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Opinndytteen aiheena oli kasitella 3D-tasoloikkapelin liikkkumisen mekaniikkojen toteuttaminen, erityisesti
erikoisliikkeiden toteuttaminen. Opinnayte perustui peliprojektiin, jonka tekeminen alkoi 2019. Tamén pro-
jektin tarkoituksena oli toimia tekijdlleen harjoituksena, miten kayttda Unity-pelimoottoria paremmin.
Opinndytteen tavoitteena oli ndyttad, miten tiettyja erikoisliikkeita voidaan tehda ja mita asioita on hyva
ottaa huomioon, kun tekee liikkumismekaniikkoja peliin.

Teoriaosuudessa kaytiin erilaiset kamerakulmat, peligenret ja niiden historiaa. Peligenre antaa vain suuntaa
antavaa tietoa, koska jotkin mekaniikoista eivat ole sidottuna vain tiettyyn genreen, mutta genre voi rajata
sitd. Kamerakulmat ja niiden historiaa kaytiin |dpi. Samoin kasiteltiin pelisarjoja ja mekaniikkoja, joista otet-
tiin inspiraatiota. My6s kerrottiin, miten Unity-pelimoottorin komponentit toimivat ja millaisia rajoituksia
niissa on. Kasiteltiin testausta ja miksi se pitdaa tehda mahdollisimman pian, kun projekti alkaa olla vahankin
pelattava.

Toteutuksessa kaytiin 1api, mitd tehtiin projektiin. Ensimmaisena kaytiin, mistd peleista otettiin inspiraa-
tiota ja mita otettiin inspiraatioksi nadista peleista. Projektissa kdytettiin CharacterController-komponentin
sijaan Rigidbody-komponenttia. Syy oli ettei, CharacterController-komponenttia ei voinut kadntda kuin Y-
akselilla, mutta Rigidbody-komponenttia voidaan kdantaa. Hyppy-, tuplahyppy- ja coyote time -mekaniikat
ovat olennainen osa tata pelid. Pelaajahahmo pystyy tarttumaan kielekkeen reunasta. Projekti jai kesken-
erdiseksi, mutta sen on tarkoitus joskus valmistua valmiiksi peliksi. Projektin tekija onnistui siind, etta oppi
kayttdmaan Unitya paremmin.

Etta peliin saadaan erikoisliikkeitd, pelissa pitda olla toimiva perusliikkuminen. Monet erikoisliikkeet tassa
projektissa olivat riippuvaisia perusliikkeistd, jotka ovat kdvely ja hyppiminen. Pelimoottorin paivittyessa
kannattaa seurata, onko siihen tullut mekaniikka valmiiksi tehtyna pelimoottoriin.
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The subject of the thesis is to go through with the implementation of movement mechanics in a 3D plat-
former game, especially the implementation of special moves. The thesis was based on a game project that
started in 2019. The purpose of this project was to be an exercise for its maker on how to use the Unity
game engine better. The purpose of the thesis is to show how certain special moves can be made and what
things should be considered when making movement mechanics for the game.

The theory part covered different camera angles, game genres and history of these. Game genre only sec-
tion provides indicative information, because some of the mechanics are not tied to any certain genre, but
the genre can limit it. Camera angles and their history was a part of this thesis. The inspiration from certain
game series was discussed. Along, with the components of the Unity game engine and their limitations.
Testing and why it must be done as soon as possible, when the project is even a little bit playable has also
been a subject of this thesis.

In the implementation, to stages of the project were reviewed. The first stage was to select the games for
inspiration and discuss what was inspirational in these games. Instead of the CharacterController compo-
nent, the Rigidbody component was used in the project. The reason was that the CharacterController com-
ponent could only be rotated both on Y-axis, but the Rigidbody component could be rotated. The jump,
double jump and coyote time mechanics are an important part of this game. The player character can grab
the edge of the ledge. The project was left unfinished, but it is supposed to be finished as a full game
someday. The creator of the project succeeded in learning to use Unity better.

In order to get special moves in the game, the game must have functional basic movements. Many of the
special moves in this project depended on the basic moves, which are walking and jumping. When the game
engine is updated, it is worth keeping an eye on whether the mechanics have been made in game engine.
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Symboliluettelo

FPS First-person shooter eli ensimmaisen persoonan ammuntapeli.
Keycode Unityssd, ottaa sisddantulon suoraan nappaimistosta tai ohjaimesta.
Raycast Suora viiva tiettyyn suuntaan ja koodi katsoo, jos se osuu johonkin.
Rigidbody Unityssa, fysiikkasimulaatio pystyy vaikuttamaan objektin sijaintiin
Solmu Solmut on linkitetty toisiinsa muodostaen verkkoja ja sisaltavat tietoa.
Spherecast Raycast, mutta pallo menee pitkin ja ilmoittaa, jos jotain osuu palloon.
Spline Kayrid, joilla on solmuja, nama solmut maarittavat ndiden kaaren.

Unity 3D 3D-pelimoottori.



1 Johdanto

Opinndytetydn aiheena on kayda lapi, miten pelaajahahmon liikkuminen tehtiin peliprojektiin.
Pelaajahahmon liikkumista kdydaan vahemman, kun taas erikoisliikkuminen on paaaiheena. Tie-
tenkin tarvitaan perusliikkumismekaniikkoja, ettd voidaan kayttaa naita erikoisempia liilkkkumis-
mekaniikkoja ja osa naistd on johdettu perusliikkumismekaniikoista. Projektin tavoitteena oli
tehda Unity-pelimoottorin avulla 3D-toimintatasoloikkapeli ohjelmoinnin nakékulmasta. Tama
projekti oli alun perin tarkoitus olla vain vapaan ajan projekti, jonka tarkoituksena pdaasiassa olla
harjoitus tekijadnsa varten, ettd oppisi kdyttdmaan Unity-pelimoottoria paremmin. Suurimmat
inspiraation ldhteet tdhan projektiin ovat peraisin Sony PlayStation 2 -peleistd, jotka ovat Sly Coo-
per, Ratchet and Clank ja Jak and Daxter. Mutta on olemassa muita peleja, joissa on samanlaisia

tai samantapaisia mekaniikkoja.

Padasiassa mekaniikat, jotka tdssa kdaydaan, liittyvat liikkumiseen. Naitda mekaniikkoja ovat kavely,
juoksu, hyppiminen ja erikoisliikkumismekaniikat, kuten koydella kavely. Pelissa tarvitaan pelaa-
jahahmon tavallisia liikkumiskeinoja, kuten kavelya, etta erikoisliikkumismekaniikat voisivat toi-

mia.

Tassa kdaydaan myos eri peligenrejen mekaniikkoja ja miten ne eroavat tasoloikkapelien mekanii-
koista, naitten historiasta on my®s hieman mainittu. Kasitelldadn myds Unity-pelimoottorin eri
komponentteja ja niiden toimintaa. Ndiden mekaniikkojen mahdollisia toteutustapoja kdydaan
lapi. Pelitestauksesta ja sen tuloksia kasitellddn. Taman opinndytetyon tarkoituksena on kayda
lapi mita, erilaiset liikkumismekaniikat saattavat tarvita, ettd ne saadaan toteutettua ja mitéd on

hyva ottaa myods huomioon niita tehdessa.



2 Pelaajan hahmon liikkuminen peleissa

Pelaajan hahmojen liikuttaminen riippuu peligenresta, toteutuksesta ja minkalainen kamera-
kulma pelissa on. Peligenret eivat valttamatta kerro, miten hahmot voivat liikkua. Genre voi kui-
tenkin rajata sitd, kuten tasoloikkapeleissa liikkuminen on osa genren maaritelmaa, mutta esi-
merkiksi pulmapelit voivat olla erilaisia keskendan, kuten EA:n Tetris ja Valven Portal-pelit, joissa
lilkkkuminen on hyvin erilaista. Peligenret ovat siis hieman epamaarisia ja antavat suuntaa antavaa

tietoa. [1.]

2.1 Ensimmadisen persoonan pelit

Ensimmaisen persoonan pelit on kuvattu hahmon nakokulmasta [2]. Naissa peleissa pelaajat eivat
nae yleensa kuin kdtensa ja mahdollisen aseen, mutta ei muuta pelattavasta hahmosta. Kaikista

suosituin muoto ensimmainen persoonan peleistd on FPS-pelit [3].

Ensimmainen FPS-peli oli nimeltd Maze War -niminen peli, se tehtiin NASA:n Imlac PDS-1 -tieto-
koneelle 1970-luvun alkupuolella. Kyseista pelia ei julkaistu, koska tdma peli toimi enemman kay-
tannon toteutuksena kuin myytdvana tuotteena. Pelissa liikuttiin yksi ruutu kerrallaan. Yksi isoim-
mista edistysaskelista talle genrelle oli siirtyminen kolikkopeleihin. Se oli Atarin Battlezone, vek-
torigrafiikalla tehty peli, jossa ohjataan tankkia. [4.] Pelissa on tarkoitus tuhota tankkeja ja lenta-

vid lautasia kdantamalla pelihahmoa, mutta yl0s tai alas katsominen ei ollut mahdollista [5].

Ensimmainen kotikoneilla pelattava ensimmaisen persoonan ammuntapeli, joka toimi nopeasti
verrattuna edellisiin peileihin vuonna 1992, oli ID Softwaren Wolfenstein 3D. Kahdeksantoista
kuukauden péaasta julkaistiin ID Softwaren Doom, joka oli nopeatempoisempi, kehittyneempi ja
siind oli korkeusvaihtelua toisin kuin Wolfenstein 3D:ssd, mutta yl6s tai alas ei pystynyt katso-
maan. Raven Softwaren Heretic-peli kdytti samaa pelimoottoria kuin Doom, mutta lisasi heidan
pelidnsa varten pelimoottoriin ylos ja alas katsomisen. 1996 ID Softwaren Quake julkaistiin, ja
tama peli kaytti ensimmaisind FPS-peleissa taysin 3D-ymparistoja verrattuna edellisiin peleihin.
Kuvassa 1 nakyy Quake-peli, joka on visuaalisesti parannettu versio. Quakessa oli myds raketti-
hyppymekaniikka. [4.] Rakettihyppy tarkoittaa sitd, kun pelaajaa laukaisee itsensa rdjahteiden
avulla ilmaan kayttaen sita liikkkumiseen, joko paasemalla korkeammalle tai nopeammin. Quake

ei ollut ensimmainen peli, jossa oli rakettihyppy, vaan teki siitd tunnetumman [6].



Kuva 1. Quaken grafiikat ovat melko yksinkertaisia, vaikka niitd on paranneltu uudelleen julkai-

sussa. [7]

2.2 Kolmannen persoonan pelit

Kolmannen persoonan pelit (englanniksi Third person), on kuvattu hahmon ulkopuolelta, jolloin
pelaajahahmo nakyy joko kokonaan tai osittain. Tosin kuin ensimmaisen persoonan peleissa ka-
mera voi kayttaytya erilailla eri pelissa. Kamera voi olla niin, etta se on tietyssa kohtaa pelialuetta,
pelaaja ei voi suoraan vaikuttaa kameraan; mutta kamera voi vaihtaa pelialuetta, kun pelaaja siir-
tyy toiselle alueelle, niin kamera vaihtaa paikkaa. Toinen tapa on, kun kamera seuraa pelaajaa

koko ajan, mutta pelaajalla ei ole valtaa tahan, kuten kuvassa 2 olevassa Resident Evil -pelissa.



Kuva 2. Resident Evil HD-versio pelista. [8]

Kolmas tapa muistuttaa edellistd kameraa, mutta pelaaja voi ohjata kameraa itse eli pelaaja voi
kdantaa kameraa ja katsoa, mitd hahmon ymparilla tapahtuu. Kolmannen persoonan kamerakul-
maa voidaan kayttdd monissa peleissd, kuten ammuntapeleissd, mutta silloin se, etta pelaaja-
hahmo nakyy voi vaikeuttaa tata. Tata tapaa kaytetdan nykyaan eniten naista tavoista ja taas en-
simmaisend mainittua kameraa ei juurikaan enda kayteta. [3.] Ratchet & Clank -pelisarjassa tama
on ratkaistu kahdella tavalla antamalla pelaajalle automaattisen tdhtdyksen (englanniksi auto-
aim) ja pistamalla aseet lukittautumaan vihollisia kohti kdyttamalla lukittautumistilaa. Lukittautu-
mistilassa pelaajahahmo ja kamera katsovat koko ajan kohdetta kohti. Kuvassa 3 nakyy kadytan-

ndssd, miten se tapahtuu. [9.]



Kuva 3. Kuvankaappaus Ratchet and Clank 2:sta lukittautumistila paalla.

2.3 Roolipelit

Roolipelit ovat saaneet alkunsa poytaroolipeleista ja sieltd ne ovat tulleet tietokoneille. Péytaroo-
lipeleissd on pelinvetdja, mutta tietokoneroolipeleissad tata roolia hoitaa tekoéaly. Roolipeleissa
yleensa taktikointi on tarkeda ja pelaaja saattaa ohjata useampaa hahmoa. Joissakin roolipeleissa
taistelu hoidetaan valikoiden kautta, kun taas toisissa reaaliajassa. Naissa peleissa narratiivinen
osuus on tarked, mutta hahmon kehittdaminenkin on tarked, ettd hahmosta tulee vahvempi ja se
saa uusia taitoja, myos ymparistdon vaikuttaminen on tarkeaa. [10.] Larian Studion julkaisema
Divinity Original Sin 2 -pelissa taistelutilanteessa jokainen hahmo liikkuu ja tekee mitd, tekee

omalla vuorollaan [11]. Kuvassa 4 nakyy taistelutilanne Divinity-pelissa.
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Kuva 4. Kuvankaappaus Divinity Original Sin 2:n taistelutilanteesta.

Roolipelit, kuten muutkin peligenret, voidaan yhdistda muiden peligenrejen kanssa, joten miten
peli toimii voi vaihdella, kuten hahmojen liikkuminen [10]. Esimerkiksi Bethesda Game Studios
The Elder Scrolls V: Skyrimissd pelaajaahahmo voi hyppia koko ajan [12] ja pelaajahahmolla on
lohikdarmehuutoja. Yksi huudoista on Whirlwind Sprint, joka mahdollistaa esimerkiksi pudotus-
ten ylittamisen, joka ei hypylla onnistuisi ja nopean liikkumisen ovelle, jolle on tietty aika paasta
ennen kuin se sulkeutuu [13]. Taas Divinity Original Sin 2 -pelissa jatkuva hyppiminen ei ole sa-
malla tavalla mahdollista. Tassa pelissa on kykyja, jolla hahmot pystyvat hyppaamaan, kuten Tac-
tical retreat -taidolla [14]. Tama ei paljoa mekaanisesti eroa teleporttikyvystd, jotka siirtavat hah-

mon toiseen kohtaan eroina vain visuaalinen efekti, jalkivaikutus ja kehen sen voi kayttaa [15].

2.4 Tasohyppelypelit

Tasohyppelypeleissa hahmon liikuttaminen on tarkea osa pelid, mihin kuuluu esteiden yli hyppi-
minen ja vadistaminen. Tallaisia esteita voivat olla rotkot, piikit ja viholliset. Naita peleja on seka
2D- ja 3D-peleind. Kun on kyse tarkoista hypyista, joissa pitaa laskeutua pienelle alueelle tai hy-
pata juuri ennen reunaa, pelaajalla saattaa olla vaikeuksia arvioida etaisyyksia, vaikka peli on kol-
miulotteinen. Tama johtuu siita, etta pelid pelataan naytolta ja naytto piirtda nayton tapahtumat

kaksiulotteisena. Tama syvyyden puute voidaan korjata esimerkiksi antamalla pelattavalle hah-



molle blob shadow -varjo, joka on suoraan hahmon alla, vaikka valo tulisi ihan eri suunnasta. Hah-
mon liikkuminen pitda toimia samalla tavalla joka kerta, kun hahmo esimerkiksi hyppaa. Haas-
teena ei pida olla hahmon kontrollointi, vaan peli tason navigointi. Tietenkadan hahmon liikkumi-

nen ei saa tuntua silta kuin hahmo kavelisi jaalla paitsi, kun hahmo kavelee jaalla. [16.]

2.5.1 Sly Cooper -pelisarjat

Sucker Punch Productionin Sly Cooper -pelisarjan pelit ovat tasohyppely- ja hiiviskelypeleja [17].

Niissd ohjataan kolmea hahmoa, jotka ovat erilaisia. Pelien Sly-hahmo pystyy juoksemaan ja kii-

pedmaan koysia, putkia tai vastaavia pitkin, kuvassa 5 nakyy Sly juoksemassa koydella.

Kuva 5. Kuvankaappaus Sly 3: Konnien kunnia. Sly juoksee kdydella.

Tama tapahtuu, kun pelihahmo on lahella kiiltoa ja pelaajaa painaa ympyranappainta. Pelihahmo
pystyy myo6s hyppdamaan pienille pisteille, jota kutsutaan pelissa tornihypyksi, tama liike nakyy

kuvassa 6.



Kuva 6. Kuvankaappaus Sly 3: Konnien kunnia. Sly ninjatornihypyssa.

Peli etenee tehtava kerrallaan, ja tehtavia voi tehda vapaassa jarjestyksessa sita mukaan, kun niita
tulee. Hahmot voivat vuorovaikuttaa ymparistdssa oleviin objekteihin, kuten nappeihin, joka ak-
tivoi esimerkiksi ansaluukun. Pelisarjassa ohjataan myds Bentley- ja Murray-hahmoja, nama hah-

mot eivat pysty yhta ketteriin liikkeisiin, mutta nailla hahmoilla on muita kykyja. [18.]

2.5.2 Ratchet and Clank -pelisarjat

Ratchet and Clank -pelisarja on seikkailu-, tasohyppely- ja toimintapeli. Pelissa ohjataan paaasi-
assa Ratchet-hahmoa, han on kettera, mutta ei niin kettera kuin Sly-pelisarjan pddhahmo, hah-
molla on peleissa iso arsenaali aseita ja apunaan Clank-robotti, jonka avulla han pystyy liitamaan
ja hyppaamaan korkeammalle. Valilla pelaajan on ohjattava Clank-hahmoa pelkastaan. Clankilla
pelaaminen on erilaista, koska Clankin pitda komentaa muita robotteja paastaakseen tavoittee-
seen. Clankilla on myds jattimuoto, mutta tassa muodossa Clankin pelattavuus muuttuu taistelu-

painotteiseksi.

Ratchet and Clank -pelisarjasta Ratchet-hahmoa ohjataan pdaasiassa. Ratchetin liikkeisiin kuulu-

vat kameralukitus pelaajahahmon taakse, railgrind-mekaniikka, magneettikengat, rakettikengat,



swingshot-mekaniikka, kielekkeelle tarttuminen ja liikkkuminen, seindahyppy ja liito. [19.] Kuvassa

7 nakyy, milta railgrind-mekaniikkaa nayttaa.

Kuva 7. Kuvankaappaus Ratchet-hahmo kayttaa railgrind-mekaniikkaa

Ratchet and Clank -pelisarjassa Ratchet ja Clank pystyvat lilkkkumaan sivuttain, kun roikkuvat kie-
lekkeelld ja ndin pystyvat padsemaan toisiin paikkoihin. Tata kdytettiin esimerkiksi pelin toisessa

osassa Barlow-kentan platinapulttireitilla. [20.]

2.5.3 Jak and Daxter -pelisarjat

Jak and Daxter -pelisarjassa ohjataan Jak- ja Daxter-hahmoja. Pelisarja on tasohyppely- ja toimin-
tapeli. Tassa pelisarjassa ohjataan paaasiassa Jak-hahmoa ja hanen liikeisiinsa kuuluvat muun mu-
assa korkea-, kyykysta-, pitka- ja kierahdyshyppy ja kierahdysliikkeet. Jakillda on apunaan Daxter,
joka on naatamainen pieni hahmo, joka liikkuu ketterasti pitkin pelialuetta, mutta on rajoitettu
tiettyihin tilanteisiin ja alueisiin niin kuin Clank. Daxter ei pysty mydskdaan hyppaamaan niin pit-
kalle tai korkealle kuin Jak ja on muutenkin heikompi hahmo. Pelisarjassa on tankoja, joista Jak
voi pyorahtaa ympari ja heittda itsensa joko toiselle tangolle tai alustalle. Hanelld on myos leiju-

lauta, jolla voi menna nopeammin ja tasapainolla kapeiden putkien tai raiteiden paalla. Naiden
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kapeiden putkien paalla ei voi kavelld, koska muuten putoaisi. [21.] Kuvassa 8 nakyy Jakin kierdh-

dyshyppy.

Kuva 8. Kuvankaappaus Jak kierdhdyshypyssa.

2.5.4 Mekaniikoista

Ponnahduslauta on yleinen mekaniikka tasohyppelypelissa ja se laukaisee pelaajan ylospain, kun
pelaaja osuu siihen. Ponnahduslauta on ottanut useamman eri muodon, kuten iso sieni, mutta

yleensa se on jonkinlainen levy, jonka pohjassa on jousi. [22.]

Leijuva alusta on alusta, joka leijuu ilmassa. Fysiikanlait eivat aina pade niihin, mutta joskus niille
on annettu syy, etteivat ne vain lennd ilmassa. Alusta voi olla kiinnitetty niin, etta se pysyy ilmassa.

Liikkuvat alustat ovat leijuvia alustoja, mutta ne liikkuvat ennalta maaritetylla radalla. [23.]

Kun katoavien alustojen paalle astuu, ne joko katoavat tai tulevat kayttokelvottomiksi ajan kanssa
tai niiden paalle astuttaessa. Myo6s pois hypatessa ne voivat tulla myos hyodyttémiksi tai jopa
ndiden kombinaatio voi aiheuttaa taman. Kolmas vaihtoehto on, ettd nama alustat katoavat ja

ilmestyvat takaisin tietyn aika valein. [24.]

Pohjaton kuoppa on yksi esteistd, jotka saattavat valittomasti tappaa pelaajahahmon tai tehda

vahan vahinkoa. Tama riippuu pelistd tai jopa pelin tilanteesta joissakin tapauksissa. Pohjaton
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kuoppa ei aina ndyta pohjattomalta, vaan kuopan pohjalla saattaa olla piikkeja, vetta, laavaa tai

jotain muuta, joka voisi tappaa pelaajahahmon. [25.]

Tikkailla kiipeaminen on melko yleinen mekaniikka peleissd, mutta se ei ole yhdenmukaistettu,
kuten hyppiminen ja liikkkuminen. Taman takia joissakin peleissa tikkaiden kdayttaminen saattaa
johtaa pelaajahahmon ennenaikaiseen kuolemaan, kun pelaaja yrittaa paasta ylos tai alas tikkaita.
Jo miten hahmo aloittaa tikkaille kiipeamisen vaihtelee, joissakin peleissa kiipeamista varten pitaa
kayttaa kayta-nappia tai kun kadvelee tikkaita pain pelaajahahmo aloittaa kiipedmisprosessin. Jois-
sakin peleissa kiipeaminen tapahtuu automaattisesti, kun toisissa pelaajan pitdd painaa paini-

ketta, etta paasee ylOs tai alas pdin. Kuvassa 9 nakyy Jak 3 tikkailla kiipedmisen mekaniikka toi-

minnassa.

Kuva 9. Kuvankaappaus Jak 3 tikkailla kiipeamismekaniikka.

Rockstar Gamesin Grand Theft Auto V -pelissa tikkailla kiipedminen on vaarallisempaa kuin lasku-
varjohyppy tai laitesukellus, koska pelaajat todenndkdisemmin putoavat alas, kun yrittavat kayt-
taa tikkaita. Tikkaat ovat myds taipuvaisia rikkomaan peleja, kuten pelaaja ei saa ohjausta takaisin

hahmoon, tekoély jda jumiin, hahmo onnistuu menemaan seinan tai lattian sisdan. [26; 27; 28.]

Seindahyppymekaniikalla tarkoitetaan sita, kun pelaaja hyppaa seinaa pain ja pelaajan osuessa sei-
ndan pelaaja voi painaa uudelleen hyppynappainta, jolloin hahmo lahtee yl6s ja vastakkaiseen
suuntaan seindsta. Kun on kaksi seinda vastakkain pelaaja voi tehda sarjassa seindahyppyija, jolloin

pelaaja “kiipedd” ylos korkeammalle. Seindhyppymekaniikkoja on monissa tasoloikkapeleissa, 3D-
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ja 2D-peleissa, esimerkiksi Nintendon Mario-peleissa on kaytetty tatd mekaniikkaa. [29.] Kuvassa

10 on seindhyppy kaytossa.

Kuva 10. Kuvankaappaus Ratchet and Clank 2:n seindhyppytilanteesta.
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3 Unity-pelimoottori

Pelimoottori, jota kaytettiin tdssa projektissa, on Unity 3D-versio 2022.1.23f1, se paivitettiin
2021.1.10f1 versiosta, koska uudemmissa versioissa on lisatty spline-ominaisuus. Unity-pelimoot-
torissa kdytetdaan C#-ohjelmointikieltd. Unitylla on useampi lisenssi, peruslisenssin on ilmainen,
mutta silla on rajoitus, kun silla tehty sovellus ylittaa tuotoissaan tietyn rajan, taytyy hankkia mak-
sullinen lisenssi. Nama lisenssit ovat Plus ja Pro. On olemassa myds opiskelijoille suunnattu li-

senssi. [30.]

3.1 CharacterController-komponentti

Unityssa on useampi tapa tehda pelihahmon liikuttaminen, mutta yleisimmat ovat Rigidbody ja
CharacterController. Rigidbodyssa on eniten ty6ta mekaniikkojen toteutuksessa, mutta on myos
joustavampi kuin CharacterController. Syy miksi tassa projektissa kaytetadn Rigidbodya, on Cha-
racterControllerin osumisaluetta ei voi kdadantaa kuin Y-akselilla, mutta projektissa pitda saada
kadannettya sitd sekd Z- ja X-akseleilla useammasta syysta. Yksi ndista mekaniikoista inspiraationa
otettu mekaniikka on Ratchet and Clank-sarjasta magneettikengat, jotka halutaan tehda tahan

peliin, jotka mahdollistaisivat tietyilld seinilld tai katossa kavelyn. [31.]

3.2 Rigidbody-komponentti

Rigidbody-komponentti pistda esineen, jolla on tdma Unityn fysiikkamoottorin alaiseksi, tama tar-
koittaa sita, etta Rigidbody-komponentin omaavat esineet voivat tyontaa toisiaan. Tahan kompo-
nenttiin vaikuttaa esineen koko, isolla esineelld olisi siis suurempi ilmanvastus, kun se putoaa,
mika tarkoittaa sitd, ettd se putoaa hitaasti verrattuna esineeseen, joka on pieni. Unity maaritte-
lee esineen koon esineen mittakaava arvosta. Rigidbodyssa on oma painovoimamekaniikka mutta
tdman painovoiman suunta on sama kaikilla Rigidbody-objekteissa. Rigidbodyn painovoima suun-

taa voidaan muuttaa, mutta tama vaikuttaa kaikkiin Rigidbody-objekteihin. [32.]
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3.3 Input Manager

Input Manageri on yksi tapa ottaa Unityssa nappainten sisdantulon ja kayttaa sita koodissa, vaikka
hyppynapin asettamiseen. Input Managerin huono puoli on se, kun peli rakennettu, sen asetuksia
ei voi muuttaa enda kuin uudelleen rakentamalla. Tdma on huono, kun halutaan tehda pelista
esteeton. Input Manageria voidaan kayttaa kayttamalla koodissa Input.GetButton, kun halutaan
saada tosi, kun nappia painetaan. Napit maaritelladn Unityn Editorissa project settingissa anta-
malla napille nimi, yksi tai useampi keycode, esimerkkisi eteenpdin on maaritelty siten, etta sen
nimi on Vertical, positiiviset napit ovat W- ja nuolindppain yl6s, S- ja nuolindppain alas on nega-
tiiviset. Input.GetKey ei kdyta Input Manageria samalla tavalla ja melkein ajaa saman asian, mutta
vaatii saada napin nimen suoraan antamalla keycode-version siitd, eikd se pysty ottamaan oh-

jaimesta sauvaohjaimen asentoa. [33.]

3.4 Input System

Unityn Input System on Input Managerin korvaava sisddantulo, mutta ei ole asennettuna Unityyn
oletuksena, vaan pitda asentaa erikseen. Tama uusi systeemi sallii kayttdjan tehda nappainten
vaihtoja toisin kuin edellinen Input Manager. Tassa systeemissa on ominaisuus nimeltdan Action
Maps, talla pystyy maarittelemaan mita, nappain tekee tietyssa tilanteessa esimerkiksi valikossa

ja ajoneuvolla ajaessa sama nappi tekee eri asian. [34.]

3.5 Spline-komponentti

Splinet ovat kayria, joissa on solmuja, joilla voidaan maarittdaa kdyrien muodon. Unityssa on
Spline-komponentti, ne toimivat versiosta 2022.2 eteenpéin. Tima mahdollistaa kadyrien tekemi-
sen peliin. Talla Spline-komponentilla pystyy tekemaan mutkittelevan tien tai mutkittelevan put-

ken, laittaa peli esineen menemaan tai animoida esineen menemaéan pitkin splinea. [35.]
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4  Pelitestauksesta

Pelista voidaan testata useampia asioita, kuten onko kayttoliittyma oikean nakoinen, toimiiko peli
eri laitteilla ja millaista pelia on pelata [36]. Pelid on hyva testata jo niin pian kuin sita voi pelata,
pelin ei tarvitse ndyttaa vield testausvaiheessa valmiilta, vaan pelaaja hahmon tilalla voi olla vain
harmaa kuutio, vaikka valmiissa pelissa siind pitda olla ihmismainen hahmo. Jos peli testauksen

aloittaa lilan myohassa voi olla, etta jotain oleellista vikaa ei ehdi korjata enaa.

Pelattavauuden testauksessa voidaan kohdentaa tiettyyn asiaan pelissa, kuten miltd hahmo tun-
tuu pelata. Talla tavalla saa tietdd, ettd onko tama tietty ominaisuus hyva. Sitten on sokkotestaus,
siind testaajalle ei anneta tietoa, mita pelissa tulee testata, vaan testaaja pelaa pelid. Naissa pelin
kehittdja voi seurata testaajaa joko vieresta tai haastatella testaajaa pelin lopuksi. Pelin tekija on
huono testaaja, koska tekija tietdad, miten peli toimii ja tietda kaiken pelista. Tekijan on hyva olla

puuttumatta peliin, kun testaaja pelaa pelia, vaikka tekisi mieli. [37.]
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5 Toteutus

Tama peli projekti alkoi 2019. Ideana oli jo alun perin tehda peli, joka ottaa inspiraatiota pelatta-
vuudeltaan Sly Cooper -pelisarjasta Sly-hahmoa. Tama hahmo siis pystyisi muun muassa kiipeile-
maan putkia pitkin ylos, kdavelemaan koytta pitkin ja hyppaamaan teravan pisteen paalla. Yksi me-
kaniikoista on juoksu, joka lisaa hahmon nopeutta, mutta mahdolliset viholliset voivat huomata
tdman hahmon. Peliin tehddan myos toinen hahmon, joka ottaa inspiraatiota Ratchet and Clank-
sarjasta Ratchet-hahmon liikkeistd, mutta pdaasiassa hdanen ampumismekaniikoistansa. Taman
hahmon liikkeet olisivat railgrind, seinilla kavely, rakettikengat ja heittokoukku. Railgrind-meka-
niikassa hahmo on raiteella ja pitda varoa esteitd hyppaamalla yli, toiselle raiteelle tai tuhoamalla
se. Toinen mekaniikka on seinillad kdvely, tdman avulla hahmo pystyy kdvelemaan tiettyja pintoja
pitkin, joita on seinilld ja katoilla. Kolmas mekaniikka on rakettikengat, nama kengat mahdollistai-
sivat nopean liikkumisen pitkin kenttia. Heittokoukkumekaniikalla pystyy ylittdmaan esteita hei-

lauttamalla tai vetamalla itsensa esteelle tai esteen itsednsa luokse.

Pelin padasialliset inspiraation lahteet ovat PlayStation 2 -pelit, mutta ndita samanlaisia mekaniik-
koja on myds muissa peleissa tai pelisarjoissa. Naitd saman tapaisia mekaniikkoja on Keen Soft-
waren Space Engineer -pelissa oleva magneettikenkdamekaniikka [38], Gears for Breakfastin Hat

In Time -pelin koydella kavely, kuten kuvassa 11 on pelin pddhahmo kavelemassa koydella.
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Kuva 11. Kuvankaappaus Hat In Time koydelld kavely -mekaniikka.
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Pelaaja hahmon liikuttaminen tapahtuu Rigidbody-peliobjektin avulla, jota kaskytetdan koodin
avulla sen sijaan, etta kadytettaisiin CharacterController-komponenttia, koska CharacterControl-
ler-komponenttia ei voi kaantaa kuin Y-akselilla, hahmon pitda pystya kdantymaan kaikilla akse-
leilla, jotta seinallakavely toimisi oikein. Pelihahmoa ohjataan joko nappaimiston ja hiiren tai pe-
liohjaimen avulla. Pelaaja voi vaihtaa koska tahansa nappaimistosta peliohjaimeen tai painvas-

toin. Oikealla analogisella sauvalla tai hiirella ohjataan kameraa.

5.1 Pelaajan hahmon liikkuminen

Hahmoa liikutetaan nappdimiston WASD-nappaimilla tai peliohjaimella vasemmasta sauvaoh-
jaimesta Z- ja X-akseleilla eli eteen, taakse, vasemmalle ja oikealle. Suunta mika lasketaan eteen-
pain suunnaksi, riippuu kameran suunnasta. Kun W-painiketta tai sauvaohjainta tyonnetdan
eteenpdin, hahmo kulkee pois pdin kamerasta ja tdma suunta otetaan kameran paikallisesta Y-

akselin suunnasta suhteessa pelaajaan.

Hahmot voivat joko juosta tai kavelld, tama tapahtuu painamalla joko Shift-ndppainta, RB-nap-
painta, eli right bumper, Xbox-ohjaimesta tai R2-ndppadinta PlayStation-ohjaimesta. Kuvassa 12

olevassa Xbox-ohjaimessa on 7 kohdalla RB-nappain.

Kuva 12. Kuva Xbox-ohjaimesta. [39]
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Kun painetaan nappainta, joka on maaritetty juoksupainikkeeksi, pelaajan hahmon nopeuteen
lisatdan koodissa kerroin x, tama tekee hahmon liikkumisesta x kertaa nopeamman. Syy miksi
pelaaja ei haluaisi juosta koko ajan on se, etta juoksu pitda metelid ja herattaa vihollisten huo-
mion. Tama tapahtuisi siten, etta kun pelaaja juoksee tarpeeksi [ahella vihollisia, vihollinen lahtee
menemaan kohti pistettd, jossa pelaaja juoksi viimeksi. Samanlaisia mekaniikkoja on Skyrimissa

jollain asteella ja myos Hat In Time -peleissa. Kuvassa 13 on tasta pseudokoodi.

FixedUpdate
I
L
bool pelaaja maassa tarkistus

if (juoksu painike painettu)
{
juoksuKerroin 2;

Y
J

else

I

L

juoksuKerroin iz

3
J

liikkumis vektori = liikkumissuunnan laskeminen * nopeus * juoksuKerroin
painovoima = painovoiman laskeminen

if(ei ole tarttunut kielekkeelle tai liikkuminen ei ole estetty)

I
L

if (Seinahyppy menossa) {liikkumis vektori = seindhypyn suunta}
liikkumisSuunta = liikkumis vektori + painovoima

rigidbodyn kiihtyvyys = liikkumisSuunta

Kuva 13. Pseudokoodia pelaajan liikkumisesta ja kuinka juokseminen vaikuttaa pelaajahahmoon.

Hahmon painovoima toimii hahmon X- ja Z- akselin suunnan perusteella, sen sijaan kuin mika on
maailman alaspéin suunta, eli maailman Y-akselin suunta. Tima mahdollistaa sen, ettd kun hah-

moa kadnnetdan seinaa vasten, seind on nyt lattia ja edellinen lattia on nyt seina.

Hahmot pystyvat hyppdaamaan ja tekemaan tuplahypyn ilmassa painamalla valilyontinappainta
tai ohjaimesta hyppyndppainta. Koodissa on maaratty, kuinka monta kertaa hahmo pystyy hyp-
paamaan ilmassa. 0 tarkoittaa, ettei pysty lainkaan hyppaamaan ilmassa, kun taas x maara mah-
dollistaa x maaran hyppyja ilmassa. Jos pelaaja painaakin sekunnin osan verran liilan mydhaan
hyppynappia, kun hyppaa pudotuksen yli, pelaajahahmo pystyy hyppdaamaan viela ilmassa. Tama

ominaisuus on coyote time, nimi tulee Maantiekiitaja-piirretystd, kun kojootti leijuu hetken il-
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massa, kunnes tajuaa, ettd on ilmassa ja alkaa sitten vasta pudota. Kuvassa 14 ndytetaan pseu-
dokoodin avulla, miten tdma on toteutettu. Tallainen ominaisuus on esimerkiksi Celeste-pelissa,

se on pieni ominaisuus, mutta vaikuttaa pelin tuntuun. [40.]

Public GravityHandler

I
L

if (notGrounded && !jumpButtonPressed)
{

putoaa

if(coyoteTimeleft > 8 )

{

coyoteTimelLeft -= sekunnit

¥

il

J
else
I

1

Y1lamaki ja rappusten kively logiikka

T
J

If(jumpButtonpressed)

I
L

if (grounded){ Hypppa3 }
else if(coyoteTimeleft > 8 ) { Hyppaa}

else if (airJumpCount < maxAirJumps ) { Hypp3a }

Kuva 14. Pseudokoodi kuvaa, miten hyppy, coyote time ja ilmahyppy toimivat.

5.2 Liikkumistyylin muuttuminen ja taistelussa liikkuminen

Kameranlukitus-mekaniikan inspiraationa toimi Ratchet and Clank -pelisarjasta. Tama tapahtuu
painamalla kameralukituksen ndppainta pohjassa, jolloin kamera lukittuu pelaajan taakse ja pe-

laajahahmo katsoo koko ajan kameran eteenpain suuntaan, mika helpottaa ampumista.

Projektissa on useampi pelattava hahmo. Yksi hahmo pystyy kayttamaan koysia ja muita saman
tapaisia liikkeitd, mutta toiset hahmot eivat voi kayttdaa naita. Hahmojen vaihto voidaan tehda
miltei koska tahansa ja voi my6s tapahtua automaattisesti tilanteen mukaan. Tama mekaniikka

on verrattavissa kaikkiin kolmeen peliin.
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Lydmisen hakeutuminen vihollisiin tapahtuu, kun pelaaja lyo vihollisia. Kun pelaaja painaa lyonti-
nappia hahmo kaantyy kohti vihollista, jos vihollinen tarpeeksi ldahelld ja on pelaaja nahden tar-

peeksi edessa.

5.3  Ymparistosta riippuvaiset mekaniikat

Kaikissa kolmessa inspiraatiopeleissa hahmot voivat tarttua kielekkeen reunalle ja hypata siita
ylos, mika on toteutettu tdssa projektissa siten, ettd pelaajahahmossa on kaksi tyhjaa peliobjek-
teista. Naista peliobjekteista pistetdadan Unityn Raycastin alaspain tarkastamaan, onko niiden ala-
puolella kieleke, kuvassa 15 nakyy vihrealla piirretty debug raycasti alaspdin harmaista peliobjek-

teista. Samoista peliobjekteista on myds Unityn Spherecast tarkistamassa, ettd ndma pisteet eivat

ole seinan sisalla, koska muuten hahmo pystyy tarttumaan seindan.

Kuva 15. Kuva pelaajahahmosta kielekkeelle tarttuneena, jossa nakyy debug-objektit.

Sly-peleissé oleva Sly-hahmon koydella tai jollain muulla pitkalla ohuella alustalla kavely mekanii-
kan tekeminen peliin. Tama “lukitsisi” hahmon koydelle, joten hahmo pystyy liikkkumaan vain
koytta pitkin, kunnes pelaaja hyppaa, koysi katkeaa tai pelaaja hahmo ottaa osuman jostain. Tama
tehtiin tekemalld solmuja, joiden valilla liikkkuu piste. Kun pelaaja ei ole raiteella, piste etsii sol-
mun, joka on pelaajaa kohden ldhin, tdman jalkeen etsitdadn toiseksi [dhin solmu, sitten lasketaan

Iahin kohta nadiden kahden solmun valilld, jonne sitten piste siirretdan. Kun pelaaja on aktivoinut
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taman pisteen, hahmo siirtyy koydelle. Pelaaja pystyy sitten liikkuttamaan hahmoaan pisteen
avulla kohti jompaakumpaa solmua ja kun piste saavuttaa solmun, piste ottaa seuraavan solmun.
Kun piste on viimeisen solmun kohdalla, hahmo pysahtyy, tassa tilanteessa pelaajahahmolla voi
joko hypata pois koydelta tai lahtea toiseen suuntaan. Tdma toteutus korvattiin Unityn splineill3,
mutta toiminnaltaan se on sama. Syy miksi splineja ei kaytetty heti alussa oli, ettd Unityssa ei ollut
splineja, vaan ne lisattiin myohemmin 2022.2-versiossa. Samantapainen koydella kavely -meka-
niikka on myo6s Hat In Time -pelissa, jossa tarvitsee vain hypata kéyden paalle. Sly-peleissa Sly-
pelihahmo pystyy kiipeamaan putkia ja koysia pitkin, tdssd on sama periaate kuin koydella kdve-
lyssd, mutta animaatio on erilainen. Yksi mekaniikka, joka on ottanut inspiraatiota ninjatorni-
hyppy liikkeesta Sly-peleistda. Tama liike on saman kaltainen kuin kdydellad kdvely, mutta sen sijaan
pelaajahahmo pystyy hyppdaamaan terdvan pisteen paalle ja pystyy seisomaan siind ja kdanty-
maan 360 astetta, samat sdannot kuin koydeltd poistumiseen eli hyppy tai pelaajahahmo ottaa
osuman. Sama toiminta on, kun pelaaja lukitaan pisteeseen, kun pelaaja on pisteessa, jolloin hah-
moa ei voi liikuttaa, pelaaja voi yha lyoda, kdaantya tai hypata pois tasta pisteestd, kun haluaa,
jolloin hahmon liikkuminen jatkuu normaalisti. Kuvassa 16 on spline, joka toimii railgrind-meka-

niikan pohjana.

Kuva 16. Railgrind-mekaniikan spline.

Railgrind-pelimekaniikka on kuin koydella kdvely, mutta sen sijaan, ettd pelaaja maaraa kulku-
vauhdin, pelaaja kulkee raiteen maaraamalld nopeudella eteenpain. Jos seuraava solmu alem-

pana kuin edellinen, hahmo kulkee nopeammin raiteella tai jos seuraava on korkeammalla, pe-
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laaja hahmon vauhti hidastuu raiteella. Railgrind mekaniikkana on melko yleinen, ja tama meka-
niikka 16ytyy, Ratchet and Clank-, Jak and Daxter- ja 3d Sonic-peleista. Kun kaksi raidetta kulkee

rinnakkain, pelaaja voi hypata toiselle raiteelle tarvittaessa.

Magneettikengat ovat kdytossa tietyissa tilanteissa Rathcet and Clank -pelisarjassa, ne otetaan
kayttoon automaattisesti, kun pelaajaa astuu tiettyjen pintojen paalle. Samanlainen mekaniikka
on tassa projektissa, kun pelaaja astuu tietyn pinnan paalle, hahmo kaantyy tdman pinnan mu-
kaan ja on aina 90 asteen kulmassa tasta pinnasta. Myos pelaajan painovoiman suunta muuttuu
samalla kun pelaaja kdantyy pinnan mukaan, eli kun pelaaja hyppaa, pelaaja putoaa kohti pintaa,
jonka paalla oli. Kun pelaaja menee liian kauas pinnasta tai astuu pois pinnan paalta, pelaajahah-
mon painovoima muuttuu normaaliksi, eli y-koordinaatti on yl6s ja alas jalleen. Kuvassa 17 pelaa-

jahahmo on testikentdssa pinnalla, joka kdantaa pelaajaa. Saman tapainen mekaniikka on Mario

Galaxyssa ja Sonic Adventuressa.

Kuva 17. Pelaaja on pinnalla, joka aktivoi painovoiman suunnanvaihdon.

Kun pelaajaa aktivoi rakettikengat, pelaajahahmo liikkuu koko ajan eteenpain. Hahmo liikkuu no-
peammin kuin juoksu ja pystyy kdyttdmaan ramppeja. Tama mekaniikka muuttaa pelaajahahmon
liilkkumisen lahemmas rakettia tai ajoneuvoa kuin kavelyd. Saman tapainen mekaniikka on Jak and
Daxter -pelissa leijulauta, Hat In Timessa skootterimerkki. Kun pelaaja kayttaa tata, hahmo ei

pysty lydomaan tai ampumaan, keskeyttamatta rakettikenkia. Kun pelaajaan osuu seinaan tai ottaa
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vahinkoa, rakettikengat poistuvat kaytosta, kunnes pelaaja ottaa ne kaytt66n uudestaan. Kaytan-
nossa hahmo liikkuu koko ajan eteenpdin ja painovoiman arvoa pienennetaan rakettikenkien kay-

ton ajaksi.

Swingshot-mekaniikka on Ratchet and Clank -pelissa kdytetty mekaniikka, mutta se tunnetaan
paremmin heittokoukkuna eli grappling hook. Pelissa on tiettyja pisteita, jotka ovat ilmassa, joihin
pelaaja pystyy ampumaan pisteeseen vaijerin, jota kdyttaen pystyy heiluttaa itsensa, vaikka rot-
kon toiselle puolelle, vetamaan itsensa toiselle puolelle tai vetamaan jotain puoleensa. Muita pe-
leja, joissa saman tapaisia grabbling hook -mekaniikkoja on Hat In Time tai Sonic-fanipelissa ni-
melta Sonic Omens. Pelissd on peliobjekteja, joita ldhestyessad pelaaja voi sitten kayttda paina-
malla ndppainta. Pelaajahahmo liikkuu suoraan kohti tata peliobjektia ottamalla vektorin peliob-
jektin ja pelaajahahmon valilla, kunnes on tarpeeksi ldhella. Taiman aikana liikkuminen on estetty

tavallisessa liikkumiskoodissa.

5.4  Projektin jatkokehitys

Pelissd on toimivia mekaniikkoja, mutta ne ovat vield kesken, joitakin mekaniikkoja ei ole edes
alettu tekemaan ja on vain suunnitteluasteella, kuten uiminen. Projektista on tarkoitus tehda
my6hemmin kokonainen peli, jossa on tarina, kunnolliset 3D-mallit, tekstuurit, vihollisten tekoaly
ja loput mekaniikoista, jotka eivat liity liikkkumiseen. Peliin ei tule danindyttelya. Peli tullaan julkai-
semaan osissa, jos aikaa riittda projektin jatkamiseen. Projekti saattaa myo6s jaada tahan tai pro-

jekti tehddan uudelleen joko Unitylla tai eri pelimoottorilla.

Projektia tullaan testaamaan pelin kehittyessa viliajoin, ettd pystytddan huomaamaan uusista tai
vanhoista mekaniikoista, ne eivat toimi oikein tai eivat sovi peliin. Testauksessa saattaa tulla myos
vastaa vika, josta pelaajat saattavat pitaa ja sen vian korjaaminen voi olla huono asia pelaajien
mielestd. Tastd viasta voi tulisi peliin pysyva mekaniikka. Projektiin tehtiin yksi testaus, mutta
tama kysely epdonnistui pelissa olleen vian vuoksi. Pelin loputtua, kun pelaaja poistuu pelist,
pelin piti avata kyselylomake selaimeen. Tama ei toiminut, koska peli jumittui paavalikkoon pala-
tessa, mika aiheutti sen, ettei pelaaja voinut sammuttaa pelia oikein, vaan piti pakottaa sammu-

tus. Osa testaajista halusi antaa palautteen suullisena tai tekstina sen sijaan.

Pelia tullaan testaamaan samalla tavalla: pelista laitetaan versio nettiin ja pyydetdan ihmisia ko-

keilemaan pelid. Taman jalkeen testaajat tayttavat netissa kyselylomakkeen, jossa kyselldan, oliko
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tietty mekaniikka hyva, myos toisia asioita kysellaan. Myos testaajan pelaamista tullaan katso-

maan, joko katsomalla vieresta tai etana.
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6 Pohdinta

Erikoisliikkeet peleissa vaativat sen, etta pelissa toimiva perusliikkuminen, koska nama, nama joh-
detaan niista tai etta pelaaja paasee edes kayttamaan naita lilkkkumismekaniikkoja. llman kunnol-
lista pohjaa erikoisliikkumisesta ei ole hydtya. Monet eri lilkkkumismekaniikat ovat riippuvaisia ym-
paristosta, kuten onko ymparistéssa jotain, mika toimii kuin tikkaat, joita pitkin voisi kiiveta tai
raidetta, jota pitkin railgrindata. Nama ymparistosta riippuvaiset mekaanikkojen esineet voivat
nayttaa melkein milta tahansa, esimerkiksi tikkaina voi toimia rannin putki tai kdysi, jotka roikku-

vat katon reunasta tai raiteena voi olla junan raiteet, portaiden kaide tai puunrunko.

Peliprojektia tehdessa on hyva pitdad myos silmalla, onko tdméa mekaniikka jo olemassa valmiiksi
tehtyna tai tullut projektin aikana paivityksen mukana pelimoottoriin, varsinkin kun projektin te-
keminen menee useammalle vuodelle. Tama huomattiin vasta tatd opinndytetyotd tehdessa.
Tama kyseinen ominaisuus oli Input System, jonka olemassa oleminen huomattiin, kun Input Ma-
nagerista etsittiin tietoa. Tahan projektiin oli myos tarkoitus tehda muitakin mekaniikkoja, joita
ei ole tassa mainittu, mutta niita ei edes aloitettu. Yksi naistd mekaniikoista oli uiminen ja sukel-

taminen.
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7  Yhteenveto

Tdssa aiheena oli kdyda lapi, kuinka peliprojektin hahmon liikkkuminen tehtiin keskittyen erikois-
lilkkkumiseen, kuten magneettikenkda-mekaniikkaan. Nama asiat tehtiin enemman ohjelmoinnin
nakokulmasta kuin pelisuunnitelmallisesti. Mekaniikat toteutettiin pikemmin silmamaaraisesti ja

tuntuman perusteella kuin tutkimalla inspiraation ldhteiden koodia.

Pelaajahahmon liikkuminen vaihtelee pelien kesken, peligenre antaa suuntaa antavaa tietoa, mi-
ten hahmo voi liikkua pelissd, mutta ei varmaa tietoa. Tasohyppelypelien maaritelmaan kuuluu,
miten hahmo liikkuu. Ndissa peleissa esteiden ylittdminen tai vaistaminen osa pelid ja haasteen

kuuluu olla siing, ettd paasee pelissa tavoitepisteeseen eikd hahmon ohjaamisessa.

Projekti otti inspiraatioita vahvasti Sony PlayStation 2 -pelisarjoista. Nama pelit olivat Sucker
Punch Productionin Sly Cooper, Insomniac Gamesin Ratchet and Clank, ja Naughty Dogin Jak and
Daxter. Naiden pelien mekaniikkoja on myds muissakin peleissa, kuten Segan Sonic- ja Nintendon

Mario-peleissa.

Projektissa tuli vastaan asioita, jotka hankaloittivat etenemistd, kuten CharacterController-kom-
ponentti kdantyy vain yhdella akselilla, kun sen pitaa kdaantya kaikilla kolmella, X-, Z- ja Y-akselilla.
Pelaaja pystyy liikuttamaan hahmoaan joko ndappaimist6lla ja hiirella tai Xbox-ohjaimella. Taiste-
lussa pelaajalla on kdytéssa muutama mekaniikka, joka auttaa taistelussa. Jotkin erikoisliikkumis-
mekaniikoista vaatii, ettd ymparistdssa on tietynlainen esine, etta sita liikkumista voidaan kayttaa

esimerkiksi raide, ettda hahmo voi railgrindata.

Projektiin tehtiin pelitestaus, mutta timan testauksen tulosten saanti epdonnistui ja tulokset ovat
jdaneet analysoimatta. Tdma johtui pelissa olleesta viasta, joka esti kyselylomakkeen automaat-
tisen avautumisen. Testaus hoidettiin antamalla testaajille pelin testattavaksi, jonka jalkeen tes-

taajat vastasivat kyselyyn. Joitakin tuloksia saatiin, mutta ndma tulokset tulivat sanallisina.
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