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1 Johdanto

Karamian (2018) mukaan roolipelit saivat alkunsa lautapeleista. Lautapeliversi-
oista roolipelit siirtyivat tietokoneille, mutta useat lautapelien roolipelielementit
ovat viela mukana suurimmassa osassa tietokoneroolipeleja. Roolipelielemen-
teilla tarkoitetaan ominaisuuksia, toimintoja ja tapoja, joilla peli on tuotettu. Ylei-
sin roolipeleihin kuuluva elementti on Adamsin (2014) mukaan maailma, jossa
pelaaja pystyy seikkailemaan ja suorittamaan tarkeaa tehtavaa. Pelihahmolla
seikkaillaan maailmassa, jossa hahmo kehittyy ja saavuttaa uusia kykyja pelin
edetessa. Roolipelit kiinnostavat minua peligenreista eniten ja siksi olen paneu-

tunut niihin opinnaytetydssani.

Opinnaytetyon tavoite on luoda Unreal Engine -pelimoottorilla roolipeliprojekti ja
ladattava demo, jossa esitellaéan roolipelielementteja. Projektissa ei luoda val-
mista pelia, vaan toteutetaan roolipeleihin tarkoitettuja toimintoja. Projektiin kuu-
luu esimerkiksi seuraavia roolipelielementteja: pelihahmolla vapaasti maail-
massa liikkuminen, esineet, kayttoliittyma, taistelu, pelihahmon attribuutit ja peli-
hahmon kyvyt. Projektissa ei ole tarinaa, vaan siihen on toteutettu vain pelin toi-

minnallisuudet.

Roolipelielementtien toteuttamiseen hyddynnetaan Unreal Enginen Gameplay
Ability System -litannaista (GAS). GAS on tarkoitettu pelihahmojen kykyjen ja
attribuuttien toteuttamiseen. Kyvyilla pelihahmo taistelee vihollisia vastaan ja
yrittd& saada niiden elamapisteattribuutin arvoa nollaan. Kykyjen ja attribuuttien
luominen pelihahmoille, taistelun toteutus hyddyntaen kykyja, kykyjen visualisoi-
minen kayttoliittymassa ja muiden roolipelimekaniikkojen toteutus hyddyntaen
GAS:ia on projektin paatarkoitus. Tavoitteena on oppia ja ymmartaa GAS:n toi-
mintaperiaate ja luoda silla kykyja seka hyddyntaa sita yleisien roolipelielement-

tien kanssa.



Opinnaytetyon tuotoksena syntynyt roolipelidemo ei ole ladattavissa tekijanoi-
keuksien ja GitHub-palvelun tiedostojen kokorajoitteiden vuoksi. Roolipelide-
mosta on YouTube-palvelussa video (Liite 2), jossa naytetaan roolipelielement-

tien toteutuksia, hyddyntaen Epic Gamesin malleja ja visuaalisia efekteja.

Jaettava demo on ladattu GitHub-palveluun ja siita on luotu dokumentaatio. Do-
kumentaatiosta 16ytyy 117 kuvaa projektin malleista ja kykyjen seka toimintojen
luomisesta, kymmenia koodilaatikoita, joista I6ytyy satoja riveja koodia seka se-

litykset GAS:n ominaisuuksista ja projektissa kaytetyista funktioista. (Liite 1.)

Tassa raportissa kaydaan lapi projektin siséltd kokonaisuudessaan ja seloste-
taan alustavasti GAS-liitAnnéinen ja roolipelielementit, joita hyddynnetaan pro-
jektissa. Raportissa kerrotaan myds, mitd dokumentaatio sisdltaa seka roolipeli-
demon ja ladattavan demon idea. Viimeiseksi arvioidaan projektin onnistumista

ja sen haasteita.

2 GAS-liitannainen jaroolipelielementit

Tassa luvussa tarkastellaan GAS:ia ja roolipelielementteja. Aluksi kaydaan lapi
GAS:n teoriaa, historiaa ja liitdnnaisen kayttamista projektissa. Projektissa luo-
daan roolipelidemo, minka vuoksi on hyva tietdd, mika méaarittelee pelista rooli-

pelin. Luvussa kaydaan lapi myos projektissa hyddynnettavét roolipelielementit.

2.1 GAS-liitdnnainen

Gameplay Ability System (GAS) on Epic Gamesin luoma liitdnnainen Unreal
Engine -pelimoottorille. Opinnaytety6 perustuu liitAnnaisen kayttamiseen, opis-
keluun ja sen hyédyntamiseen Unreal Enginellda. GAS luotiin alun perin Epic
Gamesin Paragon-peliprojektille hahmojen iskujen ja kykyjen luomiseen. Para-

gon ei kuitenkaan paassyt julkaisupisteeseen asti, eika siita siksi ole virallista



Epic Gamesin kirjoittamaa julkaisua. Paragonissa kaytetyt tyokalut ja mallit jai-

vat Unreal Engine 4:n ja Unreal Engine 5:n kayttoon taysin ilmaiseksi (kuva 1).
(Epic Games 2021a.)

Kuva 1. GAS-liitdnnéainen kaytdssa Unreal Engine 5-demossa (Epic Games
2021b).

Epic Gamesin (2021) mukaan GAS on joustava liitann&inen Unreal Enginelle,
jolla pystyy rakentamaan RPG (roolipeli)- tai MOBA (taisteluareenamoninpeli) -
nimikkeessa esiintyvia kykyja, iskuja ja ominaisuuksia. Kyvyt, iskut ja ominai-
suudet ovat pelissa kaytettavia mekaniikkoja, jotka pelihahmo pystyy aktivoi-
maan. Mekaniikat liittyvat yleensa taisteluominaisuuksiin, mutta GAS-liitannai-

sella voi toteuttaa myo6s esimerkiksi oven avaamisen ja hyppaamisen.

Ohjelmoija voi rakentaa toimintoja tai passiivisia kykyja pelin hahmojen kaytetta-
vaksi seka tehosteita, jotka voivat lisata tai kuluttaa erilaisia ominaisuuksia. Oh-
jelmoija voi myos saataa helposti, milloin, miten ja missa kykyja voi kayttaa ja
miten ne kayttaytyvat. GAS voi auttaa suunnittelemaan, toteuttamaan ja yhdis-
tamaan tehokkaasti pelin siséisia kykyja yksinkertaisesta hyppaamisesta niin
monimutkaisiin kykyihin kuin nykyaikaisissa RPG- tai MOBA-nimikkeissa on
nahty. (Epic Games 2021a.)



2.1.1 GAS-liitannaisen hyodyt

GAS:lla on monia vahvuuksia. Yksi sen vahvuuksista on joustavuus. Unreal En-
gineé kayttava kehittdja saattaa olettaa, ettéa ohjelmointi rajoittuu liitannaisen
vuoksi. Useassa liitannaisessa rajoitteita voi ilmeta, kun projektissa tulee kayt-
t6On uusia tyokaluja tai litannaisia, jotka eivat sovellu aiempien liitannaisten
kanssa. Kaikki peliprojektit eroavat toisistaan ja projektien edetessa suunnitel-
mat pelin toteutuksesta kehittyvat ja muuttuvat. Jos peliprojekti on rakennettu
kokonaan tukeutuen liitAnnaiseen, taytyy huomioida, etta silloin saattaa joutua
luopumaan muista tyokaluista, joista olisi projektissa hy6tya. GAS:n kayttami-
nen ei peruuta muiden tyokalujen kayttéa vaan toimii lisatydkaluna niiden rin-
nalla. Muiden tyokalujen hydodyntaminen GAS:n kanssa voi vaatia ohjelmointia
tapauksissa, jossa GAS:n funktiot vaikuttavat toiseen tydkaluun, eika tyokalussa
ole huomioitu GAS:n kayttamista. GAS on suunniteltu moninpeleihin ja ohjel-

moijan ei tarvitse itse miettia moninpelifunktioita kykyjen luomisessa.

GAS pitaa sisallaan paljon funktioita ja toimintoja, jotka saastavat ohjelmoijan
aikaa. Ohjelmoija pystyy hallitsemaan kykyjen, attribuuttien ja efektien kayttay-
tymista seka niiden vaikutuksia ilman vaivaa suunnitella oma systeemi kykyjen
luomiseen. Valmiiden ominaisuuksien vuoksi ohjelmoija voi keskittya kykyjen

luomiseen.

2.1.2 GAS-liitannaisen kayttaminen projektissa

GAS-litannainen on laaja kokonaisuus. Siihen liittyy paljon termeja ja toimintoja,
eika kaikkea pysty oppimaan muutaman kuukauden aikana. Tavoitteena GAS:n
suhteen minulla oli hallita litanndisen kayttaminen ja soveltaa sitd kykyjen tuot-
tamiseen demoprojektissa. Kun kyky on luotu, pitéda sen kayttaytymiselle tehda
saannot, miten se saa toimia ja pystyy toimimaan. Kykyjen kayttaminen halu-

tulla tavalla piti opetella useiden kokeilujen avulla.



Kaikilla pelihahmaoilla on pelissa kaytdssa attribuutteja, esimerkiksi elamapis-
teet. Tavoitteenani oli pystyé vaikuttamaan attribuuttien arvoihin luokalla, joka
laskee, kuinka paljon kyvyt voivat tuottaa vahinkoa. Talla tavalla pelaaja pystyy
kamppailemaan vihollisten kanssa ja sdatamaan vihollisten vaikeutta attribuut-

tien muuttamisella.

Jos haluaa luoda valmiin pelin, taytyy GAS:ia soveltaa. Soveltamisella tarkoite-
taan esimerkiksi kykyjen ja attribuuttien visualisoimista kayttoliittymassa ja kyky-

jen aktivoimista eri tavoilla.

2.2 Roolipelielementit

Kun valitsee peliprojektin tyyliksi roolipelin, taytyy ohjelmoijan miettia mika tekee
pelista roolipelin ja mita toiminnallisuuksia se vaatii. Lahdin toteuttamaan rooli-
pelille pohjaa, josta ohjelmoija voi itse lahted kokoamaan roolipelid dokumen-
taation avulla. Pelimekaniikat ja elementit, jotka valitsin tarvittavaksi projektiin,
on valittu kahden e-kirjan mukaisesti. Teoksissa Fundamentals of Role-Playing
Game Design (Adams 2014) ja Building an RPG with Unity 2018 - Second Edi-
tion (Ferro & Sapio 2018) kerrotaan roolipeleista ja niiden elementeista Opin-
naytetyon demoprojektissa ei ole toteutettu kaikkia elementteja, koska ne ovat
ohjelmoijan peliprojektista riippuvia toteutuksia ja demoprojekti on tarkoitettu

vain roolipelitoteutuksen aloittamiseen.

Roolipelit perustuvat maailmaan, jossa on hahmo tai hahmoja, joita pelaaja
kontrolloi. Maailmassa seikkaillaan ja edetéaan pelitarinassa suorittamalla erilai-
sia ongelmanratkaisutehtavid, autetaan muita pelihahmoja ja metséastetaan hir-
vibitd. Pelihahmot pystyvat hyddyntamaan niille olennaisia kykyja ja attribuutteja
ongelmien ja tehtavien selvittamiseen. Pelin edetessa hahmo voi saada kykyja
ja attribuutteja enemman seka nostaa niiden tasoa, mika lisaa personallisuutta

pelihahmolle.

Roolipeleille olennaista on my6s hahmon vaikuttaminen maailmaan ja siella ta-
pahtuviin asioihin. Tama pitaa sisalladn maailman muokkaamisen ja siella ole-

vien asioiden ja olioiden kanssa toimimista. (Ferro & Sapio 2018.)
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GAS-litannaisesta on esimerkkiprojekteja ja dokumentaatioita internetissa,
mutta mitkaan I6ytamistani dokumentaatiosta eivat ole moninpeliroolipeleja.
Opinnaytetyon dokumentaatio keskittyy kokonaan roolipeleihin ja ottaa huomi-
oon niiden kayton moninpeleissa. GAS:n idea toki on sama kuin muissa netista
lOytyvissa esimerkeissa, mutta soveltaminen on erilaista ja sopii erityisesti rooli-
pelien tuottamiseen. Dokumentaation projekti on toteutettu "hack and slash (toi-
mintapelityyppi, jossa keskitytaan voittamaan vihollinen lahitaistelussa)” -tyylilla.
Pelihahmoilla on kaytdssa elamapiste- ja mana-attribuutti, jotka pyritdan saa-

maan nollaan vastustajan kukistamiseksi.

2.2.1 Tehtavat ja seikkailu
Roolipelien idea on kyky seikkailla pelihahmolla maailmassa, joka on pelaajalle
taysin arvaamaton. Mitd enemman tutkittavia yksityiskohtia maailmassa on, sita

mielenkiintoisemmalta maailma pelaajalle vaikuttaa. (Ferro & Sapio 2018.)

Roolipelit kertovat yleensé pelaajalle tarinaa. Tarinassa pelaajan tavoite on suo-
rittaa jokin tarkea tehtava. Tehtava on jaettu useaan osaan, joissa on useita ly-
hyempia tehtavia. Lyhyet tehtavat nostavat hahmon kykyja ja voimia, joiden
avulla pelihahmo pystyy suorittamaan vaikeampia tehtavia ja valmistuu lopulli-
sen tavoitteen suorittamiseen. Viimeisena haasteena nykyaikaisissa roolipe-
leissé pelaajan on yleensé kukistettava vaikea vastus tai haaste, minka jalkeen

pelin tarina saadaan viimeisteltyd. (Adams 2014.)

Demoprojektissa ei pelihahmolla ole tehtavia tai tarinaa. Maailmaan voi sijoittaa
vihollisia ja esineita mutta tarinaa ei demossa ole, koska projektista ei luoda val-
mista pelia. Ohjelmoija voi luoda haluamansa maailman demoprojektiin ja sijoit-
taa sinne dokumentaation esimerkeissa luotuja vihollisia ja esineita. Viholliset ja
kyvyt ovat saadettavia ja niista pystyy tekemaan niin vaikeita kun halutaan, do-
kumentaation esimerkkien mukaisesti. Ohjelmoija itse luo haluamansa tarinan

ja paattaa miten maailmassa toimitaan.
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2.2.2 Pelaajan varasto ja esineet

Pelin edetessa pelihahmo I6ytdé uusia esineita ja asioita maailmassa. Esineet
vaikuttavat esimerkiksi pelin tarinan kulkuun, pelihahmon attribuutteihin ja peli-
hahmon kykyihin. Varaston idea on sailoa pelaajan kerdamaét ja ansaitut tavarat.
Pelaaja voi halutessaan esimerkiksi laittaa tavaroita paalleen, syéda tai juoda

ne tai kayttaa tavaraa tehtavan suorittamiseen. (Ferro & Sapio 2018.)

Roolipelidemossa ei pelaajalla ole varsinaista varastoa. Varaston tekeminen on
pitka ja hankala prosessi, jos siihen ei ole perehtynyt ja se pitaisi kasitella koko-
naan omana aiheenaan. Tavarat vaikuttavat usein pelihahmon kykyihin ja attri-
buutteihin, joten lisasin peliin miekan ja kolikon. Pelaaja pystyy nostamaan mie-
kan maasta, mika antaa pelihahmolle kyvyn ly6da miekalla. Jos pelaaja nostaa
toisen miekan maasta, vanha miekka tuhoutuu. Pelihahmolla on siis yksi tila

miekalle kaytéssaan. Kolikko tippuu, jos pelaaja tappaa vastustajan. Kolikko

nostaa pelihahmon valittua attribuuttia ja attribuutin nostamisen jalkeen kolikko

tuhoutuu.

2.2.3 Pelihahmon kyvyt ja attribuutit

Pelihahmo kayttaa kykyja ja attribuutteja hyodyksi pelin edetessa. Kyvyt ja attri-
buutit antavat hahmolle persoonallisuutta ja pelaajalle valtaa muokata hahmoa
mieleiseksi. Monesti roolipeleissa pelihahmolle voi valita luokkia, joilla on erilai-
sia kykyja ja attribuutteja. (Ferro & Sapio 2018.)

Kyvyt liittyvat roolipeleissa yleensa taikuuteen. Taikoja on monenlaisia ja niiden
tavoite on tehd& vahinkoa viholliseen, suojautua tai liikuttaa hahmoa tai peli-
maailman objekteja. Ohjelmoijan on suunniteltava kykyjen voimakkuudet ja se,
miten niitd voi kayttdd. Pelihahmojen taikuutta rajataan attribuuttien maaralla ja
silla, miten nopeasti niita pystyy kayttamaan. Mana-attribuutti on yleinen attri-
buutti peleissé&, joissa on taikuutta. Pelihahmon taiat kuluttavat mana-attribuutin
arvoa ja jos se on liilan alhainen, taikaa ei voi kayttaa. Attribuuttien arvoja

yleenséa nostetaan kayttamalla erilaisia esineita. (Adams 2014.)
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Demoprojektissa kaikki iskut kuluttavat mana-attribuuttia, paitsi miekalla lyonti ja
iskujen vaistd. Ne eivat ole demossa taikakykyja, joten ne eivat kuluta mana-att-
ribuuttia. Ohjelmoija voisi halutessaan maaritella uuden kestavyysattribuutin,

jota kuluttavat kyvyt, jotka ei ole taikakykyja.

Demoprojektissa pelihahmolle luokkia on yksi. Ohjelmoija voi halutessaan kehit-
taa demoprojektia ja lisata siihen uusia luokkia, jotka hyddyntavat eri kykyja ja
attribuutteja. Luokan toteutus naytetdan dokumentaatiossa ja samalla tavalla
ohjelmoija voi toteuttaa uusia luokkia. Ohjelmoijan on suunniteltava itse luokan
valitseminen ja luokan kehittyminen pelin edetesséa, koska luokkien toteutus on

erilainen jokaisessa projektissa.

2.2.4 Taistelu

Roolipeleihin yleensa kuuluu viholliset ja taistelu niiden kanssa. Roolipeleja,
jossa taisteluita ei ole, on olemassa, ja niissa taistelut on korvattu esimerkiksi
ongelmanratkaisutehtavilla. Pelaaja paasee naissa tilanteissa kayttamaan pe-
liss& opittuja taitojaan hyodyksi ja selviytyy niiden avulla pelin esteista. (Ferro &
Sapio 2018.)

Demoprojektissa voi vapaasti kavelld maailmassa, jossa on vihollisia, jotka
hyokkaavat pelaajan havaitessaan. Taistelu suoritetaan GAS-liitannéaisella luo-
duilla kyvyilla kayttden miekkailua ja taikuutta. Pelaaja pystyy vaistelemaan is-

kuja ja pyrkii kukistamaan viholliset, jotka menehtyessaan tiputtavat esineen.

2.2.5 Kayttoliittyma

Pelaajalle taytyy nayttaa pelissa paljon asioita, jotka viestivéat pelaajalle mita ta-
pahtuu. Monimutkaisemmissa peleissa pelaajalle kerdantyy paljon dataa ja data
pitda olla pelaajan saatavilla mahdollisimman selkeéasti ja helposti. Kerattya da-
taa ovat esimerkiksi attribuuttien maarat, keratyt esineet, tehtavien kulku, tuo-
tettu vahinkomé&ara ja se, mita tavaraa pelaajalla on paalla tai kaytossa. (Ferro
& Sapio 2018.)

Keratyn datan nayttdminen pelaajalle voi olla my6s haitallista. Jotkut pelaajat

haluavat nahda kaiken pelimekaniikkoihin liittyvan datan pelitaitojen maksimoi-
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miseksi, toiset pelaajat taas ajattelevat niiden pilaavan fantasiamaailmaan elay-
tymista. Ohjelmoijan on tarkea siksi miettid, mik& on olennaista pelaajalle nay-

tettavaa dataa, jota pelaaja varmasti tarvitsee. (Adams 2014.)

Demoprojektissa kayttoliittymassa nakyy pelaajan attribuuttien arvot ja kykyjen
kuvakkeet. Kuvakkeet muuttuvat harmaaksi tilanteissa, joissa niita ei voi kayt-
taa. Kuvakkeet kertovat pelaajalle selkeasti mita kykyja hanella on kaytéssa ja
voiko sita kayttaa. Vihollisien paalla leijuu myoés palkki, joka kuvaa niiden elama-
pisteattribuutin arvoa. Kun viholliseen tuottaa vahinkoa kyvylla, tulee vahinko-
maarasta leijuva ilmoitus kayttoliittymaan ja vihollisen elamapistepalkki muuttuu

harmaammaksi vahinkomaaran mukaisesti (kuva 2).

Kuva 2. Ladattavan demoprojektin kayttoliittyma.
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3 Tyokalut

3.1 Unreal Engine

Unreal Engine 4 on Epic Gamesin suunnittelema pelimoottori, jolla ohjelmoija
voi tuottaa erilaisia projekteja, esimerkiksi peleja, videomateriaalia ja tydela-
massa kaytettavaa simulaatiota. Unreal Enginessa kaytettava ohjelmointikieli on
C++. Ohjelmoija pystyy kirjoittamaan koodia tai hyddyntamaan visuaalista ohjel-
mointimenetelmaa nimeltéa Blueprint. Blueprint-menetelma on yleensa aloitteli-

jalle helpompi oppia kuin koodin kirjoitus. (Epic Games 2021c.)

C++-koodia kirjoittamalla ohjelmoija pystyy itse tekemaan Blueprint-menetel-
massa kaytettavia funktiota ja luomaan C++-luokista uusia Blueprint-luokkia.
Tasta syysta Unreal Enginen kayttajan olisi suositeltavaa osata kummatkin ta-

vat ohjelmoida. (Epic Games 2021c.)

3.2 Projektissa hyddynnetyt lahteet

Projektin toteutustavat perustuvat kahteen lahteeseen, Dan Tranekin GAS-do-
kumentaatioon (Tranek 2021) ja Epic Gamesin dokumentaatioon (Epic Games
2021a).

3.3 GitHub-palvelu

Projektin versiohallintaan on hyddynnetty GitHub-palvelua. Ladattava demo on
myos saatavilla GitHub-palvelun etusivulla. Demosta luotu dokumentaatio 16ytyy
GitHubista osiossa Wiki. (Liite 1.)

3.4 Epic Games -kauppa

Roolipelidemossa on hyddynnetty paljon Epic Games -kaupan malleja, animaa-
tioita ja visuaalisia efekteja. Kaikki mallit ovat ladattavissa ilmaiseksi Epic Ga-
mes -kaupassa. Animaatiot ja visuaaliset efektit ovat maksullisia, mutta mitaan
niista ei tarvitse kayttaa projektin toimintojen toteuttamiseen. Ladattavassa de-

mossa hyodynnetdan vain valmiita Unreal Engine -projektin malleja.
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3.5 YouTube-palvelu
Projekti tarvitsi tavan esitella roolipeliprojektia, koska se ei ole ladattavissa.
YouTube-palvelu oli itselle tutuin palvelu ladata videoita katsottavaksi. Roolipe-

lin video on kuvattu OBS-sovelluksella, eika sitéa ole editoitu (Liite 2.).

4 Tyo6n tuotokset: dokumentaatio ja demo

4.1 Dokumentaatio

Dokumentaation tavoite on selittéda lukijalle GAS-litannaisen idea, kertoa sen
hyddyista ja opettaa sen kayttd kuvia ja koodilaatikkoja kayttaen. Dokumentaa-
tion kayttamiseen lukijalla pitaa olla perusymmarrys Unreal Engine 4:n kaytosta
ja C++-ohjelmoinnista. Funktiot ja toiminnot on kuvattu lyhyesti ja niistd on nay-

tetty esimerkit.

GAS:n opetteluun dokumentaatio tarjoaa ohjeet lukijalle "kadesta pitaen”. Doku-
mentaatiossa naytetadn toteutettavat toiminnot ja kaikki mitd ne edellyttavat.
Lukija pystyy ohjeita seuraamalla luomaan saman kuin dokumentaatiossa. Ta-
voite on olla aloittelijalle sopivampi kuin Epic Gamesin ja Dan Tranekin doku-
mentaatiot, jotka ovat teoreettisempia ja perustuvat itseopiskeluun ja asioiden

kokeilemiseen.

Dokumentaatio on suomenkielinen kokonaisuus GAS:n kayttamisesta. Doku-
mentaatiota voi seurata jarjestyksessa ja tehda samalla omaa projektia tai la-
data demoprojektin ja tarkastella sita dokumentaation kanssa. Dokumentaati-
ossa kaikki Blueprint-toteutukset on naytetty kuvilla. C++-koodi naytetaan aluksi
kuvilla ja mydhemmin koodilaatikoilla (kuva 3). Itse opin paremmin ohjelmointia,
kun kirjoitan koodin itse, enka kopioi suoraan dokumentaatiosta. Taman vuoksi
koodi on esitetty aluksi kuvina ja sen jalkeen koodilaatikoina, joista voi suoraan
kopioida koodin omaan kayttoon, ilman vaivaa kirjoittaa sita itse.
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5 Kykyjen luominen

Tassa osiossa luodaan ensimmadinen kyky ja tarkastellaan sen toimintaperiaatteita seka mita kyky pitaa sisallaan. Tavoitteena on
luoda pelihahmolle kyky joka aktivoituu valitun ndppaimen painamisesta.

5.1 Ensimmadinen kyky

GameplayAbilityBase-luokasta kannattaa luoda Blueprint. Blueprinttiin lisdtddn ensimméinen funktio jolla otetaan muistiin

kyvyn omistaja (kuva 51).

Get AvatarActor and Get PlayerController, Return
HeroCharacter

»+ Cast To 8P HercCharacher *++ Cast To PlayerConvollerBase
» P —— 0 »

- T et Controlier
J Gt Own g Actor from Actor tnfo Torger Instmator

Y CelNatir Actor Hom Ackor o

Kuva 3. Projektin dokumentaatio.

Dokumentaatiossa on monta lukua, joissa kaydaan lapi GAS:n teoriaa, kayttoa
ja projektissa kaytettyja funktiota. Luvut n nimetty mahdollisimman kuvaamalla
tavalla ja ne on suunniteltu tarkeysjarjestykseen, jos lukijan tavoitteena on oppia
GAS:n kayttd. GAS:n kayton jalkeen opetetaan sen soveltamista peliprojektiin.

Seuraavissa alaluvuissa esitetaan dokumentaation sisalto.

4.1.1 Gameplay Ability System

Dokumentaatiossa kaydaan lapi GAS-litannaista kokonaisuutena. Tavoite on
kuvata, mika GAS on. Luvussa myo6s selitetaan, miksi GAS:ia kannattaa kayttaa
seka selitetaan, millaisia kykyja pelissa voisi olla. Tavoitteena on saada lukija

ymmartamaan mihin GAS:ia voi kayttaa. (Liite 1).

4.1.2 GAS-termisto

GAS-liitannaiseen liittyy useita termeja, jotka kayttajan taytyy ymmartaa. Doku-
mentaatiossa kaydaan yleiset termit I&pi ja miten ne liittyvat GAS:n kayttoon.
Termit on valittu oman arvioni mukaisesti siitd, miten paljon niita kaytetaan oh-
jelmoidessa GAS:lla. Luvussa kasiteltyja asioita kaytetaan kaikissa projektissa
esiintyvissa kyvyssa, mitka toteutetaan GAS-liitannaisella. Jos ohjelmoija ei ym-
marra termeja, ohjelmointity6 voi vaikeutua ja dokumentaation seuraaminen on

vaikeaa. (Liite 1).
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4.1.3 Ability System Component -luokka ja attribuuttien asettaminen
Dokumentaatiossa kerrotaan, miten GAS-litannainen aktivoidaan ja aloitetaan
ohjelmointi. GAS:n kayttamisen aloittamiseen tarvitaan aina tietyt funktiot. llman
funktiota pelihahmot eivat pysty kayttamaan kykyja tai ottamaan vastaan attri-

buutteja, esimerkiksi pelihahmon elamapisteita.

Dokumentaation tassa osioissa luodaan pelihahmolle Actor-komponentti, Ab-
litySystem-komponentti, jonka avulla se pystyy kayttamaan kykyja. Pelihahmolle
my0s luodaan sille hahmokohtaiset attribuutit ja testataan niiden arvojen muut-
tumista peliprojektin sisalla. Attribuutit ovat numeroarvoja, jotka sijaitsevat Attri-
buteSet-luokassa. Attribuutteja voi kayttaa esimerkiksi pelihahmojen elamapis-
teiss&, vahingon tuottamisen arvona tai valuuttana. Jos pelissa on pelimekaniik-
koihin liittyv& numeroarvo, kannattaa harkita sen luomista GAS-attribuuttina,
varsinkin jos attribuutin arvon pitad nakya moninpelissa kaikille pelaajille. GAS-

attribuutit on valmiiksi replikoitu nakyviksi moninpeleissa. (Liite 1).

4.1.4 Kykyjen aktivointi ja antaminen

Peleissa kyvyilla on oltava joku tapa aktivoitua, jotta niiden aktivoiminen on
mahdollista. Tassa projektissa kyvyt aktivoidaan painamalla nappaimiston nap-
paimid. Dokumentaatiossa selostetaan, miten kykyjen aktivoiminen liitetaan
nappaimistdon ja annetaan pelaajalle ensimmainen kyky, jonka se voi aktivoida

valitulla nappéaimella. (Liite 1).

4.1.5 Kykyjen luominen

Dokumentaatiossa selitetdédn tarkemmin kykyjen luominen ja ohjeistetaan en-
simmaisen kyvyn toteuttaminen. Kun ensimmainen kyky on luotu, kasitellaén ja
ohjeistetaan seuraavan haastavamman kyvyn toteutus. Haastavampi kyky tuot-
taa vahinkoa vastustajaan, joten luvussa luodaan myo6s luokka vahinkolaskel-
malle. Vahinkolaskelma tarkistaa hahmojen attribuutteja ja laskee niiden mu-
kaan tuotettavan vahinkomé&aran. Tavoitteena on luoda kyky, jossa pelihahmo
toistaa animaation, luo lentavan projektiilin, joka tuottaa vahinkoa viholliseen

osuessaan. (Liite 1).
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4.1.6 Roolipelidemo

Dokumentaatiossa kaydaan lapi roolipelidemon idea ja kerrotaan roolipeliele-
menteista, joita projektissa toteutetaan. Roolipelidemo on kopioitu projekti,
jossa hytdynnetddn animaatioita ja visuaalisia efektejd. Tavoite on saada tietoa
tulevista dokumentaation toiminnoista ja saada kasitys siitd, millainen roolipeli-
demosta tulee, koska seuraavassa luvussa ei enaa opetella vain GAS:n toimin-

toja, vaan luodaan myds roolipelitoimintoja, jotka hyédyntavat GAS:ia. (Liite 1).

4.1.7 Roolipelidemon toteutus

Dokumentaation laajin osio kasittelee roolipelidemon toteutusta. Tavoite on to-
teuttaa kaikki luvussa 2.3.6 Roolipeli-demo mainitut toiminnot. Lukijan on tarkoi-
tus oppia hyddyntamaan GAS:ia kaytanndssa ja saada luotua pelattava demo,
jossa pystyy taistelemaan vihollisten kanssa ja poimimaan esineita. Lukijan on
tarkoitus oppia GAS:n ominaisuuksien kayttaminen ja soveltaminen pelin tuotta-

miseen. (Liite 1).

4.1.8 Virheenkorjaus

GAS:n opetteluprosessissa ohjelmoijalle saattaa tulla ongelmia ja ne voi olla
vaikea havaita ilman aputydkaluja. Aputytkaluina toimii kaksi virheenkorjaus-
ruutua, jotka voi kytkead paalle Unreal Enginessa. Dokumentaatiossa ohjeiste-
taan aputyokalujen aktivoiminen ja naytetaan kuvilla niiden sisalto. (Liite 1).

4.2 Demo

Dokumentaatiossa toteutettava demoprojekti on ladattavissa dokumentaation
sivustolla. Demo on vapaasti kaytettavissa Unreal Engine -projekteihin.
Demoprojektin tarkoitus on nayttaa lukijalle, miten hydédyntad GAS:ia roolipe-
leissé. Roolipeli-genre on valittu oman mieltymykseni mukaisesti. Tavoitteena
on nayttaa ja opettaa lukijalle yleiset roolipelielementtien toteutukset ja nayttaa
niiden rakentaminen, hyddyntden GAS-liitannaista. Projektissa huomioidaan
projektin jatkaminen moninpelitoteutukseksi.
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Useissa kyvyissa pelihahmo toistaa animaation ja tekijanoikeuksien vuoksi ani-
maatioita ja visuaalisia efekteja ei voinut ladata nettiin. Taman vuoksi ladatta-
vassa projektissa kaytetaan vain yksinkertaisia malleja ja Unreal Enginen val-
miita animaatioita, joita saa kayttad vapaasti kaikissa Unreal Engine -projek-
teissa. Ladattavaa demoa tutkimalla lukijan on tarkoitus saada selkea kasitys

kykyjen toiminnoista ja luomisesta.

Suurin osa demon Blueprinteistd on myds kommentoitu suomeksi (kuva 4).
Kommenttien toistamisen valttamiseksi useasti toistuvassa koodissa kommentti
on saatettu jattaa pois, jos se on kommentoitu jo aiemmin. Funktioiden ja mui-
den koodirakenteiden nimet on kommenteissa aina kuvattu englanniksi niiden

oikeilla nimilla selkeyden vuoksi.

Odotetaan tapahtumaa Aiheutetaan valitussa GE-luokassa asetettu vahinko mazra
Projectile.DamageActivation. Tama  AoplyGameplayEffectToTarget
tapahtuma lahetetazn kyvyn
projektiilin-luokasta

_——p

B Wait Cameplay Event o
» D

&= s { Break GameplayEventData

Gameplay Event Data

‘arget Datafrom Actor

Retum Value

I Get Ability Level

Target [seff]  RetumVahe @ —

I GetDisplay Name

Object Retum Value

Kuva 4. Blueprint-luokissa loytyy selitykset toiminnoille.

4.3 Roolipeli-demo

Roolipelidemo on kopioitu projekti dokumentaatiossa toteutetusta demoprojek-
tista. Roolipelidemossa kaytetaan malleja ja visuaalisia efekteja, joita ei tekijan-
oikeuksien vuoksi voi ladata GitHub-palveluun jaettavaksi ja siksi sita esitellaan
vain videolla (kuva 5). GitHub-palveluun ladatussa demossa on hyddynnetty
vain Unreal Enginen ilmaisia valmiita malleja ja taman takia sita voi kayttaa kai-

kissa Unreal Engine -projekteissa.
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Roolipelidemoa ei mallien tekijanoikeuksien ja tiedostojen suuren koon vuoksi
pysty lataamaan GitHubiin ilman maksullista versiota GitHub-palvelusta. You-
Tube-palveluun on ladattu video roolipelidemosta, jossa naytetaan, millaisen
Unreal Engine-projektin dokumentaation avulla pystyy luomaan hyddyntamalla,
Epic Gamesin malleja ja visuaalisia efekteja (Liite 2). Videolla myos selitetdéan
kykyjen toiminnallisuuksista. Videon katsomiseen on suositeltavaa olla peruska-

sitys GAS:n termeista.

Kuva 5. Roolipeli-demo, jossa hyddynnetaan ladattuja malleja ja animaatioita.

5 Pohdinta

Tassa luvussa arvioin projektin onnistumista. Projekti onnistui kokonaisuudes-
saan hyvin ja dokumentaatiosta ja demosta tuli onnistunut tapa nayttdd GAS:n
toimintaa roolipeleissd. Se on ainut suomenkielinen dokumentaatio GAS-liitan-
naisesta ja pystyy auttamaan lukijaa GAS:n opettelussa ja roolipeliprojektin
tuottamisessa. Toiset netista 10ytyvat GAS-dokumentaatiot ovat tiedoltaan laa-
joja mutta liitdnnaisen kaytto pitdé opetella taysin itse. Tassa dokumentaatiossa
naytetaan esimerkit kaikista toiminnoista selityksilla, mika pyrkii ehkaisemaan

virheita.
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5.1 Opitut asiat GAS-liitannaisesta ja Unreal Enginesta
Projektin aikana opin todella paljon Unreal Enginen eri aiheista. Tavoitteeni oli
vain oppia GAS:n kayttd, mutta todellisuudessa opittavaa tulikin paljon enem-

man, liittyen roolipelitoimintoihin.

5.1.1 GAS

Luvussa 2.1.2 kerrotaan GAS:n tavoitteista projektissa. Paatavoitteeni
suurimpana kokonaisuutena oli GAS:n kayttdminen. Pystyn nyt hyddyntamaan
sitd kaikissa tulevissa Unreal Engine -projekteissani.

Opin luomaan nayttavia kykyja, jotka tuottavat halutun méaaran vahinkoa vastus-
tajaan (kuva 6). Vahingon tuottamisesta minulla oli selva idea jo projektin
alussa. Pelihahmo ly0 tai heittda vastustajaa projektiililla, joka tormatessaan tar-
kastaa, mihin projektiili osuu. Vahinkomaara lasketaan erillisessa laskelmaluo-
kassa, joka tarkastaa hahmon attribuuttien arvot ja sen perusteella laskee va-
hinkomaaran. Haasteena oli heitettdvan projektiilin luominen ja vahingon valitta-
minen oikeaan viholliseen. Ladattavassa demoprojektissa pelaaja pystyy heitta-
maan projektiilin viholliseen seka vihollinen pystyy heittamaan projektiilin pelaa-

jaan. Projektiili tuottaa halutun méaaran vahinkoa kohteeseen.

Kuva 6. Pelihahmo kayttaa tulipallokykya.
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Pelihahmolla myo6s on kyky vaistaa vihollisen kykyja, lydda miekalla ja lisata
elaméapisteitd. Demoprojektista [6ytyvat kyvyt pystyvat aktivoimaan nappaimis-
tolla ja miekalla lydminen hiirenn&dppaimelld. Kaytettavat nappéaimet on maaratty
editorissa. Kyvyt ja attribuutit on visualisoitu kayttoliittymassa, joten pelaaja pys-

tyy ndkemaan omat attribuutit seka vihollisten elamépisteet.

Pelikehittajand GAS on minulle kokonaan uusi opittu tydkalu, jota voin hyddyn-
taa tyonhakemisessa pelialalla. Moninpelit kiinnostavat minua enemman kuin
yksinpelit ja GAS:lla pystyn luomaan nyt kaikkiin tuleviin projekteihini attribuutit
ja pelihahmojen kywvyt liitdnnaista kayttaen ja ne toimivat moninpelissa. Uskon

kaytavani GAS:ia ainakin kaikissa omissa Unreal Engine -projekteissani.

5.1.2 Viholliset

Roolipeli, jonka idea on voittaa vastustaja, on mahdotonta toteuttaa ilman ainut-
takaan vastustajaa, joten siihen oli pakko lisata myés vihollisia. Vihollisilla piti
olla kyky liikkua, kayttda kykyja taistelemiseen, vahingoittaa pelihahmoa, vahin-
goittua itse ja kuolla. Vihollisen tekodly ei projektissa ollut aiheena, joten tein
taistelusta mahdollisimman yksinkertaisen. En aiemmin ollut tehnyt lahitaistelu-
tekodalya, joten kaikki oli aiheeseen liittyen lahes uutta. Vihollisten kanssa pystyy

nyt taistelemaan.

Pelikehittgjana opitut asiat tekoalysta jaivat aika vajaaksi. Osaan luoda teko-
alyn, joka ei sovellu valmiiseen peliin. Valmiissa pelissa vaadittaisiin monimut-
kaisempi tekodly, joka tekisi taistelusta mielenkiintoisempaa, mutta projektin te-
koaly riittaa kykyjen nayttamiseen. Opin kuitenkin luomaan funktiot yksinkertai-
sien taistelutilanteiden luomiseen peliss&, hyddyntaen GAS:n kykyja. Seuraa-
vaksi tekoalyn kayttaytymista ja funktioita pitdéd muokata mielenkiintoisemmaksi

ja ennalta-arvaamattomaksi.

5.1.3 Roolipeli-ominaisuudet

Oma ideani projektissa oli ensiksi opetella GAS:n kaytto ja sen jalkeen hyodyn-
taa sita roolipelissa. Myds dokumentaatio on toteutettu talla tavalla. Demoon tuli
paljon toiminnallisuuksia, jotka ovat tuttuja roolipeleisséa, joissa taisteleminen on

olennainen osa pelia.
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5.1.4 Moninpeli

Moninpeli-toiminnot ovat laaja ja kokonainen oma aiheensa, enka siksi halunnut
ottaa sita kasiteltavéksi aiheeksi. GAS on kuitenkin suunniteltu moninpeleille, jo-
ten en jattanyt sitd myoskaan kokonaan huomioimatta. Kaikki pelin kyvyt ja vi-
holliset toimivat moninpelissa, ja opin projektin ohella hieman moninpelitermis-
t6a ja sen ideaa. Se miten funktiot ajetaan moninpeleissa serverilla, on taysin
projektikohtaista ja vaatii jokaisessa luokassa paatoksen, miten sen replikaatio
toimii pelissa. Taméan takia paatin jattdd moninpelifunktiot mahdollisimman va-

haiseksi.

Opin kuitenkin riittavasti tietoa moninpelitoiminnoista, etta pystyn jatkossa luo-
maan moninpelin. En pysty viela kuitenkaan sanomaan ymmartavani moninpeli-

toimintoja taysin, enka osaisi luoda toimintoja optimaalisella tavalla.

5.1.5 Animaatiot

Kykyjen aktivoimisessa yleensé pelihahmo toistaa jonkin animaation, esimer-
kiksi miekalla lyonti. Animaatioissa Unreal Enginessa voi my6s kutsua funktioita
ja toteuttaa paljon hyodyllisia ominaisuuksia. Tamakin oli minulle aika uutta
asiaa ja loin useita funktioita, joita hyddynsin kyvyissa. Funktiot kutsuttiin ani-
maatioista ja talla tavalla sain tietyn funktion toteutumaan juuri haluttuna het-

kena animaatiossa (kuva 7).
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Kuva 7. Miekkalyontikyvyn animaatio kutsuu yhdeksan funktiota animaation ai-

kana.

Tavoitteeni oli hyddyntaa samaa luurankoa kaikissa animaatioissa. Taman takia
opettelin myds hahmojen luiden uudelleenkohdentamisen. Uudelleenkohdenta-

misella tarkoitan saman luurangon jakamista useammalla hahmolla.

Kyky aktivoida funktioita tietyssa kohdassa animaatiota on hyddyllinen kyky kai-
kissa tilanteissa, joissa pelihahmo tekee animaation ja ohjelmoija haluaa jotain
tapahtuvan samalla hetkella. Taméa varmistaa toiminnon toistuvan aina ja vain
jos animaatio toistetaan haluttuun kohtaan asti.

Uudelleenkohdentaminen séaéstaa ohjelmoijalta aikaa, kun projektiin tulee uusia
malleja. Ohjelmoijan ei tarvitse muokata mallien luurankoja, vaan pystyy koh-

dentamaan ne uudestaan sopivaksi.
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5.2 Projektin haasteet

Projektissa tuli useasti haasteita, jotka usein liittyivat ohjelmointiin. Haasteet es-
tivat projektia etenemasta ja hidastivat tyoskentelya. Ajattelin projektin sujuvan
nopeasti ilman suurempia ongelmia. Arvioin myds vaarin ajan, miten pitkaan on-

gelmien selvittdmiseen voi menna aikaa.

5.2.1 Dokumentaation haasteet

Dokumentointi itsessaan olikin paljon tyoladmpaa, kuin olin kuvitellut. Ohjel-
mointiosuus ja siihen liittyv ongelmien selvitys vei todella paljon aikaa. Ohjel-
moinnin jalkeen kavin viela kaiken tekemani uudestaan lapi ja selitin ne kuvaa-
valla tavalla. Tein myos kaikesta koodista koodilaatikot tai otin kuvat dokumen-
taatioon. Tama toimintatapa kaksinkertaisti kaytetyn aikani vain ohjelmointiin
verrattuna. Mahdollisesti kyll& opin talla tavalla aiheista paremmin, kun jouduin
selittimaan ne vielda uudestaan. Dokumentaatioon olisi mahdollisesti voinut
viela lisata esimerkkeja erilaisista kyvyista, mutta ajan kayton takia niita ei tullut
niin paljon kuin ajattelin. Idea kaikissa kykyjen luomisessa on sama, joten tama

ei ollut valttdmatonta.

5.2.2 Demon haasteet

Ohjelmallisesti demo oli hankala toteuttaa. Aluksi en meinannut paasta ollen-
kaan alkuun GAS-litannaisen kayttoon. Opin nopeasti kuitenkin litannaisen pe-
rusidean. Ohjelmointikielen kanssa minulla ei ollut vaikeuksia. Ongelmat liittyi-
vat GAS:n toiminnallisuuksiin ja niiden hyodyntamiseen. GAS taytyi ymmartaa
kokonaisuudessaan hyvin, etta sita pystyi hyédyntamaan peliominaisuuksien

luomiseen.

5.3 Ajankaytto

Ajankayttd muuttui suunnitellusta paljon. Aluksi idea oli saada projekti valmiiksi
nopeasti, kahden kuukauden aikana. Nopeasti selvisi, ettd dokumentointi tuo
paljon lisaty6té ja projekti vie todellisuudessa monta kuukautta niilla ty6tun-
neilla, mita projektiin pystyn kayttdmaan. Projektilla ei ollut pakollista paivaa,
milloin se pitda valmistua, joten projektin aikataulu muuttui usealla kuukaudella.
Suurimmaksi osaksi aikaa meni ohjelmoaintiin ja siihen liittyvaan ongelmien sel-

vittdmiseen. Valmista koodia oli paljon, mutta kirjoitin myés yli tuhat rivia omaa
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koodia seka kymmenia blueprintteja. Aihe oli minulle tuntematon, joten ongel-
man selvittaminen tuotti haasteita. Koodista I6ytyvien ongelmien takia projekti ei

valttamatta edennyt ollenkaan, kunnes ongelmat oli saatu korjattua.

Minun taytyi myos suunnitella, millaisen demon haluan toteuttaa. Kaytettyja roo-
lipelielementteja ei voinut suoraan toteuttaa tietyistéa malleista vaan hyddynsin
oppimiani ohjelmointitaitoja ja kavin lapi vanhoja Unreal Engine -projekteja,

joista ldysin hyddynnettavia funktiota ja toimintatapoja.
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