka tyyli tulevat varmasti selville pelin
ostajalle. Jollei henkild kuitenkaan ole nahnyt traileria on hanella varmasti
muuta tietoa pelista, ellei ulkopuoliset ihmiset ole vaikuttamassa henkilon os-
topaatokseen. Tallin voisi olettaa henkilon tietavan pelista pelin aloittaes-
saan. Silti osa peleista ennen pelin alkua sisaltaa ohittamattomia trailereita,
jotka pelaaja velvoitetaan katsomaan paastakseen pelaamaan itse pelia. Pelia
pelaamalla juoni epailematta selviaisi, joten ohittamattomat trailerit hidastavat
itse peliprosessiin padsya tuomatta minkaanlaista lisdarvoa pelaajalle.

MindSeizeen tein yksinkertaisen, mutta tehokkaan menujarjestelman, jonka
mekaniikat loin aiemmin mainittujen artikkeleiden neuvojen pohjalta. Tein sen
siten, etté pidin menun vain porttina eteenpain minimoiden pelaajan tarpeen
odottaa tai navigoida paastakseen pelaamaan. Tekemani menu siséltdd mah-
dollisimman vahan huomiota herpaannuttavia elementteja, jottei pelaajan kes-

kittymisen kohde siirtyisi pois pelaamisesta.
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Kuva 1. MindSeize-pelin paamenu Unity-pelimoottorin editorissa

Suunnittelin menun korostamaan taustan tuomaa ensivaikutusta sijoittamalla
menussa kaytettavat painikkeet nayton alareunaan (kuva 1). Menuun on ohjel-
moitu toiminto, joka tarkastaa onko pelaaja aiemmin pelannut pelia ja tallenta-
nut pelisessionsa. Siina tapauksessa, etta peli I6ytaa tallennetun pelitiedon,
pelin menun kaynnistyessa kohdistettu nappain on suoraan "Load”-nappaimen
paalla, joka vie yhta nappaintéa painamalla pelaajan vaivatta suoraan takaisin
jatkamaan aiempaa pelisessiota. Muutoin jos tallennusta ei 16ydy, on "Load”-
napin toiminto on sama kuin "New game”-napillakin, uusi peli kdynnistyy. Pelin
menun nappaimien asettaminen alapuolelle nayttda korostaa taustan tuomaa
vaikuttavaa ensivaikutelmaa. Nappaimet ovat silti selkeasti huomattavissa.
Pelin menusta paasee myds asetuksiin seké tarkastamaan peliyhtién yhteys-
tiedot. MindSeizen tuotanto on viela demovaiheessa, joten oli tarkeé lisatéa yri-
tyksen yhteystiedot napin paahan paamenusta. Menussa mainitaan viela pelin
kehitysvaihe peliotsikon alapuolella. MindSeizen menu kiteyttdd menun vaadi-

tut tehtavat paapiirteisiinsa ja tuo ne pelaajalle kaytt6onsa tehokkaasti.

Verrattuna yksinpeleihin, moninpelien menujarjestelméan tehtéavat ja rooli
osana pelikokonaisuutta saattavat erota huomattavasti. Moninpelien menut
nykyaan usein sisaltavat informatiivisia elementteja kertoen peliyhteisdsta, uu-

tisista seké peliin liittyvista tapahtumista tai suorista l&hetyksista. Nykyaan
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trendaaviksi peleiksi kasvaneissa Battle Royale-moninpeleissa, kuten suosi-
tuissa Player Unknown’s Battlegroundsissa seka Fortnitessa, menulla on téar-

kea rooli rynmén muodostamisessa ja hallinnassa.

’ qgcxig\r'\\
WATCH THE'RLES WORLD
CHAMPIONSHIP THIS
WEEKEND!

o F f

™ ESPORTS

PLAY ON LAN

EXHIBITION
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GARAGE
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OPTIONS J

EXIT GAME _E 2 FEATURED VIDEO

Kuva 2. Esimerkki interaktiivisesta moninpelin menujarjestelmasta

Kuvassa 2 on esimerkki hyvastéa yksinkertaisesta menusta, jossa visuaalisesti
hahmotetaan pelaajan ryhman kokoonpanoa ja lukumaaraa. Samalla kuvassa
2 esitetdéan tarkeda tietoa visuaalisten elementtien avulla vaikuttamatta hei-
kentavasti menun kaytettavyyteen seka kayttoliittymaan. Varsinkin peleissa,
joissa menua kaytetddn tyokaluna ryhméan kokoamisessa, menuun liitetaan
elementtejd, jotta muita odottaessa pelaaja voi tarkastaa menun kautta peliin
littyvid uutisia tai muiden pelaajien tekemaa yhteisdssa suosittua sisaltda.
Elektronisen urheilun seka pelitapahtumien suosion kasvaessa monet pelike-
hittgjat ovat lisdnneet peliin tiedotuksen pelin suorista l&hetyksista, varsinkin

kilpailullisissa peleissa kasvattaen yhteison aktiivisuutta.

Muita vertaan otettavia huomioita Hamiltonin (2015) artikkelissa liittyen menu-
jarjestelman ideaaliseen suunnitteluun on yliméaraisten pelisisaltda tuottamat-
tomien elementtien ohittamattomuuden ongelma. Esimerkkina ohittamatto-
mista elementeistéd ovat ennen pelin menua nakyvét aloitusruudut, jotka esitta-
vat pelin tekijoiden ja pelissa osallisina olleiden logot sekd mahdolliset ennen
menua tulevat pelin videotiivistelmét. Mahdollinen ratkaisu aloitusruutujen ohi-
tettavuudelle on koodin kautta tarkastaa, onko pelaaja aiemmin paéassyt aloi-

tusruuduista edemmas pelimenuun saakka. Peli voisi pelaajan pelimenuun
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paastyaan tallentaa tiedon ja mahdollistaa aloitusruutujen ohittamisen seuraa-
villa tulevilla pelikerroilla. Pelin siséallolle merkityksettomat elementit tulisivat
olla ohitettavissa pelaajat huomioon ottaen pienten yksityiskohtien ollessa niin

merkittavia mieluisuuden kannalta.

2.2 Immersion hyddyntaminen peliprojektissa

Yksi pelin menestymisen ja suosion kulmakivista on pelin immersio. Ihmisilla
on usein tapana sijoittaa itsensa kuultuihin tarinoihin tai samaistua elokuvien
padosassa oleviin hahmoihin. Talléin pelaaja tuntee itsensa olevan osa tari-
naa, jolloin tarinasta tulee henkilokohtaisempi. Saatava tunne tai viihtyvyys
henkilon syventyessa aiheeseen on huomattavasti vahvempi verrattuna esi-
merkiksi toiseen aiheeseen, johon henkild ei pysty samaistumaan. Madigan
(2010) méaarittelee immersion videopeleissa olevan tunne, jossa pelaaja kokee
olevansa tai sijaitsevansa ndkemassaan pelimaailmassa. Immersion vaikutus
peliin on ilmeinen. Pelaajan tuntiessa olevansa osana koettavaa pelia ja mah-
dollisesti samaistuessa pelattavaan hahmoon on pelikokemuskin rikkaampi
verrattuna peliin, jonka sisalto tai maailma ei saa pelaajaa syventymaan nake-
maansa tai sen tarinaan. Immersioon vaikuttaa myos henkilon halukkuus olla
syventynyt kohteeseen. Pelin aiheen ollessa lahella omaa mielenkiintoa, sy-
ventyminen ja immersio peliin muiden elementtien sen mahdollistaessa on to-

dennékdisempaa.
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Kuva 3. Malli immersion rakenteesta ja muodostumisen tekijdista (Madigan 2010)

Madigan (2010) méaarittelee immersion muodostuvan automaattisesta huomi-
osta, hallitusta huomiosta, kayttajan osallistumisesta kokemukseen seka ko-
kemukseen elaytymisesta (kuva 3). Immersio perustuu koettavaan syventynei-
syyteen, joten menu- ja taustajarjestelmilla pelissa on suuri vaikutus immer-
sion toteutumiseen. Esimerkkina voidaan pitaa ilmoituspalkkeja tallennuksesta
tai mitd tahansa muuta pelista keskittymisen vievaa elementtid, jonka Madigan
(2010) artikkelissaan sanoo sopimattomien visuaalisten vihjeiden tai merkkien
puutteen pelin maailmassa olevan yksi mielenkiintoisemmista vaadittavista
edeltgjista pelaajan spatiaaliselle mukanaololle eli immersiolle. Esimerkiksi jos
uskottavan tapahtuman pelimaailmassa kokiessaan pelaajaa huomautetaan
iimestyvalla pelielementilla, pelaajan peliin kehittynyt immersio heikkenee. Esi-
merkkeja immersiota heikentavista elementeista peleissé ovat palkin sisélla il-
mestyvat ilmoitukset, apuviestit seké saavutusilmoitukset. Pelaajan immersion
taytyy pitdé jatkuvana sita keskeyttamatta parhaan kokemuksen saavuttaak-

seen. Tasta syysta esimerkiksi menu- ja taustajarjestelmat vaikuttavat suuresti
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pelikokemukseen, jonka vuoksi menu- ja taustajarjestelmét on tarkead suunni-
tella tarkasti olemaan turhaan hairitsematta tai keskeyttamatta pelaajan koke-

musta.

Hyvana esimerkkina peleissa toteutetusta immersion sailyttamisesta, mutta
silti tarkean tiedon esittdmisesta pelaajalle on kayttaa pelin automaattisen tal-
lennuksen kertomiseen ison huomiota vievan ilmestyvan tekstin ja palkin si-
jaan peliin liittyvaa pelaajan tuntemaa kuvaketta alareunaan sijoitettuna. Tal-
I6in pelaaja voi huomata merkin, muttei joudu keskeyttamaan syventyneisyyt-
taan. Immersion muodostumiseen vaikuttaa merkittavasti myds pelikokonai-
suuden pelillinen seka visuaalinen tyyli. Peli voi esimerkiksi tyyliltdédn suuntau-
tua kohti tarinallisuuteen pohjautuvaa pelid, jolloin pelaaja helposti uppoaa
mukaan juoneen. Peli voi myds pohjautua enemman nopeaan toimintaan paa-
painona pelattavuus tarinan sijaan, jolloin pelaaja nauttii sisallésta, muttei sa-
malla tavalla uppoudu ymparéivddn maailmaan ja tarinaan. Immersio on ylei-
sempaa yksinpeleissa, jolloin muut pelaajat eivat padse vaikuttamaan omaan
pelilliseen kokemukseen. Yksinpeleissa pelaajalla on oma rauha nahda sisalto
suunnitellusti pelin tekijoiden haluamalla tavalla. Toisaalta moninpeleissa
muut pelaajat voivat lisata kiinnostavuutta vuorovaikuttamalla vastavuoroisesti
kehittaen yhteistydhon perustuvaa pelisisaltdd, joka muuttaa pelityylia alkupe-
raisesta tyylistddn ja mahdollisesti luo pelien sisaisia peliyhteisoja. Talléin im-
mersion vaikutusta peliin ei tarvitse ottaa huomioon samalla tavalla kuin yksin-
peleissa, koska yhteistyé muiden pelaajien kanssa helposti rikkoo immersion

muiden pelaajien vuorovaikutuksen perusteella.

2.3 Taustajarjestelméat osana pelikokonaisuutta

Nykyaikana teknologian seka pelien kehittyessa yha monipuolisimmiksi taytyy
peliin luoda mahdollisuus pelaajalle muokata pelin elementteja. Tasta esi-
merkkeina ovat grafiikka, &dnenvoimakkuus, kaytettavat nappaimet seka reso-
luutio. Varsinkin tietokoneen yleistyminen pelillisené laitteena lisaa tarvetta ke-
hittd& muokattavuutta tietokonetta kaytettavan nappaimiston nappainmaaran
seka korkean tehokynnyksen takia. Yksi pelin menestyksen takaamisen kul-
makivistd on hyvan seka monipuolisen suunnitelman laatiminen. Toisin kuin
aiemmin, nykyaikana monille tulee ongelmaksi pystya pelaamaan uusimpia

yha korkeampaa tehoa vaativia peleja parhailla asetuksillaan. Usein pelaajien
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taytyy alentaa graafisia asetuksia pystydkseen pelaamaan ilman pelikoke-
musta hankaloittavia ongelmia, kuten FPS (Frames Per Second) -vahaisyytta

tai nayton jaatymista.

Pelin mielenkiinnon ja sisallon kiinnostavuuden sailyttamiseksi seka kohenta-
miseksi nykyaikaisiin peleihin luodaan pelillista sisaltéa tukevia taustajarjestel-
mia. MindSeizessa menujarjestelma niputtaa taustajarjestelmat yhteen navi-
goitavaksi kaytettavaksi sisalloksi, jonka avulla menujarjestelman merkitys
osana pelikokonaisuutta kasvaa. Taustajarjestelmat voivat olla suoraan pelin
ohella toimivia pelaajaan vuorovaikuttamattomia jarjestelmia, jotka keraavat
tietoa ja kayttavat sita esimerkiksi osoittaakseen pelaajalle hanen kerddmansa
pisteet ja kaytetyn ajan ja esimerkiksi pelin lapaisyprosentin. Sen lisaksi taus-
tajarjestelmat voivat olla vaikkapa tiedon sailyttdjia, jotka palauttavat pelaajan
hahmon menehtyessaan takaisin viimeksi tallennettuun turvapaikkaan. Taus-
tajarjestelmat voivat myos olla interaktiivisia pelaajan muokattavissa tai kaytet-
tavissa olevia kokonaisuuksia, kuten esimerkiksi asetusjarjestelma. Asetusjar-
jestelméssa pelaaja voi muokata danenvoimakkuutta tai vaikkapa pelin reso-

luutioasetusta ja valittuja kaytettavia nappaimia.

Itse pelid pelatessaan pelaaja harvoin ymmartaa tai ajattelee, miten paljon
taustalla toimivia nakymattomia jarjestelmia peli samanaikaisesti hallitsee. Jo-
kainen pelin toiminto vaatii ohjelmoidun jarjestelman toiminnon suorittaak-
seen. Jotta pelaaja voi esimerkiksi kayttaa yksinkertaisempia pelin toimintoja,
kuten pysayttaa pelin halutessaan tai vaikkapa keskustella toiselle pelin hah-

molle, taytyy kyseinen toiminto olla luotuna kaytettavaksi jarjestelmaan. Jo-
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kaista toimintoa varten on joko yksi jarjestelma, joka on koonnut kaikki toimin-
not itseensa, tai useita pienempia jarjestelmia, jotka tekevéat yksityiskohtaisesti

omat toimintonsa.

How TO FILAY 1 TTIN=S mAmn mEny

Kuva 4. MindSeizen pausemenu Unity-pelimoottorin editorissa

MindSeize-pelissd menuun sisallytettyja taustajarjestelmia ovat kartta- ja navi-
gointijarjestelma, asetukset seka tietoluettelo. Osa navigoitavista jarjestelmista
on sijoitettu pdadmenuun, kun taas osa on sijoitettuna pelin pysayttavaan me-
nuun, eli pausemenuun (kuva 4). Pausemenun avatessaan pelisessio pyséh-
tyy ja pelia voi jatkaa painamalla 'Resume’- painiketta. Pausemenu visuaali-
sesti esittda hahmon sijainnin ja kyseisen huoneen, seka missé huoneissa pe-
laaja on kaynyt. Tekemani menu siséltaa vain pohjan vaadituille mekaniikoille
Kamina Dimensionin toimeksiannon mukaisesti. Jotkin taustajarjestelmista,
kuten esimerkiksi tekeméani hahmon kehitysjarjestelma sisaltaa informaatiota,
joka kehittaa pelikokemusta. Hahmon kehitysjarjestelma venyttaa pelisisallén
viihtyvyytta pidemmalle eteenpéain ajoittamalla hahmon kehityksen ja sita
kautta uuden pelattavuuden mahdollistamisen pelista kerattavien objektien
I6ytdmisen avulla. Hahmoa kehittdesséan itse pelisession pelityyli muuttuu ja
muokkaa pelaajan kokemusta aiemmasta, jonka avulla peli yllapitad mielen-
kiinnon pelissa vahentamalla pelillista toiminnallista toistuvuutta. Pelaaja voi
myo6s halutessaan muokata valittuja kehityksia seka uudelleen asettaa ne ha-

lutukseen.



18

Taustajarjestelmien taytyy yleensa tehokkaasti toimiakseen olla vuorovaiku-
tuksessa toisten jarjestelmien kanssa. Taustajarjestelmat voivat jakaa oman
keratyn tietonsa muille tallennettavaksi ja kaytettavaksi, tai sailyttaa tietoa it-
sessaan, jota taustajarjestelma kayttdd myohemmin tietoa pyydettéaessa. Tie-
donhallinta on keskeinen elementti pelin toiminnan kannalta. Tiedon tallen-
nusta ja kayttoa voisi jopa pitdd yhtena pelin tarkeimmistd mekaniikoista. Eh-
képa olennaisin kayttétarkoitus tiedon tallennukselle yksinkertaisissa peleissa
on pelisession tallennus ja lataus, joka mahdollistaa pelin keskeyttdmisen ha-
lutessaan. Samalla tiedon hallinta mahdollistaa jatkaa samaa sessiota uudel-
leen pelin myéhemmin avatessaan. Muita korvaamattoman tarkeita toimintoja
tallennuksella ja latauksella peleissa on esimerkiksi peliscenen tallennus ja
tiedon hallinta muihin taustajarjestelmasceneihin siirtyessa, hahmon kehityk-
sen tallennus ja paivitys, kerattyjen esineiden tallennus (inventaariojarjestel-
mat yms.), pelin sisdisesti alueelta toiselle siirtyminen scenea vaihtamalla séi-
lyttden pelaajan hahmon tiedot, ja niin edelleen. Listaa voi jatkaa eteenpain lu-
kemattomat eri jarjestelmat seka niiden toiminnot mukaan lukien, riippuen

luonnollisesti pelista ja sen siséllosta.

MindSeizessa taustajarjestelmien tietoja kaytetaan esimerkiksi yllapitamaan
loogista navigaatiota seka kayttdymparistokokonaisuutta. llman tiedon sailytta-
mista tai tallentamista, taustajarjestelmat eivat voi hallita pitkakestoisesti omia
annettuja toimintojaan aiemman tiedon puuttuessa. Tiedon puute aiheuttaa te-
hotonta toimivuutta jarjestelmissa. Esimerkkiné tehottomuudesta ja toiminnot-
tomuudesta otan omassa opinnaytetydssa kohtaamani ongelman, jolloin en
ollut luonut tiedonhallintajarjestelmaa tukemaan taustajarjestelmia. Projektis-
sani tuli olla pelatessa mahdollisuutena avata pelin pysayttava menu (pau-
semenu). Pausemenu pysayttaa pelin ja avaa ikkunan, josta voi navigoida toi-
siin sceneihin, kuten padamenuun seké asetuksiin. Unity-pelimoottori oletuk-
sena scened vaihtaessa poistaa aiemman scenen tiedot ja lataa uuden sce-
nen tilalle omin tietoineen. liman tallennusjarjestelmaé scenen vaihto onnistuu
moitteetta, mutta aiemman scenen tiedot katoavat ja uudelleen pelattaessa
palautuvat alkuperaisiin arvoihinsa. Esimerkiksi MindSeizessé asetukset-sce-
neen mentéessa aiempi peliscene katoaa ja uusi asetukset-scene aukeaa ti-
lalle. Asetukset-sceneen pééasee joko suoraan pelin paamenusta tai pelin si-
saisestd menusta, kun taas asetuksista palataan painamalla yhta palaa-nap-

painta, joka palauttaa pelaajan aiempaan sceneen. liman tiedon tallennusta
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peli ei tiedd, mika oli aiempi avoin scene. Tassa tilanteessa taytyisi valita pa-
laako pelaaja pddmenuun vaiko pelin sisdgiseen menuun palauttamatta pelaa-

jaa siihen sceneen, missa pelaaja aiemmin sijaitsi.

Toinen ongelma hahmottui pelattavaan sceneen palatessa asetukset-sce-
nesta. Pelin sisdinen menu oli sulkeutunut, vaikka vaatimuksena pau-
semenulle oli pysya auki, jos se oli aiemmin avattu asetuksiin siirtyessa. Tal-
lennusjarjestelma tuo paljon mahdollisuuksia pelin mekaniikkojen hienosaa-
toon ja hyvin suunniteltuna tukee ja tehostaa pelin toimivuutta seké parantaa
pelaajan kayttokokemusta. Unity-pelimoottorissa kaytin hyvékseni kolmea
yleista tallennusmetodia, joista kerron seuraavaksi. Samalla tutkin naiden kol-

men kayttamani tallennusmetodin kayttétapoja ja niiden hyotytekijoita.

3 TIEDONHALLINTA UNITY-PROJEKTISSA

Uccello (2017) maarittda Unity-pelimoottorilla tiedon tallennuksen keinot nel-
jaén metodiin: playerprefsiin, serialisaatioon, deserialisaatioon sekda JSON-tal-
lennukseen. MindSeizessa kaytin naista tallennuskeinoista playerprefs-meto-
dia seka serialisaatiota ja deserialisaatiota, jotka itse yhdistén ja tulkitsen mo-
lemmat termit yhdessa serialisaationa. JSON-tallennusta en projektissa kayt-
tanyt. Uccellon (2017) mukaan JSON-tallennuksen hyotypuolena on se, etta
JSON-tekstitiedostoon voi tallentaa tietoa esimerkiksi peliprojektista ja myo6-
hemmin kayttaa samaa tallennettua tietoa muussa kayttoymparistossa. Toi-
nen kayttoymparistod voi esimerkiksi kayttaa eri ohjelmointikielta, jolle JISON-
tallennuksen avulla lokalisoidaan tallennettu tieto. Lokalisointi tarkoittaa tiedon
muokkausta kaytettavaksi toisessa kayttoymparistossa. MindSeizessa kaikki
kaytetty sisaltd pysyy Unity-peliprojektin sisélld, jolloin tiedon lokalisointi mui-
den kayttoymparistdjen kaytettavaksi on turha ominaisuus. JSON-tallennuk-
sen sijaan valitsin kaytettavakseni tiedon serialisaation, joka sopii kyseiseen

projektiin paremmin verrattuna JSON-tallennusmetodiin.
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3.1 PlayerPrefs

Mahdollisesti yleisin ja helpoiten kayttoon otettava tallennusmetodi Unity-peli-
moottorissa on playerprefs-metodi. Playerprefs on Unity-pelimoottorin oma tal-
lennusmetodi, joka on suoraan kaytettavissa pelin kooditiedostoissa ylimaarai-
sia lisdyksia tekematta. Playerprefs-funktion avulla voi tallentaa ja ladata float-
, Int-, ja string-arvoja, eli liukuarvoja, kokonaislukuja seka tekstia. Playerprefs-
tallennusmenetelma on kateva siité syysta, etta float-, int-, ja string-arvoja voi
kayttaa yleisimpiin tarpeisiin. Int-arvoa voi myos kayttda boolean-arvona anta-
malla boolean-arvolle int-arvot 1 tai O, eli true tai false. Muihin tallennusmene-
telmiin verrattuna Playerprefs vaatii suhteellisen vahan ty6ta, tiedon tallennuk-
sen ja saman tiedon latauksen voi suorittaa kahdella komennolla. Playerpref-
sin helppokayttdisyyden vuoksi varsinkin Unity-pelimoottoria kayttavat pelioh-
jelmointia aloittelevat henkilét omaksuvat nopeasti Playerprefsin kayton.
Playerprefsin avulla voi tehda nopeasti yksinkertaisen tallennusjarjestelman,
jonka pohjalle saa tallennettua yleisimmat tarpeet, kuten hahmon sijainnit x-,
y- ja z-koordinaatistossa liukuarvoilla tai vaikkapa pelaajan keraamat pisteet

kokonaislukuja kayttamalla.

Playerprefsilla luodaan itse nimettavia avaimia, joille samalla annetaan jokin
arvo riippuen valitusta arvotyypista. MindSeizessa tein Playerprefsin HasKey-
funktiolla pelin kaynnistyessa tarkastuksen, onko pelaaja aiemmin kaynnista-
nyt pelia. Tarkastustiedon perusteella koodi asettaa asetukset sopimaan pe-
laajan laitteiston kanssa parhaalla tasolla. HasKey-funktio tarkastaa onko ky-
sytyn nimista playerprefs-avainta tehty, jonka perusteella voi esimerkiksi lait-
taa pelin kdymaan lapi asetukset ja asettamaan ne oikein tai siirtymaan suo-

raan menuun.
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0x00000000 (0)

(virheellinen DWORD (32-bittinen) -arvo)
0x00000001 (1)

0x00000001 (1)
0x00000001 (1)
0x00000000 (0)
0x00000000 (0)
0x00000000 (0)
5300

4100

0x00000000 (0)
0x00000000 (0)
0x00000000 (0)

5a 00

0x00000001 (1)
0x00000001 (1)
0x00000001 (1)

56 00

457363 61706500
0x00000000 (0)
0x00000000 (0)
0x00000000 (0)
0x00000000 (0)
0x00000000 (0
0x00000000 (0
4300

54 61 62 00

(virheellinen DWORD (32-bittinen) -arvo)
(virheellinen DWORD (32-bittinen) -arvo)
31336333343932646433316136363234..
3135323832383937383334323800
3238313135303500
33393631313337373330323134333332..
0x00000000 (0)

(virheellinen DWORD (32-bittinen) -arvo)
(virheellinen DWORD (32-bittinen) -arvo)

)
)

Kuva 5. PlayerPrefs-metodilla tallennetut tiedot tietokoneen Rekisterieditorissa. Rekisteriedito-
rin kautta pelaaja voi muuttaa tallennettavia arvoja haluamakseen.

Playerprefs on mainio tallennuskeino siitd, etta se on helppo ottaa kayttoon

projektiin. Playerprefs on myds yleisimpiin tarpeisiin monikayttdinen,

playerprefsilla voi tallentaa yleisimmat tarvittavat tiedot, vaikkakin tiedon seria-

lisaatio on monipuolisempi vaihtoehto. Varsinkin jos tietoa tallentaa paljon ker-

ralla, tiedon serialisaatio on tehokkaampi kayttometodi. Playerprefsin negatiivi-

nen sekd samalla positiivinen puoli on siing, etta playerprefs tallentaa tietonsa

kayttajan tietokoneelle (kuva 5). Omalta tietokoneelta pelia pelaava voi l6ytaa

tallennetut arvot ja muokata niitd haluamakseen. Jos pelissa on tallennettu
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playerprefs-metodilla esimerkiksi boolean-arvoja tarkastaakseen, onko pelaaja
aukaissut uuden alueen kayttaen playerprefsin kokonaislukutallennuksen 0- ja
1- arvoja, voi pelaaja suoraan playerprefs-tiedoista muuttaa arvot. Arvojen
muutoksen seurauksena pystyy pelaaja esimerkiksi aukaisemaan pelissa luki-
tun alueen. Pelin tekijan ollessa huolimaton playerprefs-metodia kayttaessa,
voi playerprefs rikkoa koko suunnitellun pelikokemuksen. MindSeizessa
playerprefs-tallennus on toteutettu silla tavoin, etta pelaaja pystyy muutta-
maan ainoastaan arvoja, jotka vaikuttavat pelin ulkonakoéon, &anenvoimakkuu-
teen seka kirkkauteen. Pelaajalle ei jad mahdollisuutta muokata pelin etene-

mista tallennettuja arvoja muuttamalla.

Verrattuna tiedon serialisaatioon, playerprefs-metodi ei millaén tavoin suojaa
tietosisaltoa, jonka vaikutuksena tiedot altistuvat pelaajan nahtavaksi seka
mahdollistaa tallennetun tietosiséllon muokkaamisen. Playerprefs-metodilla
kannattaa tallentaa arvoja, jotka eivat riko pelia tietoja mahdollisesti muoka-
tessa. Ongelmana playerprefs-metodissa on myds se, etté pelaaja voi tietoja
muokkaamalla antaa vaaran arvon tehdylle avaimelle, jolloin pahimmassa ta-
pauksessa peli ei voi toimia oikein. Positiivisena puolena playerprefsilla-meto-
dilla on, jos esimerkiksi pelaaja ei padse muuttamaan asetuksia pelissa ongel-
man kohdatessa, voi pelaaja siirtya playerprefs-tallennuksen sijaintiin rekiste-
rieditorissa ja muuttaa asetuksien arvot. Arvot muuttamalla suoraan rekiste-
rieditorissa tallentuvat arvot myos peliin, jolloin seuraavalla kerralla pelin ava-

tessaan uudet arvot tulevat kayttoon heti pelin kaynnistyessaan.

Playerprefs-metodilla voi tallentaa yhteen tehtyyn avaimeen kerralla vain yh-
den arvon. Taman vuoksi playerprefs-metodin kaytto ei sovi suurten tietokoko-
naisuuksien, kuten esimerkiksi listojen tallennukseen. Playerprefs-metodin
kaytettavyys heikentyy suuren tietomaaran sisaltavissa peliprojekteissa, joissa
suuri maara tietoa halutaan tallentaa tehokkaasti kerralla. Tallennettavaa tie-
toa on myods helpompi hallita, kun tallennettava tieto on yhdessé paketissa
sen sijaan, etta joutuisi etsimaan eri tallennettuja avaimia seka yksitellen tal-

lentamaan ja lataamaan tietoa.
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3.2 Serialisaatio

Peliprojektissa otin mygds kayttoon tiedon serialisaatioon perustuvan tallennus-
metodin. Unity-pelimoottorissa oleva tiedon serialisaatiometodi muuttaa halu-
tun tiedon Unity-pelimoottorille véaliaikaisesti tallennettavaan muotoon. Seria-
lisoitu tieto voidaan halutessaan uudelleen muodostaa kaytettavaksi tiedoksi.
Unity-pelimoottorissa on jo valmiiksi serialisaatioliitannainen, jonka avulla se-
rialisaatiometodi voidaan ottaa kayttoon projektissa lisaamalla muutaman rivin
koodia. Unity-pelimoottori kayttaa tiedon serialisaatiota esimerkiksi Unity-peli-
moottorin kayttoliittymassa nakyvassa inspector-ikkunassa seka prefabeissa,
jotka ovat pelaajan tekemia valmiita objekteja. Prefab-objektit jakavat alkupe-
raisen kayttajan tekeman prefab-objektin arvot, joita kayttaja voi laittaa peliin

sekd muokata monia samanlaisia prefabeja yhtaaikaisesti.

1 Yyyl
I Assembly-CSharpll
PlayerData-
Il pelaajasijaintiXl pelaajasijaintiY¥l pelaajasijaintiZz
NPCsijaintiX
NPCsijaintiY
NPCsijaintiZz
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pelaajaPowerl pelaajaMaxHealthl pelaajaMaxPower
CheckPointl pelaajaNanobotsl pelaajaMaxNanobotsl NanoBotsPermitte
d
MinePermitted
DashPermitted A1 A2 A3 Bl B2 B3 B4 B5 B6 B7 B91B101B12]1B13)B15
1 BOSS1 MINIBOSS1 S10XXX1[] XXX20 XXX30 XXX4 SceneNimi
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GMNextScene
GMLastScene
SadePaallal DestroyedForever
MinimapSave 1] gooo oo

poooooooooOOoOOOOOOOOOOOOOOOOOOOD System.Collections.Generic.Li
st 1[[System.String, mscorlib, Version=2.0.0.0,
Culture=neutral, PublicKeyToken=b77a5c561934e089]]
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1[[System.String, mscorlib, Version=2.0.0.0, Culture=neutral,
PublicKeyToken=b77a5c561934e089] ]
0 0 _itemsl] sizel versionl [0 0 0 0o
0 0 0
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Kuva 6. Serialisaatiometodilla tallennetut tiedot tekstitiedostossa

Serialisaatiometodi on huomattavasti monipuolisempi ratkaisu eri kaytettévien
datatyyppien maarassa verrattuna playerprefs-metodiin. Playerprefs-metodin
tavoin serialisaatiometodi tallentaa tietonsa pelaajan tietokoneelle tekstitiedos-

toon (kuva 6). Serialisaatiometodilla voi tallentaa kaikki primitiiviset datatyypit,
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kuten yleisimpina kaytetyt int, float, double, bool, string, seka byte. Primitiivis-
ten datatyyppien liséksi serialisaatiometodilla voi tallentaa enumeraatioita,
jotka muodostuvat ryhmitetyisté vakioarvoista, sekd Unityn omia datatyyppeja,
kuten vector, rect, quaternion, color, gradient ja niin edelleen. Serialisaatiome-
todi mahdollistaa myds tietolistojen suoran tallennuksen. Ainoana vaatimuk-
sena tiedon serialisaatiolle on se, etta tallennettavan tiedon taytyy olla luokal-
taan public eli avoin tai sisdltaa SerializeField-attribuutti. MindSeizessa tein
tallennettavalle tiedolle oman avoimen luokan, joiden muuttujiin lisésin halutta-

van tallennettavan tiedon ja joista taas latasin halutun tiedon takaisin.

Peliprojektissa kaytin tarkean pelillisen tiedon tallentamisessa serialisaatiome-
todia. Esimerkkeina serialisaatiometodilla tallennetuista tiedoista ovat hahmon
sijainti, keratyt tavarat ja niiden vaikutukset, hahmon kaytettavien tavaroiden
maarat, pelin edistymispykalat, hahmon huoneen ja viimeksi kaytetyn tallen-
nuspisteen tiedot, avatut taidot, ympariston tiedot seka keratyt ja kaytetyt taito-
pisteet. Kaikki serialisaatiometodilla tallentamani tiedot ovat siséltavat tietoa,
jota ei haluta pelaajan muokattavaksi. Serialisaatiotallennus verrattuna
playerprefs-tallennukseen on myés tiedon sailonnéssa turvallisempi, vaikkakin
serialisaatiotallennuksella tallennetut tiedot tallentuvat playerprefs-tallennuk-
sen tavoin pelaajan tietokoneelle. Serialisaatiotallennuksella tietosisaltd on
sen sijaan vaikeasti muokattavissa. Serialisaatiotallennuksen tekstitiedostossa
nakyy vain tallennettavien tietojen nimet ilman arvoja. Pelaajan on sen lisaksi
vaikea hahmottaa miten tallennetulle tiedolle voi antaa arvoja, joka vaikuttaa

serialisaatiomenetelméan tiedon salauksen luotettavuuteen.

Serialisaatiometodi on peliohjelmoijien keskuudessa yleinen tapa Unity-peli-
moottorilla tallentaa tietoa luotettavasti yhdessa JSON-tallennuksen kanssa.
Serialisaatiomenetelmalld tallennus soveltuu parhaiten kaytettavaksi suurten
tietomaarien tallennuksessa, kuten esimerkiksi pelisession tallennuksessa.
Jos tallennettavan tiedon maara on pienempi eika tallennettava tieto ole salas-
sapidon kannalta tarkeaa, playerprefs-tallennusmetodi on tehokkuudeltaan
parempi vaihtoehto. Serialisaatiometodi vaatii aina tiedon véliaikaista muok-
kausta, joka on huomattavasti hitaampi prosessina verrattuna playerprefs-me-
todilla tallennukseen. Tarvittaessa tiedon voi tallentaa playerprefs-metodilla
valiaikaisesti, jonka jalkeen pelin tallentaessa playerprefs-metodin sisaltamat

tiedot tallennetaan serialisaatiotallennuksella suojatumpaan muotoon. Td&ma
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menetelma vaikuttaa pelin tallennusprosessin nopeuteen, mutta voi mahdolli-
sesti aiheuttaa suojatun tallennetun tiedon paasya muokattavaksi kayttajan

toimesta.

3.3 DontDestroyOnLoad

Kolmas peliprojektissa kayttamani tallennusmenetelma on dontdestroyonload-
metodi. Verrattuna tiedon serialisaatioon seka playerprefs-metodiin, dontdest-
royonload-metodi eroaa tallennustyyliltdan siten, ettei dontdestroyonload-me-
todi tallenna tietoa tietokoneelle. Sen sijaan dontdestroyonload-metodi vaikut-
taa pelin sceneissa oleviin objekteihin. Scenessa olevat objektit normaalisti
pysyvat sen scenen sisalla, johon objekti on asetettu. Scenea vaihtaessa
aiemman scenen objektit poistetaan sisaltdmineen tietoineen, ja uuden sce-
nen objektit lisatddn aiempien tilalle. Dontdestroyonload-metodin avulla sce-
ned vaihtaessa halutut objektit eivat poistu, vaan sen sijaan siirtyvat uuteen
sceneen sailyttden objektien sisaltdmaét tiedot aiemmasta scenesta.
MindSeize-pelissa lisasin objekteja sceneihin eri kayttotarkoituksilla. Esimer-
kiksi GameManager-objekti sisaltda scenejen valilla siirtymisen seka pelin va-
liaikaisen pysayttamisen, kun taas SoundManager-objekti hallitsee eri aania
sisaltavien objektien aanenvoimakkuutta ja tilaa. Taman kaltaiset yleisesti kay-
tossa pidettavat objektit usein halutaan pysyvan mukana kaytettavissa jokai-
sessa pelin scenessa, jolloin DontDestroyOnLoad-funktio on kaytannéllinen

tiedonhallintakeino.

llman dontdestroyonload-metodia, SoundManagerin kaltaiset objektit pitaisi
kopioida ja luoda jokaiseen sceneen uudelleen kopiona. Siita aiheutuisi pelin
sisdltaméan ylimaaraisen tietosisallon lisaantyminen, varsinkin jos pelin siséalta-
mia sceneja on monia, jolloin kopioitakin taytyy tehda useita. Sen lisdksi joka
kerta scenen vaihtaessa SoundManagerin kaltaisten objektien sisaltamat ar-
vot tulee paivittda aina uuden scenen ladatessaan. Tiedon poistuminen ai-
heuttaa tiedon turhaa paivittamista vaikuttaen lataus- seka valiprosessien suo-
rituskeston pitkittymiseen, joka lisdé tietokoneelta vaadittua tyota. Jos objek-
tien tietoja ei ole tallennettu, objektit sisaltdvat uuteen sceneen siirtyessa aino-

astaan oletusarvot, jotka objekteille annetaan pelia rakentaessa.
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Dontdestroyonload-metodi on kaytannollinen esimerkiksi valiaikaisen tiedon
sailyttamisessa. Dontdestroyonloadilla voi sailyttaa esimerkiksi objektin, joka
hallitsee ja keraa pelin tarkeaa tietoa. Sailytettya objektia voi myéhemmin
kayttaa tiedon tallentamisessa serialisaatiometodin avulla. Sen sijaan, etta tie-
toa aina tallennettaisiin hidastaen pelisessiota, objekti voi dontdestroyonload-
metodilla kerata véliaikatietoja, jotka halutaan tietyssa vaiheessa pelia tallen-
taa, esimerkiksi pelisession lopettaessa. Talldin pelin ei tarvitse kayttaa re-
surssejaan jatkuvaan tiedon tallentamiseen silti samalla yllapitaen tarkeaa tie-

toa kaytettavanaan.

Dontdestroyonload-metodi ei siis suoranaisesti tallenna tietoa vaan sen sijaan
hallitsee tietoa suotuisasti peliprojektissa. Dontdestroyonload-metodin avulla
voi vahentaa tietoa sisaltavia kopioita peliprojektissa, jotka lisaisivat pelipro-
jektin kokoa ja vaadittua tehoa. Samanaikaisesti dontdestroyonload-metodi
vahentaisi arvojen paivitysprosessien maaraa. Dontdestroyonload yhdistet-
tyna tiedon serialisaatiometodiin mahdollistaa tehokkaan tiedon hallinta- sekéa
tallennusjarjestelman projektissa hyvaksikayttamalla jokaisen tallennusmene-
telméan positiivisia puolia. MindSeizessa yhdistin serialisaatio-, dontdestroyon-
load-, sek& playerprefs-metodit muodostaakseni monipuolisen tiedonhallinta-
jarjestelman peliin. Tallennusmetodien yhdistamisen avulla tiedonhallintajér-
jestelma toimii tehokkaasti jokaisessa pelin vaiheessa ongelmitta seka jousta-
vasti. Joustavuuden jarjestelmaan tuo playerprefs-metodi, joka tiedon puuttu-
essa valitsee oletusarvot kaytettaviksi arvoiksi. Samalla playerprefs-metodin
avulla tallennetaan tiedoiksi oletusarvot, jonka jalkeen pelaaja voi halutessaan
muuttaa arvoja halutukseen uudelleen. liman playerprefs-metodia sekéa sen
HasKey-funktiota, esimerkiksi arvotta olevat asetukset oletuksena olisivat
poissa kaytosta, jos asetuksen arvo ei olisi |0ydettavissa.

4 MINDSEIZE

Opinnaytetyon toimeksiantona tein MindSeizeen monia pelillisia seka pelia tu-
kevia taustajarjestelmid. Taustajarjestelmat sisaltavat, kayttavat seka hallitse-
vat tietoa, joiden merkitys pelattavuudelle seka pelin etenemiselle on suuri.

Seuraavaksi esittelen tekemani tyoni osissa.
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4.1 MindSeizen asetukset

Tietosisalloltaan suurin taustajarjestelmista on peliasetuksia hallitseva jarjes-
telma@, jonka avulla voi muokata seka asettaa jarjestelman sisaltamia asetuk-
sia haluamakseen. Pelin asetukset tallentuvat playerprefs-metodilla pelaajan
tietokoneelle. Jaoin pelin muokattavat asetukset kolmeen ryhméaan, joille tein

omat ikkunat asetukset-scenen sisalle.

D=0 CONTROLE AUDIO
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100%

EFIGHTN=ESS =

Kuva 7. Videoasetusten ikkuna MindSeizen asetuksissa

Ensimmainen ryhma, video, sisaltda nakyvyyteen seka tarkkuuteen liittyvia
asetuksia (kuva 7). Videoasetuksista voi valita resoluution, saataa kirkkautta,
muuttaa pelin nakymaéan koko nayton tilassa tai ikkunana, asettaa FPS-lasku-
rin (frames per second) nakyviin seka laittaa graafiseen nékyvyyteen vaikutta-
van bloom-asetuksen paalta tai pois. Peliasetuksia hallitseva jarjestelma sisal-
tda varmistavan jarjestelman, joka tarkastaa pelaajan muutokset seka tarjoaa
mahdollisuuden muutetun arvon palautukseen. Esimerkiksi resoluutiota muut-
taessa pelaajalta kysytaan, haluaako han pitda valitun resoluution vai palaut-

taa resoluution aiempaan arvoonsa. Jos pelaaja on painamatta nappainta tai
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peruuttaa tapahtuman, peli palautuu aiemmin kaytettyyn resoluutioon. Muutoin

uusi resoluutio otetaan kayttoon, jolloin resoluutiolista paivittaa tietonsa.
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Kuva 8. Kontrolliasetukset MindSeizessa. Nappainarvon puuttuminen esitetaan pelaajalle pu-
naisella varilla seka ilmoituksella asetuksista l&htiessa.

Toinen ryhma, controls eli kontrollit, sisaltdd hahmolle maaritettavat nappai-
met pelaamista varten (kuva 8). Pelaaja voi halutessaan muuttaa kaytettavat
nappaimet haluamakseen valitsemalla muutettavan nappaimen ja tarkastusik-
kunan ilmestyessa painamalla haluamaansa nappainta, jolloin valittu nappain
tulee kayttdon aiemmin valitun n&ppaimen tilalle. Jos esimerkiksi pelaaja valit-
see hyppynappaimeksi nappaimen, joka on jo kaytéssa menunappaimena,
menunappaimelle maaritetty nappain poistuu ja siirtyy hyppynappaimen uu-

deksi arvoksi.
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Kontrolliasetuksissa jarjestelma tarkastaa aina onko jokaiselle vaaditulle n&p-
paimelle annettu ndppainarvo. Vaaditun ndppaimen arvon ollessa tyhjana,
nappaimen nimi muuttuu punaiseksi, jolloin pelaajalta vaaditaan annettavaksi

nappaimelle arvo paastakseen pelisceneen.
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Kuva 9. Aaniasetukset MindSeizessa

Kolmas ryhma4, audio, siséltéaa kaksi liukuvaa palkkia, jotka maarittavat pelin
musiikin &dnenvoimakkuuden seka pelin siséltamien efektien aanenvoimak-
kuuden (kuva 9). Molemmat ddnenvoimakkuudet voidaan my6s hiljentaa ko-
konaan mute-painikkeella. Adniasetukset arvoineen tallentuvat muiden ase-
tusten mukaisesti tiedostoon, jolloin pelin k&ynnistyessdéan danenvoimakkuu-
det ovat aiemmin tallennetuissa arvoissaan. Asetukset-sceneen siirtyessa
kaikki nahtavat arvot paivitetaan nakyviksi hakemalla asetetut arvot tallenne-

tuista tiedoista.

4.2 Taitopuujarjestelma

Pelillisesti merkittavin tekemani taustajarjestelméa on hahmon taitopuujarjes-
telma (skill tree). Taitopuujarjestelmassa hahmon taitoja voi kehittda pelin
edetessé saatavilla taitopisteilla (skill point). Taitopisteet kaytetdaan taitopuun
jarjestelman scenessa. Taitopuun scene rakentuu useista napeista, joille on
ohjelmoitu avaamisjarjestys. Pelaajan vahvistaessa tietyn taidon avauksen,
taidon avaus tallennetaan taitopuujarjestelman omaan serialisaatiotallennuk-
seen. Kun taito on avattu, voi samaa taitolinjaa kehittaa eteenpain. Taitojen
avaamisjarjestys luo puumaisen kokonaisuuden, joka sisaltdd myds risteyksia,

joissa pelaajan taytyy valita itselleen jompikumpi reitti.
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Kuva 10. MindSeizen taitopuujarjestelméa Unityn editorissa

Aluksi taitopuujarjestelmaa varten tein taitonapin, joka sisaltdd mahdollisuu-
den avata kyseisen napin sisaltdman taidon napin siséaltamaéa pistemaaraa
vastaan. Yhden napin tehtydni muodostin napista prefab-objektin, jota pystyy
kopioimaan moniksi samanlaisiksi objekteiksi. TAméan jalkeen lisasin napeille
avausjarjestyksen boolean-arvoja kayttamalla. Pelaajan taytyy avata ensim-
mainen avattava taito, jonka jalkeen seuraavien nappéimien boolean-arvot
paivittyvat muuttaen seuraavat taidot avattaviksi. Boolean-arvojen avulla ra-
kensin komponentin, jota lisaamalla haluttaviin objekteihin muodostuu taito-

puujarjestelma (kuva 10).

Taitopuujarjestelman pohjan valmistuessa loin jarjestelmééan mukaan taitopuu-
ikkunoita. Muut taitopuuikkunat sisaltavat duplikaatteja ensimmaisesta taito-
puusta eri arvoilla seka taidoilla. Taitopuiden rakenteiden ollessa toiminnalli-
sia, lisasin taitopuujarjestelmaan taitopisteet seka tarkastusjarjestelman. Tai-
topisteet yllapitavat kaytettavien seké kaytettyjen pisteiden méaaraa. Tarkas-
tusjarjestelman toiminta pohjautuu n&ppainkomponentin tietoihin seka taitopis-
teisiin. Esimerkiksi taitopisteiden ollessa liian vahaiset vaaditun taidon avaami-
seen, tarkastusjarjestelma peruuttaa taidon avausprosessin seka ilmoittaa on-
gelmasta pelaajalle. Aivan lopuksi rakensin nappainkomponenttiin toiminnon,
joka luo viivan nappéaimien valille, jonka avulla pelaaja hahmottaa taitopuun
kehitysjarjestysta. Viivat toimivat yhdessa tarkastusjarjestelmén kanssa vérja-

ten viivat sen mukaan, onko nappaintéa seuraava taito avattavissa vai ei.
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Taitopuujarjestelman merkitys pelille on huomattava. Se antaa pelaajalle jous-
tavan muokkausympariston kehittddkseen hahmoa pelaajan haluamalla seka
muista pelaajista poikkeavalla tavalla, jolloin pelityyli seka pelin eteneminen
myo6skin poikkeavat muiden pelaajien omista kokemuksista. Monipuolinen pe-
lin personalisointi vahvistaa peliin kehittyva& immersiota antamalla pelaajan
vaikuttaa ja tehda itse valintoja perustuen hahmon toimintoihin. Samasta
syysta pelin uudelleen pelaamisen halu kasvaa, samalla lisaten pelin pelatta-
vuutta, jolloin viihdyttavyyskynnys nousee. Taitopuusta voi my6s nahda tulevia
avattavia taitoja, joista saatua tietoa pelaaja voi suunnitelmallisesti hyodyntaa
omassa pelisessiossaan. Usein taitopuujarjestelmissa avattavia taitoja on
enemman kuin pisteita, joilla taitoja avataan. Tasta syysta pelaajan on mietit-
tava mita taitoja haluaa kayttoonsa ja mitka taidoista on jatettdva avaamatta.
Tekemani taitopuun avattavia reitteja on selkeasti hahmotettu nakyvilla varja-
tyilla viivoilla. Taitopuu havainnollistaa myo6s pelaajan taman hetkiset avatut
taidot sekd seuraavat mahdolliset avattavat taidot.

Monet pelit kayttavat hahmon muokkausta ja kehittamista peleissaan myos

siitd syysta, etta pelaajat luovat omia peliryhmiaan ja sivustoja, joissa pelaajat
voivat kertoa muille oman pelityylinsé vahvuuksista ja toiminnoista. Peliryhmét
kehittavat myods vuoropuhelua muiden pelaajien kanssa, joka kasvattaa yhtei-

sojen aktiivisuutta ja sitéa kautta myds pelin suosiota.

4.3 Kartta- ja navigaatiojarjestelma

Kolmas merkittava pelin informatiivinen jarjestelma on kartta- ja navigaatiojar-
jestelma, joka toimii yhteistydssa pelin tiedonhallintajarjestelman kanssa. Kart-
tajarjestelma koostuu monista spriteista eli kuvista, jotka on yhdistetty palape-
lin tavoin kartaksi. Tiedonhallintajarjestelma tallentaa jarjestelméénsa jokaisen
scenen, jossa pelaaja on kaynyt. Pelaajalle naytetadn jokaisen kaydyn scenen
kuvat karttakokonaisuudessa, kun taas pelaajan kdyméattomat scenet ovat

karttakokonaisuudessa nakymattomia. Aina scenen vaihtuessa tiedonhallinta-
jarjestelma tarkistaa aktiivisen scenen tiedot seké tallennustiedot pelaajan

kaydyista sceneistd, samalla paivittaen tallennustiedot tiedon muuttuessa. Ak-

tiivisessa scenen kartassa naytetaan hahmon sijainti, joka on maaritetty jarjes-
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telméassa. Kartta- ja navigaatiojarjestelma etsii hahmon prosentuaalisen sijain-
nin x- ja y-koordinaatistossa ja siirtaéa karttakokonaisuudessa hahmoa esitta-
van pisteen samaan prosentuaaliseen sijaintiin aktiivista scened mallintavan
kuvan alueeseen rajattuna. Karttakokonaisuuden kuvat ollen samassa mitta-
suhteessa scenen alueiden kanssa, lopputuloksena hahmoa esittavan kuvan

sijainti kartassa on realistinen suhteessa scenessa liikkuvan hahmon sijaintiin.

Kuva 11. MindSeizen kartta- ja navigaatiojarjestelma pienoisversiossa (mini map). Hahmon
sijainti nékyy kartassa punaisena pisteena.

Kartta- ja navigaatiojarjestelmé auttaa pelaajaa hahmottamaan nykyisen si-
jaintinsa seka sen, missa reitit seuraaviin pelin alueisiin sijaitsevat. Kartta aut-
taa pelaajaa myos hahmottamaan missa on hahmon kannalta vaara tai minne
ei ole mahdollisuutta edeta. llman kartta- ja navigaatiojarjestelmaa pelaajan
ymmartadminen etenemisesta on heikentynyt, sen liséksi mahdollinen mééara-
tiedottomuus voi vaikuttaa alentavasti viihdyttavyyteen. Pelaajan on myos
mahdollista avata pienoisversio kartasta naytolle pelia pelatessa (kuva 11).
Pienoiskartta esittaa pelaajan sijainnin pelisséa jatkuvasti, mahdollistaen tarkan

sijainnin paikannuksen.

4.4 Tietoluettelojarjestelma

Loin MindSeizeen myads tietoluettelojarjestelmén, joka sisaltaa tietoa seka
neuvoja pelin alueista seké hahmoista. Aloitin tietoluettelon luonnin tekemalla
luettelopohjan yhdelle pelin alueista. Luettelo siséltda nayton kokoisen sivun

jokaisesta pelin alueesta.
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PAGE 12
BACK

Kuva 12. MindSeizen tietoluettelojarjestelméan pohja toiminnallinen pohja

Pelin alueita tietoluettelojarjestelméssa voi vaihtaa naytén sivuissa olevilla na-
peilla (kuva 12). Suunnittelin tietoluettelojarjestelméan toimimaan miellyttavasti
nappaimistolld, hiirella seka peliohjaimella. Monilla eri oheislaitteilla toimiak-
seen jouduin suunnittelemaan kaytettavasta oheislaitteistosta riippuen tieto-
luetteloon hieman eri kayttotoiminnot sopimaan parhaiten kaytettavaa oheis-
laitteistoa varten. Tein jokaisen alueen tietoluetteloon oman liukuvan listan,
joka sisaltaa listan alueen hahmoja varten. Valittua hahmoa painaessaan
avautuu uusi ikkuna hahmon tiedoista. Tein liukuvan listan kaytettavaksi pe-
liohjaimilla, hiirella seka nappaimistolla. Esimerkiksi listaa voi vetaa hiirella tai

vierittaa listan molemmilla sivuilla olevia nappeja kayttamalla.
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FLANETARIUM

Kuva 13. MindSeizen Planetarium-tietoluetteloscene

Tein my0ds toisen tietoluettelojarjestelméan, planetariumin, ensimmaisen tieto-
luettelojarjestelman tavoin samoilla periaatteilla toimien. Planetarium esittaa
avaruutta ja pelin viitté planeettaa, joita valitsemalla voi nahda pelaajan sijain-
nin seké taustatarinaa alueille (kuva 13). Planetariumille tein taustalle partik-
keliefektin esittamaan avaruudessa nékyvia tahtia. Planetarium sisaltda myos
tekemani vivakomponentin, joka piirtéda viivan kahden tai useamman objektin
valille hahmottaakseen navigointireittid nappaimistolla tai ohjaimella. Viiva-
komponentin voi halutessaan asettaa paalle tai sulkea, riippuen lopullisesta

tarpeesta.

4.5 Interaktiojarjestelma

Alun perin toimeksiantoon kuului myds tehda keskustelujarjestelmé. Toimeksi-
anto muuttui keskustelujarjestelmésta niin, etta keskustelujarjestelmén sijaan
tein interaktiojarjestelman. Interaktiojarjestelman kautta voi esimerkiksi kayn-
nistda keskustelun tai siirtyd seuraavalle alueelle tai kutsua hissin (kuva 14).
Kamina Dimensionilla oli itsellaéan jo kayttssa vaadittu tyokalu keskustelujar-
jestelmaa varten, muttei mitdan jarjestelmaa aktivoivaa toimintoa, joka vaadit-

tiin peliin.
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Kuva 14. Esimerkki interaktiojarjestelmén toiminnasta pelin tallennuspisteelld. Pelissé tapah-
tumia varten luotu interaktiojarjestelma nayttaé pelaajalle, mita nappaintéa pelaajan taytyy pai-
naa tapahtuman aktivoidakseen (ylanuoli).

Interaktiojarjestelman rakensin lisattavéksi vuorovaikutettavaan hahmoon tai
objektiin. Interaktiokomponentin sisaltd aktivoituu pelaajan siirtyessa tarpeeksi
lahelle interaktiokomponentin siséltdmaa objektia. Pelaajan lahestyessa vuo-
rovaikutettavaa objektia ilmestyy siihen merkki, joka osoittaa mita nappainta
pelaajan taytyy painaa kaynnistaakseen interaktiokomponenttiin lisatyn toimin-

non.

Kuva 15. Interaktioita hallitseva Action Trigger-komponentti

Interaktiokomponentin sisalle voi vetaa halutun toiminnon sisaltavan funktion,
jonka interaktiojarjestelma kaynnistaa vaatimusten tayttyessa. Interaktiojarjes-
telma toimii Action Trigger-komponentilla (kuva 15). Action Trigger-kompo-

nentti vaatii pelaajaa pysymaan komponentissa maaritetyn alueen sisalla boo-
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lean-arvot muuttaakseen komponentissa asetetun funktion aktivoimista var-
ten. Action Trigger-komponentista voi myds muuttaa maaritetyn toiminta-alu-
een kokoa seka ilmestyvan ilmoituksen sijaintia. llmoituksen sijaintia voi muut-
taa tarkasti kayttamalla Action Trigger-komponentin popup offset x- ja y-ar-

voja.

5 PAATANTO

Tavoitteena opinnaytetydllani oli toteuttaa toimiva monipuolinen menu- ja
taustajarjestelmakokonaisuus Kamina Dimensionin MindSeize-peliin. Tausta-
jarjestelmien tuli toimia sujuvasti nappaimistolla sekéa peliohjaimella ottaen
huomioon pelaajan kayttokokemuksen tarkeyden jarjestelmien suunnitteluvai-
heessa. Lahdin tekem&an monia opinnaytetydni toimeksiannon antamia jar-
jestelmia ilman aiempaa kokemusta kyseisista jarjestelmista. Pohjan opilleni
sain ammattikorkeakoulun peliohjelmointikursseilta, itsenéisesta peliohjel-
moinnin opiskelusta seka harjoitteluvaiheesta. Suoritin harjoitteluvaiheen
my6s peliohjelmoinnin parissa. Olin siis jo tutustunut Unity-pelimoottoriin seka
sen paapiirteisiin ennen opinnaytetyon aloittamista, siitd huolimatta opinnéayte-
tyon aikana minulle avartui monia uusia toimintoja Unity-pelimoottorista seka

parempia kayttbtapoja liittyen pelimoottorin kayttoliittymaan.

Tekemani jarjestelmakokonaisuus taytti annetun toimeksiannon taysin. Opin-
naytetyoprosessi oli todella kehittdva kokemus. Opin paljon peliohjelmoinnista,
pelillisten jarjestelmien suunnittelusta, peliyhtiosséa tydskentelysta seka pelin
kehityksen rakenteesta ja kehityksen vaiheista. Sain Kamina Dimensionilta
avoimet kadet toteuttaakseni jarjestelmat omalla tavallani annettujen toimeksi-
annon vaatimusten tayttyessa. Avoin tyo- ja kehitysymparistd kannusti minua
kokeilemaan monia eri vaihtoehtoja vastaantuleviin ongelmiin seka auttoi mi-

nua kehittdmaan lopputuloksesta hyvin toimivan kokonaisuuden.

Suurin haaste projektissa oli jokaisen tekemani jarjestelman yhdistdminen
osaksi toimivaa kokonaisuutta. Alun perin jarjestelmia tehdesséni en ottanut
huomioon jarjestelmien keskenaista vuorovaikutusta ja siihen liittyvaa yhteen-
sopivuuden tarvetta. Myohemmin ongelman kohdatessani minun taytyi muut-
taa tekemieni jarjestelmien rakennetta, jotta jarjestelma toimisi kokonaisuu-

tena suorituskykyisesti ja ilman ongelmia. MindSeizeen tekemani jarjestelma
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tulee kayttoon MindSeizen demoversioon, joten jarjestelmé&én tullaan pelin ke-
hittyessa lisdamaan toimintoja sekd muuttamaan ulkonakoa. Ulkonadn toteu-
tusta peliin ei vaadittu toimeksiannossa. Taustajarjestelmiin on helppo lisata

uusia toimintoja tai siséltod, joka helpottaa pelin tulevaa kehitystyota.
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