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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tavoite on tehda Game Treatment -dokumentti omalle peli-
idealle. Taman dokumentin on tarkoitus toimia pohjana tulevalle pelinkehitykselle
ja helpottaa mahdollisien rahoittajien saantia. Pelista tehtiin demo taman tyon toi-
minnallisena osuutena ja tavoitteena on jatkaa pelin kehittamista taman doku-
mentin valmistumisen jalkeen. Peli on mysteeriteemainen puzzlepeli, jossa ede-
taan ratkaisemalla kaikenlaisia pulmia ja samalla selvitetaan, mita pelissa tapah-

tuu ja miten juoni kehittyy.

Opinnaytetyon aihe valikoitui molempien mielenkiinnosta oman peli-idean jatko-
jalostamisesta ja tdma oli hyva mahdollisuus tehda idean ymparille kattavaa tut-
kimusta ja pelidemo. Lisaksi yritystoiminta on kiinnostanut molempia jo pitkan ai-
kaa, joten yritystoiminnan nakokulma tuodaan myos esille tassa tydssa. Tyohon
valitut toteutukset ja kokonaisuudet hyodyttavat meita jatkossa, jos pelinkehitysta

jatketaan seka yritystoiminta aloitetaan.

Tietoperusta esittelee Game Treatment -dokumentin osa-alueiden merkitysta pe-
lin suunnittelun ja dokumentoinnin pohjana. Samalla kaydaan lapi aiheeseen liit-
tyvia kasitteita ja termistoa, jotka nousevat esille pelimoottorin ja genrejen yhtey-
dessa. Tietoperusta dokumenttiin on valittu huolellisesti, jotta se tukisi mahdolli-

simman kattavasti omaa peli-ideaa, kehitystyota ja yrittajyytta pelialalla.

Dokumentissa kaydaan lapi taman opinnaytetyon vaiheet ja kokonaisuus siina
jarjestyksessa, jonka on maarannyt Ernest W. Adamsin tekema Game Treatment
-dokumentin pohja. Paapaino kattavan dokumentin luomisessa on tuoda esille
pelin sisaltd ja ominaisuudet. Pelin esittelyn yhteyteen on lisatty kattavasti Iahde-
pohjaista tietoa kuten tietoa peligenreista ja peliteollisuudesta suomessa, jotka
tukevat dokumentin kokonaisuutta. Dokumentin alussa kaydaan lapi vaiheittain
taman opinnaytetyon suunnitelma, josta nousee esille kaikki tarkeimmat paakoh-

dat tahan opinnaytetyohon liittyen. (Adams 2009.)



2 Suunnitelma

2.1 Opinnaytetyon tietoperustalviitekehys

Opinnaytetyossa kasitellaan pelikehitysta pelidemoa varten. Samalla opiskellaan
pelisuunnittelua ja pelimoottorin toiminnallisuuksia. Kirjallisuuskatsauksessa on
tehty taustatutkimusta peligenreista, pelimoottorista ja tutkittu taustoja peliyritta-

jyydesta Suomessa.

Peliyrittdjyys Suomessa valittiin kirjallisuuskatsaukseen tutkittavaksi useista
syista. Haluttiin tutustua Suomen peliteollisuuden laajuuteen, jotta opitaan ym-
martamaan, minka suuruisesta toimialasta on kyse. Peliteollisuuden kehitykseen
ja historiaan tutustutaan myos pintapuolisesti ja sen avulla pelialan taustat avau-
tuvat paremmin. Pelistudioiden kokojen jakaumaa tarkastellaan siita syysta, etta
saadaan realistinen kuva siita, mika asema pienilla peliyrityksilla on Suomessa.
Samalla tutustutaan myds pelialan talouslukuihin ja pelialan yritysten haasteisiin
ja yleisiin ongelmiin. Haasteita on hyva tutkia siksi, etta yritystoiminnan riskit ovat

siten helpommin ennustettavissa.

Kirjallisuuskatsauksessa tutkitaan peligenreja, jotta opitaan tuntemaan niiden ka-
sitteet, historia ja pelimarkkinat paremmin. Mysteeripeleista opitaan niiden perus-
periaate siitd miksi ne kiinnostavat pelaajiaan. Myds mysteeripeligenre on mo-
nesti yhdistelma useamman peligenren peleja ja useasti se liitetaan kauhupelei-
hin. Puzzlepelien osalta tutustuttiin samoihin teemoihin ja huomattiin etta puzzle-
pelien paatavoitteena on vaikuttaa ihmisten haluun ratkaista loogisia ongelmia.
Pelkastaan pulman ratkonnan ymparille luotuja puzzlepeleja on olemassa enem-
man kuin mysteeri peleja, mutta myos ne ovat usein osa jonkun muun peligenren
pelia. Monissa peleissa eteneminen vaati jonkin tietyn pulman ratkaisua ja usein
myo6s monien pulmien yhdistelmaa. Naiden tutkinta auttaa luomaan kehitettavaan

demoon mahdollisimman toimivia, mutta silti haastavia pulmia ratkaistavaksi.

Pelimoottoria eli Unreal Engine 5:ta kasitellaan kirjallisuuskatsauksessa kah-
desta syysta. Sita tutkimalla saadaan selville tarkemmin uusia ja jo tiedettyja fak-
toja ja ominaisuuksia pelimoottorista. Toisena syyna oli tarkoitus esitella kaytetty

pelimoottori, koska Unreal Engine 5 on suhteellisen uusi pelimoottori versio ja se



on myos opinnaytetyon tarkein tyokalu, koska lahes kaikki kaytannon tyo tehdaan

sita hyodyntaen.

2.2 Opinnaytetyon tavoite ja tehtava

Tehtavana on tehda Game Treatment -dokumentti ja pelidemo. Pelidemossa tu-
lee olemaan yksi kentta, jossa pyritaan esittelemaan kaikki pelin paamekaniikat
tiivistettyna. Samalla esitellaan peliymparistoa ja tuodaan tutuksi mysteeriteemai-

nen tarina, jonka ymparille pelin tarina rakentuu.

Pelidemolle on kuitenkin myds maaritetty POC eli proof of concept. Talla tarkoi-
tetaan tuotetta, joka sisaltaa tarvittavat paapiirteet, mista voidaan nahda tuotteen
lopullinen suunta (ProductPlan 2023). Taman pelin demossa se on maaritetty
kattamaan tarvittavat toiminnallisuudet, joita voidaan testata testikentassa. Eli
tassa POC:ssa pelattava kokonainen demokentta jaa pois ja pelin toiminnalli-

suuksien rakentamiselle ja toimintaan saattamiselle annetaan paapaino.

Game Treatment -dokumentissa esitellaan pelin sisaltda kokonaisuudessaan.
Tama dokumentti on tarkoitus esitellda mahdolliselle rahoittajalle. Dokumentti si-
saltaa muun muassa peligenren, pelimaailman, kayttoliittyman ja ulkoasun esit-
telyn. Dokumentti on tarkoitus tayttaa mahdollisimman kattavasti, jotta mahdolli-

suus rahoitukseen paranisi.

2.3 Opinnaytetyon menetelmalliset valinnat

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittaa pelidemo ja sen rinnalle Game Treatment
-dokumentti. Naiden tarkoituksena on luoda pohja sille, etta peli-ideaa voitaisiin
esitella eteenpain mahdollisille rahoittajille. Pelikehitys tapahtuu Unreal Engine 5

-pelimoottorilla.

Opinnaytetyon tietopohjaa lahdettiin tutkimaan ja raportoimaan kirjallisuuskat-
sauksessa. Kirjallisuuskatsauksen aiheet valittiin huolellisesti silla perusteella,
etta niistd on hyotya pelidemon kehittamisessa. Kasiteltavat aihealueet ovat pe-

lialan yrittajyys, mysteeripelit, puzzlepelit seka Unreal Engine 5.

Pelin kehitystyota l1ahdetaan toteuttamaan yhteistyossa suunnittelemalla toimin-

nallisuudet, joita pelissa tarvitaan. Kun tama on tehty tarpeellisella tarkkuudella



niin toiminnallisuuksia lahdetaan kehittamaan ja testailemaan, jotta Ioydetaan toi-
mivin ja itselle sopivin tapa tata pelia ajatellen. Versionhallinnan hoidetaan Git:ia
kayttaen ja repository toteutetaan GitHubiin. Asseteissa ja 3D-malleissa kayte-
taan valmiita ilmaisia ja maksullisia malleja. Omat mallit tehdaan itse kayttaen
Blender-mallinnusohjelmaa. Tyokaluiksi on valittu nama edella mainitut, koska ne

ovat molemmin tuttuja entuudestaan.

2.4 Luotettavuus ja eettisyys

Luotettavuus ja kayttovarmuus kuvaavat reliabiliteettia. Kvantitatiivisessa tutki-
muksessa talla tarkoitetaan mittarin johdonmukaisuutta. Tama tarkoittaa, etta sen
tulisi mitata aina samaa asiaa kokonaisuudessaan. Tassa yhteydessa mittarilla
tarkoitetaan kyseista asiaa tulkitsevaa asennevaittama- tai kysymysjoukkoa. Sa-
tunnaisvirheet tai olosuhteet eivat vaikuta taysin reliaabeliin mittariin. (Tietoar-
kisto 2023.)

Raportin tietoperustassa on pyritty kayttamaan paljon erilaisia verkko- ja artikke-
lilahteita. Useiden lahteiden kayttaminen tukee tiedon oikeellisuutta ja luotetta-
vuutta. Kaytetyt lahteet ovat valittu tarkasti aiheeseen liittyen. Kirjoittaessa on
noudatettu tieteellista kaytantoa, joka tarkoittaa, etta ollaan rehellisia, tarkkoja ja
huolellisia. Oikeanmukaisilla Iahdeviittauksilla varmistetaan, etta muiden tekema
tyd tulee huomioiduksi. Verkkolahteissa varmistetaan lisaksi, ettd annetut linkit

johtavat alkuperaisiin teoksiin.

Patevyytta eli sen hyvyytta voidaan mitata mittarin validiteetilla. Arkikielessa sana
luotettavuus on tutkimuksen kielessa validiteetti. Validiteetissa huomioidaan, etta
mittaus tapahtuu riittdvan kattavasti ja tehokkaasti. Mittaria tulee kayttaa oikealla
tavalla, oikeaan kohteeseen ja oikeaan aikaan. Esimerkiksi vaara ajankohta tai
epaonnistunut otanta voivat aiheuttaa epaluotettavuutta mittarin kaytossa. Validi-
teetille on olemassa muita eritysnimia. Naita ovat muun muassa sisalldllinen va-
liditeetti ja rakennevaliditeetti. Eri validiteetin lajit voidaan nahda yksittaisten ja
koko tutkimuksen validiteettia arvioitaessa. Sisalldllisen validiteetin kasite painot-

taa sitd, mita silld halutaan mitata. (Tietoarkisto 2023.)

Pelia Testataan itse ja sita yritetdan arvioida mahdollisimman kattavasti. Pelitee-

moihin on otettu vaikutteita ulkopuolisista peleista ja artikkeleista, jolloin on saatu



poimittua hyvaksi todetut kaytannot teemoihin liittyen. Testaaminen tulee tapah-

tumaan saannollisesti ja perustumaan ennalta maariteltyihin testaustapauksiin.

2.5 Aikataulu ja rahoitus

Aiheseminaarin pidettiin 13. paiva huhtikuuta 2023. Kirjallisuuskatsauksen kirjoi-
tettiin huhtikuun ja toukokuun aikana. Suunnitelmaseminaari ajoittui toukokuun
31. paivalle. Pelidemon tekeminen ajoittuu kesalle eli kestoksi on arvioitu noin 2—
3 kuukautta.

Game Treatment -dokumenttia aloitetaan kirjoittamaan jo pelidemoa tehdessa,
mutta siihen on varattu aikaa elokuulle asti. Elokuun jalkeen viimeistellaan Game
Treatment -dokumentti ja varmistetaan, etta pelidemo on mahdollisimman valmis.
Huolta pidetaan myds siita, ettda POC eli proof of concept saavutetaan. Tulosse-
minaari on tarkoitus pitaa marraskuun lopussa tai joulukuun alussa. Tavoitteena

olisi, etta opinnaytetyo on taysin valmis joulukuussa.

Rahoitusta ei tdssa vaiheessa vield ole vaan kehitysta suoritetaan omilla laitteilla
ja omilla kustannuksilla. Tarvittaessa selvitetddn mahdollisuutta apurahan hake-
miseen koulun kautta tai esimerkiksi Otsakorpi-saatiolta. Valmiin pelidemon ja
Game Treatment -dokumentin avulla on tarkoitus hankkia mahdollisia rahoittajia,

mikali opinnaytetyon jalkeen lahdetaan aloittamaan yritystoimintaa.

3 Kilpailu

3.1 Peliala Suomessa

Yritystoimintaa voi harjoittaa nykyisin erittain helposti. Kevytyrittajyys on nykyisin
todella suosittua, koska siten paasee helposti ja pienilla kustannuksilla harjoitta-
maan yritystoimintaa. Yksi yleisimmista yritysmuodoista pelialalla on toiminimi.
Pelialan yritysten tulotkin ovat sidonnaisia pelituloihin ja luonnollisesti pelin kehi-
tysvaiheessa rahoitus taytyy hoitaa muutoin kuin yritystuloilla. Naita aiheita kasi-
tellaan tassa luvussa tutkien samalla, kuinka yritystoimintaa pelialalla harjoite-
taan. (Suomi.fi 2022.)
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Peliteollisuus on ollut Suomessa kautta pelihistorian todella aktiivista ja se on
luonut jatkuvasti maailmalaajuisia menestyksia, kuten Angry Birds ja Max Payne.
Suomessa peleja on tehty kaikenlaisille pelialustoille ja tama kehitys alkoi kotitie-
tokoneiden yleistyttya 1980-luvulla. Suurimpaan suosioon Suomessa tuotetut pe-
lit ovat nousseet mobiilipeliymparistoissa. Tasta hyvana esimerkkina voidaan
mainita Snake (Matopeli), joka julkaistiin Nokian puhelimiin esiasennettuna jo
vuonna 1997. (Ykkos Lohja 2020.)

Peliteollisuus on ollut siis jo pitkdan kehittynyt ala, jonka kasvu on ollut Suomessa
lahes jatkuvaa. Peliteollisuuden huippu saavutettiin vuonna 2014, jolloin aktiivisia
pelistudioita oli 260 kappaletta. Siitd alkoi muutaman vuoden lasku pelistudioiden
maarassa, mutta yllattden covidin aiheuttama pandemia kasvatti aktiivisten yri-
tysten maaraa 46:lla studiolla vuosina 2020-2022. Tama kertoo erittain selkeasti
sen, etta alalla on jatkuvasti enemman kysyntaa ja sijoittajat panostavat rohkeasti

uusiin yrityksiin alalla. (Team Neogames 2022.)

Toisin kuin pelistudioiden maara, peliteollisuus tydllistaa jatkuvasti enemman
henkiloita ja tama kehitys ei ole katkennut kuin kerran vuodesta 2004 asti yllapi-
detyssa tilastoinnissa. Kasvu on ollut vuosien ajan tasaista, mutta kuitenkin lahi-
vuosina maara on ollut suuremmassa kasvussa. Vuosien 2020 ja 2022 valilla
alalla tydskentelevien henkildiden maara nousi yli 500:1la, mika on huomattavan
paljon vaikkakin ennuste tdman ajan kasvulle oli ollut yli 1000 uutta tyopaikkaa.
Tahan eniten vaikuttaneita tekijoita oli useat suuret yritysostot, jotka tapahtuivat
tana aikana, kuten Suomen vanhimman pelistudion Housemarquen myyminen
japanilaiselle Sonylle. Kaikkiaan naita suuria peliyhtiokauppoja tehtiin seitseman
kappaletta tuona aikana. Tyontekijoiden nakdkulmasta tama toi yrityksille enem-
man paaomaa ja taten myods maksukykya palkata enemman tyontekijoita kehit-

tajiksi ja muihin rooleihin. (Team Neogames 2022.)

TyoOntekijoista suomalaisia on 70 % eli alalla tydskentelee todella paljon ulkomaa-
laisia verrattuna moneen muuhun alaan. Tulevaisuudessa on viela odotettavissa,
etta ulkomaalaisten tyontekijoiden osuus suomalaisissa pelistudioissa jatkaa kas-
vamistaan. Tahan on useita syita mutta merkittavimpina voidaan mainita etatyos-
kentelyn yleistyminen maiden rajojen yli ja suomalaisten ammattilaisten puute.

Tyontekijdiden palkkaaminen ulkomailta on kuitenkin vaikeutunut viime vuosina
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esimerkiksi Ukrainan sodan aiheuttamien geopoliittisten ongelmien vuoksi.

(Team Neogames 2022.)

Jos tarkastellaan talouslukuja, on niistakin nahtavissa selvasti, kuinka peliteolli-
suuden liikevaihto on kasvanut vuosina 2004—-2011 tasaisesti nousten vuosittain
joitakin kymmenia miljoonia. Tama muuttui kuitenkin vuonna 2012, jolloin liike-
vaihdon kasvu nousi rajahdysmaisesti. Taman aiheutti mobiilipelimarkkinat maa-
ilmanlaajuisesti vallannut Rovio ja Supercell. Niiden johdollaan Suomi nousi mo-
biilipelimarkkinoiden karkimaaksi Euroopassa ja muuallakin maailmassa. Mobiili-
pelaaminen kuitenkaan ei ole enaa niin suuressa suosiossa kuin se parhaimmil-
laan oli ja PC-pelaaminen onkin noussut melkein yhta yleiseksi kuin mobiilipelaa-
minen. Tama kehitys on ollut lahes jatkuvaa lukuun ottamatta vuosina 2018-2019
ollutta muutaman sadan miljoonan pienempaa liikevaihtoa. Vuonna 2021 ensim-
maista kertaa Suomen peliteollisuuden liikevaihto ylitti 3 miljardin euron rajan ol-
len vahan yli 3,2 miljardia. Nailla likevaihdoilla peliteollisuus alkaa olla tarkea osa

Suomen valtion taloutta verotuloillaan. (Team Neogames 2022.)

3.2 Suomen pelialan yritykset

Suomessa on ollut jo pitkddn monenlaisia ja -kokoisia pelistudioita. Naita stu-
dioita on ollut aikavalilla 1995-2022 jo yhteensa 650 kappaletta ja niista 232 ke-
hitti aktiivisesti peleja vuonna 2022. Nama pelistudiot jakautuvat kolmeen koko-
luokkaan, suuret yli 100 miljoonan euron vuosiliikevaihdon, keskisuuret yli 1 mil-
joonan euron vuosiliikevaihdon ja pienet alle miljoonan euron vuosiliikevaihdon
yritykset. Suuria pelistudioita Suomessa toimii vuonna 2022 perati 5 kappaletta.
Keskisuuriakin yrityksia on 45 kappaletta. Tasta on myds hyvin nahtavissa trendi,
joka alkoi Covidin aikaan eli pienia pelistudioita perustettiin todella paljon ja siksi
ala koostuukin suurelta osin pienista pelistudioista ja startupeista. (Team Neoga-
mes 2022.)

Suomen peliteollisuuden suurimmat yritykset ovat onnistuneet luomaan menes-
tystarinan luomalla jonkin maailmanlaajuisen hittipelin tai formaatin. Suurimpina
ja tutuimpina ihmiset tuntevat Rovion ja Supercellin. He olivat ne pioneeriyrityk-
set, jotka nostivat Suomen mobiilipelien karkimaaksi, mutta heidan lisakseen
Suomessa tuotetaan paljon menestyspeleja taloudellisesti vakailta pelistudioilta.

Naita ovat ainakin Remedy Entertainment, joka loi suositut Max Payne pelit ja
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pelistudio Housemarque joka on kehittanyt suositun Returnal pelin. (Team Neo-
games 2022.)

Suomen peliala on ollut koko seurantahistoriansa ajan lahes jatkuvassa kas-
vussa ja tama vertautuu myds hyvin siihen, miten monet suuret pelistudiot ovat
kasvaneet vauhdilla. Kun Suomi nousi maailman johtavien peliteollisuusmaiden
joukkoon, sijoittaminen suomalaisiin pelistudioihin rupesi nakymaan suurina yri-
tysostoina. Nain suomalaista peliosaamista saatiin paremmin esille maailmanlaa-

juisesti suurien pelitalojen, kuten esim. Sonyn kautta. (Team Neogames 2022.)

3.3 Yritystoiminnan haasteet

Vaikka peliteollisuus Suomessa on kasvanut tasaiseen tahtiin, ei se silti tarkoita
sita, etteiko alan yrityksilla olisi hankaluuksia. Yksi isoimmista 2020 jalkeisen ajan
ongelmista ovat olleet jatkuvat maailmanlaajuiset mullistukset. Suurimmat naista
ovat olleet maailmanlaajuinen covid-pandemia, joka vaikeutti kaikkea liikkkumista
ja Ukrainassa kaytava sota katkaisi kaytannossa yhteyden kaikkiin venalaisiin ja
valkovenalaisiin pelaajiin. Naistakin vaikeuksista on onnistuttu paasemaan
eteenpain, mutta jatkuva epavarmuus vaikeuttaa pitkanajan suunnitelmia. Tahan
vaikuttaa myds teknologian ja pelialustojen jatkuva kehittyminen. (Team Neoga-
mes 2022.)

Yhtena pelialan haasteena on my0s se, ettd alan yrityksista valtaosa on pienia
henkilostoltaan, joten tyontekijoilta vaaditaan valmius ottaa vastuu useammasta
osa-alueesta. Tama kasvattaa alalla esiintyvaa osaajapulaa, koska kokematto-
mammilla pelikehittdjilla on vaikeuksia tydllistya ilman laajaa teknistd osaamista.
Pienilla uusilla pelistudioilla on myods entistda vaikeampaa saada omaa ensim-
maista tuotettaan markkinoille. Pelikehitys, pelin markkinointi ja varsinkin julkai-
seminen on todella kallista ja siksi yritykset tarvitsevat usein sijoittajia ja julkaisi-
joita. llman aikaisempaa nayttéa studion menestyksesta on pelistudioiden vai-
keaa saada pelilleen rahallista tukea ja taten myds pelin kehittamisesta tulee vai-

keaa. (Team Neogames 2022.)
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3.4 Demon kilpailu

Kilpailutilanne on pelialalla tietenkin erittdin kovaa ja siksi markkina-alueena
tassa keskitytdan Suomen sisamarkkinoille. Tarkempaa selvitysta tasta tehdaan
tutkimalla kirjallisia lahteita, jotka kasittelevat pelialaa Suomessa. Aiempien kap-
paleiden aihepiirit on valittu taman pelidemon kannalta ja pelinkehityksen kan-
nalta katsottuna, etta ne tukevat ja luovat tietoperustaa. Perehdytaan myos kat-
tavasti yrittajyyteen pelialalla, koska se on myds yksi tarkeimmista teemoista

tassa dokumentissa.

4 Game Treatment, yleiskatsaus

4.1 Game Treatment -dokumentti

Game Treatment -dokumentti on kirjallinen yhteenveto, jossa kuvataan yleensa
ainakin peli, sen tuotanto, kilpailu pelimarkkinoilla ja pelimaailma. Dokumentti toi-
mii pohjana pelin toteutuksessa ja auttaa asettamaan yleistad suuntaa, jotta koko
tiimi pysyy samalla viivalla pelin ideasta. Valmista dokumenttia voidaan hyodyn-

taa hakiessa mahdollisia rahoittajia pelille tai pelidemolle. (Nuclino 2023.)

Game Treatment -dokumentti on sisalloltdan monesti myyva tai markkinoiva,
koska dokumentilla tahdataan rahoituksen saamiseen. Dokumenttiin I16ytyy erilai-
sia malleja, jonka pohjalta sen voi kirjoittaa. Mallit voivat vaihdella sisalloltaan,
koska Game Treatment -dokumenttiin ei ole virallista mallia tai kaavaa, miten se
tulee tehda. (Nuclino 2023.)

4.2 Konsepti

Kyseessa on mysteeriteemainen puzzlepeli, jonka vetovoimaisuus muodostuu
pelaajan asettamisesta tietamattomyyden tilaan. Pelissa tulee olemaan useita eri
kenttid, joissa hyddynnetaan laajasti puzzle-elementteja ja tarinankerrontaa. De-
moversiossa on yksi kentta, jossa esitellaan kolme erilaista puzzlea. Siina keski-
tytaan nayttamaan pelin mekaniikkaa ja tuomaan esiin pelin mysteeriteemaa.
Tama versio on tarkoitettu toimimaan Windows 10/11 alustalla. Demon ovat

suunnitelleet ja toteuttaneet Jani Rytkdnen ja Niko Ryynanen.
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4.3 Genre

4.3.1 Demon genre

Pelin paapeligenre on puzzlepeli, joka tapahtuu mysteeriteemaisessa ymparis-
tossa. Eli pelissa toteutettuun juoneen ja ymparistoon tuodaan paljon mysteeri-
genren elementteja. Pelissa jo alkuasetelma luo avuttomuuden ja tietamattomyy-
den tunteen siind mita on tapahtunut ja minne on paadytty. Myos pelin aanimaa-
ilmaa ja ymparistda muokataan siten etta saadaan aikaan psykologisia kauhun

elementteja esim. tuntemattomina kuiskauksina pelaajan takaa.

Pelissa eteneminen taas tapahtuu puzzleja ratkaisemalla. Tallaisia voivat olla
joko esineen l6ytaminen, koodin ratkaisu tai vaikean valinnan tekeminen. Peliin
on otettu vaikutteita esimerkiksi Amnesia peleista, joissa tietamattomyys on pelin
keskiossa. Naissa peleissa tosin on paljon kauhua, mutta tassa pelissa ei ole
tarkoitus tukeutua kauhuun, vaan mysteerisyytta korostetaan ajoittaisilla kau-

huelementeilla.

4.3.2 Mysteeripelien historia

Mysteerit ovat aina kiehtoneet ihmisia, mika johtuu ihmisten uteliaisuudesta ja
halusta olla tietoinen asioista. Tosielaman mysteerit ovat kulkeneet ihmisten mu-
kana aina ja tama uteliaisuus yhdistettyna inmisten taipumukseen pelien luomi-

seen ilmeni lopulta seurapelien muodossa. (Whitehill 2007.)

Lautapeliteollisuuden kehittdessa yha enemman mysteeripeleja alkoi kyseessa
olla jo kokonaan oma peligenre. Videopeliteollisuuden kehittyessa pelimarkki-
noille lopulta ajautui myos mysteeripeligenren ensimmaiset videopelit. Tassa lu-

vussa kasitellaan tarkemmin naita pelien vaiheita. (Red herring games 2022.)

Mysteerit ovat kuuluneet ihmisten elamaan jo esihistoriallisista ajoista. Pitkaan
niin liittyi paljon taikuutta ja uskomuksia. Yhteiskuntien kehittyessa ja varsinkin
teollisen vallankumouksen aikoihin 1800-luvulla alkoi ilmestya murhamysteerikir-
jallisuutta. Samaan aikaan seurapiireissa alettiin pitamaan seurapeli-illallisia,
joissa oli jarjestetty murhamysteeri ja osanottajat pyrkivat vihjeiden avulla sen
ratkaisemaan. Tasta eteenpain tultaessa ensimmaiset murhamysteeri-lautapelit

tulivat markkinoille 1930-luvulla. Nain mysteeriteemaiset pelit tuotiin suuren
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yleisdn saataville ja niiden suosio olikin jatkuvasti kasvavaa. (Red herring games
2022.)

Videopeleihin mysteeripelit rantautuivat jo varhaisessa vaiheessa 1980-luvun pe-
likonsoleille. Ensimmaiset pelit ilmestyivat kotimikroille kuten Apple Il ja Com-
mondore 64:lle. Talléin pelit olivat pitkdan tekstipainotteisia dialogipohjaisia pe-
leja, joissa keraamalla vihjeitd paastiin etenemaan pelissa tai paastiin lahem-
maksi ratkaisua (kuva 1). Tekniikan kehittyessa 1990-luvulle tultaessa visuaaliset
vihjeet toivat peleihin enemman syvyytta. Taman avulla pystyttiin jo luomaan mo-
nimutkaisempia kokonaisuuksia ja sattumanvaraisuutta peliin, koska vihjeita
saattoi jaada helpommin huomaamatta avoimemmassa maassa. Taman myota
etsivamysteeripelit rupesivat yleistymaan ja peleihin ruvettiin lisaamaan moni-

puolisuutta esimerkiksi aseilla. (TechRaptor 2021.)
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Kuva 1. Esimerkki tekstipohjaisesta Goblin Towers pelitilanteesta Commodore

64 konsolilla (Kuva: Indie Retro News).

1990-luvulta eteenpain tultaessa televisiosarjojen pohjalta tehdyt pelit ja muut

jannittavat pelit, jotka eivat olleet suoraan kauhupeleja, niita alettiin kutsua



16

yleisesti mysteeripeleiksi. Mysteeripelit ovatkin usein liitettyna muihin genreihin
kuten juuri kauhuun, joten mysteeripelin maaritelma on muokkautunut paljon vuo-
sien saatossa. Moderneissa mysteeripeleissa usein mystisyytta luodaankin en-
tistd enemman pelin yleiselld tunnelmalla itse tarinan lisaksi. Naita ovat esimer-

kiksi aanet ja grafiikan elementit. (Patrick 2022.)

4.3.3 Merkittavimmat mysteeripelit

Usein puhuttaessa mysteeripeleista ihmiset sekoittavat ne kauhupeleihin. Mys-
teeripelit kuitenkin saivat alkunsa murhamysteeri ja etsiva peleista. Yhdeksi var-
haisen vaiheen mysteeripeliksi nousi The 7th Guest (1993) (kuva 2). Siina kay-
tettiin ensimmaisena 1990-luvulla yleiseksi noussutta tapaa liittdd hahmot peliin
videoimalla oikeita nayttelijoita. Taman ansiosta pelin immersio ja varikkyys nousi

huomattavasti verrattuna piirrettyyn pikseligrafiikkaan. Pelin synkka tarina myds

teki selvitessaan selvaksi, ettei peli tosiaan ollut tarkoitettu lapsille. (Ambrose
2023.)

Kuva 2. The 7th Guest mysteeripeli (Kuva: Moby Games).

Salapoliisimaisia mysteeripeleja tehtiin jo 1980-luvulla mutta yksi merkittavan vai-
kutuksen genreen jattanyt peli on Sam And Max Hit The Road (1993). Todella
monimutkaisella juonellaan, omalaatuisella suunnittelullaan ja erottuvalla huumo-
rillaan se oli oman aikansa menestys. Pelissa seikkaillaan yksityisetsivakaksi-
kolla ympari USA:ta ja yritetaan selvittaa pelin tehtavat dialogien ja valintojen pe-
rusteella. (Ambrose 2023.)
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Tuoreimmista mysteeripeleista voitaisiin mainita suomalaisen Remedy Entertain-
mentin kehittama Alan Wake (2010). Pelissa epaluonnolliset tapahtumat luovat
kauhun ja mysteerin sekaisen ilmapiirin. Pelihahmo on kirjailija, joka selvittaa vai-
monsa katoamisen ymparille muodostunutta yliluonnollista mysteeria. Pelissa
kaytetaan hyodyksi jaksottaista tarinankerrontaa, jolla saadaan lisattya mysti-
syytta entisestaan. Pelin loppukin on jatetty hyvin avonaiseksi, jolla on jatetty pe-

laajalle kysymyksia auki ja hanet odottamaan pelille jatkoa. (Patrick 2022.)

4.3.4 Tyypillinen puzzlepeli

Puzzlevideopelit eli pulmanratkontavideopelit keskittyvat tyypillisesti erilaisten
pulmien ratkaisemiseen. Pelit vaativat usein pelaajalta loogista ajattelua ja ongel-
mienratkaisutaitoja, jotta he voivat edetd pelissa. Tyypillisesti pelissa on useita
eri tasoja tai kenttia, joilla pelissa edetaan. Pulmissa voidaan testata visuaalista

hahmotuskykya ja muita ongelmanratkaisutaitoja.

Talla hetkelld erilaisia pulmanratkontapeleja on tuhansittain erilaisia ja monissa
on onnistuttu kehittdmaan uusia luovia ratkaisuja. Pulmanratkontaelementteja

l6ytyy myos muista peligenreista, kuten toiminta- ja seikkailupelit. (Clarke 2022.)

4.3.5 Puzzlepelien historia

Puzzlepeligenre ei ole uusi peligenre. Yksinkertaiset aivoja aktivoivat pulmanrat-
kontapelit ovat olleet suosittuja lapi historian. Teknologian kehittyessa nama pelit
siirtyivat enemman elektroniseen muotoon ja nykyaan tunnetut puzzlepelit ovat

olleet saatavilla vuodesta 1980 lahtien. (Miller 2010.)

Space Panic ja Blockbusters ovat ensimmaisia tunnettuja elektronisia pulmanrat-
kontapeleja (kuva 3). Vuosikymmen naiden jalkeen ilmestyivat Tetris ja Mi-
nesweeper (miinaharava), jotka nostivat pulmanratkontapelien suosiota massii-
visesti. Naiden pelien ansiosta puzzlepelit tulivat yleisemmaksi eri ihmisten kes-

kuudessa ja mahdollistivat taman peligenren laajentumisen. (Miller 2010.)
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Kuva 3. Space Panic videopeli (Kuva: IMDDb).

Puzzlepelien kehittyminen jatkui vuosia eteenpain ja esille tuli uusia tekniikoita ja
pelielementteja. 1990-luvulla ilmestynyt The Legend of Zelda: Ocarina of Time
yhdisti pulmanratkontaelementteja eri peligenressa. Peli mahdollisti pulmienrat-
kontaa avoimessa maailmassa ja samankaltaiset pelit ovat suosittuja myos ny-
kypaivana. (Miller 2010.)

2000-luku toi mukanaan yha erilaisia pulmanratkaisupeleja kuten Portal. Tama
peli yhdisti ensimmaisenpersoonan ammuntapelin elementteja puzzlegenreen.
Portal todisti pelaajille, ettda pulmanratkontapelit voivat olla yhta aikaa aivoille

haastavia ja sisaltdéd paljon toimintaa. Lahiaikoina on tullut uusia
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pulmanratkaisupeleja ja erilaisten elementtien yhdisteleminen jatkuu. Tama
osoittaa, etta kyseinen peligenre jatkaa kehittymistaan ja pysyy suosiossa. (Miller
2010.)

4.3.6 Puzzlepelien tulevaisuus

Pulmanratkaisupelien tulevaisuus nayttaa valoisalta, silla videopelien suosio on
jatkuvassa kasvussa. Alkavana trendina nayttaytyy virtuaalitodellisuuden yhdis-
taminen tahan peligenreen. Virtuaalitodellisuus mahdollistaa pelaajan saamaan
aidomman kokemuksen peliin ja tata myoten taysin uppoutumaan pelimaail-
maan. Taman tekniikan yhdistaminen luo oman uniikin kokemuksen pelaajille ja

tuo erilaisia haasteita mahdollisiksi. (Melero & Hernandez-Leo 2014.)

Mobiilipelien jatkuvasti kasvava suosio mahdollistaa uudenlaisten puzzlepelien
kehittamisen talle laitealustalle. Pelit ovat monesti ilmaiseksi ladattavissa, joka
madaltaa kynnysta kokeilla erilasia peleja. Kannykka on usein aina mukana ja

puzzlepelien tuoma viihde toimii tulevaisuudessakin hyvana viihdykkeena.

Tekoalyn kehittyminen tulee mahdollistamaan tulevaisuudessa paljon realisti-
sempia ja haastavampia pulmanratkaisupeleja. Kehittyneen tekoalyn yhdistami-
nen virtuaalitodellisuuteen tai lisattyyn todellisuuteen tulee avaamaan paljon
uniikkeja mahdollisuuksia erilaisten pelien kehittamiseen. (Melero & Hernandez-
Leo 2014.)

4.3.7 Puzzlepelien kategoriat

Puzzlepeleja on paljon erilaisia ja erityylisia. Toiset pelit koostuvat satunnaisten
palikoiden kasaamisesta oikeaan jarjestykseen ja toiset yksinkertaisista loogi-
sista ongelmista. Pulmanratkaisupeleja on helppo kehittaa ja soveltaa eri tilantei-
siin. Erilaiset pelialustat kuten mobiililaitteet ja konsolit soveltuvat tallaisille pe-
leille hyvin.

Action puzzle eli toiminnalliset puzzlepelit vaativat, etta pelaaja liikuttaa peliesi-
neitd reaaliaikaisessa peliymparistdssa. Naissa peleissa on usein aikarajoitus,
jonka sisalla peli tai kentta pitaa lapaista. Kyseinen puzzlepelin kategoria sisaltaa
useita alakategorioita. Alakategorioita voivat olla esimerkiksi puzzle tasohyppely

ja ensimmaisenpersoonan puzzle. Hyvana esimerkkind toiminnallisesta
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puzzlepelista voisi mainita suomalaisten pelistudio Rovion kehittama hittipel
Angry Birds (Luban 2002.)

Hidden object game eli piilotettujen esineiden puzzlepeleissa on tyypillista, etta
pelaajaan tulee I0ytaa tietyt esineet, jotka on piilotettu esimerkiksi kuvaan. Pelit
soveltuvat hyvin tilanteisiin, joissa on tarve kuluttaa ylimaaraista aikaa odotel-
lessa. Ajallisesti pelijaksot ovat tyypillisesti lyhyita ja vaivattomia aloittaa alusta.
Piilotetut esineiden puzzlepelit soveltuvat erinomaisesti mobiililaitteille, joissa
niitd on vaivatonta pelata. Naista esimerkkina voisi mainita suhteellisen tunnetun
Indie pelin Morphopoliksen. (VOKI Games 2022.)

Reveal the picture game eli paljasta kuva puzzlepelit ovat tyypillisesti palapelin
tapaisia, joissa pelaaja asettaa paloja ruudulle. Tarpeeksi paloja aseteltuaan, pe-
laaja voi yrittaa arvata mita kuva esittaa tai mista siind on kyse. Pelit ovat monesti
visailutyylisia ja niissa on aikarajoitus seka pistejarjestelma. (Demaine & De-
maine 2007.)

Physics game eli fysiikka puzzlepeli kategorian pelit hyodyntavat pelimoottorin
omaa fysiikkamallinnusta pelin selvittamiseen. Pelit voivat kayttaa realistisia fy-
siikoita, jotta pelista tulee haastavampi. Fysiikkaa hyodyntavat pelit sopivat hyvin
opetuskayttoon esimerkiksi simuloidessaan fysiikan vaikutuksia eri tilanteissa.
Mobiililaitteissa olevat kallistuksen tunnistimet voivat hyodyntaa naissa pelissa
pelin fysilkkkamallinnusta ja taten luoda uniikin pelikokemuksen. Fysiikka puzzle-
peleista ehka tunnetuimpana esimerkkind voisi mainita Portal-pelit. (Thompson
2007.)

Tile-matching eli laatta puzzlepeleissa pelaaja liikuttaa ja manipuloi laattoja, jotta
tietyin kriteerein ne haviavat. Tahan alakategoriaan kuuluvat pelit Tetris ja Mah-
jong. Peleista on olemassa useita eri variaatioita ja usein pelaajan pitaa yhdistaa
usea samanlainen laatta tai esine, joiden maaran perusteella saa myos pisteita.
Kilpailullisuutta saadaan lisaamalla verkkopelimahdollisuus, jolloin omaa tulos-
taan voi verrata pelaajiin ympari maailman tai pelata kilpaa samaan aikaan. (De-

maine & Demaine 2007.)
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4.4 Koukuttavat tekijat

Mysteerigenren valinnalla pyritdan vaikuttamaan ihmisten luontaiseen kiinnos-
tukseen mysteereja kohtaan. Tama mielikuvitusta ja uteliaisuutta ruokkiva tekija
auttaa mysteeriteemaisen pelin koukuttavuuteen. Tama myos tuo peliin haus-
kuutta, koska pelaaja saa selvittaa omalla etenemisellaan peliympariston tapah-

tumia ja vaikuttaa mysteerien ratkeamiseen.

Puzzlegenrella taas haetaan takaa ongelmanratkaisusta kiinnostuneita pelaaja-
ryhmia. Pelin puzzlejen on tarkoitus olla haastavia ja taman tarkoituksena on
luoda pelaajalle painetta ratkaisun saamiseen ja nain ratketessaan luoda voimak-
kaampia onnistumisen tunteita. Puzzleja suunnitellessa pitaa kuitenkin ottaa huo-
mioon raja, milloin liilan vaikea puzzle voi aiheuttaa pelaajassa liikaa negatiivisia

tunteita ja johtaa pelin sulkemiseen turhautumisen takia.

Peliymparistolla ja aanimaailmalla pyritadan myos erottumaan siten etta siitakin
saisi aikaan positiivisia kokemuksia. Naita olisi esimerkiksi mysteeriteemaa ko-
rostavat aanet kuten kuiskaukset ja erikoisesti kayttaytyvat pelielementit, jotka

luovat hammentavia hetkia pelaajalle.

4.5 Tulomalli ja lisensointi

Pelidemo on tarkoitettu alunperin vain oman idean testaamista varten. Jatkossa
pelin kehittyessa sita olisi tarkoitus yleisten testauksien jalkeen jakaa Steamin
kautta, josta sen voisi halutessaan ostaa. Peliin ei ole mietitty mitaan lisasisaltoa

mita voisi hankkia erillismaksua vastaan.

Lisensointi otetaan huomioon kehityksen vaiheissa aina kun niiden huomioon ot-
tamiseen tulee tarvetta. Tama tulee vastaan kehityksen myohemmassa vai-
heessa, kun peli alkaisi olla julkista testaamista varten valmiissa tilassa. Omien
luomusten lisensointi otetaan huomioon samalla tavoin aina kun se tulee aiheel-

liseksi kehityksen edetessa.

4.6 Pelattavuuden kohokohdat

Pelin kohokohdat ovat tiivisti sidoksissa tarinan, pulmien ja visuaalisen ilmeen

kanssa. Kohokohtia tulee olemaan enemman, kun jatkokehitamme demoa.
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Pyrimme herattamaan pelissa esiintyvilla kohokohdilla pelaajien mielenkiintoa ja

tehda siita samalla heille miellyttava kokemus.

Pelin tarina on yksi kohokohdista. Tarinassa hahmo heraa tuntemattomasta lai-
toksesta ja han yrittaa 16ytaa tiensa ulos ja yrittaa selvittaa, mita hanelle tapahtui.
Tama mysteerinen ja arvaamaton lahtokohta luo jannittavan aloituksen pelille.
Tarina kehittyy ja tiivistyy pelin edetessa. Pelissa on ylemman tason vihollinen,
joka hallitsee pelikenttaa ja on osa selvitettavaa mysteeria. Ylemman tason vihol-
linen luo peliin lisaa syvyytta ja arvaamattomuutta. Pelin edetessa vihollisesta

selviaa enemman asioita ja yksityiskohtia.

Pelimaailma on yksi tarkeimmista asioista pelissa. Kentta on labyrinttimainen ja
pelaajaa edistavia vihjeita on sijoitettu sinne satunnaisesti. Tuntemattoman tutki-

minen ja armoton vastausten etsiminen pelimaailmasta ovat pelin sielu.

Pelattavuuden optimointi Windows 10/11 alustalle on yksi keskeisimmista asi-
oista. Pelin tulee olla hyvin yhteensopiva kyseiselle alustalle, jotta se toimisi mah-
dollisimman luotettavasti. Pelia testataan jatkuvasti ja varmistetaan mahdollisim-

man sulava pelikokemus Windows 10/11 alustalla.

Pelin danimaailma tuo peliin uskottavuutta ja jannitysta. Pelissa keskitytaan si-
saisten aaniefektien luomiseen ja testaamiseen. Laadukkailla aanilla ja musiikilla
saadaan peliin mysteerista tunnelmaa. Mahdollisuuksien mukaan aanien ja mu-

siikin nauhoittaminen tehdaan itse, jotta uniikki danimaailma korostuu.

4.7 Tekniset kohokohdat

Pelidemon visuaalinen ilme on yksi sen teknologisista kohokohdista. Unreal En-
gine 5 -pelimoottori tarjoaa kattavat visuaaliset elementit ja tukee nykyaikaisia
teknologioita, joita voidaan hyddyntda mm. valaistuksessa. Pelimoottoriin on
helppo tuoda itse luotuja assetteja, jotka tuovat peliin omaperaisyytta.

Monipuoliset ja haastavat puzzlet tuovat peliin syvyytta. Puzzleissa hyddynne-
taan useita erilaisia teknisia mekaniikkoja, joilla niistd saadaan vaikuttavia ja tar-
peeksi haastavia. Tallaisia mekaniikkoja ovat esimerkiksi aaniaktivoituvat ja lii-

keaktivoituvat pulmat, joita voidaan yhdistda monen muun erilaisen mekaniikan
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kanssa. Yhdistamalla erilaisia mekaniikkoja saadaan aikaan hyvin monimutkaisia

puzzleja.

Pelissa tulee olemaan keskeisena osana tavaravalikko, jota hydédynnetaan pelin
toiminnallisuudessa. Taman toiminnon ymparille voidaan rakentaa pelin etene-
misen kannalta rajoitteita ja myos yhdistaa toimintoa puzzleihin. Tavaravalikon

koko tulee olemaan hyvin rajallinen, joka tuo pelaajalle lisahaastetta.

4.8 Tyylija aanimaailma

Pelissa ei ole erikoista taiteellista tyylisuuntaa, vaan omaperaisyytta peliin tuo-
daan omatekoisilla asseteilla. Niiden tarkoituksena on luoda muuten realistiseen
pelimaailmaan outoutta, joka korostaa mysteeripeliteemaa. Graafisia ominai-
suuksia ja tyylia suunnitellaan enemman, kun pelin kehitys alkaa olla pitemmalla

eli tassa vaiheessa siihen ei viela panosteta muutoin kuin suunnitelmien tasolla.

Aznimaailma on yksi tdman pelin tarkeimmista elementeisté, koska iso osa mys-
teeripeliteemasta luodaan aanien avulla. Musiikkia peliin on tarkoitus tuoda vali-
koihin ja introon, mutta itse pelissa ei ole varsinaista taustamusiikkia. Taustamu-
siikin tilalla on ymparistoihin soveltuvaa taustaaanta, kuten sahkolaitteiden ja il-
mastoinnin huminaa. Naita aania korostetaan tunnelman luomiseksi ja satunnai-
silla muilla 8anilla pyritdan luomaan mystisté ja jopa pelottavaa tunnelmaa. Adnet
suunnitellaan siten ettd ne kuuluvat pelaajan takaa, eli danen lahdetta ei taten
pystyta valttamatta paikantamaan. Tallaisia voivat olla myos ns. psykologiset aa-
net kuten kuiskaukset, huudot ja sanat, joiden lahdetta ei mydskaan voi suoraan

huomata.

4.9 Tekniset vaatimukset

Peli on suunniteltu Windows 10/11 kayttojarjestelmalle. Pelimoottorina toimii Un-
real Engine 5, jonka avulla peli on toteutettu. Pelin vahimmaisvaatimukset tieto-

koneelta ovat:
- Kayttojarjestelma: Windows 10 64-bit
- Suoritin: Neliytiminen Intel tai AMD 2.5 GHz tai tehokkaampi

- Muisti: 8GB RAM
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- Naytonohjain: Mika tahansa DirectX 11 tai 12 yhteensopiva grafiikkakortti

Vaikka peli toimii ylla mainituilla teknisilla vaatimuksilla, on pelia suotavaa pelata

suositelluilla teknisilla ominaisuuksilla. Suositellut tekniset vaatimukset:
- Kayttojarjestelma: Windows 10 64-bit (Versio 20H2)

- Suoritin: Kuusiytiminen Xeon E5-2643 @ 3.4GHz

- Muisti: 16 GB RAM

- Naytonohjain: NVIDIA GeForce RTX 2080 SUPER tai uudempi

(Epic Games 2023.)

5 Tuotanto

5.1 Pelidemon tilanne

Pelidemosta on olemassa versio, jossa on testattu ominaisuuksia ja niiden yh-
teen sovittamista (kuva 4). Pelista pystyisi olemassa olevilla materiaaleilla kasaa-
maan lapipelattavan kentan testikentan lisaksi. Pelin asseteista hankittuna on
vasta graafiset assetit pelikentan luomiseen. Pelihahmo on talla hetkella viela
pelimoottorin valmishahmo. Aaniassetteja ei ole vield hankittuna eika danitettyna.

Omia graafisia assetteja on vasta suunniteltu, mutta niiden tekemista ei ole viela

sisallytetty taman demoversion tekemiseen.

Kuva 4. Kuva pelidemon yhdesta puzzlehuoneesta (Kuva: Jani Rytkénen).
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5.2 Kehitystiimi

Pelin suunnitellaan ja toteutetaan yhdessa Jani Rytkosen ja Niko Ryynasen toi-
mesta. Tyotehtavien osalta ominaista on tasapainoinen vastuunjako, jossa kum-
pikin jasen osallistuu merkittavasti demon eri osa-alueisiin. Niko Ryynanen ottaa
paavastuun pelin visuaalisista nakokohdista, jossa han paasee hyodyntamaan
opintojen aikana saatuja taitoja graafisessa suunnittelussa. Han suunnittelee pe-
lin graafiset resurssit ja visuaaliset tehosteet huolellisesti ja tama lisaa projektiin
esteettista vetovoimaa. Niko sitoutuu tiiviisti projektiin koko kehitysprosessin

ajan.

Jani ottaa keskeisen roolin pelin teknisten ja mekaanisten elementtien suunnitte-
lusta ja toteutuksesta. Syvalla pelimekaniikan ymmartamisella ja teknisten haas-
teiden ratkaisemisen taidolla han varmistaa demon sujuvan toiminnan ja mu-
kaansatempaavan pelattavuuden. Hanen asiantuntemuksensa on ratkaisevassa
roolissa pelin ydintoimintojen muotoilussa, mika parantaa sen yleista laatua ja
pelattavuutta. Jani osoittaa syvaa mielenkiintoa projektia kohtaan ja taman ansi-

osta demon toteutus pysyy suunnitellussa aikataulussa.

Jani ja Niko muodostavat yhdessa dynaamisen kehitystiimin, joka sekoittaa sau-
mattomasti luovuuden ja teknisen kyvyn. Heidan yhteisen ndkemyksensa ja si-
toutumisensa tuloksena syntyy demo, joka tarjoaa visuaalisen ja teknisesti haas-
tavan kokonaisuuden. Molemmilla jasenilla on ennestaan tuntemusta eri peligen-

reista, vuosien pelikokemuksen takia.

5.3 Budjetti

Menestyvan pelin luominen budjetilla, joka alkaa ilman alkurahoitusta on haasta-
vaa. Tavoitteena on saada alkurahoitus, joka on viidenkymmenen tuhannen ja
sadan tuhannen euron valilla. Taman saavuttamiseksi aikomuksena on luoda
strateginen suunnitelma ja kayttaa omistautumista seka intohimoa pelien kehitta-
miseen. Alkuvaiheessa keskitytdan olemassa olevien taitojen ja resurssien hyo-
dyntamiseen. Tama tarkoittaa ilmaisten tai kohtuuhintaisten pelinkehitysohjelmis-
tojen, kuten Unreal Enginen, kayttoa ja omiin ohjelmointi-, suunnittelu- ja taide-
kykyihin luottamista. Tavoitteena on tehda yhteisty6td samanhenkisten henkildi-
den kanssa, jotka ovat valmiita antamaan asiantuntemuksensa vastineeksi osuu-

desta tulevista voitoista.
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Pelin rakentaminen olemassa olevan demon pohjalle tarkoittaa, etta on kaytet-
tava paljon aikaa suunnitteluun, koodaukseen ja testaamiseen. Kun projekti ete-
nee, harkitaan “Kickstarterin® kaynnistamista esimerkiksi joukkorahoituksen kal-
taisilla alustoilla saadakseen lisarahoitusta. Tallaista palvelua tarjoaa muun mu-
assa Kickstarter.com sivusto (Kickstarter 2023). My6s potentiaaliseen pelaajayh-

teisoon otetaan yhteytta, jotta saadaan kannustusta ja tukea pelin kehittamiseen.

Kaupallistamisstrategioita harkitaan, kuten pelin sisaiset ostot tai mainokset,
jotka voivat auttaa yllapitamaan kehityskuluja ja tuottamaan tuloja ajan mittaan.
Pelaajakokemus asetetaan etusijalle, jotta varmistutaan, etta pelista tulee nau-

tinnollinen ja mukaansatempaava.

Markkinointi on tulevaisuuden kannalta ratkaisevan tarkeaa. Sosiaalista mediaa
ja pelifoorumeita aiotaan hyddyntaa, jotta saadaan peligenresta kiinnostuneita
pelaajia pelin ymparille. Vahvan verkkonakyvyyden ja uskollisen fanikunnan ke-
hittaminen tulee vaikuttamaan merkittavasti pelin menestykseen ja tulevaisuu-

teen.

Koko pelikehityksen aika ollaan mukautuvia ja avoimia muiden antamalle palaut-
teelle. Pyritaan parantamaan pelia jatkuvasti saadun palautteen perusteella, jotta

sen menestymismahdollisuuksia lisataan.

Yhteenvetona voidaan todeta, etta pelin aloittaminen ilman rahaa ja sen kasvat-
taminen menestyksekkaaksi vaatii sinnikkyytta, luovuutta ja vahvaa keskittymista
yhteisén sitoutumiseen seka markkinointiin. Omistautumisella ja oikealla strate-

gialla on mahdollista muuttaa demoprojekti taloudellisesti kannattavaksi peliksi.

5.4 Aikataulu

Ensimmainen versio demosta tehtiin noin kolmessa kuukaudessa. Demon val-
mistelu aika oli vuoden 2023 kesakuusta syyskuun alkuun asti. Tekemisessa kes-
Kityttiin paaasiassa mekaanisiin ominaisuuksiin ja mielenkiintoisten puzzlejen te-

kemiseen.

Demoa on tarkoitus jatkokehittaa tulevaisuudessa ja luoda siihen lisda sisaltda.

Jatkokehittamiselle on asetettu aikatauluksi kevat-talvi vuonna 2024.
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Kehittamiseen menevaa aikaa ei ole rajattu ja tahan olemme valmistautuneet

kayttamaan runsaasti aikaa.

5.5 Kehitysymparisto,

5.5.1 Unreal Engine

Unreal Engine on Epic Gamesin kehittama 3D-tietokonegrafiikkapelimoottori,
joka esiteltiin ensimmaisen kerran vuonna 1998 ammuntapelissa nimelta Unreal.
Pelimoottori kehitettiin alun perin tietokoneelle ja kohdeyleisona oli ensimmaisen
persoonan ampumapelien fanit. Taman jalkeen sitd on myds kaytetty useissa pe-
ligenreissa ja muilla teollisuudenaloilla, kuten elokuva- ja televisioteollisuudessa.
Unreal Engine on kirjoitettu C++-ohjelmointikielelld ja siind on korkea mukautu-
vuus, joka tukee laajaa valikoimaa tyopoyta-, mobiili-, konsoli- ja virtuaalitodelli-
suusalustoja. Uusimman sukupolven Unreal Engine 5 -tietokonegrafiikkapeli-
moottori lanseerattiin huhtikuussa 2022. Sen lahdekoodi on saatavilla GitHubissa
ja Epic on sisallyttanyt moottoriin ominaisuuksia muilta ostetuilta yrityksilta, kuten
Quixel. (Epic Games 2023.)

Unreal Enginen valmiiksi rakennetut modulaariset jarjestelmat, mukautettavat
laajennukset ja Iahdeohjauksen integrointi auttavat kayttajaa vastaamaan kunkin
projektin tarpeisiin. Kahden vuosikymmenen aikana Unreal Enginesta on tullut
yksi maailman tunnetuimmista pelimoottoreista. Tama on ansiota mm. yhtenai-
syydesta eri pelialustojen valilla mobiilista konsoliin ja PC:hen. Pelimaailmoja on
myds mahdollista laajentaa XR:n (AR, VR ja MR) avulla. (Epic Games 2023.)

XR (Extended Reality) eli suomeksi laajennettu todellisuus. Termi viittaa ympa-
ristoihin, joissa todellisuus ja virtuaalimaailma kohtaavat. Naita teknologioita on
helppo hyddyntaa Unreal Enginella kehitystyota tehdessa. Laajennettu todelli-
suus voi pitaa sisallaan AR (Augmented Reality) lisatty todellisuus,VR (Virtual
Reality) virtuaalitodellisuus ja MR (Mixed Reality) yhdistetty todellisuus. (Rudnas
2019.)

AR eli lisatty todellisuus tuo todelliseen nakymaan tietokoneen luomia kohteita tai
asioita tietokonegrafiikan avulla. VR tarkoittaa virtuaalitodellisuutta, joka luo tay-

sin uuden kuvitteellisen ympariston tai simuloi todellista ymparistda.
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Virtuaalitodellisuuteen toiminnassa hyodynnetaan yleensa virtuaalilaseja, jotka
luovat kayttajalle uuden nakokentan. MR tulee sanoista Mixed Reality ja suo-
meksi tama on yhdistetty todellisuus. Yhdistetty todellisuus tuo kolmiulotteiset

hahmot ja esineet lisatyn todellisuuden rinnalle. (Rudnas 2019.)

Jokaisella kayttajalla on paasy Unreal Enginen C++-lahdekoodiin kokonaisuu-
dessaan. Tama tarjoaa mahdollisuuden tutkia, mukauttaa ja laajentaa Unreal En-
gine-pelimoottoria. GitHubin lahdekoodivarastoa paivitetaan jatkuvasti, kun uusia
ominaisuuksia kehitetdan. Tama tarkoittaa, etta kayttajan ei tarvitse odottaa seu-
raavaa tuotejulkaisua paastakseen kasiksi uusimpaan koodiin. Pelimoottori tar-
joaa ohjelmoijille kaksi tydkalusarjaa, joita voidaan kayttaa myos rinnakkain. C++-
ohjelmointiluokkia voidaan kayttaa Blueprint-luokkien perustana ja nain ohjelmoi-
jat voivat perustaa omanlaatuisia peliluokkia, jotka pystytaan ala luokittelemaan.
(Epic Games 2023.)

5.5.2 Blueprints (piirustukset)

Blueprintin visuaalinen komentosarjajarjestelma on tydkalu, jonka avulla erilaisia
luokkia voidaan luoda yhdistamalla toimilohkot ja ominaisuusviitteet. Sen avulla
voidaan luoda nopeasti prototyyppeja ja lahettaa interaktiivista sisaltda koske-
matta koodiriviin. Blueprints-ohjelmaa kaytetaan objektien kayttaytymisen, vuo-
rovaikutusten rakentamiseen, kayttoliittymien muokkaamiseen ja syottosaatimien
saatamiseen. Tama ominaisuus mahdollistaa visualisoida pelin kulkua ja tarkas-
taa ominaisuuksia samalla, kun ohjelmoija pystyy testaamaan tyotaan tehokkaan
sisaanrakennetun debuggerin avulla. Jarjestelma on erittain joustava ja tehokas,
koska se tarjoaa suunnittelijoille mahdollisuuden kayttaa melkein kaikkia konsep-
teja ja tyOkaluja, jotka ovat yleensa vain ohjelmoijien kaytettavissa. (Epic Games
2023.)

5.5.3C++

C++ on yleiskayttdinen ohjelmointikieli, jonka on kehittanyt Bjarne Stroustrup
vuonna 1979. Sita kaytetaan useilla eri alustoilla, kuten Windows ja Mac OS. Oh-
jelmointikielena C++ on monipuolinen ja se sopii matalan tason ohjelmointiin, ku-

ten kayttojarjestelmien ja laiteajureiden kirjoittamiseen. (Tutorialspoint 2023.)
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C++-ohjelmointikielta voidaan hyddyntaa sovellus- ja pelikehityksessa. Useat eli
pelimoottorit kayttavat kyseista ohjelmointikieltd. CryEngine, Source Engine ja
Unreal Engine ovat esimerkkeja C++ hyddyntavista pelimoottoreista. (Parker
2023.)

6 Pelimaailma

6.1 Kuvaus

Pelimaailma sijoittuu maarittelemattomaan laitokseen, josta pelaaja heraa. Peli
sijoittuu 1990-luvun alkupuolelle, jolloin tietotekniikka on murrosvaiheessa (kuva
5). Peli-hahmo on toimistotydntekija, joka elad normaalia elamaa ennen tapahtu-
mien alkua. Hahmo heraa tuntemattomasta laitoksesta ja han yrittaa Ioytaa tiensa

ulos ja yrittaa selvittaa, mita hanelle tapahtui. Pelissa on ylemman tason viholli-

nen, joka hallitsee pelikenttaa ja on osa selvitettavaa mysteeria.

Kuva 5. Demopelin aloitustilanne (Kuva: Jani Rytkonen).

Pelimaailma on tiukasti sidoksissa pelin mysteeriteemaan. Mysteerisyytta hae-
taan erilaisilla visuaalisilla efekteilla, kuten valaistuksella. Pelaajan tulee selvittaa
mysteerisessa laitoksessa, miten han on joutunut sinne ja minka takia, samalla,

kun on tarkoitus I0ytaa ulospaasy.

Tassa salaperaisessa pelimaailmassa epavarmuuden verho peittaa pelaajan ja
upottaa hanet juonittelun ja jannityksen tarinaan. Maarittelematon laitos ulottuu

kaikkiin suuntiin labyrinttimaisena ja hammentavana. Pelin alkaessa 1990-luvun
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alussa on teknologisen murroksen aika. Vanhentuneen ja nousevan teknologian
rinnakkain asettelu luo ajallisen epajarjestyksen ilmapiirin. Vanhentuneet tietoko-
neet ja analogiset koneet elavat yhdessa vilkkuvien nayttojen kanssa, jotka vih-

jaavat lahestyvasta digitaalisesta tulevaisuudesta.

Pelin arvoituksellinen ydin on erottamattomasti kietoutunut ymparistédénsa. Suun-
nittelijat ovat huolella luoneet ennakkoluuloista kuhisevan ilmapiirin kayttamalla
hienovaraista valaistusta ja visuaalisia tehosteita, jotka lisaavat epamukavuuden
tunnetta. Varjot tanssivat aavemaisesti seinilla, valkkyvat loistelamput luovat epa-
saannollisia kuvioita, ja aanet kaikuvat kylmien kaytavien lapi. Kaikki tama edis-

taa leviavaa levottomuutta ja maailmaa, jossa mikaan ei ole sita milta nayttaa.

Taman arvoituksen syvyyksissa haamottaa korkeamman tason vihollinen, joka
manipuloi pelaajan todellisuuden kudosta. Kohtaamiset tdman ilkean voiman
kanssa ovat jannittavia ja jokainen vastakkainasettelu lisaa pelaajan ahdinkoa.
Pelimaailmassa pelaajan tehtava on kaksiosainen: paljastaa totuus heidan tahat-

toman vangitsemisensa takana ja navigoida ulos labyrinttimaisesta laitoksesta.

Tassa arvoituksellisessa pelimaailmassa jokainen askel on hyppy kuiluun. Tun-
temattoman tutkiminen ja armoton vastausten etsiminen ovat pelin sielu. Kieh-
tova lupaus vapaudesta odottaa, mutta on edelleen epaselvaa, onko pako perim-
mainen tavoite vai vain yksi puoli monimutkaisessa palapeliss3, joka sitoo hanet

tahan hammentavaan laitokseen.

6.2 Taustatarina

Olet keskiverto toimistotyontekija, jonka elamassa ei tapahdu normaalisti mitaan
erikoista. Toimistoty6ta olet tehnyt samassa yrityksessa jo 10 vuotta ja arkielama
menee rutiininomaisesti eteenpain. Valilla toivot salaa, etta elamassasi tapahtuisi

jotain jannittavaa, edes kerran.

Et osannut arvata kuinka lahella toiveesi oli toteutua, ikdvaan suuntaan. Maanan-
taina 27.9.1997 kello 16.17, jokapaivainen tydmatkasi kotiin toimistolta muuttuu
hetkessa painajaiseksi, kun tuntematon henkild lyd sinut takaapain tajuttomaksi.
Paatasi kolottaa ja olo heikko, samalla huomaat heranneesi tuntemattomasta
suuresta varastotilasta. Kun silmasi tottuvat vihdoin hamarasti valaistuun varas-

tohuoneeseen, paniikki alkaa hiipia sisdaan. Himmea ylavalo paljastaa pinot
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vanhoja pdlyisia laatikoita ja muita varastoituja esineita. Sydamesi sykkii ja mietit,
onko tama vain kauheaa unta. Epatoivo pakottaa sinut etsimaan huoneesta vih-

jeita tai esineita, jotka voisivat auttaa sinua pakenemaan.

Hyllyjen valissa naet kuluneen nahkaisen paivakirjan. Sen sivut ovat taynna sa-
laperaisia symboleja ja piirroksia, mika on jyrkka kontrasti arkipaivaiseen ela-
maasi. Voisiko tama paivakirja pitaa sisallaan avaimen pelastukseesi tai kenties
syyn selittdmattomaan sieppaamiseen? Paassasi jyskytys muistuttaa sinua haa-
voittuvuudestasi ja kehottaa sinua keskittymaan. Selailet paivakirjan sivuja 10y-
taaksesi vihjeita vangitsijasi henkildllisyydesta tai motiiveista. Tassa hetkessa ha-
vahdut, etta tavallinen elamasi on sarkynyt akillisesti ja sen tilalle on tullut seik-
kailu, joka on taynna vaaraa, juonittelua ja toivoa, etta saatat vihdoin |0ytaa kaa-

oksen keskella jannityksen, jota olet salaa kaivannut kaikki nama vuodet.

6.3 Pelin tehtava

Ratkaise vaativia ja vaihtelevia pulmia edetaksesi pelissa. Tutki ymparistda ja
hyddynna pelista 10ytyvia esineitd. Pelin edetessa, sinulle alkaa vahan kerras-
saan selvita, mita tapahtui, miksi ja kuka oli kaiken takana. Selviatké kuitenkaan

pois elossa ja jarjissasi? Kestatko tietaa totuuden tapahtuneesta?

6.4 Hahmo: Jukka Keskivertola

Jukka on 35-vuotias keskiverto mies suuresta kaupungista. Han asuu kotona
kahdestaan kissansa kanssa. Ammatiltaan jukka on toimistotyontekija, tarkem-

min ilmaistuna palkanlaskija.

Tyomatkan Jukka menee kavellen, koska matkaa toimistolle on vain kaksi kilo-
metrid, eika han omista autoa. Pyoraa han kayttaa ainoastaan pidempiin matkoi-
hin, eika han halua riskeerata, etta pyora saatettaisiin varastaa tyopaikan pihasta.

Jukan elama pyorii rutiinien ymparilla ja suurin osa ajasta kuluu toita tehden. Ha-
nen elamastaan puuttuu jannitys ja tama on ollut tietoinen valinta, mutta valilla

han salaa toivoisi asian muuttuvan.
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6.5 Tarinan eteneminen

Demo esittelee muutaman erilaisen puzzlen, yhdistettyna mielenkiintoiseen tari-
naan ja kiehtovaan mysteeriseen teemaan. Puzzleissa hydédynnetdan monia eri-
laisia tekniikoita ja mekaniikkoja, joiden avulla niista tulee todella haastavia (kuva
6). Tarina etenee ja syvenee pelin edetessa. Erilaisen puzzlet tukevat tiivisti tari-

naa ja demossa taman olisi tarkoitus tulla selvasti esille.

Press "E" to interact

Kuva 6. Yksi demopelin puzzleista (Kuva: Jani Rytkdnen).

Loppua kohden pelaajalle paljastuu paljon asioita pelin tarinaan liittyen ja moni
avoin kysymys saa vastauksen. Demon versio sisaltaa vain pintaraapaisun peliin

ja sen tarkoituksena on herattaa kiinnostusta pelia kohtaan.

Tulevaisuudessa demoa on tarkoitus jatkokehittaa ja tuoda siihen lisaa sisaltoa.
Tavoitteena on kehittaa lisaa erilaisia haastavia puzzleja, jotka toimivat teeman
ja tarinan kanssa hyvin yhteen. Pelin graafisia assetteja luodaan lisaa ja niiden

avulla tuodaan peliin lisaa sisaltda seka visuaalista nayttavyytta.

Pelia voidaan myos laajentaa toimimaan eri alustoilla, kuten konsolit ja mobiili-
laitteet. Naiden kehittamista mietitdan kuitenkin vasta silloin, kun peli on tehty
taysin valmiiksi Windows 10/11 alustalle. Optimoimalla peli eri alustoille, voidaan
saavuttaa enemman nakyvyytta ja saavuttaa pelista kiinnostuneita eri asiakas-

ryhmia.
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7 Pohdinta

Tassa Game Treatment -dokumentissa kaytiin |api kattavasti oman peli-idea ja
opinnaytetyon suunnitelma. Dokumentti on toteutettu siten, etta se olisi mahdol-
lista paivittaa helposti ja mahdollisesti tarjota esille pelin rahoittajille. Aihealueet
kaytiin lapi kattavasti ja niiden ymparille haettiin paljon kirjallista lisatietoa. Tata
dokumenttia voi hyvin kayttaa pohjana uutta vastaavaa dokumenttia luodessa tai

tata nykyista paivittaessa.

Aihe koettiin molempien tekijoiden puolesta erittain kiinnostavana, koska ky-
seessa on oma toimeksianto. Peli-idea on ollut olemassa jo pidemman aikaa ja
tassa opinnaytetydssa sita paasi helposti tydstamaan eteenpain samalla hyotyen
siitd opintoja edistaen. Kirjallisten Iahteiden etsiminen oli ajoittain haastavaa ja
samoja lahteita piti kayttaa useissa kappaleissa. Kaytetyt lahteet ovat kuitenkin
luotettavia ja ne ovat paasaantoisesti tuoreita eli yli kolme vuotta vanhoja lahteita

ei ole kuin muutama.

Haasteita ilmeni odotusten mukaan niin kirjallisten osuuksien kuin kaytannon to-
teutuksen kanssa. Kaytannonosuuden toteutukseen varatusta ajasta kaytettiin
demon tekemiseen liilan vahan aikaa. Tama johtui molempien erilaisista tyo ja
henkilokohtaisista kiireista. Taman vuoksi pelidemosta ei saatu tehtya niin laajaa
ja toimivaa versiota kuin siita oli alun perin suunniteltu. Kirjalliseen osuuteen pys-
tyimme kayttamaan enemman aikaa, mutta silti dokumentista oli tarkoitus tulla

hieman nykyista laajempi.

Ennakkotiedot ja -taidot aiheesta on opittu tutkinnon aikana kaydyilta kursseilta,
joista molemmat ovat oppineet suurimman osan pelinkehitystaidoistaan. Kirjoit-
tamiseen ja tiedon etsimiseen taitoja on molemmilla kertynyt ennestaan aikai-
semman ammattikorkeatutkinnon ja siella tehtyjen opinnaytetdiden kautta. Tyo-
elaman kautta opittuna opinnaytetydhdn on saatu jarjestelmallisyytta ja tydsken-

telyn aikatauluttamisen taitoja.

Jos ajatellaan taman dokumentin hyodyllisyytta tekijoilleen tulevaisuudessa, niin
sen osalta on tassa omat vahvuutensa ja heikkoutensa. Tyohon kaytettyyn ai-
kaan nahden dokumentista saatiin aikaiseksi laaja lapileikkaus, joka antaa hyvan

kokonaiskuvan peli-ideasta. Kaikista osa-alueista on kirjattu tarkeimmat tiedot,
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mutta ajatellen mahdolliselle rahoittajalle esittamista, dokumentti vaatisi viela tar-
kempia yksityiskohtia. Ainakin talouslukuihin ei olla perehdytty viela tassa doku-
mentissa kovin tarkasti ja nakisimme etta tama olisi tarkeaa olla kirjoitettuna mah-
dollisimman avoimesti ja laajasti. Lopputuloksena kuitenkin taman dokumentin
tiedoista saa helposti koottua rahoittajille esiteltdvan Game Treatment -dokumen-

tin, kun sille mahdollisesti tulee tulevaisuudessa tarvetta.

Opinnaytetyota tehdessa opittiin paljon erityisesti pelinkehityksesta ja pelialan
yrittajyydesta. Peli-idean dokumentointiin ei ollut minkaanlaista aikaisempaa ko-
kemusta ja siksi tama oli erittain opettavainen kokonaisuus. Aikataulupaine auttoi
jasentelemaan tyon tekemista hyvin ja siksi tyoskentely oli tehokasta. Yhteistyo
toimi molemmilla erittdin hyvin, koska molemmat tuntevat toistensa vahvuudet
hyvin ja siksi tydskentely oli mahdollisimman tehokasta oikein jaettujen tehtavien

takia.
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