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Opinnaytetyon tavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa toimiva PC-peli Unreal Engine 4 -
pelimoottoria kayttaen. Aluksi tutustuttiin Unreal Engine 4:aan ja muihin suosittuihin
pelimoottoreihin, jonka jalkeen kasiteltiin pelisuunnittelua ja erilaisia pelikehityksen vaiheita
yleisella tasolla.

Opinnaytetyon yhteydessa kehitettiin demopeli, jonka suunnittelun ja toteuksen tapahtumia
kuvailtiin lyhyesti. Tyota aloittaessa opinnaytetyon tekijalla ei ollut aikaisempaa kokemusta
Unreal Engine 4 - pelimoottorin kaytosta. Lopputuloksena saatiin toimiva 3D-maailmaan
sijoittuva tietokonepeli, jossa voi puhua pelihahmojen kanssa ja suorittaa yksinkertaisen
tehtavan.
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The purpose of this thesis was to plan and create a functional PC game using the Unreal
Engine 4 game engine. First, Unreal Engine 4 and other popular game engines were
introduced briefly, followed by game design and various stages of game development in
general.

In connection with the thesis, a demo game was developed, and it’s planning and developing
described briefly. At the beginning of the work, the author had no previous experience in
using the Unreal Engine 4 game engine. The end result was a working computer game set in a
3D world where you can talk to game characters and complete a simple quest.
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GDD

Epic Gamesin kehittama pelimoottori, jota tassa projektissa kaytetaan.

Ohjelmisto, jolla voidaan luoda peleja valmiin kayttoliittyman avulla ja

joka sisaltaa valmiina monia pelikehityksessa tarvittavia toimintoja.
Ohjelmointikieli, jota Unreal Engine kayttaa.
Pelaajan pelattava hahmo, jolla liikutaan pelissa.

Unreal Enginen visuaalinen ohjelmointikieli, jonka kayttamiseen ei

tarvitse osata perinteista ohjelmointia.

Helposti lahestyttava peli, jota kuka tahansa voi pelata milloin tahansa

taitotasosta ja resursseista riippumatta.

Pelimaailmaan laitettu objekti, esimerkiksi kamera tai mika tahansa

esine / asia.
Kaikki actorit joita pelaaja tai Al voi ohjata.

Artificial Intelligence, eli tekoaly on ohjelma joka kykenee tekemaan

alykkaina pidettyja toimintoja.

Game Design Document eli pelin suunnitteludokumentti.



1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tavoitteena on suunnitella ja toteuttaa toimiva PC-peli Unreal Engine
4.26 -versiota kayttaen. Opinnaytetyon alkupuolella kasitellaan pelisuunnittelun ja -
kehityksen teoriaa yleisesti, jonka jalkeen kaydaan lapi oman demopelin suunnittelu- ja
toteutusprosessi. Unreal Engine valikoitui pelimoottoriksi vaikka sen kaytosta ei ollutkaan
aikaisempaa kokemusta, silla se vaikutti helppokayttoisemmalta kuin Unity, joka on toinen
suosittu pelimoottori. Unreal Engineen saa helposti erilaisia aloitusresursseja ja ohjevideoita
l6ytyy monipuolisesti. Unreal Enginen kayttama visuaalinen Blueprint-koodikieli tekee
koodaamisesta vaivattomampaa. Myos Blender-nimisen 3D-mallinnusohjelman kayttoa
harjoiteltiin jonkin verran. Blenderilla olisi voinut itse luoda peliin hahmoja ja esineita, mutta
ajan saastamiseksi paadyttiin kayttamaan valmiita resursseja. Pelin kehityksessa paapainon

sai NPC-dialogin toteutus ja tehtavaloki.

Mahdollisia tutkimuskysymyksia ovat mm.

Minkalainen on yleinen pelien suunnitteluprosessi?

Miten lahestya suunnitteluprosessia?

Kuinka toteuttaa suunniteltu peli Unreal Engine 4:1la?

Kuinka pakata Unreal Engine 4:lla tehty peli, jotta sita voi pelata pelimoottorin ulkopuolella?

2 Tybkalut

Pelien tekemiseen tarvitaan erilaisia tyokaluja, joista tarkein on pelimoottori, eli ohjelma
jossa pelia luodaan. Pelkalla pelimoottorilla paasee jo pitkalle, mutta mita
yksityiskohtaisemman ja monipuolisemman pelin haluaa tehda, sita enemman tyokalujakin
tarvitaan. Pelimoottorin lisaksi voi tarvita mm. koodi- ja aanieditoreita,

kuvanmuokkausohjelmia seka 3D-mallinnusohjelmia.

2.1 Unreal Engine

Unreal Engine on Epic Gamesin kehittama pelimoottori, joka kayttaa C++ ohjelmointikielta.
Ensimmainen Unreal Enginen versio julkaistiin vuonna 1998 ja se oli kehitetty Unreal-nimisen

ensimmaisen persoonan nakokulmasta pelattavan ammuntapelin tekoa varten. Toinen versio



julkaistiin vuonna 2002, ja tama versio oli melkein kokonaan koodattu uudelleen. Unreal
Enginen kolmannesta versiosta julkaistiin ensimmaiset kuvat jo vuonna 2004. UE3
suunniteltiin kayttamaan seka DirectX etta OpenGL ohjelmointirajapintoja, jonka ansiosta
saatiin laajempi kayttajakunta. Yuonna 2009 julkaistiin Unreal Development Kit (UDK), joka
oli ensimmainen ilmaiseksi ladattava versio. Aikaisemmat versiot olivat saatavilla vain

maksullisena Epic Gamesilta. (Sanders 2017.)

Unreal Engine 4 on viela taman hetken tuorein versio ja se julkaistiin vuonna 2014. Unreal
Engine 5 on kehitteilla, sen early access avautui toukokuussa 2021 ja valmiina sen on odotettu

olevan vuoden 2022 alussa. (Epic Games 2021.)

Unreal Enginea kaytetaan pelikehityksen lisaksi myos mm. arkkitehtuuriin, autoteollisuuteen,
tuotesuunnitteluun, televisiosisallontuotantoon ja simulaatiohin. Unreal Engine on erityisesti
3D-projekteihin suunniteltu ja Blueprint-toiminnallisuuden ansiosta ei tekijan valttamatta
tarvitse osata eika kirjoittaa koodia. Valittavissa on talla hetkella kaksi lisenssia, jotka
kummatkin ovat ilmaisia. Jos haluaa kaupallistaa UE4:lla tehdyn tuotteen ja tulot ylittavat

1 000 000 US dollaria, tulee rojalteja maksaa 5% tuloista. Toinen lisenssi on taysin ilmainen
ilman rojalteja, ja se on tarkoitettu ilmaiseksi julkaistaville projekteille, joista ei saa
rahallista hyotya. On mahdollista saada myos itselle raataloityja lisensseja, joista

kiinnostuneena voi olla yhteydessa suoraan Epic Gamesiin. (Epic Games 2021.)

Unreal Enginella on tehty monia suosittuja peleja eri alustoille, mm. Fortnite, Borderlands, ja
Yoshi’s Crafted World.

Unreal Enginella voi tehda projekteja useille alustoille: Windows PC, PlayStation 5,
PlayStation 4, Xbox Series X, Xbox One, Nintendo Switch, Google Stadia, macOS, i0S, Android,
AR, VR, Linux, SteamOS, ja HTML5. Pelimoottoria voi kayttaa Windows, macOS ja Linux -
jarjestelmilla. (Epic Games 2021.)

Unreal Engine 4:n koko C++ lahdekoodi on kaikkien rekisteroityjen kayttajien saatavilla

GitHubissa, johon kuka tahansa voi ehdottaa muutoksia koodiin.
2.2 Muita pelimoottoreita

Toinen suosittu pelimoottori on Unity. Unityn kayttama ohjelmointikieli on C#, ja silla voi
tehda 2D- ja 3D-peleja eri alustoille. Myos Unity on ilmaiseksi ladattavissa ja siihen on
erilaisia lisensseja. Opiskelijoille ja yksityiseen kayttoon Unity on ilmainen. Yrityksille ja
tiimeille on omat vaihtoehdonsa - Plus, Pro ja Enterprise, joissa on omat kuukausi- tai
vuosihintansa ja muutamia lisdaominaisuuksia. Unity ei ota ollenkaan rojalteja sen

pelimoottorilla tehdyista tuotoksista. (Unity 2021.)



Unreal Engine ja Unity ovat suosituimmat pelimoottorit, mutta on olemassa myos monia muita
vaihtoehtoja. Esimerkiksi GameMaker Studio on tullut suosituksi, silla sen kayttaminen ei
vaadi yhtaan ohjelmointitaitoja ja se onkin suunnattu aloitteleville pelintekijoille ja
erityisesti kaksiulotteisiin pikselipeleihin. GMS on ilmaiseksi ladattavissa ja kaytettavissa,
mutta jos haluaa julkaista pelejaan eri aluistoille vaaditaan lisenssi, jonka voi maksaa

kuukausittain tai vuosittain. (YoyoGames 2021.)

Mainitaan lisaksi viela CryEngine, jolla saa upeita grafiikoita ja voi kehittaa peleja Xbox One,
PS4, Windows PC ja Oculus Rift alustoille (Tyler 2021). CryEngine on myos ilmaiseksi
ladattavissa, silla luoduista projekteista tulee kuitenkin maksaa rojalteja 5% tuotoista
(CryEngine 2021).

3 Pelikehitys yleisesti

Pelikehittamisella tarkoitetaan pelien tekemista, suunnittelusta toteutukseen ja julkaisuun.
Peleja voivat tehda yksittaiset henkilot pienella budjetilla seka isot yritykset useilla

tyontekijoilla.
3.1 Pelin suunnitteludokumentti (GDD)

Pelin suunnitteludokumentti eli GDD (Game Design Document) on hyodyllinen pelin
suunnitteluvaiheessa, erityisesti jos pelia esittelee sijoittajalle tai asiakkaalle. Pelin
suunnitteludokumentin tarkoituksena on selittaa pelin idea ja kertoa minkalainen peli on
kyseessa, mita ovat pelaajan tavoitteet ja mika tekee pelista viihdyttavan. Hyva pelin
suunnitteludokumentti on yksityiskohtainen ja tarkka, lopullinen dokumentti voi olla jopa

sadan sivun mittainen. (Manninen 2007.)

Pelin suunitteludokumenttiin tulee yleensa erillinen markkinointi-osio, jossa kerrotaan
kohderyhma, pelialustat, aikataulu ja kilpailijat. Kohderyhman tulisi olla mahdollisimman
yksityiskohtainen, eli ei esimerkiksi vain ”lapsille” tai ”laajalle yleisolle” vaan tarkka
ikajakauma, kohderyhman mielenkiinnot huomioon ottaen. Myos pelin ikaraja on hyva ottaa
tassa vaiheessa huomioon. Dokumenttiin kirjataan myos mahdolliset kilpailijat, eli jo
olemassa olevat samankaltaiset pelit. Tama helpottaa lukijaa hahmottamaan, minka tyylinen
kehitteilla olevasta pelista on tarkoitus tulla. Markkinoidessa tulisi myos kertoa, miksi
kehitettava peli on hyva kilpailijoista huolimatta. Tulevaisuuden suunnitelmat on hyva lisata
myos tahan vaiheeseen, esimerkiksi pelin lisa- tai jatko-osat, mahdolliset muutokset ja
lisaykset. (Sayenko 2021.)

Pelin esittelyvaiheessa on yleiskuvaus, yhteenveto ja avaintoiminnot. Yleiskuvaus (high

concept) on lyhyt kuvaus siita, minkalainen peli on kyseessa. Jos on jo olemassa vastaavia
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peleja, on hyva verrata pelia niihin. Yleiskuvauksen tulisi olla vain yhden virkkeen mittainen,

silla tarkempi kuvaus kerrotaan erikseen myohemmin. (Sayenko 2021.)

Yhteenvedossa kuvataan pelaajan tavoitteet ja miten ne saavutetaan, ja miksi peli on
vithdyttava. Myos pelin visuaalista maailmaa kuvaillaan tassa vaiheessa tarkemmin, ja on hyva
hyodyntaa kuvia. Avaintoiminnat listataan listamuodossa pitkien virkkeiden sijasta. Nain
lukijan on helpompi ymmartaa ja nahda selkeasti pelin tarkeimmat toiminnot. (Sayenko
2021.)

Pelin suunnitteludokumenttiin kirjataan myos mita sovelluksia ja tyokaluja kaytetaan, eli
esimerkiksi pelimoottori ja muut tarvittavat ohjelmat. Tassa myos kirjataan pelin
pelaamiseen tarvittavat vahimmaiset tekniset vaatimukset, esimerkiksi tietokoneen

kayttojarjestelman tai naytonohjaimen versio. (Sayenko 2021.)

Peliosiossa kuvataan itse pelia yksityiskohtaisemmin. Paavalikko, viholliset, tasot, ja muut
tarvittavat elementit kuvataan erikseen ja mahdollisimman yksityiskohtaisesti. Pelin
ensimmainen minuutti on myos hyva kuvata, eli yksityiskohtainen kuvaus siita mita tapahtuu
kun pelin aloittaa. Taman lisaksi selitetaan pelin kulku, jota voi kuvata parhaitaen
ajatuskartalla. Pelissa olevista nappuloista ja niiden poluista, eli mita tapahtuu kun mitakin
nappulaa painaa, on hyva piirtaa ajatuskartta, varsinkin jos nappuloita on paljon. Lisaksi
kerrotaan kaiki eri kuvaruudut, joihin pelaaja paatyy eri nappuloista painettuaan ja pelin

edetessa. (Sayenko 2021.)

Naiden lisaksi on muutamia pienempia kuvauksia, kuten grafiikat, kayttoliittyma, aanet,
ohjaimet, ja miten peli voitetaan tai lapaistaan. Lisaksi tulisi kuvailla kattavat kerronnat
pelin juonesta, pelihahmoista ja mahdollisesti kaytettavan tekoalyn toiminnoista. (Sayenko
2021.)

3.2 Pelikehityksen vaiheet

Videopelien kehitys voidaan paapiirteittain jakaa kolmeen vaiheeseen: esituotantoon,
tuotantoon ja jalkituotantoon. Esituotannosta kaikki alkaa ja siina selkeytetaan mista pelissa
on kyse, miksi se pitaisi tehda ja miten se tehdaan. Tassa vaiheessa on hyva tehda myos
pelinsuunnitteludokkumentti eli GDD. Esituotantovaihe voi kestaa viikosta vuosiin, riippuen
pelin laajuudesta ja resursseista. Esituotannossa tehdaan myos pelin prototyyppi, jossa

paastaan testaamaan pelia kaytannossa. (Stefyn 2019.)

Tuotantovaihe on pelikehityksen pisin vaihe, ja voi kestaa jopa useita vuosia. Tassa vaiheessa
kaiken tulisi olla hyvin suunniteltua ja selvaa, jotta paastaan keskittymaan pelin

rakentamiseen. Tuotantovaiheessa pelia myos testataan jatkuvasti, jotta mahdolliset
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ongelmat havaitaan varhaisessa vaiheessa ja saadaan korjattua. Nain saadaan myos
selvitettya, onko pelia ylipaataan kiva pelata. Tuotantovaiheen loppuun kuuluu myos pelin
julkaisu. Julkaisu tapahtuu yleensa useassa osassa vabhitellen, eli ensin on esijulkaisu ja sen
jalkeen viela alfa- ja beta- versioiden julkaisut, jotta saadaan kuulla palautetta suoraan
pelaajilta. (Stefyn 2019.)

Jalkituotantovaihe alkaa, kun peli on valmis ja julkaistu. Tassa vaiheessa korjataan bugeja eli
pelissa tapahtuvia virheita ja paivitetaan pelia tarpeen mukaan. Lisaksi voidaan luoda lisaa

sisaltoa ja erilaisia lisa- tai jopa jatko-osia. (Stefyn 2019.)

4  Demopelin suunnittelu

Opinnaytetyon yhteydessa luodun demopelin suunnittelu lahti siita, etta paatettiin tehdaanko
2D- vai 3D-peli. 2D- eli kaksiuloitteinen peli olisi todennakoisesti helpompi rakentaa, mutta
kolmiulotteinen peli lopulta kiinnosti enemman. Ennen varsinaista suunnittelua piti harjoitella
itse pelimoottorin kayttoa tekemalla eriliaisia pienia projekteja YouTubesta ja Epic Gamesin
omasta kirjastosta loytyvien tutoriaalien avulla. Naissa harjoiteltiin mm. Al-toimintoja,
kayttoliittyman luomista, pelivalikon tekoa seka pelikentan luomista ja suunnittelua.
Kokeiltiin my6s luoda erikseen ensimmaisen ja kolmannen persoonan kamerakulman peli,

joista varsinaiseen peliin paadyttiin valitsemaan kolmannen persoonan kuvaus.

Jos ideaa pelille ei ole valmiiksi olemassa, voi se olla hankalaa keksia yhtakkia. Erilaisten
pelikehitysvideoiden, esimerkiksi tutoriaalien ja speed level design-videoiden katsomisesta sai
hyvin inspiraatiota ja tuntumaa siihen, minka tyylinen peli olisi itselle mielenkiintoinen
projekti. Eraassa videossa kerrottiin pelin tarinan kehittamisesta ja siina oleva musiikki antoi
inspiraatiota pelin tunnelmalle. Peliin etsittiin musiikkia Purple-planet.com sivustolta, jossa

on paljon erilaista musiikkia vapaaseen kayttoon.

Pelialueeksi paadyttiin valitsemaan ulkona oleva alue, jonka keskella on rakennus minne voi
menna ovesta sisalle. Alue ei ole kovin iso, mutta sopivan kokoinen pieneen seikkailuun.
Pelissa tulisi olla jotain tehtavia pelaajalle ja alueella olisi hyva olla NPC-hahmoja, jotta
pelissa olisi vahan elamaa. Pelityyliksi valikoitui kasuaalipeli eli peli, joka on rento ja sita voi

kuka tahansa pelata milloin tahansa eli sen pelaaminen ei vaadi erityisesti aikaa tai taitoa.
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5  Demopelin toteutus
5.1 Projektin luonti pelimoottoriin

Alussa luotiin uusi projekti Unreal Engine -pelimoottoriin. Uutta projektia luodessa on monia
vaihtoehtoja, jotka nakyvat kuvissa 1 ja 2. Tahan projektiin valittiin kolmannen persoonan
3D-peli tietokoneelle, Blueprintteja kayttaen ja varmuuden vuoksi mukaan otettiin myos niin
kutsutut aloitusresurssit (starter content). Aloitusresurssit voi ottaa mukaan myos
myohemmassa vaiheessa ja erilaisia valmiita resursseja voi helposti lisata projektiin missa

vaiheessa tahansa.

1[ Unreal Project Browser

Select Template
= ™~

-

Flying Rolling

Handheld e - Vehicle
AR

omponent, CameraComponent, InputComponent

Cancel

Kuva 1: Uutta projektia luodessa voi valita eri vaihtoehdoista sopivimman
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Unreal Project Browser

Project Settings

% E alent target platform. Dy
Choose whether to create a Blueprint or C++ project - ca this he Target Hardware ¢

r
Blueprint Desktop / Console

* Sy
W - e the performance ¢ of your project ﬁ - - h Starter Content t

Content Browser
Maximum Quality With Starter Content

f real-time raytracing should be enabled in the new

Raytracing Disabled

a location for your project

Folder Name

Create Project Cancel

Kuva 2: Projektiasetukset, jotka tahan projektiin valittiin
5.2 Pelattava hahmo

Oletuksena uusissa kolmannen persoonan projekteissa tulee valmis kolmiuloitteinen
pelihahmo (kuva 3), jolla on mukana juoksu-, hyppy-, kaantymis- ja peruutusanimaatiot ja ne
on liitetty nappaimiston WASD- ja valilyontinappaimiin. Pelihahmolla on myos valmiiksi
asetettu kamera, joka seuraa hahmoa sen kulkiessa pelissa. Kameran avulla pelaaja nakee
ruudullaan pelattavan hahmon ja pysyy taman liikkeissa mukana. Projektin alussa tata
hahmoa ei viela lahdetty muuttamaan, silla pelihahmon ulkonako olisi vain kosmeettista,
joten se ei vaikuta itse pelin sisaltoon tai kulkuun millaan tavalla. Valmiille hahmolle on

helppo myohemmin lisata animaatioita ja ulkoasuja tarvittaessa.
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‘ent  Source Contro Wiodes |ace Settings Blueprints Cinem:

Kuva 3: Valmis pelattava hahmo

5.3 Pelimaailma

Koska valitsimme projektin alussa aloitusresurssit mukaan, on projektissa valmiina pari tasoa,
joita voi lahtea muokkaamaan. Oletuksena avautuu aloitustaso (kuva 4), jossa on pelihahmon
lisaksi muutama yksinkertainen aloituskomponentti, kuten portaat, palikoita, lattia ja seinat.
Jotta pelimaailmasta ei tulisi liian raskas tietokoneelle, oli tarkoituksena lahtea tekemaan
mahdollisimman yksinkertaista ja "kevytta” maailmaa, joka ei olisi kovinkaan iso. Aluksi
poistettiin aloitustasosta kaikki muu paitsi lattia, jota isonnettiin hiukan. Taivas (sky sphere)
on aloitustasossa valmiina, joten sita oli helppo lahtea muokkaamaan liukusaatimilla sen
asetuksista. Taivaan variksi vaihdettiin liilaan taittuva savy ja hamarampi tunnelmallinen
valaistus. Landscaping-tyokalulla saatiin tehtya maa lattian ymparille, ja maan rajoille
kumpuja, jotta pelaaja ei voi juosta kentan reunan yli ja tipahtaa tyhjyyteen. Maa saatiin

vihreaksi lisaamalla siihen ruoho-materiaali, joka tuli mukana aloitusresursseissa.
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Kuva 4: Kolmannen persoonan oletuspohja pelille

Valmiiden materiaalien kayton lisaksi haluttiin kokeilla luoda myos omia materiaaleja. Yksi
itsetehdyista materiaaleista on vaaleanpunertavana hehkuva valomainen materiaali, jota
paadyttiin laittamaan kuutioihin, joista venytettiin pylvaita rakennuksen etuseinalle (kuva 5).
Lisaksi rakennuksen ulkopuolelle tehtiin pieni kuoppa, joka taytettiin aloitusresurssien

mukana tulleella vesimateriaalilla.
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Kuva 5: Pelimaailma pienten muokkausten jalkeen

Pelimoottorissa on automaattisesti tarjolla muutamia actoreita, eli pelikentalle asetettavia
asioita. Naita ovat mm. kuutio, lattia, pallo ja kartio. Tarjolla oli myos pienet kierreportaat,
joita yhdistelemala sai pidemmat portaat. Portaiden ylaosaan asetettiin pieni kuutio, jolla on
hohtava materiaali. Actoreita voi venyttaa ja kaannella niin paljon kuin haluaa. Kuutioista
saatiin venyttamalla laitettua rakennukselle ulkoseinat ja sisalle useampia eri pain olevia

seinia labyrinttimaisuutta tuomaan, jottei rakennus olisi vain tilava ja tyhja (kuva 6).
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Content Marketplace Settings Blueprints Cinematics Play. Launch

Kuva 6: Rakennuksen labyrintti

Rakennukseen laitettiin myos ovi, jotta pelaaja paase sinne sisalle. Ovesta tuli erikoisempi,
kun sen laittoi olemaan kiinni ja aukeamaan vasta, kun pelaaja tulee oven eteen. Ovi oli
alunperin kuutio, josta saatiin venyttamalla littea seinamainen nelio. Se asetettiin oviaukkoon
ja Blueprinttien avulla ohjelmoitiin aukeamaan ylospain, kun pelaaja tulee tiettyyn kohtaan
sen lahelle (kuvat 7 ja 8).

Nueste

Kuva 7: Pelaaja avonaisen oven edessa
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[ SetRelatvelocation

On Component Begin Overlap (Box)

Kuva 8: Oven avaamisen Blueprint

Pelimaailmaan asetettiin myos useampia NPC- (non-playable characterer) eli ei-pelattavia
hahmoja. Hahmoja saatiin kopioimalla pelaajahahmo ja liittamalla sen kopioita maailmaan.
Nain hahmoilla on valmiiksi samat animaatiot ja asetukset, kuin pelaajahahmollakin. Adoben
mixamo-sivustolta Oytyi useita valmiita hahmojen ulkoasuja ja animaatioita (kuva 9), jotka
ovat ilmaiseksi ladattavissa ja kaytettavissa. Talta sivulta valittiin Alien Soldier- niminen
ulkoasu, joka lisattiin NPC-hahmojen materiaaliksi. Mixamo-sivustolta ladattiin myos pari
erilaista animaatiota, joita lisattiin hahmoille. Nain hahmot eivat vain seiso paikallaan, vaan

tekevat pienta liiketta ja nayttavat eloisammilta.
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CH44_NONPBR

SEND TO AERG

UPLOAD CHARACTER

Q FIND ANIMATIONS

R

Longbow Locomotior

Kuva 9: Adobe mixamon Alien Soldier

5.4 Aanet

Peliin tarvittiin taustamusiikki paavalikkoon ja itse peliin, minka lisaksi haluttiin laittaa
aanitehosteita pelaajahahmon askeleihin. Pelimaailmassa on kaksi erilaista maamateriaalia:
ulkona nurmi ja rakennuksessa kivilattia. Naihin molempiin tarvittiin omat askelaanet.
Mixkit.co -sivusto tarjoaa monenlaisia ilmaisia aanitehosteita. Sielta loytyikin paljon
vaihtoehtoja footstep -hakusanalla etsiessa. Paadyttiin valitsemaan Footsteps in woods - ja
Footsteps in a tunnel - nimiset aanitiedostot. Ne olivat valmiiksi UE4:n vaatima WAV-
tiedostomuotoa, mutta aika pitkat eli noin 20 sekuntia, kun tarvittiin vain yksi askelaani.
Audacity -aanieditori osoittautui tahan hyodylliseksi, silla saatiin leikattua aanitiedostoista
muu osa pois niin, etta jaljelle jai vain yksi askelaani. Nama sitten tuotiin pelimoottoriin ja
lisattiin pelaajahahmon animointiin ja maamateriaaleihin. Lisaksi pelaajahahmon

Blueprinttiin piti lisata tarvittavat ominaisuudet (kuva 10).
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DEWNY opee

Kuva 10: Blueprint askelaanista

Pelimaailmaan valittiin taustamusiikki Purple-planet.com -sivustolta, jossa on paljon erilaista
musiikkia ilmaiseksi ladattavissa. Musiikkitiedosto piti vaihtaa WAV-muotoon Audacitylla,

jonka jalkeen sen pystyi vain vetamaan pelimoottoriin ja siella vetaa pelikentalle.

5.5 Dialogi ja tehtava

Yleensa peleissa on niin sanottuja questeja eli tehtavia, joita pelissa annetaan pelaajalle.
Tahankin peliin paatettiin laittaa vahintaan yksi tehtava, jossa pelaaja voi puhua pelissa
oleville hahmoille, valita eri keskusteluvaihtoehdoista mieluisimmat ja halutessaan suorittaa
tehtavan seka mahdollisesti saada siita jotain palkkioksi. Dialogin ja tehtavan tekemiseen

kaytettiin hyvaksi Beardgames - YouTube-kanavan ohjevideoita.

Tehtavia saa pelissa olevilta NPC-hahmoilta. Kun peli alkaa, pelaaja aloittaa pelikentan
vasemmasta kulmasta ja lahella on hahmo, jolle voi halutessaan puhua menemalla sen eteen
ja painamalla E-nappainta. Hahmon ylla lukee teksti ”Press E to chat”, jotta pelaaja tietaa

mita nappainta kuuluu painaa (kuva 11).
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Quests

-

press "E" to chat

Kuva 11: NPC, jolle voi puhua

Kun hahmolle puhuu se toivottaa tervetulleeksi viestikentassa olevalla tekstilla, johon pelaaja
voi vastata kolmesta vaihtoehdosta. Kaksi ensimmaista vaihtoehtoa jatkavat keskustelua
samalla tavalla ja kolmas vaihtoehto paattaa keskustelun. Vastauksen jalkeen hahmo
ehdottaa pelaajaa etsimaan toisen hahmon rakennuksen sisalta ja puhumaan talle. Tahan
pelaaja voi vastata joko myontavasti tai kieltavasti. Tama ei kuitenkaan ole viela varsinainen
tehtava, eika myoskaan tule tehtavalokiin. Hahmolle voi halutessaan puhua uudestaan ja

kayda lapi saman keskustelun tai kokeilla eri vastauksia (kuva 12).

Quests

NPC
| recommend you find Mr X, he should be inside that building and can tell : Ok, I'll go find him!

you more about this placel.

Not right now..

Kuva 12: Keskustelua NPC:n kanssa
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Rakennuksen sisalla on lisaa hahmoja, joille voi puhua. Yhdella hahmoista on paan paalla
keltainen huutomerkki, joka tarkoittaa etta silta saa tehtavan (kuva 13). Muille hahmoille voi
puhua, jos niiden lahelle menee ja tulee ”Press E to chat” teksti. Hahmo, jolla on keltainen
huutomerkki pyytaa etsimaan hehkuvan kuution ja sen jalkeen palaamaan hahmon luokse.
Taman tehtavan voi hyvaksya, jolloin tehtavalokiin ilmestyy teksti, joka kertoo mita
tehtavassa kuuluu tehda. Talloin hahmon paalle tulee harmaa kysymysmerkki keskeneraisen

tehtavan merkiksi (kuva 14).

Quests

Kuva 13: NPC, jolla on tehtava tarjolla

Quests

Glowing cube
Find a glowing cube and report back to X.

- '“-=--..___ S—
e

Kuva 14: Vastaanotettu tehtava
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Kun kuutio on loydetty ja palataan puhumaan hahmolle, hahmon paalla oleva kysymysmerkki
on muuttunut keltaiseksi, joka tarkoittaa, etta tehtava on hahmolle puhumista vaille valmis.
Talloin myos tehtavalokissa lukee teksti ”Completed” tehtavatekstin vieressa, kun kuutio on
loydetty. Kun hahmolle kay tehtavan suorittamisen jalkeen puhumassa, tama kiittaa ja
tehtava on valmis. Teksti poistuu tehtavalokista ja hahmon paalla ei ole enaa mitaan
merkkeja. Hahmolle voi silti edelleen puhua, mutta nyt se aina vain kiittaa avusta kuution

etsimisessa.

Tehtavan ja dialogin koodaaminen Blueprinttien avulla oli yllattavan tyolasta, vaikka olikin
hyvat ohjeet saatavilla. Ei kuitenkaan riittanyt pelkastaan seurata ohjeita, silla koodiin tuli
useasti virheita ja niihin ei [6ytynyt vastauksia ohjeista, vaan ne piti itse saada selvitettya.
Esimerkiksi yhdessa kohdassa ongelmaa aiheutti kun ohjeessa ei kerrottu, etta eras
muuttujatyyppi olisi pitanyt vaihtaa oletusarvosta viittaamaan NPC-hahmoon. Tama pieni
virhe esti koko keskustelua toimimasta lainkaan. Ongelma saatiin ratkaistua lataamalla
ohjevideolla tarjottu valmis esimerkki ja vertaamalla omaa tyota siihen kohta kohdalta,

kunnes eroavaisuus loytyi.

Dialogin toiminnassa ensimmaisena kameranakyma vaihtuu pelaajan mukana kulkevasta
kamerasta NPC:n viereen asetettuun kameraan, jolloin nakyman keskiossa on NPC ja
pelaajahahmo sen vieressa. Kun kamera on vaihdettu, myos pelaajan liikkumistoiminnot
lukittuu ja hiiren kursori tulee nakyviin. Nama ovat tarkeita sen takia, ettei pelaaja voi lahtea
juoksentelemaan muualle silla valin kun kameranakyma on NPC:n kamerassa ja etta
vastausvaihtoehdoista voi klikata. Muulloin hiiren kursori ei ole nakyvissa, ja hiirta

lilkuttamalla voi vaihtaa kameran kuvakulmaa.

Jotta olisi helpompi erottaa kenelle hahmoista voi puhua ja kenelle ei, paadyttiin puhuttaville
hahmoille laittamaan omat merkinnat peliin. Merkiksi tuli tassa vaiheessa samalla hohtavalla
materiaalilla tehty kartio, kuin mita pilareissa ja kuutiossa kaytettiin. Tama nurin pain oleva
kartio asetettiin niiden NPC-hahmojen paalle, joiden kanssa voi puhua, mutta jotka eivat
anna varsinaisia tehtavia. Hohtava kartio kutsuu lahestymaan hahmoa ja kun hahmon eteen
menee, ilmestyy sen paalle tuttu "Press ”E” to chat” teksti kertomaan, etta hahmolle voi

puhua (kuva 20).
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AcceptQuest

Reference QuestLog

Quest Complete - Update Values

1

Remove Quest From Variables

Kuva 15: Blueprint pelaajaan liittyvasta tehtavaosuudesta

Target  QuestHolder

" SefText (Text) [ SefText (Text) " Add Child to Vertical Box

Target  CuestName

Target  De

{ Break Cuestinfo

Kuva 16: Tarkempaa kuvaa osasta Blueprinttia
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‘©> Event Quest Complete
(Y For Each Loop
» e ———————— —

Kuva 17: Osa sijaintitehtavan Blueprintista

i BP_NPC( s Class Defaults Play. Debug Filter

4§ capsule Component (Collisi
", Arrow Companent (Arro
0)

4Functions

#[ ConstructionSeript
b Interfaces

Macros

4Variables

b Components

Event Dispatchers

Kuva 18: NPC-hahmon viewport eli muokkausnakyma
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Flash Screen - Teleport Ba'rr-

4Graphs
ventGraph

4 Functions

#r ConstructionScript
I Interfaces

Macros
4Variables
[ Components

TurnRate

LookUpRate

Kuva 19: Osa tehtavan Blueprintista

Quests

Kuva 20: NPC, jolle voi puhua, mutta jolla ei ole tehtavaa
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5.6 Paavalikko

Pelin paavalikko on ensimmainen asia, jonka pelaaja nakee kun peli avataan. Paavalikkoon
paadyttiin laittamaan kaksi painiketta, Play ja Quit, joista Play-napista peli alkaa ja Quit-
napista peli sulkeutuu (kuva 21). Valikon taustana pyorii Pixabaysta etsitty video, jossa on
tahtisumu avaruudessa. Ylhaalla keskella lukee pelin nimi ja teksti on animoitu niin, etta se

tasaisesti katoaa ja tulee takaisin eri vareissa.

Nappulat luotiin selaimessa toimivalla Pixlr-kuvankasittelyohjelmalla. Kummallekin nappulalle
tehtiin kolme eri varista tekstia: yksi normaalinakymaan, toinen siihen, kun hiiri viedaan
nappulan ylle ja kolmas siihen, kun nappulaa klikataan. Normaalinakymassa nappulat ovat
liilan savyisia, kun hiiren vie nappulaan paalle vaihtuu tekstin vari valkoiseksi ja nappulaa

klikattaessa mustaksi. Taustalla soi myos musiikki, joka ladattiin Purple-planet.com

sivustolta.

Kuva 21: Paavalikko

Pelin voi myos laittaa pauselle eli tauolle painamalla P-painiketta, talloin aukeaa Pausemenu
(kuva 22). Valikosta voi painaa Resume-painiketta, jolloin peli jatkuu tai Quit-painiketta

jolloin peli paattyy ja sulkeutuu. P-painikketta uudestaan paineassa voi myos jatkaa pelia.
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Quests

Wy

FSUME

Kuva 22: Pausevalikko

6  Pelin pakkaus ja testaus

Pelin pakkaus (packaging) tarkoittaa pelin yhteen kasaamista ja tallentamista tietokoneelle
sovelluksena. Nain pelia voi pelata pelimoottorin ulkopuolella. Monissa ohjevideoissa
neuvottiin, etta peli kannattaa pakata ensimmaista kertaa mahdollisimman varhaisessa
vaiheessa ja tehda sita usein, silla siina tulee helposti virheita jotka estavat pelin
pakkaamisen ja ne on helpompi selvittaa varhain. Tata vastoin demopeli kuitenkin pakattiin
vasta loppuvaiheessa, mutta onneksi se oli yllattavan helppoa eika virheita tullut. Peli saatiin
sellaiseen muotoon, etta sen voi tietokoneen tyopodalla olevasta pikakuvakkeesta avata,

jolloin peli aukeaa koko ruudulle ja sita voi pelata. Pelitiedoston kooksi tuli 954 megatavua.

Pelia testattiin itse useasti koko prosessin aikana, mutta valmista pelia paasi testaamaan
myos toinen henkild. Tassa testauksessa selvisi, etta pelaajan on mahdollista hypata
kierreportailta seinien paalle, ja nain onnistua poistumaan pelikentalta tai jaada loukkuun
pienen koloon, josta ei paase pois muuta kuin aloittamalla pelin alusta. Tama ongelma
saataisiin ratkaistua kahdella tapaa, joko tekemalla seinista korkeammat, tai lisaamalla
rakennukseen katon. Jos rakennukseen laittaa katon, pitaisi silloin sisalle tehda jotain
valonlahteita, ettei siella ole liian pimeaa. Pelin testaajan mielesta peli oli helposti
lahestyttava ja sita oli mukava ja selkea pelata, sisaltoa vain tulisi olla enemman, jotta se

olisi mielenkiintoisempi.
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7  Yhteenveto ja jatkokehitysideoita

Opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa toimiva pc-peli Unreal Engine 4 -
pelimoottoria kayttaen ja tassa onnistuttiin. Saatiin luotua yksinkertainen kolmannen
persoonan 3D-peli, jossa on paavalikko, yksi pelikentta ja NPC-hahmojen kanssa kaytavaa
dialogia seka tehtava. Tutustuttiin pelinsuunnitteludokumentin sisaltoon ja prosessiin, seka
yleisiin pelikehityksen vaiheisiin. Opinnaytetyota tehdessa Unreal Engine 4:n ominaisuudet

tulivat monipuolisesti tutuiksi.

Tassa vaiheessa peli vaikuttaa viela aika keskeneraiselta, mutta talta pohjalta pelia on helppo
lahtea jatkokehittamaan niin halutessaan. Peliin voisi esimerkiksi lisata enemman erilaisia
tehtavia ja mahdollisesti myos enemman pelikenttia. Pelissa voisi olla tasopisteita, joita saa
tekemalla tehtavia ja nain pelaajan taso nousisi, joka toisi taas jotain uutta. Voisi esimerkiksi
olla niin, etta tekemalla tehtavia saa auki lisaa pelikenttia. Pelaajahahmo jatettiin myos viela
alkuperaiseen muotoonsa, silla valmiit pelihahmot veivat liikaa tietokoneen muistia.
Pelaajahahmon ja NPC-hahmoja voisi luoda itse Blenderilla, samoin pelimaailmaan

sijoitettavia esineita ja maisemia. Nain pelista tulisi enemman oman nakoinen.
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