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1 JOHDANTO

Tietokonepeli on yksinkertaisimmillaankin monimutkainen kokonaisuus. Tasta syys-
t& opinndytetyota tehdessa kavikin niin, ettd pelista ei ehtinyt tulla valmista tuotetta.
Peli on opinndytetyota Kirjoitettaessa prototyyppi.

Opinnaytetyon lukemisen jalkeen lukija tietdd, miten kasiteltavaan peliin on toteutet-
tu 3D-grafiikkaa. Taman liséksi lukija oppii, miten tietokonepeli suunnitellaan alusta

loppuun péépiirteittain kdyttden apuna suppeaa pelisuunnitelmaa.

Tietokonepeleihin liittyy hyvin monta eri osaamisen aluetta. Alueet voidaan jakaa
suunnitteluun, ohjelmointiin, taiteiluun ja tuottamiseen. Pienemmissé projekteissa
naista kaikista voi vastata yksi henkil6 ja kun projektin mittakaava kasvaa, niin par-
haimmillaan pelin tekemisessd voi olla mukana useita kymmenia eri osa-alueen
suunnittelijoita, graafikoita ja ohjelmoijia. Taman pelin tapauksessa suunnittelusta ja
taiteellisesta puolesta vastaan min& ja ohjelmoinnista sekd tuottamisesta vastaa Jo-

hannes Ahvenniemi.

Olen harrastanut 3D-mallinnusta vaihtelevalla aktiivisuudella vuodesta 2002 lahtien,
jolloin 3D Studio Maxista oli kaytdssa versio 4.2. Pelasin ensimmadista tietokonepe-
lidni neljdvuotiaana ja kuusivuotiaana sain oman Amiga-tietokoneen. Pelien kehitta-
minen astui eldama&ni vuonna 2005, kun toteutimme Johanneksen kanssa ensimmais-
ta pelidamme. Vuonna 2008 pelimme Mdérmeleiden Poppelohaaste palkittiin Heurekan
Pelixi-kilpailussa ja se sijoittui kisassa kolmanneksi. Sen jalkeen olemme pyrkineet
tekemaan mahdollisimman paljon peleja kehittddksemme taitojamme. Pelien tekemi-

nen on meistd myos todella hauskaa, kunhan muistaa suhtautua siihen rennosti.

Olemme huomanneet, ettd paras teknologia pienille peleille tuntuu olevan Flash,
koska sillé toteutettuja peleja voi pelata nykyaan ldhes koneella kuin koneella ja niil-
le on olemassa monia valmiita jakelukanavia. Flash-pelit leviavét rajahdysmaisesti
mm. Facebookissa ja niita kdydaan pelaamassa paljon myos erilaisilla Flash-peleihin

keskittyneilla sivustoilla.



2 PELIN TOTEUTUS

2.1 Yleista 3D-grafiikan kayttamisesta pelissa

Mikali 3D-grafiikasta tehd&an liian yksityiskohtaista, niin pelaajan tietokone ei pysty
tekemadn tarvittavia laskutoimituksia grafiikan ndyttamiseksi riittdvan lyhyessé ajas-
sa. Talloin tietokoneen ruutu paivittyy niin hitaasti, ettd pelaaja kokee pelin patkivéa-
na eikd halua pelata. Tata ongelmaa tosin lievittaa se, etta opinnaytetyon Kirjoittami-
sen aikana Adobe Flash-playerkin on alkanut tukea ndytdénohjaimen avustamia lasku-

toimituksia.

Kolmiulotteisten objektien toteuttamisen kanssa taytyy jokatapauksessa 16ytaa sopiva
tasapaino visuaalisen nayttavyyden ja yksityiskohdattomuuden vélill4. Tasta johtuen
joudun pelin toteutuksen aikana tekemdan samat objektit moneen kertaan eri yksi-
tyiskohtamaaralld, jotta saamme kokeiltua mika maéara toimii parhaiten keskivertote-

hoisella tietokoneella.

Polygoni tarkoittaa kolmiulotteisen verkkomallin monikulmiopintaa, joka muodostuu
kahdesta tai useammasta kolmiopinnasta. Kolmiopinta puolestaan muodostuu kol-
mesta pinnan reunasta. Pinnan reuna taas muodostuu kahden kérkipisteen valille. (l1-
likainen 2002, 41-42.) Vasemmanpuoleisessa autossa on useita tuhansia polygoneja,
kun taas oikeanpuolisessa on alle sata (Kuva 1).

s Gy

Kuva 1. Korkean ja alhaisen polygoniméaaran autot.



2.2 3D-mallien luominen peliin

Pelissa kaytettavat mallit voi luoda itse tai etsia Internetistd maksullisia tai maksut-
tomia malleja. Hyvia lahteitda maksuttomille malleille, joita saa kéyttaa kaupallisissa
projekteissa, ovat esimerkiksi Googlen 3D-mallinnusvarasto  osoitteessa

http://sketchup.google.com/3dwarehouse/ seka Archive 3D osoitteessa

http://archive3d.net/. Mikéli maksuttomista tai maksullisista malleista ei 10ydy juuri

omaan tarkoitukseen sopivaa, niin malli taytyy tehda itse.

Jos mallin taytyy muistuttaa jotakin olemassaolevaa, kuten jotain tiettyd autoa, niin
on hyvé etsié autosta ensin viivapiirros mahdollisimman monesta suunnasta ja laittaa
eri suuntien kuvat 3D-ohjelmaan (Kuva 2). Paras l&dhde téllaisille piirroksille on mie-

lestani http://www.the-blueprints.com/.

2.2.1 Auton luominen

Seuraavaksi kannattaa luoda auton tarkeimmista piirteista polygonit ja lopuksi yhdis-
t&a ne toisiinsa (Kuva 2). Kun tekee mallia itse alusta loppuun, niin ei oikeastaan ole
olemassa oikotietd onneen. Karu totuus on, ettd melkein jokainen mallista 16ytyva
verteksi-piste taytyy sijoitella kasin tarkalleen oikeaan kohtaan. Onneksi 3D-
ohjelmiin on tehty tydkaluja helpottamaan tété tehtdavaa. Tarkeimmat tydkalut 16yty-
vat, kun valitsee 3D-objektin ja muuntaa sen muotoon Editable Poly ja menee objek-
tin Modify-vélilehdelle 3D Studio Maxissa.

Eri valintatasoille on omat térkeéat tydkalunsa, joista kaikkia kannattaa opetella kayt-
tdmaan. Eri tyokalut sopivat eri tilanteeseen. 3D-mallintajan haasteisiin kuuluukin
muistaa mika tyokalu sopii parhaiten mihinkin tilanteeseen, jotta péaésisi mahdolli-
simman nopeasti mahdollisimman miellyttdvan nékoiseen lopputulokseen. Té&ssa
kannattaa pitdd mielessd, ettd mitd vdhemman polygoneja tekee, niin sen helpommal-
la péésee. Yleensa katsoja pitad 3D-objektia sulavan ndkodisend, vaikka siind ei olisi-
kaan miljoonaa polygonia. Mikéli vdhdpolygonisen mallin sulavuus ei miellytd, niin

sille voi laittaa Meshsmooth tai Turbosmooth —muuttujan, kun se on valmis.


http://sketchup.google.com/3dwarehouse/
http://archive3d.net/
http://www.the-blueprints.com/

Verteksitasolla kaytan itse eniten tyokaluja Weld, Collapse, Remove ja Make planar.
Edge-tasolla kaytan Extrude-, Chamfer- ja Bridge-tyokaluja. Erityisesti Bridge-
tyokalu on térked eri paikassa sijaitsevia polygoneja yhdistettdessd, koska se muo-
dostaa automaattisesti sillan kahden valitun reunaviivan (Edge) vélille. Polygonita-
solla k&aytan lahinna tyokaluja Extrude, Bevel ja Make Planar. En selitd tassé erik-
seen miten ne toimivat, vaan niihin liittyvén selityksen voi kdyda lukemassa 3D Stu-

dio Maxin mukana tulevasta Kirjallisesta tai sdéhkdisesta oppaasta.

Kuva 2. Neljé Plane-primitiivimuotoa on luotu ja jokaisen tekstuurina on auton viivapiirros eri suun-
nista kuvattuna.
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Kuva 3. Auton polygoneja rajaavat tassa kuvassa vihreat viivat.



2.2.2 Radan osien luominen

Radan osia luodessa tein ensiksi Spline-kdyréan sen muotoiseksi kuin halusin ja lisa-
sin siithen Sweep-muuttujan, jolla sain kdyran perusteella muodostettua sopivan ko-
koisen 3D-objektin. Sweep-muuttujassa kannattaa muistaa laittaa paalle Generate

mapping coordinates, ettd myéhemmin laitettava tekstuuri nakyisi oikein (Kuva 4).

Kaikkien rataosien luonti onnistui samalla tekniikalla.

Kuva 4. Vasemmalla on kéyrg, jonka loin aluksi. 3D Studio Maxissa oli valmiina
Arc-primitiivi, jonka avulla sai tehtyd tasaisen kaaren. Keskelld Sweep-muuttujan

jalkeinen tulos ja oikealla teksturoitu kaari.

3 MUUTOKSIA KEHITYKSEN AIKANA

Pelin toteuttaminen on pitk& prosessi, miké vaatii kéarsivéllisyytta. Varsinkin tuoretta
teknologiaa kéytettdessa pelin tekniset vaatimukset voivat muuttua nopeasti suuntaan
tai toiseen ja niin kdvi myos tdmén pelin kohdalla.

Pelin tekemisen aikana julkaistiin Flash-playerin 11. versio. Tassé versiossa esiteltiin
Flash-sovellusten tuki tietokoneen ndyténohjaimelle, mika tarkoittaa sitd, etta ruudul-
la voidaan ndyttdd paljon monimutkaisempaa grafiikkaa, koska pelkdstdén suoritti-
men ei tarvitse tehda siihen liittyvia laskutoimituksia.



Taman vuoksi minun piti tehda ihan kaikki tdhan asti tekeméni 3d-objektit uudestaan
siten, ettd niiden polygonimaé&ra oli suurempi. Né&in pelistd saadaan mahdollisimman

nayttava.

3.1 Radan osat

Eri jyrkkyyksid edustavat kurvit olivat ongelmallisia. Pelin rataeditoria kayttéessa
huomasimme, ettd on hyvin vaikea rakentaa rataa, joka loppuu samaan pisteeseen
mistd alkaa. Radan loppu tuli yleens& hiukan alkupisteen lopun sivuun, mika ei ollut
toivottavaa. Saadakseen saumattoman radan rakentajan piti laskea jokaisen eri jyrk-
kyytta olevien kurvien méarét ja tehda aina yhta monta vastakurvia péaastakseen sau-
mattomasti loppuun. Ajattelimme, ettd tdma on liian vaivalloista keskivertorakenta-

jalle.

Ratkaistaksemme tdman ongelman paadyimme kayttamaan vain 90 asteen kurvia ja
tekemaan siitd kolme eri pituista versiota. Talla tavalla on paljon helpompi lopettaa

rata onnistuneesti.

Uusiin osiin voitiin laittaa niin paljon polygoneja, ettd ne alkoivat nayttaa sulavilta.

Vanhat osat nayttivat vield melko kulmikkailta (Kuva 5).
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Kuva 5. Vasemmalla on uusi 90 asteen kurvi ja oikealla vanha. Kuvan yldosassa na-

kyvét kurvien polygonit ja alhaalla teksturoidut versiot.

3.2 Auto

Alhaisen polygonimaéran auto oli mallinnettu silld periaatteella, ettd sen 3D-mallissa
ei ole yksityiskohtia, vaan ne piirretdan kaikki tekstuuriin (Kuva 6). Tdman vuoksi
autossa olikin vain 248 polygonia, joten sen ndyttdmiseen ei tarvittu paljon laskenta-
tehoa. Tekstuurin piirtdminen jéi kuitenkin kesken, mink& voi havaita muutamista

virheistd. Esimerkiksi etuvalot eivét jatku sulavasti kylkea pitkin.

Koska autoon piti lisdtd polygoneja, niin oli téssd tapauksessa yksinkertaisempaa

aloittaa kokonaan alusta. Opin tdssé prosessissa, etta auton saa tehtya helpoiten ja
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nayttdvimmin siten, ettd tekee polygonit auton padpiirteista ensiksi ja sitten yhdist&a
ne toisiinsa. Valitettavasti opin sen vasta kun olin tehnyt uuden auton lahes valmiik-
si. Uuteen autoon tuli lopulta 5542 polygonia (Kuva 7). Se on huomattavasti enem-
man kuin vanhassa autossa ja ei olisi ollut mitenkd&n mahdollinen nayttaa pelaajalle
ilman 3D-kortin tuomaa laskentatehoa. Tallaisen auton mallintamiseen menee mal-

lintajasta riippuen noin 40 tyGtuntia, joten karsivallisyytta vaaditaan tassékin kohtaa.

Kuva 6. Vasemmalla ja oikealla on sama 3D-objekti. Vasemmanpuoleinen on vain teksturoitu, jotta
sille saataisiin nakyviin lisaa yksityiskohtia hidastamatta ruudunpaivitysnopeutta uusilla polygoneilla.

Kuva 7. Uudessa autossa on 5542 polygonia, joten oikean auton suurimmat yksityiskohdat saatiin jo
mukaan. Vasemmanpuoleiseen 3D-malliin on jo aloiteltu tekstuurin tekemista.

3.3 Ymparisto

Polygonien sé&&stamiseksi sekd yleisen yksinkertaistamisen vuoksi kenttdeditoriin
paadyttiin tekemddn vain yksi ympdristd, joka on aina vakiona, kun pelaaja alkaa
luoda rataa. Tdma ympéristd on autotalli. Se on suorakulmion muotoinen paikka joka
suurentuu automaattisesti, kun pelaaja lisaa osia rataansa ja hénelta alkaa loppua tila.
Paadyimme autotalliin siksi, ettd yleensé tdmanlaiset radat rakennetaan sinne oikeas-

sa eldmassa.
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Autotallin piti alunperin laajentua vain siihen suuntaan, missé rakentaja tarvitsee li-
séa tilaa ja siksi tekstuurista piti tehdd mahdollisimman saumattomasti toistuva. Hyl-
kasimme kuitenkin tdmén idean, koska tallainen tekstuuri nayttaa yleensa melko tyl-
séltd ja toistuvalta (Kuva 8). Tekstuuri ei myodsk&an ole vield riittdvan tarkka
1024x1024 pikselin kokoisena, minka voi huomata esimerkiksi lattian pehmeydesta,

joten tarkkuus pitaa vahintaan tuplata, jotta saadaan liséé yksityiskohtia nékyviin.

Uusi ratkaisumme on siis tehda yhtendinen nelikulmion muotoinen huone, jota tilan
loppuessa skaalataan kaikkin suuntiin yht& paljon. Nain on mahdollista tehdd mah-
dollisimman hieno huone, jossa on vaikkapa seinilld ikkunoita ja muita asioita, mita
autotallista yleensa 16ytyy. Skaalatessa kaikkiin suuntiin yhtd paljon ei tarvitse miet-

tid asioiden toistuvuutta, koska mittasuhteet pysyvét aina samana.

Kuva 8. Pelin ympdristd naytti kirjoitushetkelld talt4. Seinien, lattian ja katon tekstuurit toistuvat sau-
mattomasti joka sunutaan.
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4 PELIN GRAFIIKKAMOOTTORI

Grafiikkamoottorilla tarkoitetaan kaytdnnossa isoa kasaa monimutkaisia funktioita,
jotka sisaltavat paljon matemaattisia laskutoimituksia. Naiden funktioiden tarkoitus
on muunmuassa parsia grafiikkamoottoriin tuodut 3D-tiedostot ndkymaan pelaajan
naytolla oikeanlaisina. Grafiikkamoottori voi ndiden liséksi siséltdd monia muitakin
toimintoja, kuten 3D-primitiivimuotojen luontia, erilaisia tekstuureihin, kameroihin
ja valoihin liittyvia toimintoja, partikkeleiden luontia ja hallintaa seka fysiikkaan liit-

tyvié toimintoja.

Autopelimme kayttdd Away 3D —nimista 3D-grafiikkamoottoria. Se on talla hetkelld

ilmainen ja sen voi ladata osoitteesta http://away3d.com/. Se tukee useimpia 3D-

tiedostoformaatteja ja siind on tuki nayténohjaimen laskutoimituksille, eli pelaajalle
pystytdan nayttamaan polygonimaarid, jotka lasketaan miljoonissa, eika tuhansissa
kuten viel& Flash Player 10 -versiossa. Lisaksi Away 3D on talla hetkell& ainoa aktii-
visessa kehityksessa oleva moottori, jota saa kéyttad kaupallisissakin projekteissa ja

jossa on avoin lahdekoodi.

5 IMMERSIO

Tietokonepelien eroista riippumatta kaikilla menestyvilla peleilla on yksi sama omi-
naisuus. Niillda on kyky vetéé pelaaja sisadnsé. Tietokonepelit tarjoavat vetoavalla
tavalla helpotusta arjen huoliin ja pelaaja saattaa helposti “kadottaa itsensa” pelin
maailmaan. Talléin on kyse immersiosta. (Cairns, Cox, Doparee, Epps, Jennet, Tijs,
& Walton 2008.)

Joskus pelaaja kokee pelin niin mukaansatempaavana, ettd ei huomaa ympaérillaan
tapahtuvia asioita, kuten ajan kulua tai sit4 kun joku kutsuu heiddn nimeé&an. Tama
johtuu siitd, ettd suurin osa heidan keskittymisestaan kohdistuu tietokonepeliin ja jot-
kut ovat jopa kuvailleet olevansa pelissd”. Immersiolle on maéritelty kolme eri ta-

soa. (Cairns, Cox, Doparee, Epps, Jennet, Tijs, & Walton 2008.)


http://away3d.com/
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Ensimmaiselld tasolla pelaaja kohtaa pelin. Tall6in pelaaja kayttadd aikaa ja vaivaa
oppiakseen miten peli toimii ja miten sité pelataan. Tasta pelaaja voi siirtyd immersi-
on toiselle tasolle, jossa peli alkaa vaikuttaa jo hanen tunteisiinsa ja han unohtaa oh-
jaavansa pelid sekd hanen huomionsa ymparilla tapahtuviin asioihin on véahentynyt.
Immersion kolmas taso on toisen tason kaltainen, mutta syvempi. Pelaaja tuntee ole-
vansa taysin lasna pelissa ja unohtaa kokonaan mita hanen ymparilladn tapahtuu.
(Cairns, Cox, Doparee, Epps, Jennet, Tijs, & Walton 2008.) Tama tarkoittaa, etté peli

on pelaajan mielesté todella hyva.

6 SUPPEA PELISUUNNITELMA

Kasikirjojen lukeminen ja pelialaan liittyvien tehtévien tekeminen eivét yksin tee ke-
nestakdan pelialan ammattilaista. Pelien suunnittelu ja toteuttaminen kaytanndssé
ovat tarkeintd ammattitaidon kehittdmisen kannalta. (Manninen 2007, 12.) Tamé pi-
tdd minunkin mielestd paikkansa, silla olen huomannut pelisuunnitteluun liittyvén
ajatteluni kehittyvéan jokaisen Johannes Ahvenniemen kanssa tekemamme pelin ai-
kana ja sen jalkeen, sill& aina tulee jotakin uutta tietoa esille ja oppii tuntemaan pe-

laajat paremmin.

Suppealla pelisuunnitelmalla on iso osa opinnédytetyossani, silla haluan painottaa
kaikille, miten tarke& osa pelin toteutusta suunnittelu on. Opinndytetydsséani on eritel-
ty selkedsti suppean pelisuunnitelman eri kohdat. Naiden pohjalta jokainen voi lahtea
suunnittelemaan omaa pelidén. Olen tehnyt oman suppean pelisuunnitelmani ennen

pelin k&ytdnnon toteuttamisen aloittamista.

Suppean pelisuunnitelman tarkoituksena ei ole kuvata kaikkia pelin osa-alueita mah-
dollisimman yksityiskohtaisesti. Suppean pelisuunnitelma on enemmankin kuin kat-
tava esite. Se on helposti lahestyttdva dokumentti, jota kdytetaan pelin tekemisen tu-
kena ja peli-idean esittelyssa. (Manninen 2007, 138.)
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6.1 Pelin kuvaus

Pelin kuvaus on johdanto koko peli-idealle. Sen tarkoitus on tuoda peli-idea nopeasti
ja tehokkaasti lukijan tietoon. Tavoitteena on Kirjoittaa lyhyesti mielenkiintoa herat-

tava kuvaus pelisté ja sen keskeisisté piirteista. (Manninen 2007, 139.)

Autopelimme kuvaus voisi olla vaikkapa seuraavanlainen. Kokoa oma Kilparatasi
vapaasti palasista ja tallenna se muidenkin pelattavaksi. Tuleeko sinun radastasi suo-
situin? Yritd olla ajamatta mutkia suoriksi ajaessasi kaasu pohjassa kilpaa omalla
suosikkiautollasi. Luo oma ajajaprofiilisi ja Kilpaile tuhansien pelaajien kanssa par-
haista ajoista suosituimmilla radoilla. Kilpailu on tiukkaa. Vaikka olisitkin nopein

tanaéan, niin oletko endad huomenna?

6.2 Suunnittelufilosofia

Suunnittelufilosofia tarkoittaa sitd miltd kannalta pelin suunnittelua l&hestytaan.
Yleensé jokin peliin liittyva tekija saattaa tarjota pohjan talle lahestymistavalle. Filo-
sofian suunnalla ei ole oikeastaan merkityst&, kunhan se vain on tiedossa ja ymmar-
retty. (Manninen 2007, 140.)

Autopelimme suunnittelufilosofia tulee lapsille suunnatusta oikeasta autoratalelusta,
jolla olemme itsekin leikkineet lapsina. Valitsimme tdman filosofian, koska tavoit-
teemme on tuottaa pelaajalle samanlainen tai jopa positiivisempi kokemus kuin auto-

ratalelulla leikkimisesta tulee.

6.3 Pelitoteutuksen perustelu

Suunniteltavalle pelille on aina hyva l0ytya perustelu, joka kertoo miksi peli kannat-
taa toteuttaa. Suuremmilla tekijoilla syy on padasiallisesti kaupallinen, mutta harras-
tajalla kyseessa voi olla enemmankin oman osaamisen kehittdminen. (Manninen
2007, 141.)
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Toteutamme pelin monesta syystéd. Suurin syy on jo edelldkin mainittu oman osaami-
sen kehittdminen. Tama projekti on haasteellinen ja opettava, silla kolmiulotteinen
grafiikka on suhteellisen tuore asia Flash-kehitysalustalle. Emme mydskéén ole ai-

emmin tehneet pelid, jossa olisi kolmiulotteisia objekteja.

Toinen syy pelin toteuttamiseen on, ettd vastaavaa pelid ei vield ole olemassa.
Flashille on kylla kaksiulotteisia autoratapeleja ja kolmiulotteisiakin autopeleja, mut-
ta kolmiulotteista autoratapelid, jossa on mahdollisuus luoda omia kenttia, ei tietaak-
seni ole vield olemassa. Olemassaolevat kolmiulotteiset autopelit vaikuttavat myos
jokseenkin epdammattimaisilta ja viimeisteleméattomilta, joten yritimme toteuttaa
ammattimaisemman ja viimeistellymman pelin, jota olisi hauska pelata ja joka toimi-

si mahdollisimman monella.

6.4 Kohderyhma

Kaikkia ei voi ikind miellyttdd. Siksi on usein kannattavampaa julkaista erinomainen
peli jollekin rajatulle kohderyhmélle kuin keskinkertainen peli jokaiselle. (Vuorela
2009, 51.) Kohderyhman maarittelyn tarkoituksena on, ettd kohderyhman mielty-
mykset ja tarpeet taytetddn pelia suunniteltaessa ja tehdessd mahdollisimman hyvin
(Manninen 2007, 142).

Pelimme kohderyhmaén kuuluvat autoilusta, kilpailemisesta, rakentelusta ja taitope-
leista kiinnostuneet henkil6t. Pelimme tarkoituksena on tarjota jokaiselle ndista jota-
kin. Pelkasta autoilusta kiinnostuneille tarjoamme hienon autoilukokemuksen kolmi-
ulotteisessa maailmassa. Kilpailusta kiinnostuneille tarjoamme julkisen parhaiden
pelaajien listan. Rakentelusta kiinnostuneille tarjoamme ennenndkemattéman mah-

dollisuuden luoda omia ratoja kolmiulotteisista palasista.

Ajan kuluessa pelin suunnittelijat pystyvat myods omaksumaan kohderyhman ajattelu-
tavan ja luonteen, jolloin he kykenevét luomaan tarkemmin kohdennetun pelin, joka

tarjoaa voimakkaampia eldamyksia (Manninen 2007, 143).
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6.5 Alustava tuotantosuunnitelma

Vaikka suppea pelisuunnitelma kasittadkin suurimmaksi osaksi peli-idean ja pelilli-
sen sisallon hahmottamiseen, niin on kuitenkin hyva olla alusta asti hieman tietoinen
tuotantoon ja materiaalin kehittdmiseen liittyvista seikoista, silla pelin toteutustapa ja
teknologia voi &éritapauksessa ratkaista pelin onnistumisen ja menestymisen. Varsi-
nainen tuotantosuunnitelma on kuitenkin erillinen dokumentti, johon tarkemmat ai-
kataulut, tyovaiheet ja muu tuotantoon liittyva aineisto kirjataan. Alustava tuotanto-
suunnitelma puolestaan antaa yleisen tason kuvauksen pelin toteutukseen liittyvista
suunnitelmista. (Manninen 2007, 144.)

Autopelimme toteutetaan Flashille Flashin suuren suosion ja saavutettavuuden vuok-
si. Flash-pelit ovat nykyaan suosittua ajanvietetta eri ikéisten ihmisten keskuudessa.
Niitad pelaavat esimerkiksi koululaiset valitunneilla ja tydssa kéyvat ihmiset ruoka-
tunnilla. Nykyaan tietokonetta ja Internetid k&ytetdadn yha useammassa paikassa ja
ammatissa, joten joku saattaa eksya pelaamaan myos tyo- tai koulupéivéan ohellakin.

Mikali peli toteutettaisiin erillisena tietokoneelta ajettavana sovelluksena jollekin
muulle alustalle kuin Flashille, niin kynnys sen pelaamiseen olisi huomattavasti suu-
rempi. Se tarvitsisi ensiksi ladata jostakin palvelimelta, jonka jalkeen se pitéisi kdyn-
nistaa ja sitten vasta paasisi pelaamaan. Tama ei edes ole joka paikassa mahdollista,
jos jarjestelmanvalvoja on esimerkiksi evannyt yleisilta kayttajilta oikeuden tallettaa

tiedostoja tietokoneelle.

6.6 Avainideat

Pelin avainideat tarkoittavat pelin ydinominaisuuksia ja erityispiirteitd lyhyena tar-
kasti valittuna listana. Listaa laatiessa kannattaa hakea erilaisuutta ja erikoisuutta
muihin peleihin verrattuna. Lista ei saa olla liian pitka tai yksittéiset ideat menettavét
merkityksensa. Jos listalla taas on vain yksi avainidea, niin her&é epdilys liian suures-

ta riskistd ja kapeasta lahestymistavasta. (Manninen 2007, 145.)
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Pelimme avainideoihin kuuluu mahdollisuus rakentaa itse ratoja ja pelaamisen yk-
sinkertaisuus. Autoa ei tarvitse erikseen ohjata, vaan pelaaja kaytt4é ainoastaan kaa-
sua tai jarrua. Taméa on helppo oppia, mutta juuri sopivan kaasumaaran loytamiseen

eri tilanteissa menee aikaa.

6.7 Taustatarina

Taustatarina on kuvaus ajasta ennen pelin tapahtumia. Mukaansatempaava tarina aut-
taa sitomaan pelaajan peliin ja antaa uusia ideoita pelin kehittdmiseen. Kaikille pe-
leille taustatarinasta ei kuitenkaan ole merkittavad hyotya. Abstraktit ja mekaaniset
pelit, kuten esimerkiksi Tetris, eivat tarvitse taustatarinaa ollakseen suunniteltavia ja
pelattavia. (Manninen 2007, 146.)

Suunnittelun kannalta tarkeintd on, etté taustatarina on sellainen, josta koko suunnit-
telu- ja tuotantotiimi voivat jalostaa perusteluja paatoksille. Hyva tarina ei valttamat-
t4 ole pitk&. Yleensd pelkka taustan kuvaileminen riittéd, sill4 jo se ruokkii mieliku-
vitusta eteenpéin. (Manninen 2007, 147.)

Pelimme taustatarina on seuraavanlainen. Maailmassa oli aivan liian vahan kilparato-
ja ja litkaa ihmisi, jotka halusivat tuntea vauhdin hurman. Laittomat katukisat yleis-
tyivat ja ihmisid loukkaantui turhaan. Yhtigjatti Tikola tiedosti tdmé&n ongelman ja
kutsuu nyt kaikki nuoret suunnittelijat ja hurjapaat yhteen rakentamaan turvallisia

ratoja, joilla jokainen voi ajaa niin lujaa kuin haluaa.

6.8 Pelin aloitus

Aloitustilanne ja ensimmaéiset hetket ovat ratkaisevassa roolissa pelaajan kokemuk-
sen muodostumiselle. Pelin tulisi tempaista mukaansa heti alusta lahtien, silld muu-
ten pelaaja voi kylléastyé tai turhautua, jolloin hén vaihtaa valittémaésti pelid. (Manni-
nen 2007, 148.)
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Tuotantotiimi ja pelisuunnittelija turtuvat nopeasti pelin ominaisuuksiin, koska he
viettavat pelin parissa niin paljon aikaa. Siksi onkin tarked4 pitd4 kokoajan mielessé

pelaaja, joka nakee pelin ensimmadista kertaa. (Manninen 2007, 148.)

Pelimme alkaa tilanteesta, jossa taustalla ndkyy houkuttelevasti auto radan l&htovii-
valla ja kuuluu moottorin danid. Pelaajan nahtavéksi ilmestyy valikko, josta han saa

valita, mitd seuraavaksi tapahtuu.

6.9 Pelimaailma ja kenttasuunnittelu

Peli sijoittuu aina johonkin ymparistoon. Ympariston kuvaaminen kannattaa aloittaa
pelimaailman esittelystd ja alustavasta kenttdsuunnittelusta. Tapahtumapaikkojen
hahmottaminen ja tarkentaminen auttaa muodostamaan kokonaiskuvan pelista.
(Manninen 2007, 149.)

Pelimme sijoittuu kuvitteelliseen maailmaan, jossa on taivas, maasto ja maastossa
sijaitsevat autoradan palaset. Maastossa voi my6s olla koristeellisia objekteja, kuten
puita ja pensaita tai mahdollisesti rakennuksia. Maastoja ja taivasndkymia on muu-
tamia erilaisia, jotta pelaajalle saadaan hieman vaihtelua vaihtelevan ratasuunnittelun
lisdksi. Maasto voi olla vehred metsdmaisema, kuiva aavikko, kaupunki, tai jopa jo-
tain abstraktia, kuten Mars-planeetan pinta.

Kartanluontitydkalussa pelaaja valitsee ensin haluamansa maaston ja taivasnakyman
ja sen jélkeen alkaa rakentaa rataa osista sinne. Osia on tarjolla mahdollisimman pal-
jon erilaisia. Pelaaja voi my0s asettaa radalle erilaisia esteitd, joista pelaajan on sel-

vittava ajoittamalla vauhtinsa sopivaksi.

6.10 Nakyma ja tuntuma

Pelin ulkoasu ja audiovisuaaliset ominaisuudet eivét vield tee hyvaa pelia. Pelin si-
séltamien kontrollien, mekanismien ja toimintojen tulee tukea ja vahvistaa ulkoasua.
Edella mainitut tekijat muodostavat késitteen, jota kutsutaan pelin ndkymaéksi ja tun-
tumaksi. (Manninen 2007, 150-151.)
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Autopelimme nakymaéan ja tuntumaan vaikuttavat tekijat liittyvat esimerkiksi vasta-
uksiin siitd milta peli ndayttaa, milta se kuulostaa, minka tyylista graafista esitystapaa
se noudattelee, miltd autolla ajaminen tuntuu, miten ajaminen tapahtuu kéytannossa,
miten pelaaja erottaa lilan kovan vauhdin liian hitaasta, milta radalta pois ajaminen

nayttad ja kuinka ndité asioita tehostetaan.

6.11 Pelattavuus, pelimekaniikka ja pelikokemus

Pelikokemus tarkoittaa pelaajan mahdollisuutta vaikuttaa pelin kulkuun ja pelitapah-
tumiin seka pelin reaktioita suhteessa pelaajan tekemiin valintoihin. Pelisuunnittelija
synnyttad pelikokemuksen luomalla pelimekanismit eli sddnnét, tavoitteet ja ominai-
suudet, joiden pohjalta pelaaja pystyy toimimaan ja tekeméén haluamiaan valintoja.
Liian tarkkojen saantdjen laatiminen on pahasta, silla se vie pelaajalta mahdollisuu-
den vaikuttaa pelin kulkuun ja pelisté tulee niin sanottu putkijuoksu, jossa pelaaja

joutuu etenemaén taysin ennalta maaratysti. (Manninen 2007, 152.)

Autopelissamme pelaaja ndkee ensiksi alkuvalikon, josta hén valitsee haluaako hén
pelata vai tehda uuden kartan. Jos han haluaa pelata, niin hdn saa valita sen jélkeen

auton ja radan, jonka jalkeen peli alkaa.

Pelissa pelaaja saa vapaasti kontrolloida kaasun ja jarrun maaraa ja ajaa mutkiin niin
lujaa kuin haluaa. Liian suuri kaasun méaara kuitenkin johtaa auton suistumiseen ra-
dalta. Sopiva kaasun maaré riippuu vauhdista, valitusta autosta ja mutkan jyrkkyy-
destd. Mikali katsomme, ettd ndiden muuttujien jalkeen on vield liian helppo annos-
tella kaasun mé&éaraa, niin saatamme lisatéd vield muita muuttujia, kuten renkaiden ku-

lumisen kierrosten aikana.

Kun pelaaja on ajanut maaratyn kierrosmadran verran rataa ympari, niin peli loppuu
ja pelaajalle ilmoitetaan tietoa hanen ajamisestaan. Pelaajalla on myds mahdollisuus

lahett&d aikansa yleiselle parhaiden aikojen listalle omalla nimimerkill&én.
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6.12 Kayttsliittymé

Kayttoliittyman tarkoitus on antaa pelaajalle mahdollisuus kayttad pelid niin kuin
tuotantotiimi on suunnitellut. Kayttoliittyman ulkoasuun ja toimintaan vaikuttavat
vahvasti pelin teema, tyyli ja lajityyppi. Huono kéyttoliittyma voi pilata hyvan peli-
ildean, mutta hyva kayttoliittyma ei kuitenkaan pelasta huonoa peli-ideaa. (Manninen
2007, 153.)

Kéayttoliittyman suunnittelussa tulee pitad mielessd kaytettavyys ja se, ettd pelien
kayttoliittymissd painopiste on pelikokemuksessa, eli matkassa kohti padmaaraa
(Manninen 2007, 153).

Kayttoliittyman suunnitelma kannattaa aluksi esittdd pelkkina luonnospiirroksina tai
esimerkiksi kayttoliittyméamalleina, jotta dokumentin lukija saa selkedn késityksen
visuaalisesta tyylistd ja sommittelusta. Mité erikoisempi ja innovatiivisempi kaytto-
liittymad on, sitd tarkemmin sité pitad havainnollistaa. (Manninen 2007, 153.)

Autopelimme kayttoliittyma pyrkii olemaan mahdollisimman yksinkertainen, jotta
sité osaisi mahdollisimman moni kéyttda ongelmitta. Kayttajalle taytyy tehdé selvak-
si mita hén voi missdkin vaiheessa painaa ja mihin painaminen johtaa. Tdma tapah-
tuu esimerkiksi kayttaméalla sellaisia nappeja, joiden ulkoasu vaihtuu, kun kayttaja
vie hiiren napin paalle. Jokaisella napilla voisi hyvin olla myds jonkinlainen itseddn
toistava yksinkertainen animaatio. Tdma yhtendistaisi napit ja kaytt4ja altistuisi pai-

namaan vain asioita, jotka on tietyll4 tavalla animoitu.

Kayttoliittymén elementtien on myos tarkoitus ilmestyé ruudulle sulavasti. Téllainen
ilmestyminen voi olla esimerkiksi tyhjastd kasvamista, jostakin suunnasta litkkumista
paatepisteeseen tai lapindkyvyyden véhenemistd. Elementit myos katoavat samalla
tavalla sulavasti kuin tulivatkin. Jos joku elementti on kasvanut tyhjasta todelliseen

kokoonsa, niin se havida ruudulta pienenemalla taas nakymattomiin.

Kéayttoliittyma voisi myds paikoittain sisaltdd ohjeistavia teksti-ikkunoita, tai staatti-
sia tekstejd, jos pitda selittdd jotakin vaikeaa asiaa. Nama tekstit tdytyy tosin pitaa

lyhyiné ja helposti ymmarrettaving, silla ihmisten kielitaito vaihtelee suuresti.
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6.13 Tavoitteet

Jokaisella pelilla on aina jonkinlainen tavoite, jota kohti eteneminen on olennainen
osa pelin madritelmaa. Tavoite voi olla ennalta-asetettu tai pelaajien synnyttdma. Ta-
voitteella voi olla my6s vastatavoite, kuten esimerkiksi Counter Strike —tiimipelissé,
jossa toinen joukkue pyrkii virittdmadn pommin ja toinen puoli estdméaan virittdmi-

sen tai purkamaan sen. (Manninen 2007, 154.)

Autopelimme Kkilpailullisena tavoitteena on ajaa mahdollisimman nopea aika mah-
dollisimman monella radalla suistumatta ulos radalta. Pelissimme on olemassa kaksi
yleistd parhaiden pisteiden listaa. Jokaiselle radalle on oma listansa ja liséksi on ko-

konaispisteiden lista.

Pelaaja saa pisteitd kokonaispisteiden listalle hdnen sijoittumisestaan ratakohtaisilla
listoilla. Parhaasta sijoittumisesta kullakin radalla saa 100 pistettd ja siitd huonommat
saavat aina yhden pisteen vdhemman. Toisesta sijasta saa 98 pistettd, kolmannesta 97
ja niin edelleen. Jokaisesta loppuun suoritetusta kisasta saa vahintaan yhden pisteen.
Néin huonokin pelaaja voi saada yhtd paljon pisteitd kuin hyvé, mutta hanen taytyy

vain pelata enemman.

Liian helppo tai liian vaikea peli ei innosta pelaamaan uudestaan. On tarkeaa, etta
pelaaja kokee joka pelikerran jdlkeen “melkein onnistuneensa”. (Kankaanranta, Neit-
taanméki & Hakkinen 2004, 67.)

Luovana tavoitteena toimii kenttien rakentaminen ymparistoon palasista. Kaikki pa-
laset ovat kaikkien saatavilla, joten ainoastan pelaajan luovuus ratkaisee kuinka suo-
sittu hanen kentdstaan tulee muiden pelaajien keskuudessa. Kenttda valitessa pelaa-
jan on mahdollista jarjestaa pelattavissa olevat kartat suosion mukaan. Kentan luojan

nimi n&kyy kentan nimen l&heisyydessa.
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6.14 Saannot

Saantdjen perusteella luodaan pelaajan kaytettdvissa olevat ominaisuudet. Saannot
muodostavat rajat, joiden puitteissa pelaaja etenee kohti tavoitetta. Lautapeleissa
sédannot on esitetty erillisella paperilla, mutta digitaalisissa peleissa pelaaja selvittaa
sdanndt nykyaan useimmiten yrityksen ja erehdyksen kautta tutustumatta pelin mu-
kana tulleeseen ohjekirjaan. 1so osa sdénndista syntyy sen perusteella mahdollistaako
peli pelaajan yrittdman asian tekemisen, esimerkiksi vastakkaiseen suuntaan ajami-
sen. (Manninen 2007, 156.)

Saannot kannattaa aina tasapainottaa kohderyhma ja pelityyppi huomioiden. Saanto-
jen pitéa liséksi olla sellaisia, ettd kohderyhma pystyy I0ytdmaan ne yrityksen ja
erehdyksen kautta, eli niista ei saa tehdé liian vaikeasti ymmarrettavia, ellei kyseessa
ole jonkinlainen vaikeaksi tarkoitettu poikkeus. Saantdjen kannattaa myos olla loogi-
sia reiluja, jotta pelaaja ei koe tulevansa kiusatuksi ja lopeta pelaamista sen vuoksi.
(Manninen 2007, 156.)

Pelimme keskeisimpia saantdja on, ettd pelaaja ei voi ohjata autoa vasemmalle tai
oikealle, eikd myoskaan peruuttaa. Pelaaja kayttada vain kaasua ja jarrua. Mikali auto
lentdd ulos radalta pelaajan pitdd odottaa, ettd se nostetaan takaisin. Pelaaja saa lisak-

si pisteita vain suoritetuista Kilpailuista.

6.15 Ominaisuuslista

Pelin ominaisuuslistan tarkoituksena on tuoda esiin kaikki toiminnot, mita pelissa voi
tehda. Lista kannattaa jarjestad ominaisuuksien merkittdvyyden mukaan. On olemas-
sa ominaisuuksia, jotka ovat keskeisia pelin toiminnan kannalta sekd ominaisuuksia,
jotka ovat niin sanottua kuorrutusta, jolla pelistd tehdddn monipuolisempi, pidem-

paan kestéava tai erilaisia pelaajaprofiileja miellyttava. (Manninen 2007, 158.)

Ominaisuuksien luokittelussa voikin kayttdd apuna kolmea padjoukkoa. Ensimmaéi-
sessd joukossa ovat oleelliset ja keskeiset ominaisuudet. Toisessa on kuorrutus, jolla

luodaan pelille ilmettd. Kolmannessa ovat ylimadréiset ja ehkd turhatkin ominaisuu-
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det, jotka eivat merkittdvasti paranna pelikokemusta ja toimivat ikaan kuin taytteena.
Jokaisen ominaisuuden kohdalla voi my6s miettid miten ominaisuuden poistaminen
vaikuttaisi peliin. (Manninen 2007, 158-159.)

Autopelimme keskeisid ominaisuuksia ovat omien ratojen rakentaminen osista, autol-
la ajaminen mill4 tahansa rakennetuista radoista sekd pelkastdan kaasun ja jarrun
kayttdminen auton hallinnassa. Kuorrutuksena pelaajalle naytetadn esimerkiksi kuin-
ka lujaa hé&n milloinkin ajaa ja jonkinlainen ennuste siitd onko hanen vauhtinsa liian
kova tulevaan mutkaan. Pyrimme vélttdmadn kolmatta kategoriaa, eli turhia ominai-

suuksia, silld silloin yksinkertaisuus ja helppo kéytettavyys vahenee.

6.16 Objektit

Obijekti tarkoittaa tassé yhteydessa toiminnallista elementtid. Suppean pelisuunnitel-
man tassa kohdassa kuvataan kaikki sellaiset objektit, jotka vaikuttavat merkittavasti
pelin kulkuun ja pelaajan toimintoihin. Staattiset ja rekvisiittana toimivat kenttéele-
mentit voi kuitenkin jattdd pois. Ne ovat enemman kenttadsuunnittelijan vastuulla.
(Manninen 2007, 159.)

Rajanveto toiminnallisten ja staattisten objektien vélille ei ole valttaméatta yksinker-
taista. Perusséannoksi voisi ajatella, ettd toiminnallisia objekteja ovat kaikki pelissa
nakyvét kohteet, joihin voi jotenkin vaikuttaa tai jotka voivat vaikuttaa pelaajaan. On
hyva muistaa, etta objekti voi olla myos resurssityyppinen, jolla ei vélttdmatta ole
vastinetta muualla kuin pelin kéayttoliittyméssé. Téallainen resurssi voi olla vaikkapa
osumapiste tai raha. (Manninen 2007, 159.)

Autopelimme merkittdvimpid objekteja ovat palaset, joista autoradan saa koota seka
auto, jolla radalla ajetaan. Objekteihin kuuluvat myos erilaiset esteet, joita kentan
rakentaja saa asettaa pelaajan tielle. My0s pelaajan ajaman vauhdin ja Kierrosajan
voisi laskea objekteiksi, koska niihin voi vaikuttaa.
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6.17 Markkinointi

Markkinointiosuus kuvaa pelin potentiaalia niilla markkinoilla, mihin se on suunnat-
tu. Markkina-alue riippuu kohderyhméstd, laitealustasta, tuotantobudjetista ja toteu-
tuksen perusteista. Harrastuspohjalta tuotettu peli on aivan eri markkinoilla kuin uu-
den sukupolven konsolille toteutettu miljoonabudjetin julkaisu. (Manninen 2007,
161.)

Markkinoinnin nakokulmasta katsottuna loistava peli-idea ei laheské&én aina ole sama
asia kuin loistava myyntimenestys. Peli-idea voi olla vaikkapa liian tuore tai liian
kapealle kohderyhmaélle suunnattu. Tdmé ei kuitenkaan tarkoita, ett& peli olisi huono.

Se tarkoittaa vain, ettd pelid on vaikea myyda. (Manninen 2007, 161.)

”Unique selling points” —lista auttaa poimimaan pelin oleellisimmat myyntivaltit.
Télle listalle kirjataan kaikki sellaiset pelin elementit, jotka voivat toimia myyntivalt-
tina kohderyhmd, kilpailijat ja markkina-alue huomioon ottaen. (Manninen 2007,
161.)

Autopelimme paadmyyntiargumentteina on moderni tekninen toteutus, viimeistelty
idea ja ulkoasu kilpailijoihin verrattuna seka Flash-peleissé harvoin kéytetty ratojen

rakentelumahdollisuus. Nailla pitdisi paasta jo pitkalle.

6.18 Tekniset vaatimukset

Teknisten vaatimusten huomioiminen jo suunnitteluvaiheessa antaa paremmat mah-
dollisuudet kehittad realistinen peli-idea. Tekniset seikat madréavat miten pelin sisal-
t6 voidaan ja miten sité ei voida esittdd. (Manninen 2007, 162.)

Autopelimme on pééasiassa suunnattu kotitietokoneille, jotka tukevat Flash-
sovelluksia. Grafiikkamoottorina kdytimme suppean pelisuunnitelman kirjoittamisen
aikana vield Papervision 3D:td, jota Johannes joutui hieman muokkaamaan omiin

tarpeisiimme sopivaksi.
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Flash-alusta ei vield tdmén suppean pelisuunnitelman kirjoitushetkelld tukenut tieto-
koneen grafiikkakortin ominaisuuksia, joten kaikki Flash-sovelluksen sisélla tapah-
tuva laskenta tapahtui pelkastdan prosessoria apuna kayttden. Tama kuitenkin muut-
tui. Opinnaytetyon viimeistelyn aikana Flash-player alkoi tukea grafiikkakortin omi-

naisuuksia, joka aiheuttikin vanhan grafiikkamoottorin hylkaamisen.

7 LOPUKSI

Opinnaytetyossa késiteltiin tietokonepelin suunnittelua ja toteutusta idean pohjalta.
Minulla oli alussa vain yksinkertainen idea autoratapelistd, joka alkoi pikkuhiljaa ja-
lostua, kun Kirjoitin siitd suppeaa pelisuunnitelmaa. Pelisuunnitelman luominen ei
edennyt lineaarisesti kohta kerrallaan, vaan kohtien vélilla taytyi hyppid. Jokainen
uusi kohta suppeassa pelisuunnitelmassa saattoi tuoda jonkin uuden pienen idean pe-
liin. Suppean pelisuunnitelman kohdat saattavat vaikuttaa toisiaan toistavilta. Tamé
johtuu siitd, ettd osa-alueet ovat hyvin laheisessd kosketuksessa keskenaan. Joskus

toisto on myos tarkeéé idean kehittymisen kannalta.

Suppean pelisuunnitelman luominen tietokonepelille tuotannon ensimmaisena aske-
leena on jarkevaa. Tietokonepeli on luova tuotos ja aina kun tallaisen tuotoksen to-
teuttamisessa on mukana enemmén kuin yksi henkild, niin on hyva kirjata kaikkien
nahtavaksi sopivalla tarkkuudella millaista pelia ollaan luomassa. Nain koko tuotan-
totiimi tietdd paremmin millaista pelikokemusta pelaajalle ollaan luomassa, eiké vi-
sio ole vain yhden henkilon péan sisélla. Talla tavalla pystytddn minimoimaan tyon

madrd, koska kenenkéén ei tarvitse arvailla mité pelisuunnittelijan paan sisalla on.

Kaikkien muidenkin tyontekijéiden, mutta varsinkin ohjelmoijan tyén kannalta on
oleellista listata pelissa tarvittavat ominaisuudet. Jos pelisuunnittelija kertoisi ideois-
taan yksi kerrallaan pelin tuotannon edetessd, niin pahimmassa tapauksessa ohjel-
moija joutuisi joka kerralla aloittamaan tyonsa melkein alusta ja projekti viivéstyisi
huomattavasti. Myos jokainen matkan varrella lisatty pieneltékin vaikuttava ominai-

suus saattaa kest&a viikkoja toteuttaa, joten kannattaa suunnitella tarkasti etukateen.
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Kuten tatd pelid tehdessd huomattiin, niin muutoksia ja kompromisseja joudutaan
silti tekemdan, vaikka suppea pelisuunnitelma olisikin tehty. Suppeaa pelisuunnitel-
ma tehdessa ei yleensé pysty tietdmaan etukéteen kaikkia mahdollisia asioita, jotka

voivat aiheuttaa ongelmia.

Pelidamme VoI talla hetkella kayda pelaamassa osoitteessa
http://dev.tikola.com/games/cars2/ Viitattu 23.11.2011.



http://dev.tikola.com/games/cars2/
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