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Tassa opinnaytetydssa tutkitaan eri shmup-peleja ja kuinka peleja voidaan méaaritella kuuluvaksi

shmup-peligenreen. Maarittamisen liséksi kaydaan shmup-pelien historia ja kehittymisen vaiheet.
Liséksi tutkitaan erilaisten shmup-pelien rakennetta seka suunnittelua ja mita kaikkea pitaa ottaa
huomioon shmup-pelia tehdessa seka testatessa.

Shmup-pelien tutkimisen jalkeen kaydaan 1api oman shmup-pelini kehittdmisen vaiheet. Omassa
projektissani kaydaan lapi mahdolliset tydkalut shmup-pelin tekemiseen, toteutetaan tormaystar-
kistus eri muotoisille ammuksille seka kaydaan lapi yksinkertaisen shmup-pelimoottorin tekemi-
sen vaiheet. Lopuksi kayn lapi pelin kehittdmisen eri vaiheet ja pohdin, mitk&a asiat onnistuivat hy-
vin ja mitk& puolestaan huonosti.
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The objective of this Bachelor’s thesis was to research different shmup-games and how games
can be defined to belong in the shmup-genre. In addition to defining shmup-games, the thesis ex-
amined the history of the shmup-games and what different phases there were in the development
of shmup-genre. The thesis also covered the structure and design of different shmup-games, and
all the different things needed to be taken into consideration when making and testing a shmup-

game.

The practical part of the thesis comprised the phases of developing the author’s shmup-game.
First, the thesis analysed all the different tools what can be used to make a shmup-game, how hit
detection can be implemented for differently shaped bullets and how to make a simple engine to
run a shmup-game. Lastly, the author ponders all the aspects of the project, including what went
well and what left room for improvement.
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1 JOHDANTO

Jos nykyaikana lahtee etsimaan tuoreita shoot’em up-pelijulkaisuja, huomaa nii-
den olevan lukumaaraltddn vahaisia. Shoot'em up-pelit tunnetaan myds lyhen-
teella shmup, jota kaytetddn tastd eteenpdin viittaamaan peligenren nimeen.
Toista oli videopelien syntymisen alkukehdolla, jolloin shmup-pelit hallitsivat peli-
halleja mahdollistaen useita pelikehittgjia astumaan peliteollisuuden maailmaan.
Vaikka shmup-peleja ei enda julkaista samoissa maarissa kuin ennen vanhaan,
on peligenrella oma vankka pelaajakuntansa mika mahdollistaa peligenren kehit-

tymisen vield tanakin paivana.

Tama opinnaytetyo kay lapi shmup-pelien perusrakenteen, niiden historian seka
miten suunnitella niita ja mita kaikkea pitéaa ottaa huomioon ammuskuvioita kehit-
tdessa. Opinnaytetydssa kaydaan lapi myos oma kaytannonprojektini, jossa so-
velletaan teoriaosuudessa kaytyja periaatteita shmup-pelin luomiseksi. Talla
opinnaytetydlla ei ole tilaajaa, vaan tyon aihe pohjautuu omaan mielenkiintooni

shmup-peleja kohtaan.



2 SHMUP-PELIT

Shmup peleissa, kuten nimesta voi paatelld, tavoitteena on tuhota suuria maaria
vihollisia. Se, miten tuhoaminen toteutetaan, erottaa shmup-pelit muista saman-
tyyppisistd peleistd. Tutkimalla shmup-peleissa yleisesti esiintyvia elementteja
seka niille taysin vieraita konsepteja on mahdollista tarkemmin maaritella, mitka

pelit voidaan lukea kuuluvaksi kyseiseen peligenreen. (McMillan 2013)

2.1 Shmup-genren maarittaminen

Kaikissa shmup-peleissé pelaaja hallitsee avatariaan kolmannesta persoonasta.
Pelattavuus tapahtuu puhtaasti x- seka y-akselin mukaisesti, ja pelaajalla on mah-
dollisuus liikkua vapaasti ndiden akseleiden mukaisesti (kuva 1). Pelaaja ei pysty
vaikuttamaan oman aluksensa kulkusuuntaan vaan on lukittu kulkemaan pelin

paaakselin mukaisesti. (McMillan 2013)
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Kuva 1. Akselit tavallisella televisioruudulla. Z-akselilla tarkoitetaan syvyytta, eiké
sita kayteta pelattavuudessa.



Tekoaly shmup-peleissé on usein erittain staattinen. Pelin tapahtumat ovat usein
ennalta maarattyja ja pelaajan onnistuminen perustuu usein naiden tapahtuma-
sarjojen muistamiseen seka ratkomiseen. Viholliset syntyvat aina joka pelikerralla
samaan aikaan ja samaan paikkaan. Téatad monotonisuutta usein rikotaan vihollis-
ten ampumilla ammuskuvioilla. Vaikka ammuskuviot voivat olla staattisia, usein
niissa on satunnaisuutta seka erilaisia keinoja suunnata ammukset pelaajaa kohti.
(McMillan 2013)

Kun tarkistetaan, luetaanko peli shmup-genreen kuuluvaksi, on usein helpompaa
etsid pelista elementteja, jotka ovat taysin tuntemattomia shmup-peleille. Shmup-
peleissa kaikki pelattavuus tapahtuu xy-tason mukaisesti, joten pelaajalla ei saa
olla keinoja liikkua z-akselilla. Liikkumista kyseisella tasolla ei mytéskéaan saa ra-
jata. Hyppiminen on mya0s vieras konsepti shmup-peleille, silla pelaajalla on va-
paus liikkua xy-tasolla. (McMillan 2013)

Kaikissa shmup-peleissa esiintyy padakseli. Paaakselilla tarkoitetaan suuntaa,
minne pelaajan hahmo on suunnattu ja mihin suuntaan peli etenee. Kun pelatta-
vuus on sidottu xy-tasoon, paaakselina voi toimia joko x- tai y-akseli. Peleja, joissa
ei esiinny paaakselia, ei yleensa maaritella kuulumaan shmup-peligenreen. Paa-
akselittomassa pelissa pelaaja voi joko itse paattaa, mihin suuntaan peli etenee
tai on lukittu yhteen tilaan, jonne viholliset saapuvat kaikista suunnista. (McMillan
2013)

Shmup-peleja usein kategorisoidaan niiden p&éakselin mukaisesti. Peleja, joissa
paadakselina on x-akseli, kutsutaan horisontaalisiksi shmup-peleiksi. Naille tyypilli-
sintd on kuvata peliymparistoa sivulta pain ja pelaaja liikkuu kohti ruudun oikeaa
reunaa. Y-akselin mukaisia shmup-peleja kutsutaan puolestaan vertikaalisiksi
shmup-peleiksi. Nailla tyypillisin tapa kuvata pelaajaa on suoraan ylhaalta lintu-
perspektiivistd. Tamantyyppisissd shmup-peleissé pelaaja kulkusuunta on usein
ruudun ylalaita. (McMillan 2013)

Pelin paaakseli vaikuttaa ratkaisevasti ruudun orientaatioon. Useimmat shmup-

pelit kayttavat 4:3 tai 3:4 kuvasuhdetta. 4:3 kuvasuhde sopii hyvin horisontaaleille



shmup-peleille, silla leveampi ruutu antaa enemman nakyvyytta pelin kulkusuun-
taan nahden. Tama kuvasuhde on kiusallinen vertikaalisille shmup-peleille, silla
se rajoittaa nakyvyytta pelin kulkusuuntaan nahden. Tama on usein ratkaistu ar-
cade-peliautomaateissa kaantamalla ruutu kyljelleen, jolloin saadaan aikaiseksi
3:4 kuvasuhde. Kotikayttoon tama ratkaisu on usein hyvin vaivalloinen, joten rat-
kaisuna on usein lisata 4:3 ruudun reunoille ruutua rajaavat palkit, jotta saadaan
aikaiseksi vaadittava 3:4 kuvasuhde. Tama tekee peliruudusta hieman pienem-
man, mutta oikea kuvasuhde tekee pelattavuudesta miellyttavampéaa. Hyvin harva
shmup-peli kayttaa nykyajan standardiresoluutiota 16:9, joten reunapalkkeja kay-

tetdan rajaamaan pelialue ruudun keskelle (kuva 2). (McMillan 2013)

43 4:3 reunailla (3:4)

16:49 reunailla (4:3) 16:9 reunoilla (3:4)

Kuva 2. Erilaisia kuvasuhteita ja niiden yleisimmaét kayttotavat. Sulkuihin merkitty
arvo tarkoittaa pelialueena kaytettavan alueen kuvasuhdetta, kun ruudun kuva-

suhde ei ole sama.



2.2 Pelisysteemi

Suurin tekija, jolla eri shmup-pelit voidaan erottaa toisistaan, on niiden tapa antaa
pelaajalle pisteita. Useisiin muihin peligenreihin verrattuna shmup-pelit ovat pysy-
neet lahella pelihallijuuriaan ja pelattavuus keskittyy vielakin suurien pistetuloksien
saavuttamiseen. Uusien huipputuloksien jahtaaminen pakottaa pelaajan yritta-
maan uudenlaisia lahestymistapoja pelin pelaamiseen seka hiomaan taitonsa

mahdollisimman korkealle tasolle. (Betts 2016)

Hyvin suunniteltu pistesysteemi toimii parantamaan pelin pelattavuutta ja tuo pelin
esiin muista genren peleistd. Huonosti suunniteltu pistesysteemi toimii taas pain-
vastoin, tehden pelista lian monimutkaisen tai yksinkertaisen. Pistesysteemin tu-
lisi olla mielenkiintoinen seka pelaajalle ettd mahdollisille vieressa katsojille. Hyva
pistesysteemi tulisi olla irtonainen osa pelin lapaisemisen kannalta mutta silti tar-

peeksi mielenkiintoinen, ettéa pelaaja haluaisi oppia sen. (BulletMagnet 2011)

Ensimmaisisséa shmup-peleissa pisteytys oli usein toteutettu hyvin yksinkertai-
sesti; pelaaja sai pisteitd tuhoamalla vihollisaluksia seka lapaisemalla kenttia. Ta-
mantapainen pisteytys on erittdin helppo oppia hyvin laskien pelien jalleenpeluar-
voa huomattavasti. (Betts 2016)

2.2.1 Ketjuttaminen

Ketjuttamisessa pelaajan tavoitteena on tuhota vihollisen aluksia tai poimia vihol-
lisen pudottamia esineita tietyn aikarajan sisalla. Jokainen tuhottu vihollinen aloit-
taa aikarajan alusta ja lisda pelaajan pistekerrointa. Jos vihollisten tuhoamisen va-
lilla on kulunut liikaa aikaa ja aikaraja on kerennyt kulua umpeen, pistekerroin nol-
lautuu. Joissakin ketjuttamisen malleissa pistekerroin ei putoa kerralla vaan alkaa
pienenemaan antaen pelaajalle mahdollisuuden pelastaa osan pisteista. (Bullet-
Magnet 2011)



Ketjuttamisesta on olemassa myds muutosvariaatioita. Esimerkiksi lkarugassa
(2001, Treasure) vihollisia esiintyy kahden varisind. Pistekerrointa voidaan nostat-
taa tuhoamalla kolme samanvarista vihollista sarjassa. Vaaran varisen vihollisen
tuhoaminen kesken sarjan laskee pistekertoimen takaisin nollaan. Vihollisten tu-
hoamisen vélilla ei ole aikarajaa ja tama tuo peliin l&hes ongelmanratkontapelin

tapaisia elementteja lahestya pisteiden keraamista. (Betts 2016)

2.2.2 Kerdaminen

Erittdin tavanomainen ja usein kaytetty tapa antaa pelaajalle pisteitéa on erilaiset
piste-esineet. Viholliset tuhoutuessaan pudottavat piste-esineitd, joita keraamalla
pelaaja kartuttaa omaa pistetiliddn. Usein viholliset pudottavat kahdentyyppisia
piste-esineitd. Tavalliset piste-esineet antavat pelaajalle pisteita senhetkisen pis-
tekertoimen mukaan. Kerroinesineet eivat itsessaan anna pelaajalle pisteita vaan

nostavat tavallisten piste-esineiden arvoa korkeammalle. (Betts 2016)

Useat kerdamiseen perustuvat shmup-pelit vaativat kaikkien piste-esineiden ke-
raamista. Yhdenkin piste-esineen ohittaminen asettaa pistekertoimen takaisin nol-
laan ja pakottaa pelaajan aloittamaan kertoimen kasaamisen uudestaan alusta.
Useasti pelaajan on suurien pistetuloksien saavutettavaksi pelattava koko peli [&pi
kuolematta kertaakaan, silla kuolema usein myo6s asettaa kertoimen takaisin nol-
laan. Rangaistuksen vakavuuden mukaan pelaajalta vaaditaan paljon optimaali-

sen pistetuloksen saavuttamiseksi. (Betts 2016)

2.2.3 Etaisyys

Jotkin shmup-pelit antavat pelaajalle mahdollisuuden ansaita pisteita olemalla 1a-
helld vihollisia tai vihollisten ampumia luoteja. Yleisin toteutustapa talle on antaa
pelaajalle sitd enemman pisteita, mita lahempéana hén on tuhottuja vihollisia. Jois-

sakin shmup-peleissa pelaajan tekema vahinko nousee my6s mita lahempana han



on tuhottavia vihollisia. Usein myds vihollisten ampumat luodit antavat pisteitd, kun
ne vaistetaan erittain lahelta tai tuhoamalle ne erityisilla keinoilla. (BulletMagnet
2011)

Vihollisammusten pisteyttdminen tarjoaa usein mahdollisuuden “lypsaa” niita.
Tama tapahtuu pitkittamalla vihollisen tuhoamista, jotta vihollisella on mahdollisim-
man paljon aikaa ampua ammuksia ruudulle. Talldin pelaaja pystyisi teoriassa rik-
komaan pelin jaamalla ikuisiksi ajoiksi vaistamaan ammuksia vihollisten tuhoami-
sen sijaan. Usein vihollinen ei kuitenkaan ja&a ruudulle ampumaan luoteja pitkia
aikavaleja, jos niistd on mahdollista saada ylim&araisia pisteitd. (BulletMagnet
2011)



3 SHMUP-PELIEN HISTORIA

3.1 Peligenren esihistoria

Space Invaders (1978, Taito) (kuva 3) oli yksi ensimmaisista videopeleista, joka
toimi shmup-peligenren kehittamisen perustana. Space Invaders ei itsess&an
tayta modernin shmup-pelin maaritelmia, mutta siind havaittavat elementit esiinty-

vat myoés moderneimmissa shmup-peleissa. (McMillan 2013)

I A" M

Kuva 3. Space Invaders

Space Invaders toi kaksi suurinta teknologista innovaatiota videopelien maail-
maan. Space Invaders oli ensimmainen videopeli, joka pystyi tallentamaan pelaa-
jan pistetuloksen seka oli ensimmainen videopeli, jossa oli taustamusiikkia. Tek-
nologisen innovaation mukana Space Invaders toi myds kehitysta videopelien pe-
lattavuuden kentélla. Space Invaders asetti vertikaalisten shmup-pelien perusteet

esittaen kolme paapelikriteriaa peligenrelle. (McMillan 2013)



1. Staattinen kolmannen persoonan kuvakulma pelaajan ylapuolelta
2. Pelaajan staattinen asento
3. Liikkumisen salliminen yhdella akselilla

Edella mainittuja elementteja on myds esiintynyt videopeleissa ennen Space In-
vadersissa, mutta niiden yhdistdminen yhdeksi kokonaisuudeksi oli jotain uutta.
Space Invadersin mukana tuli my6s uusi teema videopeleille sen ajan sci-fi eloku-
vien inspiroimana. TAma avaruusteema on kantautunut moniin muihin shmup-pe-

leihin ja on n&htavissa tahan paivaan saakka. (McMillan 2013)

Shmup-pelien kehityshistoriaa on hyvin vaikeaa seurata Space Invadersia edelta-
viin peleihin. Monet sen ajan analogisista pelikoneista eivat ole selvinnyt ehjana
nykypaivaan asti, seka toisin kuin digitaalisia peleja, analogisista peleista ei ole
voinut ottaa digitaalisia kopioita emuloitavaksi nykyaikaisilla laitteilla. (McMillan
2013)

Space Invadersin julkaisun my6ta shmup-peligenre kehittyi nopeaa vauhtia inspi-
roiden useita eri kopioita, muunnoksia seka yhdistelmia sen pelattavuudesta. Uu-
den teknologian seka Space Invadersin elementtien yhdistelyn my6té kehittyi en-
simmainen haara shmup-pelien historiassa, jako vertikaalisiin sek& horisontaali-
siin shmup-peleihin. Space Invaders ei tosin ollut ainoa shmup-genren kehityk-

seen vaikuttaneista peleista. (McMillan 2013)

Vuonna 1980 julkaistu Defender (kuva 4) kaansi kirjaimellisesti koko shmup-kehi-
tyksen syrjalleen. Defender oli ensimmainen shmup-peli, joka kaytti padakseli-
naan x-askelia y-akselin sijaan. Nykyaikana totuttuihin kaytantdihin poiketen pe-
laaja pystyi vaikuttamaan ruudun liikkumisnopeuteen ja jopa liikkumissuuntaan oi-
kealta vasemmalle tai vasemmalta oikealle. Monimutkainen liikkumistapa tuo mu-
kanaan haasteita ohjauksen toteuttamiseen. Defender-pelikabinetti kaytti nuo-
lindppaimien lisaksi viittd ylimaaraista nappia aluksen hallitsemiseen, miké oli sen

ajan nappainmaara ennatys. (McMillan 2013)
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Space Invadersin tapaan Defender toimi innovaation l&hteend moderneille shmup-
peleille. Defender oli ensimmainen shmup-peli, jossa pelaajalla oli kaytdéssa ruu-
dun tyhjentava pommi. Tastéa tavasta tarjota pelaajalle pakokeino tiukoistakin ti-

lanteista muodostui yleinen kaytanto tulevissa shmup-peleissa. (McMillan 2013)

Kuva 4. Defender (1981, Taito). Ruudun ylalaidassa sijaitsee pelissa kaytetty
kartta, josta nakee kaikkien sen hetkisten vihollisten sijainnit seka pelastettavat

ihmishahmot.

Proto-shmup pelien aika oli suurta kehitystd shmup-peligenrelle. Useat pelikehit-
tajat kayttivat Space Invadersin pelattavuutta mallina lisaten siihen omia peli-ide-
oita. Vuosien 1978 sekad 1983 valilla shmup-genren pelien saannét ja kaytannot

alkoivat muodostua nykyiseen muotoonsa. (McMillan 2013)
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3.2 Shmup-pelien kulta-aika

80-luku oli kiivasta aikaa shmup-pelien kannalta. Useat eri pelivalmistajat tuottivat
kilpaa toinen toistaan laadukkaampia shmup-peleja, mutta perusrakenne pysyi
kaikissa samana. Kaikkien tdman ajan shmup-pelien lapikdyminen olisi l&ahes
mahdoton tehtava, joten tarkeintd on keskittya tdman ajan tunnetuimpiin teoksiin
ymmartadkseen peligenren kehityksen. Kun shmup-pelit olivat saaneet saannot ja

kaytanteet kuntoon, suurinta kehitysta tapahtui eri pelisysteemien kehittdmisessa.

Vuonna 1985 julkaistiin Konamin kehittama Gradius (kuva 5), jota voidaan pitaa
yhtenad 80-luvun tarkeimmista shmup-peleista. Gradiuksessa on jo havaittavissa
kaikki modernin shmup-pelin piirteet seka siitéd on karsittu proto-shmupeissa ha-
vaittavia elementteja. Gradiuksen pelattavuus tapahtuu x-akselilla, eika pelaaja
pysty vaikuttamaan pelin etenemisnopeuteen mitenkaan. Peli on jaettu useisiin
kenttiin. Kentan lopussa pelaaja odottaa pomovastus, jonka tuhoamalla paasee

etenemaan pelissa eteenpain. (BulletMagnet 2011)

Gradius-pelisarja eroaa muista shmup-peleistd omalla asesysteemilla. Pelaaja
saa ennen pelin alkamista paattdd oman asevalikoimansa ennalta maaratyista
vaihtoehdoista luoden oman pelitapansa. Pelin edetessa viholliset pudottavat tu-
houtuessaan voimaesineitd, joiden avulla pelaaja kasvattaa aseidensa tehoa.
Tama asesysteemi on kulkenut kaikissa Gradius-sarjan pelien mukana. (Bullet-
Magnet 2011)
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Kuva 5. Gradius (1985, Konami). Ruudun alalaidassa nakyy lista lisdvoimista. Ke-
raamalla voimaesineen siirtyy valaistu ruutu yhden askeleen oikealle. Pelaaja voi

halutessaan ostaa ylivalaistun voiman, jolloin valinta alkaa taas alusta.

90-luvun aikana pelihallien suosio alkoi hiipua kotikonsoleiden seka tietokoneiden
yleistyttyd useamman ihmisen kotitaloudessa. Shmup-pelit jatkoivat suosiotaan,
vaikkakin ei yhta korkealla profiililla verrattuna aikaisempaan. Kehittyneen tekno-
logian myota shmup-pelit pystyivat tekeméan monimutkaisempia peleja, jotka ei-
vat ennen olleet mahdollisia suoritustehon puutteen takia. Tasta huolimatta
shmup-pelien suosio alkoi hiipua muiden peligenrejen suosion noustessa. (Betts
2016)

Tarkeimpind shmup-peleina genren hiipumisen aikana voidaan pitad Treasuren
seka Caven shmup-peleja. Radiant Silvergun (1998, Treasure) (kuva 6) naytti kai-

kille, mitd kaikkea modernilla teknologialla voidaan tehda shmup-peleissa. Hyvin
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korkealle tasolle animoidut kolmiulotteiset pomotaistelut, erittéain haastava pelisys-
teemi lisattyna moniin erilaisiin vaihtoehtoisiin asevaihtoehtoihin teki Radiant Sil-
vergunista suuren hitin shmup-pelaajien keskuudessa. Pelin suosiosta kielii myos
yli sadan euron hinta, jos kyseisen pelin haluaa hankkia Japanista. Treasure teki
myo6hemmin kaksi muuta suuren profiilin shmup-pelia, lkargua seka GradiusV

(BulletMagnet 2011)
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Kuva 6. Radiant Silvergun. Kuva on pelin Xbox-live uudelleenjulkaisusta. Ylimaa-
rainen reunatila on kaytetty erilaisten HUD-elementtien nayttdmiseen kayttéden

16:9 resoluutiota.

DodonPachi (1997, Cave) kehitti shmup-peligenrea erilaisella lahestymistavalla
Radiant Silverguniin verrattuna. Siina, missa Radiant Silvergun on majesteettinen
ja eeppinen, on DodonPachi &&nekés, vauhdikas ja toiminnantaytteinen (kuva 7).
DodonPachia voidaan pitaa ensimmaisena maniac shooterina. Maniac shooterilla
tarkoitetaan shmup-pelid, jonka padpaino on suurissa maarissa verrattain hitaita
vihollisammuksia (kuva). DondonPachin pelisysteemi on myés petollisen yksinker-
tainen; tuhoamalla vihollisaluksia tiiviissa tahdissa saa nostettua omaa pisteker-
rointaan isommaksi ja lilan suuren tauon aikana pistekerroin putoaa puolestaan

takaisin nollaan. Tama kannustaa suunnittelemaan oman pelireittinsa tarkkaan
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maksimoiden vihollisketjujen yllapitdmisen. Cave jatkoi laadukkaiden shmup-pe-
lien tekemisté tulevaisuudessa ja pidetdén yhtena tarkeimmista innovaation lah-

teistd modernille shmup-genrelle. (BulletMagnet 2011)
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Kuva 7. Dodonpachi. Ammuksien lukumaara ruudulla on moninkertainen verrat-

tuna aikaisempaan kuvaan Radiant Silvergunista.

Suurista kehityksistd huolimatta shmup-pelit ajoivat itsensa hyvin kapealle mark-
kina-alueelle. Jokaista laadukasta shmup-pelid kohden julkaistiin tusinoittain kes-
kivertaisia, jopa huonojakin shmup-peleja. Pelaajakunnalle tuli haasteeksi 16ytaa
pelaamisen arvoiset tuotteet suuren tarjonnan keskelta, jonka seurauksena suuret
maarat pelaajia alkoi karttamaan shmup-peleja. Pelihallimarkkinoilla alettiin sa-
moihin aikoihin vaatimaan yha teknisesti monimutkaisempia seké vaikuttavampia

peleja, joihin shmup-pelit eivat voineet vastata. (BulletMagnet 2011)
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3.3 Shmup-pelit nykyaan

Shmup-peli on genrena vaipunut pois valtavirran huomiosta eiké todennakoisesti
tule koskaan saavuttamaan yhta suurta suosiota mita silla oli 80- sek& 90-luvun
aikana. Valtavirran mielenkiinto on vaihtunut suosimaan pidempia, tarinapohjai-
sempia peleja eika shmup-pelien pelattavuus endé heratd mielenkiintoa heissa.
Vaikka shmup-pelit ovat vaipuneet pois valtavirrasta, on viime aikoina onnistuttu
uudelleenjulkaisemaan suosittuja shmup-peleja moderneille pelialustoille, esimer-
kiksi Ikaruga. Tama todistaa peligenrella olevan silti marginaalista kysyntaa pelaa-
jien kesken nykyaikanakin. (BulletMagnet 2011)

Shmup-pelien suurimpana alustana toimii nykyaikana eri latauspalvelut. Monet yk-
sityiset pelikehittajat pystyvat tuomaan tuotteensa paremmin markkinoille, kun voi-
daan valttaa fyysisten kopioiden tuottaminen kokonaan. Sovellusten kehittdminen
eri konsolialustoille ei koskaan ole ollut helpompaa mita se on nykyaan, miké kan-

nustaa monia jakamaan tuotoksiansa laajoille markkinoille. (BulletMagnet 2011)
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4 SHMUP-PELIN DESIGN

Shmup-pelien pelattavuus tapahtuu aina kaksiulotteisella tasolla. Tasta syysta
shmup-peleillda on ollut haasteita muuntaa pelattavuuttansa kayttamaan mukana
my6s kolmatta ulottuvuutta. Uusimmissa shmup-peleissé kolmatta ulottuvuutta
kaytetda&n pelin ulkoasun korostamiseksi. Vaikka pelit kayttavatkin kolmiulotteisia

malleja, pelattavuus on pysynyt tiukasti kaksiulotteisena. (BulletMagnet 2011)

Vihollisammusten tulisi aina olla ruudun tarkein asia. Ammusten pitaa nakya kaik-
kien erikoisefektien, piste-esineiden ja muiden vihollisten paalla. Ammusten vais-
taminen on shmup-pelien paatavoite, ja jos niita ei voi havaita, pelaajan on han-
kalaa vaistaa niita. Jos ruudulla haluaa peittaéa pelikentdn nékyvyyden jollakin, on
se hyva tehda silloin kun ammuksia ei ole ruudulla vaisteltavana. Ainoana poik-
keuksena téah&n on pelin hud. Tasta syysta hudin tulisi olla hyvin minimalistinen ja
sen elementtien sijaita joko ruudun reunoilla tai kokonaan pois pelikentaltd (kuva
8). (BEAN 2011)

19.74fps

Kuva 8. Pelissa reunapalkkeja kaytetaan pisteiden ja pelin pelisysteemin tietojen

nayttamiseen. Kaikki pelialueen sisapuolella olevat hud-elementit ovat ruudun yla-
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seka alalaidassa. Nama myos katoavat nékyvista, jos pelaaja saapuu niiden |&-
helle. (Touhou 7 Perfect Cherry Blossom ,2003 Team Shanghai Alice)

Tarkeimpia elementteja shmup-pelissa on tarkka toérmaystarkistus ammuksilla.
Shmup-pelien koko pelattavuus perustuu ammusten valttamiselle, ja jos niiden tor-
maysalueet eivat ole selkeat tai johdonmukaiset, syntyy siita epaselvia epaonnis-
tumisia. Pelaajan oma térmaysalue pitdd myos olla selkeasti havaittavissa. Pelaa-
jan pitaa olla mahdollista ndhda omat tormaysrajansa tiukoissa tilanteissa. (BEAN
2011)

Ammusten ja taustan valinen kontrasti pitda olla korkea. Tama on tarke&é seka
selviytymisen etta silmille miellyttavien visuaalien kannalta. Jotkin shmup-pelit tar-
joavat mahdollisuuden nostattaa tata kontrastia tekemalla joko pelin taustasta
tummemman tai ammuksista kirkkaampia. Caven shmup-peleissa ammukset ovat
kirkkaan pinkin sek& sinisen vérisia ja ympardivan pelin kontrasti on rakennettu
niiden ymparille (kuva 9). (BEAN 2011)
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Kuva 9. Kaikki vihollisammukset kayttavat samaa varitysta ja erottuvat selkeésti
pelin taustasta. (Mushihimesama, 2012 CAVE)
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Ammuksilla ja vihollisilla tulisi olla visuaalisesti nayttavat efektit tuhoutuessaan.
Ammusten on hyva tuhoutua osuessaan lapaisemattomiin esteisiin tai vihollisiin,
muuten ammukset tuntuvat tehottomilta. Vihollisten tulisi myds nayttdd jotain
merkkejad osuessaan pelaajan ampumiin ammuksiin. Tama on hyva toteuttaa liit-
tamalla pieni aanisignaali aina pelaajan ammuksen osuessa seka valkyttamalla
vihollista hetken aikaa. Tuhoutuessaan vihollisten tulisi tehda se nayttavasti eri-
koisefekteja kayttaen. (BEAN 2011)

Pelaajalle on hyva antaa jokin tydkalu selvita tiukoista paikoista. Yleisin tapa, mi-
ten tama on toteutettu, on antaa pelaajalle rajallinen maara pommeja kayttoon.
Pommilla pystyy halutessaan tyhjentamaan koko ruudun vihollisammuksista sa-
malla tehden kaikkiin ruudulla nakyviin vihollisiin vahinkoa. Toteutustavasta riip-
pumatta pelaajalle on hyva antaa olla hetken aikaa tuhoutumaton. TallGin pelaaja
pystyy sijoittamaan itsensa uudelleen pois vihollistulen tielta. (BEAN 2011)

Jokaisesta tilanteesta pitaisi olla mahdollista selvita pelkastaan normaalilla pelaa-
misella kayttamatta mitaan ylimaaraisia selviytymiskeinoja. Vihollisten syntymis-,
likkumis- sekd ammuskuviot tulisi suunnitella siten, ettd pelaajalla on mahdolli-
suus selvita tilanteesta priorisoimalla oikeat viholliset ensiksi ja manipuloimalla
ammuskuvioita itselleen suotuisasti. Hyvin suunnitellut kuviot kannustavat pelaa-
jaa ajattelemaan ja etsiméan ratkaisuja, miten selvita kayttamatta ylimaaraisia re-
sursseja. (BEAN 2011)

4.1 Kenttdosion design

Shmup-pelin kenttdosion suunnittelu riippuu suuresti siina esiintyvasta pelisystee-
mistd. Kenttdd suunnitellessa on sille kehitettdva jokin osa-alue, mihin keskittya.
On mietittava, mita teemoja ja haasteita haluaa tuoda pelaajalle esille. Kentté voi
olla hektinen kayttden nopeasti syntyvia ja jahtaavia vihollisia, tai vaihtoehtoisesti
kentdsta saa rauhallisemman kayttden isompia ja hitaampia vihollisia. Kenttia
suunnitellessa on hyva saavuttaa tasapaino naiden valilla tai peli saattaa tuntua

sekavalta. (Carotenuto 2015)
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Kenttd on usein jaettu erilaisiin vihollisaaltoihin. Aaltojen valilla tulisi olla yhteyksia
ja niiden valilla tuntua hyva looginen virtaus. Jokaista aaltoa voi kohdella pienena
pulmapahkinana pelaajalle. Jokaiseen aaltoon tulisi olla looginen ja elegantti rat-
kaisu ammusvirran lavitse. Aalloissa tulisi olla havaittavissa erilaisia kuvioita niiden
ratkaisemiseksi, pelaaja tuntee itsensa hyvaksi havaitessaan niita ja keksiessdan
niihin ratkaisuja. Aaltoihin olisi hyva kehittaa kauniita ammus- seka viholliskuvioita

pelaajan ihailtavaksi. (Carotenuto 2015)

Ensimmaisen aallon tulisi olla kiinnostava mutta ei liian haastava. Tavoitteena on
esitella pelaajalle kentéan teema seka antaa hanelle hetki aikaa harjoitella. Aallon
on hyva tuntua erilaiselta aikaisempiin kenttiin verrattuna. Hyvia tapoja tuoda ken-
tan teema esille on kayttadad musiikkia, taustaa, eri variteemoja tai muita vastaavia

visuaalisia keinoja. (Carotenuto 2015)

Seuraavien aaltojen tulisi rakentaa edellisten teemojen paélle. Tavoitteena on
saada aallot tuntumaan loogiselta jatkumolta kayttaen tuttuja kuvioita. Suuria maa-
ria uusia mekaniikkoja ei kannata tuoda kerralla esille, silla riskind on saada peli
tuntumaan hyvin sattumanvaraiselta seka irtonaiselta. Jokaisen vihollisen ja am-
muskuvion suunnitteleminen sek& asettaminen vaativat paljon hienosaatda. (Ca-
rotenuto 2015)

Noin kentan puolessa valissa pelaajalla on jo hyva kasitys pelin mekaniikoista
sekad teemasta. Se on sopiva kohta kayttaa valipomoa kliimaksina seka testina
pelaajan juuri opituista taidoista. (Carotenuto 2015)

Valipomon jalkeen on hyva kehitella vaikeampia haasteita ja esitella uusia meka-
niikkoja vanhojen liséksi tuomaan kenttaan seka pelattavuuteen enemman vaih-
telua. Viimeisessa aalloissa on hyva hidastaa tahtia ja kehitella pelaajalle mielen-
kiintoinen haaste. Tavoitteena on kasata odotuksia kentén viimeista klimaksia var-
ten. Pelaajalle on hyva antaa hetki aikaa levata ja valmistautua viimeista koitosta

varten. (Carotenuto 2015)
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4.2 Pomo-osion design

Kentan viimeisen pomon tulisi testata kaikkea sita ennen opittua. Pomon suunnit-
telu seuraa kentdn suunnittelun periaatteita. Pomotaistelun aikana tulisi tuoda
esille kentdn teemoja ja suunnitella mielenkiintoisia haasteita niiden pohjalta usei-
den toinen toistaan vaikeampien vaiheiden kautta. Pomotaistelua voi miettia

omana pienena kenttana suunnittelun kannalta. (Carotenuto 2015)

Pomotaistelun tulisi pitda pelaaja koko ajan varpaillaan. Taman saavuttamiseksi
on olemassa erilaisia kaytanteitad tekematta kuvioista itsestaan vaikeampia. Hyva
tapa on vaihtaa ammuttua kuviota tarpeeksi usein. Caven shmup-pelit ovat tun-
nettuja tasta tavasta lahestya pomotaisteluita. Pomo kayttaa yhta hyokkaysta kes-
kimaarin viidestd kymmeneen sekuntia ennen kun vaihtaa toiseen. Tama tahti ki-
ristyy rippuen pomon jaljella olevasta kestavyydesta tehden taistelusta progres-
siivisesti hektisempéaa. (Giest118 2013)

Touhou-sarjan shmup-pelit kayttavat hyvin toisenlaista lahestymistapaa pomotais-
teluihin. Useasti vaihtuvien kuvioiden sijaan pomolla on muutama pidempi hyok-
kays, joita kaydaan lapi, kunnes se on joko lapaisty tekemalla tarpeeksi vahinkoa
tai hyokkayksen alkamisesta on kulunut tarpeeksi kauan. Pidempikestoiset am-
muskuviot on suunniteltu olemaan mielenkiintoisia ja sisdltamaan paljon pienia
vaistoliikkeitd. Ammuskuvioissa on usein mukana vahan sattumanvaraisuutta pa-
kottamaan pelaajan kayttamaan reaktiokykyaan pelkan muistamisen lisaksi.
(Giest118 2013)

Ammuskuvioiden suunnitteleminen on hyva suorittaa tekemalla useita iteraatioita.
Uusia ammuskuviota on aina verrattava edellisiin kuvioihin ja tarkistettava, ovatko
ne samankaltaisia. Jokaisen hyokkayksen tulisi tuntua erilaiselta ja vaatimaan uu-
sia lahestymistapoja lapéaisemiseksi. Tata kehitysprojektia jatkaessaan tulee kek-
sittya yha parempia kuvioita ja mietittya rajojen ulkopuolelle. (Giest118 2013)

Pomotaistelun keston on hyva vaihdella pelin etenemisen mukaan. Pelin ensim-

maisen pomon keskimaarainen kesto on hyva pitaa erittéin lyhyena, keskiméaarin
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noin minuutin pituisena. Pomotaistelua suunnitellessa tulee helposti keksittya lii-
kaa erilaisia hyokkayksia kaytettavaksi ja taistelun kesto venyy tarpeettoman pit-
kéksi. Tama saa pomon tuntumaan puuduttavalta kestavyyskoitokselta mielenkiin-

toisen haasteen sijaan. (Giest118 2013)
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5 SHMUP-PELIN TEKEMINEN

5.1 Pelin idea

Pelin idea lahti omasta intohimosta shmup-peleihin, varsinkin Touhou-sarjan "Bul-
let hell’-tyylisiin peleihin. Omat ensimmaiset ohjelmointiprojektini olivat Dan-
makufu 0.12v-pelimoottorille tehdyt erilaiset scriptit (kuva 10). Tama pelimoottori
on tarkoitettu juuri Touhou-pelisarjan pelaajille, jotka haluavat itse tehda omia am-
muskuvioitansa. Kyseinen pelimoottori kayttdd omaa scriptauskieltédnsa, joka on

helppo oppia.
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Kuva 10. Danmakufu 0.12

Viimeisempana inspiraation lahteena projektille toimi oma prototyyppi, jonka tein

Kajaanin Ammattikorkekoulussa ensimmaiselle projektikurssille (kuva 11). Itse
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tein yksinkertaisen shmup-pelin prototyypin, jota ei ikava kylla koskaan lahdetty
tyostamaan eteenpain. Tama prototyyppi perustui paljolti Danmakufu-moottorin

periaatteille, mutta itse tehtyna sain lisattya haluamiani ominaisuuksia helposti.
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Kuva 11. Kuvakaappaus prototyypistd. Monia projektista opittuja asioita tulin uu-

delleenkayttamaan opinnaytetydssani.

Tassa opinnaytetydssa tulen soveltamaan kaikkea aiemmin oppimaani luoden pe-
lattavan shmup-pelin. Toteutuksen nopeudesta riippuen lisdan peliin mahdollisuu-

den tallentaa omia pelikertoja muistiin uudelleen katsomista varten.
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5.2 Pelin toteutus

Pelin toteuttaminen alkoi erilaisten tydkalujen valitsemisesta seka prototyypin
suunnittelusta. Ennen mitaan pelisysteemin keksimista kehittelin ammuksien to-
teutuksen ja térmaystarkistukset. Kun pelin pelattavuus on kunnossa, on aika ke-
hitella toimivan rungon ymparille pelisysteemi. Kun pelisysteemi on keksitty, on

aika suunnitella ja testata erilaisia ammuskuvioita.

5.2.1 Toteutuksen tyokalut

Nykyaikana on olemassa monia eri pelimoottoreita, joilla projektin olisi voinut to-
teuttaa, kaikilla omat etunsa ja haittansa. Tamanhetkiset kaytetyimmat ilmaiset
pelimoottorit, Unreal Engine 4 seka Unity 5, olivat molemmat varteenotettavia
vaihtoehtoja projektin pelimoottoriksi. Kyseisten pelimoottorien vahvuudet ovat
kolmiulotteisten pelien toteuttamiseen ja omana tavoitteena on tehda kaksiulottei-
nen, yksinkertainen shmup-peli, joten en paatynyt kayttamaan kyseisia pelimoot-

toreita.

Game maker studio on pelimoottori, joka on tarkoitettu yksinkertaisten kaksiulot-
teisten pelien tekemiseen. Tutustuessani moottorin ominaisuuksiin huomasin sen
olevan liian yksinkertainen monimutkaisten ammuskuvioiden toteuttamiseen. Lo-
pulta paadyin kayttamaan Visual Studiota sekd XNA game studio 4.0 frame workia
projektin toteuttamiseen. Syind tahan paatékseen on oma entinen osaaminen
sekd se, ettd nopea kaksiulotteisten pelien toteuttaminen on mahdollista sen
kanssa.

Grafiikan toteuttamiseen kaytin Paint.netid. Kyseinen ohjelman kayttéliittyma sopii
erinomaisesti nopean grafiikan tuottamiseen ilman suurta ennakkotuntemusta ku-
vankasittelysta. Ohjelma on myds ilmainen kayttaa, joten lisensseja ei tarvinnut

erikseen hankkia.
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5.2.2 Pelisysteemi

Projektin inspiraationa kaytin Touhou 8 Imperishable Nightissa esiintynytta Spell
Practise ominaisuutta. Spell Practisessa pelaaja voi harjoitella pomon yksittaisia
ammuskuviota, jos pelaaja on ndhnyt kyseisen hyokkayksen normaalin pelaami-
sen aikana. Jokaisen pelin aikana esiintyneen hyokkayksen lisaksi jokaiselle po-
molle on viela yksi ylimaarainen ammuskuvio, jonka saa avattua tayttamalla erilai-
sia haasteita. Spell Practicen aikana pelaaja ei pysty kayttdmaan hahmonsa pom-
meja, lisdten ylimaaraisen haasteen ammuskuvioiden lapaisemiseen seka pakot-

taen pelaajan luottamaan omiin kykyihinsa.

Edella mainitun Spell Practice-systeemin hengessa oma projekti on kokoelma eri-
laisia irtonaisia ammuskuvioita. Spell Practicesta eroten omassa projektissani pe-
laajalla on kaytbssaan rajallinen maara pommeja, joilla tyhjentaé pelikentta vihol-
lisammuksista. Pelaajan arvosana hyokkayksen lapaisemisesta riippuu kaytetty-
jen pommien maarasta. Kayttamatta yhtaan pommia hyokkayksen aikana saa ar-
vosanaksi kullan, kayttamalla kaikki saa arvosanaksi pronssin ja muissa tilanteissa

arvosanaksi saa hopean.

5.2.3 Pelaajan toteutus

Kaytan omassa pelissani shmup-peleille hyvin yleista kontrollipohjaa pelaajan hal-
litsemiseen. Nuolinappaimilla pelaaja pystyy liikuttamaan hahmoansa jokaiseen
iimansuuntaan. Painamalla vaihtondpp&imen pohjaan pelaaja voi hidastaa oman
aluksensa nopeutta. Tallgin pelaaja nékee oman térmaysalueensa tarkemmin ja
pystyy tekemaan tarkempia vaistoliikkeita tiiviissa kuvioissa. Z-nappaimella pe-

laaja pystyy ampumaan ja X-nappaimella pelaaja kayttdd pommin.
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5.2.4 Ammusten toteutus

Ammuksien luomiselle kaytan hyvin samantapaista menetelmaa kuin Danmakufu
0.12-scripteissa. Eri toteuttamistavoista riippuen saadaan luotua hyvinkin yksin-
kertaisia tai monimutkaisia ammuksia. Kaikki toteuttamistavat kayttavat osittain
samoja muuttujia, mutta monimutkaisuudesta riippuen niihin on lisatty ylimaaraista
dataa. Kaikille ammuksille maaritellaan luomisvaiheessa kuva, joka rajataan kaik-

kien ammustyyppien joukosta (kuva 12).
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Kuva 12. Kaikki pelissa kaytettavat erilaiset ammukset. Ammusta luodessa maa-
ritelladan, mihin kuvaa rajataan halutessaan kayttaa mitakin ammustyyppia. Jokai-

sesta ammuksesta on myos kaanteinen versio olemassa.

Kaikkein yksinkertaisimmalla toteuttamistavalla luoduilla ammuksilla on maaritel-
tyna ainoastaan suunta seka nopeus. Naihin muuttujiin ei voida vaikuttaa ammuk-

sen luomisen jalkeen. Ammuksen luomisen jalkeen ammus jatkaa liikkumistaan
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ennalta maaritetylla nopeudella sek& suunnalla kunnes se joko on liikkunut tar-

peeksi kauaksi pelialueelta tai on tormannyt pelaajaan, jolloin ammus tuhotaan.

Kayttamalla kehittyneempaa toteuttamistapaa saadaan ammukselle suunnan ja
nopeuden liséksi maariteltya myads kiihtyvyys sekéa kaantyvyys. Kuten edellisessa-
kin toteuttamistavassa, naihin muuttujiin ei paasta enaa kasiksi ammuksen luomi-

sen jalkeen vaan ammus jatkaa likkumistaan tuhoutumiseensa saakka.

Kaikkein kehittyneimmalla toteuttamistavalla voidaan kiertda edellisten ammus-
tyyppien rajoittuneisuutta muuttujien muokkaamisen suhteen. Kun kaytetaan mo-
nipuolisinta toteutusta, voidaan ammuksen eri muuttujille maaritelld uusia arvoja
luomisen jalkeenkin. Uusille arvoille méaaritelladn ajankohta, jolloin ne astuvat voi-
maan ja muokkaavat ammuksen lentorataa. N&in toteutetuille ammuksille voidaan
my6s maarittda erikseen elinikd, jonka umpeutuessa ammus tuhoutuu, vaikka ei

olisikaan viela osunut pelaajaan tai edennyt ruudun reunojen yli (kuva 13).

Kuva 13. Esimerkkejd ammuksien lentoradoista kayttden eri ammustyyppeja.
Kaikkein yksinkertaisimmalla toteuttamistavalla, ammus 1, saadaan aikaiseksi
vain suoraan, tasaisesti liikkuvia ammuksia. Kehittyneempaa toteuttamistapaa
kayttamalla, ammus 2, saadaan ammukselle mukaan mahdollisesti kiihtyvyys
seké kaantyvyys. Kehittyneimmalla tavalla, ammus 3, ammuksen lentorataan voi-
daan vaikuttaa myo6s sen luomisen jalkeen.
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Kaikkein yksinkertaisimmasta toteuttamistavasta on olemassa my6s variaatio,
jolla saadaan luotua lasereita (kuva 14). Laserit kayttaytyvat samalla tavalla ver-
rattuna normaaleihin ammuksiin, poikkeuksena lasereilla on olemassa erikseen
oma pituutensa ja leveytensa. Naiden muuttujien avulla voidaan venyttaa haluttua
ammuskuvaa, jolloin saadaan aikaiseksi pidempi ammus. Lasereista ei ole ole-
massa kehittyneempié versioita, jotenka niille ei voida koskaan maarittaa kiihty-

vyytta tai kdantyvyytta eikd sen muuttujien arvoihin voida koskaan vaikuttaa lase-

rin luomisen jalkeen.

Kuva 14. Esimerkki laserista. Punaisella ymparoity laseri kayttaa samaa kuvaa

mutta eri varisena kuin ymparilla olevat siniset ammukset.
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5.2.5 Ammusten térmaystarkistus

Jokaisella vihollisammuksella on arvo, joka maarittdd niiden térméaysalueen suu-
ruuden. Ammukset tarkistavat etaisyyden vahentden omasta sijaintivektorista pe-
laajan sijaintivektorin. Jos saadun vektorin pituus on vahemman kuin ammuksen
tormaysalueen arvo, rekisterti peli ammuksen osuneeksi pelaajaan. N&ain saa-
daan aikaiseksi taydellisen pyoreat tormaysalueet ammuksille. Tama on myas erit-
tain kevyt tapa suorittaa tormaystarkistuksia, vaikka ruudulla olisi tuhansia vihol-
lisluoteja. Ainoana heikkoutena talle tarkistustavalle on luodit, jotka eivat ole sym-
metrisen pyoreitd. TAma voi olla aluksi hAmmentavaa juuri aloittelevalle pelaajalle,
joka ei ole viela oppinut pelin tormaystarkistuksia. Tama on tosin hyvaksyttavissa
oleva rajoite, jonka efektia voidaan vahentaa tekemalla ammuksista mahdollisim-

man pyoreita seka symmetrisia.

Pelaaja-ammuksien tormaystarkistus toimii samalla periaatteella vihollisammuk-
sien kanssa. Jokaisella vihollisella on oma erikseen maaritelty arvo, jolla méaaritel-
laan térmaysalueen koko. Poikkeuksena vihollisammuksiin pelaajan ammuksien
tormaystarkistuksesta vastaa jokainen vihollinen erikseen. Nain saadaan vahen-

nettya turhia tarkistuksia, jos vihollisia ei ole ruudulla havaittavana.

Lasereiden seka soikeiden ammuksien tdrmaystarkistus poikkeaa suuresti py6-
reistd ammuksista. Kun tiedetaan soikion leveys a seka korkeus b keskipisteesta
mitattuna, voidaan laskea pisteen etéisyys r soikion kehéasta halutussa kulmassa
a soikion keskipisteeseen nahden kayttamalla kaavaa

ab

(b ms{u}}ﬁ (a sir‘nin:t]l}ﬂ

ra)=

Taman avulla voidaan tarkistaa pelaajan etaisyytta seka kulmaa suhteessa soikion
keskipisteeseen. Jos pelaajan etéisyys tietyssa kulmassa on lyhyempi kuin vas-
taavan pisteen etéisyys soikion kehalla, voidaan pelaajan todeta olevan térmannyt

ammukseen (kuva 15).
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Kuva 15. Esimerkki soikean ammuksen térmaystarkistuksesta kaavaa kayttaessa.
Keltaisella on merkitty tarkistettavien pisteiden sijainnit. Koska pelaajan piste on
kauempana kuin soikean ammuksen kehan piste, ei pelaaja ole osunut kyseiseen

ammukseen.

5.2.6 Ammuskuvioiden suunnittelu

Kiinnostavien ammuskuvioiden kehittaminen on tarkeaa, silla pelin paapaino on
yksittdisessd ammuskuvioiden lapaisemisessa. Ammuskuvioiden suunnittelu al-
kaa usein kuvittelemalla mielessa, mika nayttaisi tyylikkaalta ja mielenkiintoiselta.
Kun alustava ajatus on syntynyt, on aika toteuttaa se pelissa. Saatua ammusku-
viota hienosaadetddn ja muokataan, kunnes se tuntuu miellyttavalta pelata (kuva
16). Kaikki ammuskuviot on suunniteltu mahdollisiksi lapaista kayttamatta yhta-
kdan pommia. Ammuskuvoissa esiintyy satunnaisuutta rikkomaan niiden staatti-
suutta, mika saattaa tehda joistakin yrityskerroista haastavimpia kuin toisista.
Tama on tosin hyvaksyttavaa, kun ammuskuvioiden uudelleen yrittdminen on erit-

tain nopeaa seka epaonnistumisista ei tule rangaistusta muihin pelikertoihin.
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Kuva 16. Esimerkki pelissa esiintyvastd ammuskuviosta. Lahes kaikissa ammus-

kuvoissa on kaksi elementtia paallekkain: kuvassa esiintyvassa kuviossa soikeat
ammukset suunniteltin ensimmaisena. Naiden lisaksi kuviossa on pelaajaan tayt-

taytyvia pyoreita ammuksia pakottamaan pelaajan likkumaan enemman.

5.3 Pelin analyysi

5.3.1 Mik& meni hyvin

Peli on mekaniikoiltaan erittain yksinkertainen. Tastéa syysta kokemattoman pelaa-
jan on helppo ymmartaa, minkalainen moderni shmup-peli pohjimmiltaan on. Pe-

liss& ei esiinny mitdan monimutkaisia pistesysteemejd, jotka voisivat hAmmentaa
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genreen tutustuvaa ihmista sek& mahdollisuus kayttaa pommeja tekee ammusku-

vioista helposti lahestyttavia.

Ammukset itse ovat hyvin selkeitd seka ne erottuvat ruudulta selvasti. Niiden tor-
maystarkistukset ovat tarkat ja ovat hyvin kevyita pelille. Ammuksista saadaan
tehtya hyvin monenlaisia variaatiota, mikéd mahdollistaa monipuolisten ja kaunii-

den ammuskuvioiden luomisen.

5.3.2 Mik& meni huonosti

Ammuskuvioiden lopullinen lukumé&aéara jai hyvin vahaiseksi. Valmiiseen peliin sain
aikaiseksi viisi erilaista ammuskuviota, joiden haastavuus ei poikkea suuresti toi-
sistaan. Ammuskuviot voivat olla kokemattomalle pelaajalle hyvin haastavia la-
paista kayttamatta yhtdkaan pommia, enka kerennyt tekemaan helpompia am-

muskuvioita tasapainottamaan taitotasojen eroja.

En kerennyt toteuttamaan minkaanlaista pelikertojen tallennusmenetelmaa.
Shmup-pelien yksi miellyttavimmista ominaisuuksista on pelikertojen tallentami-
nen ja esittdminen muille ihmisille, mika jai omasta pelistani kokonaan uupumaan.
Valikot ovat myo6s hyvin pelkistetyt ja pelin graafinen taso ammuksia lukuun otta-
matta jattdd parantamisen varaa. Pelissa ei mydskaan esiinny minkaanlaisia aa-

nia.

5.3.3 Mita opin

Hyvan shmup-pelin tekemiseen kuluu paljon aikaa. Yksinkertaisenkin projektin
alustaminen vie paljon aikaa, vaikka jattaisin pelisysteemin hyvin yksinkertaiseksi.
Yksinkertaisten ammusten luominen on helppoa, mutta niiden avulla ei saa ai-
kaiseksi monipuolisia ammuskuvioita. Monipuolisten ammuksien tekeminen oli

projektin kannalta tarkeinta ja niiden toteuttaminen vaati paljon aikaa.
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Ammuskuvioiden suunnitteleminen on hyvin haastavaa. Kuvioita on vaikea hah-
mottaa fyysisesti paperilla, joten paras tapa lahestya asiaa oli mielessa kuvitella
abstrakteja kuviota ja yrittaa toteuttaa ne pelissa. Talldin vaikka ei saisikaan juuri
mieleistansa kuviota aikaiseksi, voi syntyneesta kuviosta tulla inspiraatiota kehi-
tella jotain aivan toisenlaista. Tarkeintd on luoda mahdollisimman paljon kuvioita

ruudulle, valita potentiaalisimmat ja hienosaataa niita paremmiksi.

Soikeiden ammuksien térmaystarkistus tuotti itselleni aluksi paljon ongelmia. Soi-
kiot ovat matemaattisesti hyvin hankalia laskettavia ja oikeiden matemaattisten
kaavojen loytaminen seka toteuttaminen oli aikaa vievaa. Tormaystarkistuksen

testaaminen oli haastavaa, kun kaavojen toimivuudesta ei ollut taysia takeita.
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6 POHDINTA

Vaikka shmup-pelit ovat hiipuneet pois valtavirrasta, on niiden historia pelihallien
vetonauloina merkittdva. Monet pelien tekijat nousivat jaloilleen tydstaessaan
shmup-peleja 80-luvun pelihalleille. Shmup-pelit ovat suurin esimerkki, miten yk-
sinkertaisesta ideasta voidaan tuottaa loputtomasti erilaisia variaatioita. Teknolo-
gian kehityttyd myos shmup-pelit kehittyivat, kunnes modernissa shmup-pelissa ei
ole ollenkaan epatavallista nahda ruudulla enemman vihollisammuksia kuin taus-

taa.

Uutta shmup-pelia kehittdesséa on hyva luoda vahva perusta ammuskuvioiden luo-
miselle ennen kuin edes suunnittelee pelisysteemin toteuttamista. Jos ammuksien
tormaystarkistukset on huonosti toteutettu, on koko shmup-pelin juuri pielessa.
Ammuksia kehitellessa voi joutua viettamaan pitkan tovin, mutta se on elintarkeda

shmup-pelin pelattavuuden kannalta.

Tarkkojen ammuksien lisaksi pelisysteemin pitaa olla hyvin tarkasti suunniteltu.
Jokainen shmup-peli toteuttaa pisteytyksenséa hieman eri tavalla kuin muut, joten
pelisysteemeja on yhté paljon kuin eri shmup-peleja. Naista parhaimmat pelit ero-
tetaan muista juuri pelisysteemin syvyyden ja pelattavuuden kautta. Innovaatiolla
on riskinsa, mutta hyvin toteutettuna uudet ideat voivat ohjata shmup-peligenren

kohti uusia mahdollisuuksia.
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