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SANASTO

Armature - Tietokone animaatiossa kaytettavat tukiranka, joka koostuu kinemaattisista ketjuista
toisinsa muodostaen likkuvia osia (Wikipedia 2022).

GameObject - GameObject on perusluokka kaikille elementeille/kokonaisuuksille Unity Scenessa.
Kaikki GameObjectit sisaltavat peruskomponentin Transformin, johon tallentuvat sijainnin, kaan-
ndsten ja koon arvot pelissa. Nama arvot mahdollistavat sen, ettd GameObject tietaa sijaintinsa ja
mittasuhteensa suhteessa vanhempaansa eli siihen, onko se toisen GameObjectin lapsi tai world
space -koordinaatistossa.

Indie-peli — Indie-pelit ovat yleenséa luovia ja innovatiivisia, silla pienet pelifirmat voivat keskittya
kehittamaan juuri sellaisia peleja, joita he haluavat tehda iiman ulkopuolisten rahoittajien tai julkai-
sijoiden asettamia rajoituksia.

NPC - Non-playable character eli ei-pelaajahahmo. NPC on tietokonepelin sisdinen hahmo, jota
pelaaja ei voi ohjata, vaan se toimii pelin maailmassa autonomisesti tai pelaajan toimien reaktiona.
RPG - Role-playing game eli roolipeli. Roolipelit ovat pelityyppi, jossa pelaajat voivat hallita yhta

tai useampaa pelihahmoa, jotka seikkailevat usein fantasiamaailmassa



1 JOHDANTO

Miettiessani opinnaytteen aihetta, se antoi minulle mahdollisuuden alkaa tekemaan erasta peli ide-
aani. Idea tahan peliin tuli minulta ja pelisuunnittelijalta, jonka kanssa olimme suunnitelleet kirjaa.

Otin eraan kohtauksen tarinasta, jonka halusin muokata peliksi.

Olin opetellut tekemaan kaikkea, mita peruspelin tekemiseen tarvitaan: 3D-mallinnusta, animaati-
oiden kasittelya peleissa, aanet ja niiden asettelu, elokuvamaiset kamerakulmat ja paljon muuta.
Nyt tdma oppimani taidot piti vain yhdistaa yhteen tassa pelissa, mutta aika ei riittaisi valmiin pelin
tekemiseen. Opiskellessani Unity Learn-oppimisympéristdssa tutustuin prototyyppeihin, ja kehitin
myos tuolloin ensimmaisen prototyyppini. Ymmarsin, etta minunkin kannattaisi tehda opinnayte-
tyoni prototyyppina, koska aikaa ja resursseja ei ollut paljon ja enka tiennyt kannattaako pelia tehda

loppuun asti.

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittaa ihmismainen 3D-malli Blenderissa ja toteuttaa pelin proto-
tyyppi Unitylla. Prototyypin avulla pyritaan selvittamaan, miten 3D-mallin saadaan liikkkumaan ani-
maatioiden avulla ja miten prototyypin eri elementit toimivat peliymparistossa. Tavoitteena on myos

arvioida prototyypin teknista toteutettavuutta ja kehitystyon mahdollisia haasteita.

Seuraavassa luvussa kasitellaan opinnaytetyon tietoperustaa, kun taas luvuissa 3 ja 4 kaydaan

lapi projektin toteutusta. Lopuksi luvussa 5 esitellaan tyon johtopaatokset.



2 |IDEASTA PROTOTYYPIKSI

You got it. You have THE game idea of the year, maybe the one of the century. It is so
awesome that you know the game industry will never be the same after that. You start writ-
ing everything down, sometimes shaped as a small note on a post-it, some other times as
a 552 pages document with charts, drawings and strong references. After seconds or days
of labour you are now sure that what you have in your hands is unique and perfect. Great.
Good news is, you might actually have something good in hands. Bad news is, ideas are
worth nothing, only execution makes the difference. (Victorino 2015.)

Monet digitaalisia peleja pelanneet, ovat varmasti ideoineet uusia ominaisuuksia pelaamaansa pe-
liin, pohdiskelleet miten jonkin asian voisi tehda paremmin tai miten kehittaisivat kokonaan parem-
man pelin. Eraat vievat ideansa eteenpain kirjoittelemalla niita paperille, piirtamalla tai muokkaavat
jo olemassa olevaa pelia. Parhaimmista ideoista voidaan kehittaa uusi peli, mutta yksi pelikehityk-
sen tarkeimmistd vaiheista kannattaa suorittaa ensin: pelin prototyypin kehittdminen (Starloop Stu-
dios 2020).

21 Mika on prototyyppi?

Pelikehityksen prototyyppi on koeversio peli-ideasta, jonka avulla voidaan testata, saavutetaanko
haluttuja tuloksia ja onko ideassa potentiaalia peliksi. Prototyyppi on siis keskeinen tydkalu pelin

suunnittelussa, joka auttaa kehittajia hahmottamaan pelin ominaisuuksia ja mahdollisia ongelmia.

Kuva 1. Aiemmin tehty prototyyppi Unityn Scene-ndkyméssa.



Pelien prototyyppi maaritelma voi olla epaselva. Minimaaliset vaatimukset pelin prototyypille ovat,
etta ydin pelimekaniikat toimivat johndonmukaisesti, prototyyppi on viihdyttava ja opettaa pelaajalle
tarvittavan seka vakuuttaa sijoittajat sijoittamaan peliin. Naista tarkeimpia ominaisuuksia ovat peli-
mekaniikka ja sijoittajien vakuuttaminen. Mitka ominaisuudet voivat olla likaa prototyypissa? Niita
voi olla grafiikat, tunteet, aanet, tarinat, hahmot, maailman rakennus ... Kuitenkin se olisi liian rii-
suttu versio pelista. Pelisuunnittelijoiden tuleekin sisallyttaa naita syvyyksia esituotannossa proto-
tyypin tekosuunnitelmiin. (Polsinelli 2018.) Pelin prototyyppi onkin kevyt versio pelista, joka halu-

taan saavuttaa onnistuneesti (Eden 2020). Kuvassa 1 on valmis prototyyppi.

Peliprototyypin kehitysta pitdd kayttaa uusien ideoiden luomiseen ja vaihtoehtoisten ratkaisujen
l6ytamiseen. Tekemalla prototyyppié itselleen ja tiimilleen, samalla keratdan arvokasta tietoa tie-
don etsinnasta, asioiden maarittelysta, ideoinnista ja testaamisesta. (Starloop Studios 2020). Pro-
totyypin saavutettujen ja testattavien ominaisuuksien jalkeen se voidaan tyrmata tai kehittaa val-

miiksi tuotteeksi.

211 Indie-pelit

Indie-pelikehittajat ovat usein hyvin omistautuneita ja haluavat luoda jotain ainutlaatuista ja persoo-
nallista. Heilla on omat intohimo projektit, joissa ei valiteta dokumenteista tai tuhansista hienoista
kuvista. Ei tarvita monen sadan henkilon kehitystiimia. Indie-pelien kehittajat tekevat pelia itselleen.
He tietavat mita ovat tekemassa ja miten peli tulee toimimaan. (Victorino 2015.) Indie-pelien teke-
misessa on usein kyse enemman intohimosta kuin voitosta, ja siksi monet indie-pelit ovatkin yllat-
tavia menestystarinoita kuten ruotsalaisen Markus Perssonin tekema indie-peli Minecraft (Colligan
& Sar 2019).

2.2  Prototyypin kehitys

Prototyypin kehityksessé tarkeita tekijoita ovat tiimin osaaminen, koko ja kéytettavissa oleva aika.
Prototyyppi voidaan toteuttaa joko paperiversiona tai digitaalisena versiona. Paperiversion tekemi-
nen on nopeaa, eika se vaadi koodaustaitoja ja on helposti muokattavissa, mutta sen pelimekaniik-
kaa ei voi testata kaytanndssa. (Mignano 2016.) Digitaalisia peliprototyyppeja voi tehda monin eri

tavoin, mutta kaydaan kaksi yleisinta 1api: nopea ja kehittyva (Unity Learn 2022).
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Nopeassa kehityksessa prototyypille maaritellaan vaatimukset ja niiden pohjalta luodaan proto-
tyyppi. Pelia testataan ja muokataan muuttuvien vaatimusten mukaan. Tata kehitysta tekevat har-
rastajat seka pienien indie-pelien tekijat. Toimivaksi testattu idea voidaan siirtaa tuotantoon tai pro-
totyyppi muuttuu kehittyvaksi prototyypiksi viilailua varten ennen suurempaa tuotantoa. (Unity
Learn 2022.)

Kehittyvassa prototyyppimallissa pyritdan alusta asti luomaan valmis tuotos, jonka pelaajat saavat
pelattavaksi. Projektissa ideana on pitk& kehityskaari, jossa prototyyppia kehitetdan ja hienosaa-

detaan alkuperaisen idean pohjalta. (Unity Learn 2022.)

2.3  Prototyypin arviointi

Prototyypin arvioinnin onnistumiseen vaikuttavat se, mité halutaan saavuttaa, kuten esimerkiksi
tietyn toiminnon, pelimaailma ja tarina tai pelimekaniikan toimivuus. Prototyypin testaamisessa on
kaytossa monia erilaisia menetelmia, joita voidaan kayttad sen maarittelyssa osana esituotannon

vaihetta.

Tarkea tekija, joka vaikuttaa arvioinnin onnistumiseen, on pelin kohdeyleisd. Kohdeyleisé on maa-
riteltava jo prototyypin varhaisessa vaiheessa, silla valmistuneen prototyypin on tarkoitus olla suun-
nattu testattavaksi juuri kyseiselle yleisolle. Esimerkiksi, jos suunnitellaan realistista lentosimulaa-
tiopelia, on tarkeaa selvittaa, ketka ovat sen potentiaalisia pelaajia, mukaan lukien sukupuoli, ika-
jakauma ja muut kiinnostuksen kohteet. Vasta kun kohdeyleiso on tiedossa, prototyyppi voidaan
kehittaa heille ja testata heilla. (Eden 2020.)

Esituotantovaiheessa tutkitaan myGds, onko markkinoilla muita samankaltaisia peleja ja miten ne
menestyvéat, jotta saadaan tietoa mahdollisista kilpailijoista ja siita, onko markkinoilla tarpeeksi ky-
syntaa uudelle pelille. Tdma auttaa arvioimaan, onko prototyypillé potentiaalia menestya ja houku-
tella sijoittajia. Tarkastelussa otetaan huomioon myos se, millaista lisdarvoa prototyyppi voisi tuoda

pelimaailmaan, jotta se erottuisi kilpailijoista ja houkuttelisi pelaajia. (Eden 2020.)
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2.4 Kehitysalusta Unity

Unity on Unity Tecnologiesin luoma alustariippumaton reaaliaikainen kehitysalusta (Wikipedia
2023). Ensimmainen Unityn kehitysalusta valmistui vuonna 2005 Tanskassa kolmen ohjelmoijan
tuotoksena. Paamaarana oli luoda edullinen pelimoottori ammattimaisilla tydkaluilla amatddripeli-
kehittajille. Inspiraationa oli helppo tyonkulku, yksinkertainen elementtiliukuhihna eli asset pipeline
ja veda-pudota-rajapinta kayttajille. (Haas 2014, 1.) Unityn pipelinella tarkoitetaan sarjaa toimintoja

tai prosesseja, jotka suoritetaan tietyssa jarjestyksessa tietyn ohjelmointiprojektin aikana.

e me G
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INVENTORY _ e

‘---------........@0
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Kuva 2. Unityn kehitysalusta.

Tama paivana Unitylla kehitetdan 2D- ja 3D-peleja yli kahdellekymmenelle eri alustalle. Valmiit pelit
ovat rojaltivapaita ja niilla on yli puolitoista miljoonaa kuukausittaista kayttajaa. Alun perin pelien
kehitysalustana toiminut Unity on laajentunut monelle eri toimialalle peliteollisuuden lisaksi; arkki-
tehti, auto- ja elokuvateollisuus. (Unity Technologies 2023.) Kuvassa 2 nakyy miltd Unityn kaytto-
littymé& nayttaa.

241 Pelikehitys aloittelijalle Unitylla

Aloittavalle pelikehittajalle Unity on todella kayttajaystavallinen. Unityn dokumentaatiossa selite-
taan miten pelialusta ja sen eri osat toimivat. Paras tapa onkin tutustua Unityssa oleviin mahdolli-
suuksiin ja opetella kehitysavustaan kayttda on Unity Learnin kautta. Opiskelupolut tutustuttavat
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aloittelijan Unityn eri mahdollisuuksiin riippuen mita ominaisuuksia halutaan saavuttaa Unitylta.
Unityn ollessa helppo kayttaa ja alustavasti iimainen pienille timeille, Unitylla onkin kuukaudessa
n. 1.5 miljoonaa kayttajaa (Unity Technologies 2023). Tietoa ei ole onko mukana ilmaisversion

Kayttajat.

Internetista Ioytyy paljon vastauksia, jos jokin alkaa askarruttamaan Unityn kaytossa, koska monet
etsivat apua samoihin toistuviin ongelmiin. Monet indie-pelikehittajat neuvovat YouTube-videoilla
miten erilaisia peleja voi tehda. Jos haluaa opiskella enemman Unitya niin kursseja ja oppaita |0ytyy

ilmaisista maksullisiin.

Lisaksi aloittelevat pelikehittajat voivat hyotya myos Unityn laajasta yhteisosta, jossa on paljon ko-
kemusta ja tietoa jaetaan avoimesti. Unityn kayttajat voivat jakaa omia projektejaan ja tarjota apu-
aan foorumeilla, Discord-ryhmissa ja muissa yhteisdissa. Yhteisossa voi myos verkostoitua muiden
pelikehittajien kanssa saaden arvokkaita kontakteja, yhteisprojekteja ja mahdollisesti tulevaisuu-

den tyopaikan.
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Kuva 3. Kuvakaappaus Unity Storesta.
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Unity Store on Unity Technologiesin yllapitdma sivusto, josta voi hankkia ilmaisia ja maksullisia
assetteja. Assetit ovat erilaisia peliin tuotavia elementteja, kuten 3D-mallit, audiot, kuvat, animaa-

tiot, erilaiset kirjastot, lisdosat, valmiita koodeja ja muut vastaavat. Kuvassa 3 on kuva Unity Sto-

resta ja kuvassa oikealla nakyy assettien hakuluokat.
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3 PROJEKTIN PAAMAARAT

3.1 Projektin hallinta

Kehitystiimimme koostuu vain kahdesta henkilosta: pelisuunnittelijasta ja pelikehittajasta. Pelike-
hittaja toteuttaa pelisuunnittelijan suunnitelmia ja varattuna aikana kaksisataa tuntia prototyypin
kehittamiseen. Projektin suunnittelua ja kehitysta tehdaan mahdollisuuksien mukaan niin pitkalle,
kun keretaan, mutta tiimin pienen koon takia osa jaa pakosti kesken. Tiimin kommunikointiin kay-
tamme WhatsAppia, Google Drivea ja Hack&Plania, ja pidamme viikoittaisia palavereita seka tar-

vittaessa muita kokouksia.

Kahteensataan tuntiin kuuluvat 3D-mallien teko ja etsiminen, suunnittelu, palaverit, kehitys Unitylla
ja testaaminen. Projekti pyritaan toteuttamaan nollabudjetilla. Tarvittavia resursseja saadaan van-

hoista projekteista, itse tekemalla ja netista.

Pelikehityksessa kaytamme Unityn kehitysalustan kehitysversiota 2021.3.8f1 ja ohjelmointikieleksi
valikoitui helppokayttéinen C#. Ohjelmointikielena C# mahdollistaa monien muiden pelin kompo-

nenttien, kuten fysiikan, animaatioiden ja kayttoliittyman toteuttamisen Unityssa.

3.2 Pelin kuvaus

Kolmiulotteinen RPG-pelimaailma, jossa pelaaja ohjaa nuorta Laila-hahmoa kolmannessa persoo-
nassa. Pelattava hahmo on noin 11-vuotias tytt, joka pystyy suorittamaan erilaisia toimintoja, ku-
ten kdveleméaan, juoksemaan, hyppimaan, tarttumaan esineisiin, puolustautumaan, hyokkaamaan,
tippumaan, kiipeilemaan ja kommunikoimaan NPC-hahmojen kanssa. Pelimaailma on rajoitettu
saareen, jolle pelaaja ajautuu haaksirikon seurauksena. Lailan avustuksella pelaaja auttaa toista
loukkaantunutta tyttoa ja kokee saaren mysteereja. Pelin teemana on 1990-luvun Peréameri, ja saa-

ren muoto on mallinnettu Raahen edustan Iso-Kraaselin mukaan.
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Pelin tunnelma on viilea syysilta, hetki juuri ennen auringonlaskua. Pelihahmon lampatilalla on
myos vaikutusta peliin, joten jos lampatila laskee liian alas, hahmo liikkuu hitaammin tai alkaa me-
nettamaan lampopisteita. Lampotilan pisteita voisi nostaa vaatteilla ja nuotiolla, mutta eri alueilla

saarta on eri lampdtiloja, joissa kylmyys alkaa laskemaan lampopisteita nopeammin.

Pelaajalla on myds apunaan tekoalylla varustettu lintu, jonka avulla han voi l6ytad NPC-hahmoja
tai muita kohteita. Pelisuunnittelijan kanssa on harkittu myos pelin aiheen soveltuvuutta kirjaksi,

mutta juonen yksityiskohdat jatetaan tassa vaiheessa avoimeksi.

3.3 Alkusuunnitelma

Pelia pelattaisiin tietokoneella. Prototyyppia siis kehitetdan toimimaan néppaimistolla ja hiirella.

Eras tavoite on saada pelattava hahmo liikkumaan pelaajan sy6tteiden mukaan.

Tavoitteena on myos saada tavaraluettelo ja tavarat toimimaan halutusti ja toimintakuvakkeet toi-
mimaan Minecraftin lailla. Lisaksi saada lokki seuraamaan Lailaa ja luoda onnistunutta kommuni-
kointia heidan valilleen. Lopuksi pitaisi tehda raakaversio saaresta kayttaen Unityn Terrain-kompo-
nenttia. Prototyyppiin ei tarvitse tehda tutoriaalia, koska emme ole suunnitelleet testausta, koska

aika ei riita.

Projektiin otin aiemmista projekteistani RPG-peleille tarvittavat ominaisuudet kayttoon, kuten tava-
raluettelon, tavaroiden hallinnan pelissa, vihollisen tekoalyn ja muita pienia koodin patkia. Aiemmat
C#-koodit on tehty Diablo-tyyppiselle pelille, jossa pelitilanne on kuvattu ylaviistosta. Hahmoa liiku-
tellaan pelimaailmassa painamalla peliymparistoa hiirella. Toimintoja valitaan painamalla toiminta-
kuvaketta ja hahmo taistelee automaattisesti, kun vihollista on klikattu kerran hiirella. Vanha koodi

antaa pohjaa, mutta muokattavaa koodia olisi paljon.

3.4 Nakokulma

Pyrin kehittamaéan pelid monipuolisesti eli tama siséltaa koodaamista, testaamista, Ul-suunnittelua
ja sen toteutusta, hahmon reagointia maailmaansa ja paljon muuta, mutta rajaan aiheesta kirjoitta-
misen Unityn animaatioon. Olen aina ollut kiinnostunut animaatiosta ja pidan pelien animointien

likkeesta, vareista ja visuaalisuudesta. Unityn animaation ohjelmointi edellyttaa visuaalista siimaa
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ja monia testauksia erilaisten animointien aktivoinnin ja lopettamisen oikeassa ajassa ja paikassa.

Tama on tarkeaa pelin visuaalisen vaikutelman luomiseksi ja pelaajakokemuksen parantamiseksi.
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4 PROJEKTI

4.1 Lailan 3D-malli

Kuva 4. Blenderissé Lailan ensimmaiset kasvot.

Suoritin aiemmin hahmonmallinnuskurssin, jossa valmistin 3D-mallin Lailasta. Kurssilla kaytimme
Blender-nimista ilmaista ja avoimen lahdekoodin ohjelmistoa ihmishahmojen mallintamiseen. Pro-
totyyppia varten tein erilaisia kokeiluja riggaus-vaiheessa. Riggaus termia kaytetaan, kun 3D-mal-
lille lisataan kontrollit tyypillisesti animaatiota varten (Blender Manual 2023). Kokeilin kurssin aikana
kahta erilaista Blenderin animointitapaa tahtdimena prototyyppi; Armature ja Shape Keys. Shape
Keys jatin pois, koska prototyypissa sen saataminen kohdalleen olisi ollut ajanhukkaa eiké lisaisi
pelattavuutta, ehka tunnelmaa, koska sillé olisi saanut pelattavan hahmon naamalle erilaisia il-

meitd. Kuvassa 4 nakyy eras versio Lailasta, joka pidin lian anime-tyylisena.

411 Armature

3D-ihmishahmossa asetetaan luut, jotka ovat nakyméattémia tukia hierarkkisessa jarjestyksessa,

jossa ylimpana hierarkiassa on yleensa lantio, joka jakaantuu ja laajenee luu luulta raajoihin ja
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paahan. Luiden valista yhteytta sanotaan niveliksi. Nama luut muodostavat hahmon "tukiluuran-
gon” eli armaturen. Jokainen luu on kiinnitetty johonkin kohtaan luuta ymparoivan verteksiverkon
verteksiin. Luuta liikutettaessa myos verteksiverkko likkuu mukana, riippuen siita millainen paino
luulla on verteksiverkon verteksiin. Luun paino verteksiin on annettu arvojanalla nollasta yhteen.
Nolla arvolla verteksi ei liku yhtaan. Arvolla yksi verteksi seuraa luun liiketta taydellisesti. Unityyn
tuotavassa 3D-mallissa, verteksilla voi olla myds yhteys enintdan neljaan eri luihin (Unity Techno-
logies 2022). Verteksiverkon ja luiden tasapainon saatamista painoilla sanotaan skinnaukseksi, ja
se tehdaan yleensa jollain saatavilla olevista 3D-mallinnusohjelmista, koska nama luut ovat 3D-
animaation riggausvaiheen tuotos. Hyvalla valmiilla 3D-hahmolla onkin verteksiverkko, armature,
animaatiot ja materiaalit, jotka yleensa tuodaan valmiina pakettina Unityyn. Valmiita hahmon ele-
mentteja voi myds tuoda peliin, mutta se pitaa ottaa huomioon kehitystydssa, jottei homma mene

sekavaksi. Riskina on, ettei tyd onnistu valttaméatta halutulla tavalla seka ajanhukkaamiseen uudel-

leen sovituksessa Unityssa, joten minulla kavi useasti.

Kuva 5. Lailan 3D-malli Blenderissé, johon on asetettu Blenderin oma armature.

Erilaisten internetkeskusteluiden selaamisen ja kokeilujen jalkeen Unityn ja Blenderin valilla mietin

ajan kayttoa ja miten saisin yksinkertaisesti hyvan riggauksen ja animaatiot hahmoille ajan saasta-
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miseksi prototyyppia varten. Kuvassa 5 nakyy Blenderissa tehty riggaus. Paatin siis tehda auto-
maatioriggauksen Mixamolla, koska sen tarjoamassa selainpalvelussa riggauksen lisaksi on myds
animaatioita, joita sekoittamalla Unityn Animatorilla saa erilaisia toimintoja tehtya hahmolle eiké

animaatiota tarvitsisi etsid muualta.

41.2 Mixamo

Mixamo on ilmainen selainpalvelu kaikille, jotka ovat rekisterdityneet Adoben kayttajiksi. Palvelun
(Mixamo 2023) tarjoaa 3D-hahmoja ja liikekaapattuja animaatiota, jotka ovat kaikki rojaltivapaita
erilaisiin projekteihin. Animaatioita on tuhansia erilaisia, jotka on jaettu kahdeksaan osioon; taistelu,

seikkailu, urheilu, tanssi, fantasia, supersankari ja skinnaustesti.

ke abe kv

IS ST
TR

Kuva 6. Lailan 3D-malli Mixamossa.

Palveluun ladattiin t-asennossa oleva 3D-hahmo. Prosessin aikana piti maaritella 3D-hahmo oikein
pain ja se asettaa tietyt varipallot oikeille paikoilleen osoittamaan hahmon leuan, ranteet, kyynar-
paat, polvet ja haaran. Hahmon Mixamo-skinnauksen voisi tehdé myds Blenderissa lisdosan avulla.
Mixamon animaatioita voi myds ladata Blenderiin, missa niitd voi muokata tai yhdistda kokonai-
suuksiksi. Jos verteksiverkon verteksit eivat liiku oikein animaation kanssa, esimerkiksi iso maha
likkuu jalkojen mukana kuin kevyt kangas, voidaan my6s muokata Blenderissa hahmossa olevan

verteksiverkon painoa, jotta animaatio likkuu sulavasti ja luontevasti kuten kuvassa 6.
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41.3 Animaatiot ja mallin sovitus

Lailan 3D-malli on perushahmo, joten sille 16ytyi paljon sopivia animaatioita eika se tarvitse Blen-
derissa uutta skinnausta. Se on kuitenkin piirroshahmotyyppinen lapsi, jolla on tavallista isompi
paa, lyhyt vartalo ja pitkét raajat. Hahmon mallintamisessa piti testata koko ajan, ettd hahmo nayt-
taa luonnolliselta ja mittasuhteet eivat ole silmaa hairitsevia, koska Mixamon perusanimaatiot ovat
tehty aikuisille hahmoille. Hahmon ollessa viela todella kulmikas Blenderissa, latasin sen vahan
valillda Mixamoon ja laitoin likkumaan hankalia animaatioita. Muokkasin hahmoa, kunnes sen mit-
tasuhteet nayttivat hyvalta Mixamon animaatiossa. Mixamon animaatiota pystyy kustomoimaan eri
tavoin riippuen animaatiosta. Kuten usein kavi, ettd hahmon kasi meni lapi jostain kohtaa kehoa,
niin animaatiosta voi 16ytya erilaisia muokkaimia, etta virheesta paasee eroon kuten esimerkiksi
kasien liikkeen laajuuden s&atd. Jos hyvin hairitsevasta virheesta ei paase eroon, kannattaa valita

jokin toinen animaatio.

Ensimmaiseksi latasin palvelusta skinnatun hahmoni ja idle-animaationi eli hahmo vain oleskelee,
josta on hyva alkaa rakentamaan hahmon likkumista ja muiden animaatioiden sekoittamista. Aina,
kun tarvitsisin animaation uudelle toiminnolle, etsin halutunlaisen, muokkasin sen ja latasin tarvit-

semani animaation palvelusta. Hahmon materiaalit toin erikseen Blenderista Unityyn.

4.2 3D-Mallien tuonti Unityyn

Kuva 7. Lailan 3D-malli Unityn Hierachyssa.
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Unityyn tuotavat 3D-mallit vedin kehitysalustan Hierarchyyn, jolloin malli nakyy pelinakymassa ku-
ten kuvassa 7. Hierarchyssa malli muuttuu GameObijectiksi, GameObject nimesin lopulliseen muo-
toonsa, jotta se erottuu hyvin muista. Jotta 3D-malli toimii ja nakyy oikein pelinakymassa, sille pitaa
tehda tarvittavia muutoksia. Lailan 3D-mallin sijoitin Player-GameObjectin lapseksi, jolloin sen ka-

sittely helpottui.

421 Sijoitus GameObjectissa

3D-malli voi olla miten sattuu vanhemmassa GameObjectin. Se piti kaantaa oikein pain Transform-
komponentin arvoilla. Mallin etupuolen tuli suunnata/kaantaa sinisen nuolen ja ylospain vihrean
nuolen mukaan. Tarkeaa on verrata myods, miten iso 3D-malli on peliymparistdssa. Kokoa muunsin
Transformin Scalessa tai Project-ikkunan kansion kautta mallia sen Inspector kohdasta Scale Fac-
tor. Piti muistaa, ettd Transform muuttaa vain tietyn GameObjectin tai sen Prefabsien kokoa. 3D-
mallin asetuksien oma Scale Factor muuttaa kaikkia pelissa olevia mallin kopiota. Sijoitin 3D-mallin

olemaan jalkojensa tasolla vanhempansa GameObjectin origoon.

4.2.2 Shader

Sarjakuvamaiset 3D-mallit ovat yleisesti kaytdssa videopeleissa, animaatioissa, mainoksissa ja
markkinointimateriaaleissa. Niita kaytetaan usein pelien tai animaatioiden hahmojen, esineiden ja
ymparistojen luomisessa. Blenderissa Laila naytti upealta, mutta Unityssa hahmoon vaikuttavat
Shaderit.

Shader tarkoittaa Unityssa osaa, joka toimii grafiikkapipelinessa. Shaderit suorittavat laskelmia,

miten varit nakyvat ruudulla. Halusin sarjakuvamaisen Shaderin, ja pidin The Legend of Zelda:
Breath of the Wild-pelin visuaalisuudesta, joten halusin sellaisen pinnan Lailan 3D-mallille.
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Kuva 8. Zelda-Shaderin asetukset. Kuvassa on Grap Shader Editorilla luotu Shader, joka on sol-
mupohjainen.

YouTubesta l6ysin ohjeet Shaderia varten, jota kutsun Zelda-Shaderiksi, joka luo Cel Shading efek-
tin. Kuvassa 8 nékee tdman Shaderin monimutkaisuuden. Tama Shader laskee, miten valo osuu
3D-mallin tahkojen pintaan, tahko on neljan verteksin valinen alue, ja siten se luo valon ja varjo
alueet luoden samanlaisen visuaalisen ulkon@dn kuin Zeldassa. Kuvassa 9 nakee Zelda-Shaderin
vaikutuksen. Shadereilla voitaisiin saada peliin erilaisia vaikutteita pintoihin kuten muovi, metalli-

nen, lasinen, mutainen, virtaava vesi tai hitaasti likkuva hohtava tulinen laava.
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Kuva 9. Vasemmanpuoleisella 3D-mallilla on Universal Render Pipelinen oletus Shader eli Lit Sha-
der. Oikeanpuoleisella mallilla on Zelda-Shader.

4.2.3 Materiaalit

Kaytdssani oleva uudempi Unityn versio, jota kaytin kehitystydssa, lisasi haasteita. Ottaessani
Unity Storesta vanhempia malleja kayttdon projektiin, mallit hohtivat vaaleanpunaisina pelissa,
koska niissa oli vanhat materiaalit, joiden tietojen kasittely ei toiminut uudessa versiossa. Talloin
minun taytyi asettaa uudet materiaalit, Shaderit ja tarvittaessa myos tekstuurit (Unity Technologies
2023b).
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Kuva 10. Unityn Materiaalin arvojen asetukset.

Unityn materiaalit ovat graafisia komponentteja, joita kdytetaan 3D-mallien ulkonadn maarittami-
seen. Riippuen siitd, minkalaista Shaderia materiaalilla kaytetaan, voidaan saatamalla arvoja tehda
3D-mallista eri varisen, lapinakyvan, kiiltavan, heijastavan, likkuvan ja erilaiset efektit. Myds erilai-
silla tekstuurimalleilla voi luoda kuvioita ja kuvia, jolloin saadaan 3D-mallille realistinen pinta. Ku-

vassa 10 on Inspectorissa tehty kuultava materiaali.

4.24 Prefab

Saadessani GameObjectin valmiiksi eli sen 3D-malli on sijoitettu oikein vanhempaansa nahden,
Shaderit ja materiaalit on maaritelty ja tarvittavat komponentit lisatty, tallensin sen valittuun kansi-
oon Prefabsina. Prefab on valmis elementti, jota voi kopioida peliin. Jos Prefab-elementtid muok-
kaa Prefab—tilassa niin se vaikuttaa kaikkiin samoihin Prefabsiin. Pelin Sceneen tuoduissa Pre-
fabsin ei tarvitse olla identtisia. Niihin voi tehda pelitilassa muokkauksia, jolloin siitd saa variaatioita

peliin, kunhan ylikirjoittaa alkuperaisen Prefabsin tai tallentaa uutena.
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4.3  C# -ohjelmointikieli
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Kuva 11. Player-GameQbjectin lopulliset komponentit. Kaikki risuaidalla merkityt komponentit ovat
itse koodattuja tai muokattuja.

Player-GameObijectiin sijoitin kaikki pelaajaa tai pelihahmoa koskevat komponentit, jotka nakyvat
kuvassa 11. Ohjelmointikielena on kaytetty C#. Se on oliopohjainen koodikieli eli se koostuu muut-
tujista, funktioista ja luokista. Nama komponentit vaihtavat tietoa keskenaan pelitilassa. Miten peli-

hahmo liikkuu, hahmon terveyspisteet, taistelu, keratyt tavarat tallentuvat ja ym.

Itse koodatut komponentit Unityssa perivat MonoBehaviourin, joka on Unityn oma C#-perusluokka.
Luokassa on méaaritelty funktiota valmiiseen kayttoon kuten Awake, Start, Update, OnTriggerEnter
ja paljon muita. Valmiit funktiot lisatdan komponentteihin, kun niita tarvitaan. Taméan ansiosta peli-

kehitys on helppoa ja nopeaa. (Caménu 2020.)

Aukaisen hieman Update-funktiota. Komponentissa se lukee siséllaan olevaa C#-koodia tai kutsuu

komponentin muita funktiota. Pelimoottori kutsuu pelissa olevia Update funktiota kuusikymmenta
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kertaa sekunnissa eli sen tehtéva on paivittaa esimerkiksi GameObjectin paikkaa ruudulla nakyvaa

aikaa (Unity Technologies 2021).

4.4 Liikkuminen pelihahmolla

441 Playerinput ja PlayerMovement

2D Vector
Digital Normalized

PlayerMovement.OnMove

* PlayerMovement.OnAction

Kuva 12. PlayerActions ja Player-GameQbjectin Playerlnput-komponentti.

Playerlnput-komponentti lukee maaritellyista ulkoisista syotteista tulevia arvoja. Aiemmissa Unityn
versioissa pelaajan sydte tarkastettin Update-funktiossa, joka framessa, mutta uusi InputAction
automaattisesti kasittelee aktivoinnin ja kaytosta poiston automaattisesti, lisaksi se myos kasittelee
tallentaen kutsut toimintoihin (Unity Technologies 2020). InputActionsissa maarittelin kaikki ne ko-
mennot, joita tarvitsin hahmon liikuttamiseen ja valintoihin Ul:ssa. Toiminnot, jotka olin maaritellyt
kayttoon ovat Move, Action, Jump, SelectAction, ShowHidelnventory ja Sprint. Valitsin toiminnoksi
Invoke Unity Events, jonka kautta syotteet tulevat koodiin. PlayerMovement-komponentin tehta-

vana on ottaa PlayerInputin Eventit vastaan. Kuvassa 12 on PlayerAction Input ja Player Input.

OnMove (InputAction.CallbackContext context

moveDirection = context.ReadValue<Vector2> ();

Kuva 13. OnMove-funktio lukee Playerinputista tulevat WASD-néppéimistésydtteen ja palauttaa
sen, jonka voi tallentaa Vector2-arvona. Vector2 on luokka, jolla on kaksi ominaisuutta; x ja y.

Pelaajan painaessa nappaimiston W-, A-, S- tai D-painiketta arvot muuttuvat ja syote tulee
Playerlnputista siirtyen Eventtiin ja sen jalkeen PlayerMovement-komponentin OnMove-funktioon,
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jonka on kuvassa 13. OnMove-funktio tallentaa arvon PlayerMovement-komponentin moveDirec-

tion-muuttujaan.

Move (Vector2 direction
turnfmount = direction.x;
fDirection = direction.y;
(direction.sqrMagnitude 1f) direction.Normalize ();
(isSprinting)
I
L

desiredSpeed = direction.magnitude * sprintSpeed * Mathf.Sign (fDirection);

desiredSpeed = direction.magnitude * walkSpeed * Mathf.Sign (fDirection);
acceleration IsMoveInput ? groundAccel : groundDecel;
forwadSpeed Mathf MoveTowards (forwadSpeed, desiredSpeed, acceleration * Time_deltaTime);

anim.SetFloat ("ForwardSpeed”, forwadSpeed);

transform.Rotate (0, turnAmount * turnSpeed * Time.deltaTime, 0);

Kuva 14. Move-funktio PlayerMovement-komponentissa.

Kutsumalla Move-funktiota pelia paivittavassa Update-funktiossa saadaan koko ajan pelaajan liik-
kumissyotetta seuraava funktio. Puretaan direction -parametri, joka on tallennettu moveDirection,
X ja y muuttujiin. Niiden arvot voivat olla 0, -1 ja 1. Nolla tarkoittaa, etta syotetta ei ole eika hahmo
liiku. Y-arvo positiivinen yksi tulee W-nappaimesta ja sita painamalla hahmon tulee liikkua eteen-
pain. S-nappaimen sydtteen Y-arvosta tulee negatiivinen yksi ja silloin hahmon tulee likkua taak-
sepain. A- ja D-nappaimet antavat x-arvon positiivisena tai negatiivisena, jolloin maaritellaan kaan-

tymissuunta vasemmalle tai oikealle.

Pelitilassa PlayerMovement-komponentti etsii Awake-funktiossa samassa GameObjectissa olevan
Animatorin-komponentin ja tallentaa sen muuttujaan mydhempaa kayttéa varten. Pelaajan anta-
essa WASD-nappaimilla syotteen, OnMove-funktio tallentaa sy6tteen arvot ja Update-funktion kut-
suu, koko ajan Move-funktiota. Se purkaa tallennetun syétteen arvot, jossa parin tarkistimen jal-
keen kuten, onko hahmo kosketuksessa maahan ja antaako pelaaja juoksu syotetta, valitaan oikeat
laskelmat, etta tiedetaan hahmon likkumisnopeus pelissa. Nopeus asetetaan Animator-komponen-

tin ForwardSpeed-parametrille. Kuvassa 14 on koodin rakenne. Animator-komponentti valitsee oi-
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kean animaation hahmon nopeuden ja muiden Animatorin-parametrien mukaan. Hahmon kaanty-
misen syote annetaan suoraan GameObjectille. K&antymisté ja likkumisnopeutta voidaan saataa

komponentin muuttujilla.

v Player Movement (Script)

Movement

ain, Enviroment

Kuva 15. PlayerMovement-komponentin lopullinen muoto.

Sitten vain testailin hahmon liikkkumista ja saadin muuttujien arvoja tai muutin koodia. Suurin aika
meni saatamisessa. Kaltevien pintojen luominen testeja varten auttaa varmistamaan, ettd hahmo
likkuu sujuvasti erilaisilla maastoilla. Vaikka saataminen voi olla aikaa vievaa, se on valttamatonta

pelin toimimisen kannalta parhaalla mahdollisella tavalla. S&atéarvot ovat kuvattuna kuvassa 15.
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Kuva 16. Lailan hyppyjen, tippumisen ja maahan laskeutumisen rakenne.

Loin myds hahmolle hyppimistoiminnon. Sen lisddminen voi esimerkiksi lisata pelin monipuoli-
suutta ja haastavuutta. Kuvassa 16 on Animator Controllerissa kuvattuna miten erilaiset nuolet
osoittavat eri animaatioihin, jotka sisaltavat ehtoja, joita tulee toteuta, etta kyseinen animaatio akti-

voituu.

4.5 Lailan animaatiot

Lisasin Lailalle Animator-komponentin. Komponentti on vastuussa animaatioiden toistamisesta ja
saatamisesta. Se tarjoaa myos useita muita ominaisuuksia, kuten animaatioiden kerrostamisen ja
sekoittamisen, likkeiden interpoloinnin, animaatioiden ajoittamisen ja nopeuden hallinnan. Anima-

tor-komponentti tarvitsee Animator Controllerin ja hahmon avatarin toimiakseen.

Valitsin myds Animator-komponenttiin Apply Root Motion eli Animator-komponentin animaatiot ja
likkumisen olevan synkronismissa keskenaan eli hahmo liikkuu ruudulla saman matkan animaation
kanssa. Tama nopeuttaa t6ita, ettei tarvitse alkaa testailemaan ja etsimaan ihanteellisia nopeuksia

animaatiolle ja likkumiselle.
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4.51 Hahmon Rig Avatar ja Animator Controller

O Inspector 2

Laila_prerig 016 nding Ildle Import Settings

Model Rig Animation Materials
Animation Type Humanaoid

Awvatar Definition Create From This Model

Configure...

Standard (4 Bones) -

Kuva 17. Inspectorissa Lailan 3D-mallin asetukset kohdasta Rig.

Kuvassa 17 on kuvattu maaritellyt saadot Lailan 3D-mallille. Loin avatarin tasta 3D-mallista, joka
toimii pohjana seuraaville tuleville animaatiolle. Hahmo on myds humanoidi, joten se avaa kayttoon

myos Avatar Maskin, josta kerron toiminta-animaatiot osiossa.

Animator Controllerissa jarjestellaan ja sailytetddn hahmon tai esineen animaatiota. Lailan 3D-malli
on ihmisméainen hahmo, joten silld voi luoda kerroksellisia animaatiota eli yhdistaa eri animaatiota
yhteen, painottaa niité eli mika animaatio dominoi ja luoda monimutkaisia animaatiojarjestelmia,

kuten Blend Tree.

Animator Controlleria ohjataan parametreilla eli esimerkiksi annetaan true-arvo parametrille isJum-
ping ja siten hyppyanimaatio aktivoituu. Tama animaatio on niin kauan voimassa, kunnes isJum-
ping kumotaan false-arvolla. Parametriehtoja voi olla useita, jotta jokin tietty animaatio aktivoituu
tai ei aktivoidu, kuten esimerkiksi etta hahmo ei voisi hypata, jos se on tippumassa. Lailan likku-
miskomennot tulevat PlayerMovement-komponentista, mutta joidenkin toimintojen aktivointi hah-
molla tapahtuu muissa komponenteissa, koska halusin pitaa hahmon eri toiminnot erillaan selkey-

den vuoksi.
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4.5.2 Hahmon liikkuminen ja Blend Tree

Running

- Blend Tree

« Blend Tree

Blend Tree

Blend Tree

- Blend Tree

Running

- Blend Tree

Kuva 18. Vasemmalla kuvassa Animatorissa liikkumisen Blend Tree. Oikealla Blend Tree on avattu
muokattavaksi Inspectoriin.

PlayerMovementin antaessa arvon parametri ForwardSpeedille ja muiden parametrien ollessa suo-
tuisia paastaan Blend Treehin. Blend Tree sekoittaa kolmea eri animaatiota, idle, kavely ja juoksu,
riippuen millaisen arvon se saa parametrista. Nolla arvolla pysytaan Idle-animaatiossa. Arvon kas-
vaessa hahmo siirtyy kavelyanimaatioon. Arvolla nelja kavelyanimaatio on optimaalinen. Jos arvo
vield nousee, muuttuu kavely sulasti juoksuksi, jonka maksimiarvo on kuusi. Samat positiiviset ar-
vot voidaan kaantaa negatiivisiksi, jolloin saadaan taaksepain likkuva hahmo. Myds animaation voi
muokata likkumaan taaksepain muuttamalla nopeuden negatiiviseksi. Kuten tassa tein juoksulle ja
kavelylle, muuten olisi pitanyt etsia taaksepain liikkuvat animaatiot. Kuvassa 18 on Blend Tree Lai-

lan liikkumisesta.

4.6 Liikkumisesta mielenkiintoista

Lailan hahmo liikkui ruudulla hyvin ja animaatiot toimivat oikein, mutta hahmon likkuminen on tyl-
saa katsottavaa. Erilaiset visuaaliset efektit, kuten hahmon jattdma jalki tai pdlyn tai savun muo-
dostuminen liikkeen yhteydessa, voivat tehda hahmon likkumisesta vaikuttavamman nakoista. Lai-
lan hahmon likkumisen kehittdminen voi lisata pelin vihdearvoa ja antaa pelaajalle uusia haasteita.
Liike on tarkeé osa peleja, silléa se kuvaa hahmon tapahtumia peliymparistossa, kun peli saa syot-

teen pelaajalta.
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Vaikka kaveleminen ja juokseminen ovat yleisia likkumistapoja peleissa, ne voivat olla hidastem-
poisia ja tylsia. Siksi on tarkeaa pitaa pelaajan mielenkiintoa ylld muokkaamalla liiketta mielenkiin-
toisemmaksi. Erilaiset hahmon likkumisnopeudet voivat luoda pelaajalle tunteen siita, etta he te-
kevat enemman pelissa kuin todellisuudessa tekevat. Liikkeelld voi my0s vaikuttaa pelin tyyliin ja
tunnelmaan seka tarinan kerrontaan hidastamalla tai tarjoamalla pelaajalle hengahdystauon. Li-
saksi hahmon animaation liikkeilla on merkitysta pelaajille, silla he joutuvat katsomaan hahmoa
koko ajan. (Razbuten 2022.)

4.6.1 Staattinen vaate

Kuva 19. Vyélaukku Blenderissé.

Epasymmetrian luonti tuli minulle ensimmaisena mieleen, kun olin testannut pelihahmon liikku-
mista. Miettimisen jalkeen ideaksi tuli ottaa toispuoleinen vydlaukku. Etsin netista nahkalaukkujen
kuvia inspiraation lahteeksi. Blenderissa aloin luoda Lailan mallille vydlaukkua, etta mittasuhteet
pysyisivat oikean kokoisina. Aluksi halusin, ettd vyolaukun pussin lapan saisi auki ja kiinni, kun
Lailan ké&si kay sielld, mutta jatin sen pois ajan vahyyden takia. Valmis vydlaukku on kuvassa 19
Kaytin vain paria varia tekstuureissa, koska Zelda-Shader varjostaa vyélaukun kauniisti. Valmiin

vyolaukun sijoitin hahmon armaturen lantion luun kohdalle.

4.6.2 Dynaamiset vaatteet

Unityssa hyddynsin Cloth-komponenttia, jolla voidaan simuloida kankaan liikkeita. Cloth-kompo-
nentti vaatii, etté valitulla GameObjecktilla on Skinned Mesh Renderer-komponentti. Skinned Mesh

Renderer eroaa tavallisesta Mesh Render-komponentista, etta se render6i Bone-animaatioita eli
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rig-animaatiota. Skinned Mesh Renderer tekee vertekseista nivelkohtia, joiden mukaan “kangas”

taipuu.

Kuva 20. Ponchon luominen Lailan 3D-malli pohjana Blenderissa.

Poncho-vaate oli alun perin ideana suojata Laila-hahmoa kylmilla alueilla, mutta se soveltuu my6s
rikkomaan likkumisanimaatiota tuomalla epasaanndllista liketta. Mutta millainen 3D-mallin pitaisi
olla, ettd Skinned Mesh Renderer toimisi? Netista 1dytyvilla ohjeilla ei Ioytynyt helposti vastauksia,
joten tein erilaisia versioita ponchosta Blenderissa, jotka toin Unityyn ja testailin, miten Cloth-kom-
ponentti toimii eri 3D-vaatemalleille. Paras malli oli yksinkertainen nelid, johon oli tehty padaukko,
ja tasainen jako verteksiverkossa. Muokkasin vaatteen muotoa niin, etta kaula-aukon kohdalle saa-
tiin kiinted kohta, joka ei liiku samalla tavalla kuin muu kangas. Se muodon nékee hyvin kuvassa
20.

Unityssa sijoitin 3D-ponchon Laila-hahmon armaturen olkapaille ennen paata. Tama mahdollistaa

vaatteen likkumisen pelitilassa yhdessa hahmon kanssa.

Cloth-komponentti vaatii kapseli - tai pallotdrmayttimen (Collider), joita vasten ponchon verteksit
laskeutuvat. Jollei niita aseteta, kangas menee lapi Lailan kehosta. Tormayttimia piti sijoittaa ar-
matureen sen verran, etta se kattaa alueen missa poncho roikkuisi pelitilassa. Poncho on sijoitettu
armaturen kohtaan, jossa on haarautuva luuranko eli ranka, paa ja kadet. Animaatioissa on talla

alueella myds paljon liikettd, joissa poncho likkuu mukana.
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Laila tarvitsisi siis paljon tormayttimia. Hyvana saantona on, etté yhtd GameObjectia kohden on
yksi tormaytin, koska useampi sekoittaa toisensa. Testailemalla, uudelleen sijoittamalla ja luomalla
uusia GameObjeckteja ja tdrméayttimia, poncho tarvitsi lopulta viisitoista kapselitdrmayttimia, etta

vaate ei mennyt mistaan lapi ja vaatteen laskeutuminen Lailan paalle naytti luonnolliselta.

Kuva 21. Lailan oikea olkapéé, jossa nékyy vihreité kapselitormayttimié.

Tormayttimien piti olla suurempia kuin hahmon verteksiverkko. Kuvassa 21 nakee oikean kaden
tormayttimien koon. Pelitilassa poncho laskeutuu tormayttimen paalle ja siten vaate jaa irti Lailan-
mallista eikd mene hahmosta lapi. Jos tormaytin menisi aivan verteksiverkon pintaa myoten niin
hahmon animaatiossa poncho meni hahmosta lapi useasti. Tormayttimet liikkuvat hahmon arma-
turen mukana, mutta se ei suurene tai pienene, jos animaatiossa verteksiverkko muuttuu. Tama
testaaminen ja opiskelu vei kylla oman aikansa. Alun perin ponchokin oli suurempi, mutta pienensin

sité koska siten minun ei tarvitsisi laittaa niin paljon tormayttimia.
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Kuva 22. Ponchon verteksit on mééritelty vihreélla aktiivisiksi ja punaisella epaaktiivisiksi.

Cloth-komponentti tarvitsi verteksien rajoitteet eli riggaus painot nollasta yhteen. Verteksit, jotka
likkuvat hahmon liikkeiden mukana eli nivelet on merkattu vihrealla, jotka nakyvat kuvassa 22.

Pelin muokkaustilassa poncho oli jaykka, mutta pelitilassa se laskeutui tormayttimien paalle.

Kuva 23. Pelitilassa poncho laskeutuu térméyttimien pé&élle.
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Yleensa materiaalit kuten Lailan 3D-mallissa nakyy vain tahkon yhdella puolella, koska mallin si-
sélle ei tarvitse nahda. Muokkasin poncholle oman Zelda-Shaderin, jossa materiaali nakyy 3D-
malleissa tahkojen etu- ja takapuolelle. Vaatteen liikkuessa se ei ollut enaa lapinakyva toiselta puo-

lelta. Kuvassa 23 on valmis poncho.

Materiaalissa on vain yksi vari. Silti poncho naytti monipuoliselta, koska siina on erottuva graafinen
varjo. Jos peliin haluaisi vaihtelevuutta ja erilaisia ponchoja, voisi vaihtaa materiaalin varin tai luoda
tekstuureilla eri kuviota ponchoon, jolloin pitaisi tehda uusi Shaderi. Nain saisi monta vaihtoehtoa
luotua ponchoa helposti. Niille voisi sitten lisata eri ominaisuuksia tuomaan pelihahmolle, vaikka

lampatilan kestavyytta tai nostattamaan terveytta.

Ongelma Cloth-komponentissa on, etta se vie tietokoneelta laskentatehoja. Mitd enemman vertek-
seja on vaatteessa, sita enemman joudutaan simuloimaan vaatteen liikkeitd. Eurogamerin artikke-
lissa (Purchese 2009) kerrotaan yhden animaattorin tehneen Batman: Arkham Asylum peliin kaksi
vuotta animaatiota Batmanin viitalle, jotta viitan liikkeet olisivat realistisia. Lopulta animaatioita ker-

tyi yli seitsemansataa erilaisiin tilanteisiin.

4.7 Toiminta-animaatiot

Kehittaessani Lailaa tein hanelle terveyspisteet eli han voi menettaa terveyttaan ja menehtya eli
tarvittiin iskunotto- ja kuolemisanimaatiot. Jonkun tai jonkin pitaisi vahingoittaa Lailaa, jotta voisin
testata miten animaatiot taistelutilanteissa. Pelisuunnittelija oli puhunut yhdesta hirviosta, joka
asustaa saarella, mutta minulla ei ollut aikaa alkaa suunnittelemaan, tekemaan 3D-mallia ja ani-

maatioita sille.
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4.7.1 Vihollinen

Kuva 24. Vasemmalla perushdméhékki. Oikealla muokattu versio.

Unity Storesta 16ysin hamahakin, jolla oli perusanimaatiot: idle, likkuminen, iskunotto, hy6kkays ja
kuolema. Koska pelimaailmassa vallitsee pahanenteinen kylmyys, paatin lisata hamahakkiin val-
koisen perus-Zelda-Shaderin, joka loi lumisen tunnelman olentoon. Kuitenkin halusin korostaa kyl-
myyden vaikutusta vield enemman, joten paatin lisata erikoisefektin Particle Systemin avulla, joka
on erikoistehosteiden tyokalu, jolla voi luoda erilaisia partikkeleita peliin kuten tulta, sumua, rajah-
dyksia, sadetta tai muita visuaalisia efekteja. Loin hohtavan huurteisen kylmyyden efektin hama-
hakin ymparille. Hamahakin likkuessa ymparistossa aiemmin ilmaantuneet partikkelit eivat seuraa
hamahakkia vaan muodostavat kylman hohtavan polun. Ajan my6ta partikkelit katoavat ja samoin

my0s kuljettu polku. Kuvassa 24 on alkuperainen ja muokattu versio hdmahakista.

Pelitilassa jaahamahakki hyodyntaa Unityn navigointijarjestelmaa, NavMeshia, joka kattaa ennak-
koon maaritellyn pelialueen, jossa tekoalya kayttavat GameObjectit voivat kulkea. NavMeshAgent-
komponentti mahdollistaa hahmon liikkumisen NavMesh-verkossa, ja Mover-komponentti asettaa
kohteen, johon jaahamahakki pyrkii likkumaan. Mover-komponentti myos maarittelee suurimman

sallitun likkumisnopeuden ja ohjaa likkumisanimointia.
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Kuva 25. Laila saa osuman jd&hdméahékilta.

Fighter Animal -komponentti puolestaan maaritteli taistelun saannét, kuten hydkkaysten vélisen
ajan, kohteen etéisyyden, jolloin jaadhamahakki siirtyy sen luokse seka etéisyyden, jolloin hyokkays
ja hyokkaysanimaatio aktivoituvat. Jadhamahakin terveyspisteet nakyvat palkissa sen ylapuolella,
ja menettaessa terveyspisteita, iskunottamisanimaatio aktivoituu. Kuvassa 25 hamahakki on lopet-

tanut hyokkayksensa.
Hamahakin hyokkaysanimaatio aktivoi FighterAnimal-komponentin Hit-funktion. Se tarkistaa onko

vihollista, mitka ovat vahinkopisteet kohteelle ja onko kohde tarpeeksi lahella, etta kohteen Health-

komponentti voi ottaa vahinkopisteet vastaan.
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Kuva 26. Progression-skriptattava olio, johon laittaa dataa pelin hirvibista.

Jaahamahakin Health-komponentti ottaa terveys-arvolukeman BaseStats-komponentista. BaseS-
tatsiin on tallennettu skriptattava olio, joka on nimetty Progressioniksi, jonka nakee kuvassa 26.
Hahmo- tai viholliskehitystietoja sisaltavassa tiedostossa on hamahakin perustiedot, kuten etta ky-
seessa on tason yksi vihollinen, jonka terveyspisteet ovat kymmenen, vahinkoa se tuottaa kaksi-

pistetta ja kymmenen kehityspistetta, jotka Laila-hahmo saa tappaessaan jaahamahakin.

Jos kohde karkasi, jaahamahakki tarkkailee sita ennen kuin palaa takaisin aloituspaikalleen. Teko-
alya voi muokata AlAnimalControl-komponenttia saatamalla; kuinka kauan hdmahakki jahtaa koh-
detta, kuinka kauan kadonnutta vihollista etsitaan ja tarvittaessa muita hamahakkeja voidaan kut-

sua avuksi, jos niita on 1ahistolla.

Taistelun jatkuessa ja ja@hamahakin menettdessa kaikki terveyspisteet, kuolema-animaatio akti-
voituu. Particle Systems ei tuota enéda jaéhuurre-partikkeleita, jadhdmahakki muuttuu nakymatto-
maksi ja DestroyDeadEnemy-komponentti poistaa "tapetun" GameObijectin pelista, kun sen viimei-
set partikkelit ovat poistuneet pelista.

Tama jaahamahakin Prefabsin toimii pohjana kaikille eldinvihollisille. Eli nyt jos olisi vain uusi eléin
3D-malli ja tarvittavat animaatiot niin uuden vihollisvariaation tekeminen olisi nopeaa ja helppoa

pienella saatamisella.

40



4.7.2 Lailajavihollinen

Lailalle onnistui helposti asettaa osumanottamisanimaatio jaghamahakilta, ja terveyspisteiden lop-
puessa kuolema-animaatio aktivoitui myds oikein séatamisen ja testaamisen jalkeen. Laila tarvitsisi

seuraavaksi puolustautumiskeinon.

Kuva 27. Potkuanimaatio, jossa nékyy laatikkotérméaytin.

En kokenut Lailan olevan luonnostaan vakivaltainen, joten paatin antaa hanelle perushyok-
kaykseksi potkimisen. Jagdhamahakin hyokkays tarkistaa onko vihollinen iskunotto alueen sisalla,
mutta Lailalla tarkistus menee oikeassa jalassa olevan tormayttimen triggerin aktivoinnin kautta.
Kuvassa 27 nakee potkun iskualueen. Jos Lailalla on hyokkays menossa, ja osuessa toiseen tor-
mayttimeen, joka on merkitty "Enemy’-tagilla, kaydaan miltei samanlainen tarkastus kuin jaahama-
hakilla. Erotuksena tarkastetaan, onko asetta kaytossa ja mika aseen vahingon tuotto on. Tormay-
tin myos aktivoidaan ja epaaktivoidaan, riippuen missa vaiheessa hyokkays on menossa.

Lailalla on koko ajan kaytdssa toiminto, joka maaraytyy pelitilan toimintakuvakerivilla olevasta ak-

tiivisesta toimintakuvakkeesta. Toimintakuvaketta on kolme, joihin voi asettaa mieleisensa toimin-

non kuten aseen taikka marjoja syotavaksi. Jos valitussa toimintakuvakkeessa ei ole mitaan toi-
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mintaa asetettuna, potkuhy6kkays toimii perustoimintona. Valitun toiminnan nékee eri varisena toi-
mintakuvakerivilla. Toiminta aktivoituu painamalla hiiren vasenta korvaa ja toiminta vaihdetaan

pyorittdmalla hiiren rullaa.

Toiminnan vaihtuessa eri komponentit kayvat [api Animatorin parametrien ja Layerien eli kerrosten
nollaamista tai aktivointia. Jos uudessa toiminnassa on esine, kaydaan lapi sen sijoitus armatu-

ressa ja sijoitetaan se oikeaa kohtaan. Edellinen esine poistetaan pelista.

INVENTOR)

Kuva 28. Vasemmalla soihdun tiedot. Keskelld nékyy pelitilassa soihtu tavaraluettelossa, ja kun
hiiri on kuvakkeen p&élla, nakyvét tiedot esineesta. Viimeisessé kuvassa Laila on lyéméssé soih-
dulla.

Peliin on lisatty esineita ja aseita, joita Laila voi kantaa tavaraluettelossaan. Niita voi pudottaa pe-
limaailmassa, jossa ne asettuvat NavMeshille eivatka esimerkiksi katoa seinien sisaan. Eras naista
on soihtu, joka toimii myos aseena. Kuvassa 28 Laila kayttaa soihtua hyokkaysanimaatiossa. Aseet
ja esineet ovat skriptattavia olioita, joissa kerrotaan eri esineiden ominaisuuksista, onko esine oi-
kea- vai vasenkatinen, Animator Override, joka ylikirjoittaa perushydkkéyksen animaation aseelle
ominaisella hyokkaysanimaatiolla, iskuvoiman tuho ja muita yksityiskohtia.
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Kuva 29. Vasemmalla Humanoid-maski, jossa valittuna on vasen kési. Sen vieressé Animatorin
kerroksen asetukset ja alla nékyy kerroksen ainut animaatio. Oikeanpuoleisessa kuvassa paino-
tusarvo on yksi ja ylikirjoitus on ottanut vallan vasemmasta kéadesta.

Animatorissa on Layers-ominaisuus, jota kutsun kerrokseksi. Peruskerros toimii pohjana muille ker-
roksille, johon kannattaa laittaa perusanimaatiot kuten juoksut ja hypyt. Seuraavat kerrokset ylikir-
joittavat alemmat kerrokset, jos niiden painotusarvoa muutetaan. Kerroksien painotusarvo on nol-

lasta yhteen.

Jos halutaan esimerkiksi nostaa vasen kasi ylos jostain animaatiosta, mutta pitaa perusanimaatiot
voimassa, luodaan sille oma kerros. Kerrokselle asetetaan Avatar Mask, kuvassa 29, jossa maari-
telty mihin hahmon kehon osaan halutaan animaation vaikuttavan, ylla olevassa kuvassa vihrea
kasi on valittu. Kerroksen animaatioksi on asetettu vain yksi animaatio, jossa ihmishahmo pitaa
soihtua. Jos painotusarvoksi laitetaan yksi suoraan, soihtukasi myos nousee heti pystyyn. Jos pai-
notusarvoa alkaisi pikkuhiljaa kasvattamaan niin kasi alkaisi samassa tahdissa nousemaan ylos.
Painotusarvoa laskiessa alkaa my0s kasi laskea ja silloin peruskerroksen sen hetkinen animaatio

kokonaan vallassa. Kuvassa 30 Laila kayttaa soihtua aseena.
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Kuva 30. JaGhdmahakki tekee kuolemaa, Laila on menettényt energiaa ja soihtuhy6kkéys-toiminto
on kolmannessa toimintakuvakkeessa ja hdn saavuttaa uuden hahmotason erikoisefektin kera.

4.8 Loppuvaihe

Alun perin tein Lailan hahmon juoksemaan tasaisella alustalla, jossa oli hieman epatasaisuuksia
eli nelidmaisia pintoja, joka olivat hieman kaltevassa kulmassa. Kun kaytin Terrain-tyokalua maas-
ton tekemiseen, huomasin suuria muutoksia hahmon liikkumisessa. Talla hetkelld hahmo liikkuu
animaation tahdissa, eli animaation liike ja kuljettu matka vastaavat toisiaan. Epatasaiset kaltevuu-
det sekoittavat maatarkastuksen, joka laskee etaisyyttd maahan ja asettaa hahmon tippumisani-
maatioon, jos maa on liian kaukana. Kun maatarkastus huomaa hahmon taas olevan kosketuk-
sessa maahan, pydritetddn maahan laskeutumisanimaatio, ja heti sama kuvio uudestaan. Nyt
hahmo juoksi reippaasti yli isoissa pinnanmuodon kaltevissa kohdissa, ja maatarkastus sekosi

taas.
Otin kayttédn pinnanmittauksen molemmille jaloille, jotta hahmo reagoisi paremmin epétasaisiin

pintoihin. Liikkkuminen jai nyt hyvin toksahtavaksi epatasaisilla pinnoilla. Projektin aikataulu loppui

kesken. Tamahan oli prototyyppi.
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4.9 Miten jatkaa eteenpéin

Seuraavaksi pitaisi luoda NPC-hahmot peliin, saada heilta tehtavia ja suorittaa niita. Tata varten
pitaisi miettia, miten keskustelua NPC-hahmon kanssa kaydaan pelaajalle ymmarrettavasti. Eli Ul-

suunnittelua ja sen toteuttamista.

Olin miettinyt kovasti, miten loisin vuorokauden muutoksen peliin ja erilaiset kylmat alueet tai kor-
keuserot vaikuttaisivat kylmyyteen. Kerailin aiemmin jo tietoa aiheesta ja tiesin, miten ahtisin ke-

hittdmaan niiden toteutusta, mutta en paassyt niin pitkélle projektissa.

Kuva 31. Keskeneréinen lokki, joka on tuotu Blederistd Unityyn Shader-testaukseen.

Pelia pitaisi alkaa suunnittelemaan myos, miten ja mita pelidataa kerrotaan pelaajalle: tekematto-
maét ja tehdyt tehtavat, missa pain kasvaa jokin kerattava kukka, miten hahmon eri taitojen kehitys
tapahtuu ja miten se naytetaan ja paljon muuta. Lokin kehitys jai kokonaan pois, koska siita olisi
voinut oman opinnaytetydaiheen. Kuvassa 31 on alkuvaiheen lokin malli, jonka kehitys jai kesken.

Silté puuttuu "rapylat” ja silmat, koska paatin keskittyd muuhun pelikehityksessa.

Eras asia, mita emme suunnitelleet ollenkaan olivat aanet. Musiikista kerkesimme jutella, mutta

luonnon ja hahmon aanet eivat olleet kehityslistalla.
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5 JOHTOPAATOS

Pelisuunnittelijan kanssa pidimme palavereita tasaisesti kerran viikkossa. Kommunikoimme aina
kun tarvetta tuli kuten nopeita mielipiteita, etta kehitys saattoi jatkua. Pelisuunnittelijalla ei ollut riit-
tavasti aikaa suunnitella pelia, mutta prototyyppia pystyi silti kehittamaan alueilla, joissa ei tarvittu

pelisuunnittelijan ideoita, koska yhteinen nakemys niista oli olemassa

Projektin ollessa melko avonainen eli ei ollut suunnitelmia, joita toteuttaa. Joten kehitin ja testailin
pelid. Projekti turhautti, koska mitaan ei ollut tapahtunut. Jonkin ajan paasta ymmarsin, etté projek-
tin suunnitelmat olivat pysahtyneet ja eika ollut etappeja eli en saanut projektista onnistumisen iloa,
vaikka prototyyppi oli hyvalla mallilla. Sitten tein itselleni tavoitteita, ja mielekkyys tehda prototyyp-

pia tuli takaisin.

En osaa sanoa mika meni parhaiten projektissa. Itse kuitenkin nautin eniten onnistumisen ilosta,
kun sain toimintakuvakkeet toimimaan oikein. Tiesin, miten halusin niiden toimivan, joten tiedon
etsiminen, kokeilu ja testaaminen toivat jannitysta, olenko oikeilla jaljilla. Lopputulokseen olin tyy-
tyvainen. Pidin siita myos, etta tein Lailan 3D-mallin alusta asti ja sain sen toimimaan Unityssa.

Tekisin siihen jo muita muutoksia kuten kasvot, jotta saisin niihin ilmeita.

Ongelmatilanteissa auttoi Unityn dokumenttien lukeminen ja googlettamien. Suurin osa aikaa oli
testaamista eli muokkasin koodia ja testasin, miten se vaikutti peliin. Idea oli paéssani, mutta en
tiennyt, miten saisin sen toimimaan oikein. Peliin lisasin myds erilaisia omia virityksia, joita en mah-
tanut sisallyttaa tahan kirjalliseen osioon; tavaraluettelon ja tavaroiden koodien kehitykset, hyppi-
miset, tormaykset seiniin, lokkiapulaisen 3D-malli ja sen Shader-testaukset. Animaatiosta jai pois

selitys, miten Laila syé marjoja, niista saa energiaa ja ottaa uuden marjan vydlaukusta.
Olen kuitenkin tykastynyt peliin ja harmittaa, etta se jaa pahasti kesken. Monta kertaa tuli itselleni
myonnettya, etta pelia tehdessa vaaditaan paljon erilaisia taitoja ja parasta on ryhmatyd, jossa

jokainen saa tuoda parhaat puolet esille.

Kirjoittamisessa piti rajata todella paljon aihetta. Halusin kertoa aiheesta niin, etta silla olisi opetta-
vainen nakokulma. Toivottavasti joku innokas saisi vastauksia kysymyksiinsa.
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