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The thesis was made of our own passions and ideas hence it does not have
comissioning party.

Our goal was to create a game using the latest version of Unreal Engine, so
that the thesis provides a realistic portrayal to the reader of the ease of game
development.

The game utilized Unreal Engine’s own Blueprint language as the program-
ming language, as it enables much easier and smoother coding.

The game was not fully completed during the thesis period, as the main focus
of the thesis was to demonstrate how easy game development is with current
development tools. The game, however, was completed into a playable ver-
sion and we have plans on developing it further after the thesis.
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SYMBOLI- JA LYHENNELUETTELO

NPC — Non-player character, eli sivuhahmoja, jota pelaaja ei itse ohjaa, vaan

pelinkehittajat ovat koodanneet hahmon liikkeet ja vuorovaikutukset.

Repositorio — Paikka, jossa sailytetaan ja hallitaan tiedostoja. Repositorio voi

olla fyysinen, kuten palvelin, tai virtuaalinen, kuten pilvipalvelu.

Renderdinti — Prosessi, jossa tietokone luo visuaalisen kuvan tai animaation

3D-mallista tai tietokonegrafiikasta.

Asset — Digitaalinen resurssi, jota voidaan kayttaa osana projektia. Voi olla

mita tahansa resurssia, esimerkiksi kuvia, aania, videoita tai 3D-malleja.

Tekstuuri — Kuvio tai kuviointi, joka lisataan pinnalle antamaan visuaalisia ele-

mentteja ja yksityiskohtia.

Cut Scene — Valianimaatiokohtaus, joka esitetaan pelaajalle pelin edetessa.
Naiden kohtausten tarkoitus on usein edistaa ja selventaa tarinaa, seka esi-

tellda uusia hahmoja ja kaanteita.

Open World — Pelityyppi, jossa pelaajalla on vapaus tutkia maailmaa vapaasti

ilman rajoja, tai selkeaa lineaarista tehtavaketjua.

Optimointi — Tarkoittaa prosessia tai toimenpidetta, jolla pyritdan parantamaan

jarjestelman tehokkuutta ja suorituskykya.

Gitignore — tiedosto, tai ominaisuus, jota kaytetaan versionhallintajarjestelma
Gitissa maarittamaan, mita tiedostoja tai kansioita ei tule seurata tai tallentaa

repositorioon.

Mannequin-hahmo — valmis hahmo, joka toimii referenssina ja resurssina pe-
linkehityksessa Unreal Enginessa. Mannequin-hahmo on tarkoitettu kaytetta-

vaksi animaatioiden ja likkumisen testaamiseen.



Plug & Play — limaisee ohjelmistoja tai laitteita, joiden yhdistaminen ei vaadi
fyysista laitekonfigurointia tai kayttajan toimia resurssiristiriitojen ratkaisemi-

Sessa.

Vsync — Vertical synchronization, eli tekniikka, joka kertoo naytonohjaimelle,

milloin nayttdpuskuriin voi piirtaa, jotta piirtaminen ei nay ruudulla.

Skeletal Mesh — Joukko polygoneja, jotka on tehty muodostamaan verkkoja
hierarkkiseen luurankoon, jotka voidaan animoida verkon muodon muutta-

miseksi.

Physics Asset — Fyysinen ominaisuus, jota kaytetaan maarittdmaan skeletal

mesh:n fysiikka ja tormays.

Hitbox — pelaajalle nakymaton alue, jota kaytetdan merkitsemaan pelissa ole-

via alueita, joiden kanssa pelaaja voi vuorovaikuttaa.



1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetyossa kerrotaan yhdessa suunnitellun peli-idean toteuttami-
sesta uusimmalla Unreal Engine 5 versiolla. Molemmat opinnaytetyontekijat
ovat suorittaneet opintojen aikana Let's Make a Game —kurssin, jossa pelinke-
hitys tapahtui vanhemmalla Unreal Engine 4.7 versiolla. Kyseinen kurssi toi
molemmille erittain tarkeita taitoja toteuttaa tama opinnaytetyd yhdessa, kurs-

silla opittujen asioiden pohjalta.

Taman opinnaytetydon tavoitteena oli rakentaa peli sellaiseen vaiheeseen,
jossa Unreal Enginen mahdollisuuksia olisi saatu mahdollisimman laajasti hyo-

dynnettya ja peli olisi pelattavassa versiossa.

Opinnaytetyossa kerrotaan aluksi itse Unreal Engine pelimoottorista ja sen uu-
simman version tuomista lisdominaisuuksista, jonka jalkeen sisaltd painottuu
eri kehitysvaiheisiin matkan aikana. Tama opinnaytetyo ei kumminkaan ole
suunnattu opettavaisena aiheena, vaan enemmankin toteutuksen ja Unreal
Enginen mahdollisuuksien kerrontana. Opinnaytetydssa tullaan kayttamaan
englanninkielista termist6a, silla Suomen kielella ei I6ydy vastaavia termeja.

Termisto loytyy selitettyna lyhenneluettelossa.



2 UNREAL ENGINE

Unreal Engine on Epic Games -ohjelmistokehitysyhtion julkaisema videopelien
kehitystyokalu. Unreal Enginen avulla kehittajat voivat rakentaa peleja, luoda
simulaatioita, editoida videoita, seka animoida. Kehittajat ovat kayttaneet ky-
seista tydkalua rakentaessaan suurimpia markkinoilla olevia peleja, kuten Fort-
nite. (Moss, N.d.)

Unreal Engine tarjoaa monia merkittavia etuja, jotka tekevat siita erinomaisen
valinnan seka aloitteleville etta kokeneille pelikehittajille. Yksi sen suurimmista
vahvuuksista on sen erinomainen kayttajaystavallisyys, joka tekee siita hel-
posti lahestyttavan tyokalun jopa niille, joilla ei ole aiempaa kokemusta pelin-

kehityksesta tai ohjelmoinnista.

Unreal Engine on ilmainen kayttajalle siihen asti, kunnes projekti tuottaa teki-

jalleen yli miljoona dollaria (Saarenoja, 2022).

2.1 Tuki eri alustoille

Yksi syy, jonka vuoksi valitsimme Unreal Enginen kehitystyokaluksi, oli sen tuki

kaikille kuuluisimmille alustoille, silmalla pitaen jatkokehitysta ja julkaisemista.

Unreal Enginen avulla voi kehittaa sisaltoa laajalle valikoimalle tietokone-, kon-
soli- ja mobiilialustoja, kuten Windows, MacOS, Playstation 4 ja 5, Xbox one ja
Series X, Nintendo Switch seka iOS- ja Android-mobiililaitteet. Unreal tarjoaa
laadukkaan ratkaisun augmented reality (AR), virtual reality (VR), ja mixed rea-
lity (MR) pelien luomiseen. Unreal Engine tarjoaa myds tuen 4K UHD-videoon
ja aaniin, seka tayden tuen useiden eri videosyotteiden ja signaalikasittelylait-

teiden valilla. (Unrealengine.com, 2021)



2.2 Uudet ominaisuudet

Unreal Enginen viides sukupolvi julkistettiin 13.5.2020 YouTubessa Playstation
5:n moottorin trailerilla. Unreal Enginen alkuperainen luoja Tim Sweeney kertoi,
ettda Unreal Enginen viidennessa sukupolvessa on panostettu kehittajien hel-
pompaan ja mutkattomampaan kehittamiseen, silla upeiden pelien teko vaatii

erittain paljon aikaa ja rahaa. (Statt, 2020.)

Unreal Enginen viidennen sukupolven isoimpia muutoksia ja parannuksia ovat
Nanite, joka on Unreal Enginen uusi geometriasysteemi, seka Lumen, joka on

uudelle sukupolvelle paivitetty valoitussysteemi.

2.2.1 Nanite

Nanite on virtualisoitu geometriajarjestelma, joka mahdollistaa kehittajille us-
komattoman yksityiskohtaisten isojen maailmojen luomisen tehokkaasti. Na-
nite on teknologia, joka pystyy kasittelemaan valtavia yksityiskohtamaaria re-
aaliajassa ilman suorituskyvyn heikkenemista. Se on suunniteltu poistamaan
perinteisten polygonipohjaisten renderdintijarjestelmien asettamat rajoitukset.
Perinteisissa renderdintitavoissa monimutkaiset 3D-mallit jaetaan yksinkertai-
sempiin monikulmoihin, jotka sitten renderdidaan naytolle. (Premawardhana,
2023).

Lyhykaisyydessaan Nanite tarjoaa moottorin kayttajille rajattoman geometrian,
joka mahdollistaa miljoonien pienten pikseleiden ansioista erittain tarkat teks-

tuurit pienelld suorituskyvylla. (Barrier, 2022.)

2.2.2 Lumen

Lumen on taysin dynaaminen valaistus- ja heijastusjarjestelma. Lumen kayttaa
epasuoraa valaistusputkistoa, eli kohtauksen geometria, materiaali ja valo-

ominaisuudet voivat muuttua milloin tahansa. Dynaamisen epasuoran
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valaistusputkiston avulla valaistuspaivitykset ovat valittomia ja se poistaa ra-
kennusaikaa lopullisen valaistuksen laadun saavuttamiseen. Taman lisaksi Lu-
men-valaistut kohtaukset eivat tarvitse heijastuskuutiokarttoja, koska Lumen
korvaa taysin muut menetelmat ja pystyy tuottamaan geometrisesti tarkkoja

heijastuksia. (Souza, N.d.)

Uuden sukupolven konsoleille suunnattu jarjestelma tarjoaa erittain realistiset
valaistukset ja heijastukset suurissa ja yksityiskohtaisissa ymparistoissa. Edel-
tavassa sukupolvessa naiden kanssa oli joitakin ongelmia, kuten vaaria heijas-

tumia yksityiskohtaisissa paikoissa pelimaailmassa. (Starloopstudios, N.d.)

2.2.3 MetaHuman

Unreal Engine 5 toi mukanaan taysin ilmaisen MetaHuman —nimisen ominai-
suuden, jonka avulla kehittajat pystyvat tekemaan hahmoja peliinsa erittain
helposti. Peliin tehtiin padhahmo, seka sivuhahmot, eli NPC:t, kayttamalla ky-
seistd ominaisuutta. MetaHuman Creator tarjoaa vakiona useita valmiita hah-

moja, joita voi itse muokata haluamallaan tavalla.

Mesh To Metahuman -ominaisuuden avulla kayttajat voivat ottaa itse tehdyt
kasvomallinsa, jotka on luotu skannaamalla, muotoilemalla tai perinteisilla mal-
linnustyokaluilla, ja muuntaa ne MetaHumaniksi. Lisaksi niita pystyy hienosaa-

tamaan lisda MetaHuman Creatorissa.

MetaHuman Creatorissa on useita ominaisuuksia, mukaan lukien yli kymme-
nen kasvojen animaatiota, kuusi vartalotyyppia, useita vaatetusvaihtoehtoja,
monia hiustyyleja, seka yli kymmenen parta-, viiksi-, kulmakarva- ja ripsityylia.
(Miller, 2022)

Tarkoituksena oli alun perin mallintaa oikean ihmisen kasvot pelihahmon naa-

maksi, mutta tama osa projektia jai toteuttamatta rajallisen ajan vuoksi.
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MetaHuman Creatorin valmiit hahmot ja niiden muokattavuus olivat enemman,

kun tarpeeksi paahahmon valinnalle.

Luodun MetaHumanin pystyy lataamaan katevasti suoraan projektiinsa Quixel
Bridge-sovelluksen kautta, joka on integroituna Unreal Engineen. MetaHuma-
nin negatiivinen puoli on hahmojen suuri tilan ja resurssien vaativuus yksityis-

kohtaisuutensa vuoksi. Tahan asiaan viitattu luvussa 5.1.

B METAHUMAN

Kuva 1. MetaHuman Creator ja pelihahmo Jaakko.

3 PELI-IDEA

Ideana oli luoda Open World -tyyppinen Suomisimulaattori —peli, jossa pelaaja
paasee kokemaan suomalaista elamaa keski-ikdisen miehen nakokulmasta.
Kesamokin kalustaminen toimi tehtavien paamaarana ja tavoitteena tassa pe-

liprojektissa. Peliin oli suunnitelmissa luoda tehtavamekanismi, jossa pelaaja
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suorittaa erilaisia tehtavia ansaitakseen rahaa huonekaluihin, joilla kalustaa

vanhemmilta perinnoksi jaanyt kesamokki.

Paatarinan ohella peliin oli suunnitelmissa tehda suomalaisille tuttuja sivuteh-
tavia, kuten marjastus, puiden hakkaus, saunan sytyttaminen ja saunominen.
Valitsimme tahan peliin kolmannen persoonan nakokulman, koska koimme
sen kyseiselle projektille parhaaksi vaihtoehdoksi nayttamaan Unreal Enginen

kykyja ja mahdollisuuksia.

3.1 Tarina

Pelin tarina kertoo 50—vuotiaasta Suomalaisesta Jaakosta, joka vanhempien
menehtymisen myo6ta saa perinnoksi heidan vanhan mokkinsa maaseudulta.
Vanhempien suurten velkojen vuoksi melkein kaikki mokin huonekalut ovat
ulosotettu, joten Jaakon tehtavana on ansaita rahaa mokin uudelleen kalusta-
miseen tekemalla erilaisia palveluksia ja tehtavia maaseudun muille asuk-
kaille. Jaakon matkassa tapahtuu kuitenkin erilaisia ongelmia, silla Jaakko ei
ole nuoruusvuosien riehumisen vuoksi kylalla erityisen pidetty henkilo.

Jaakon tehtaviin lukeutuu esimerkiksi erilaisten tavaroiden kuskaaminen, sii-
voaminen ja naapureiden auttaminen. Seikkailuun kuuluu myds erilaisia pienia

sivutehtavia, joita pelaaja voi suorittaa milloin tahansa tarinankulun aikana.

3.2 Teema

Teemaksi valitsimme rauhallisen Suomen luontomaiseman, joka muistuttaa
lomaa mokilla. Teema valittiin jo ajoissa, koska sita pystyttiin hyodyntamaan
pelin myohemmissa kehitysvaiheissa helposti, eika tarvinnut miettia sopiiko

keksitty ominaisuus pelin teemaan vai ei.

Kun pelin teema on paatetty, pelintekijat voivat kayttaa sita linssina, jonka lapi
voidaan tarkastella mita tahansa ominaisuutta, kohtausta, hahmoa, tekstia tai

jopa mekaniikkaa, joka on luotu peliin. (Thomas, 2020.) Teeman avulla
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esimerkiksi pelin kenttien, hahmojen ja aanien valitseminen on kaikille pelin-

kehittajille helpompaa.

4 SUUNNITTELU

Pelin suunnittelu alkoi omasta ajatuksesta. Olisi hienoa tutustua uuteen Unreal
Engine 5 pelimoottoriin, ja viela tehda opinnaytety6 aiheesta. Pelin suunnittelu
on keskeinen asia pelin kehityksessa. Alkaen yksinkertaisesta ajatuksesta, pe-
lin konseptoinnista ja suunnittelusta aina valmiin pelin toteuttamiseen asti. Jo-
kainen vaihe vaatii omistautumista, luovuutta ja teknista osaamista. Pelin ke-
hittdminen vaatii hurjasti tyota ja loputtomasti tyotunteja. Onneksemme meita
oli kaksi innostunutta kehittamassa pelia, joten peli valmistui pelattavaan kun-

toon.

Tassa opinnaytetydssa suunnitelma ei kuitenkaan toteutunut loppuun asti ra-
jallisen ajan vuoksi. Onneksi meilla on kuitenkin mielenkiintoa ja mahdollisuus
jatkaa pelin kehittamista opinnaytetyoprojektin jalkeen. Jatkotyoskentely avaa
myds ovia uusiin mahdollisuuksiin, kuten pelin julkaisemiseen ja markkinoimi-

seen, joskus kaukana tulevaisuudessa.

Peliin haluttiin luoda mokkiaktiviteetteja, kuten uiminen, saunominen, juomi-
nen ja autolla kulkeminen. Halusimme peliin paikoiksi oman mokin, naapurin
talon ja pienen kaupan. Naiden lisaksi halusimme luoda aaniefektit ja maise-
mat, jotka sopivat pelin teemaan ja antavat pelaajalle realistisen kuvan maa-

laisymparistosta.
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5 TOTEUTUS

Tassa kappaleessa kaymme lapi pelinkehityksen eri vaiheet ja ominaisuudet,
joita opinnaytetyon aikana toteutimme. Matkan varrella kohtasimme monia

haasteita ja epaonnistumisia, mutta kuitenkin myos onnistumisia.

Kaikkea suunniteltua tyota, jotka loppujen lopuksi haluamme saada valmiiksi,
emme kuitenkaan saaneet toteutettua opinnaytetyon aikana, ja tata avaamme

lisaa opinnaytetyon luvuissa 6. ja 7.

5.1 Kehitysympariston perustaminen

Kehitysymparistona kaytimme GitHub Desktop -sovellusta, jolla pystyimme ke-
hittamaan katevasti yhdessa projektia. Talla tavalla pelinkehitys ei onnistunut
samanaikaisesti, mutta emme kokeneet tata opinnaytetyon aikana ongel-

maksi.

GitHub Desktop on avoimen lahdekoodin graafinen kayttoliittyma, versionhal-
lintajarjestelma Gitille, sen sijaan, ettd kaytettaisiin komentorivia tai verk-
koselainta. GitHub Desktop mahdollistaa kehittdjille komentojen, kuten repo-
sitorioiden luomisen vain yhdella napsautuksella. Tama katevyys lisaa jousta-
vuutta tydskentelyyn Gitin parissa ja yhteistydhdon muiden kehittajien kanssa.
(Terra, 2023)

Loimme yhden repositorion, johon kutsuimme molemmat opinnaytetyon teki-
jat. GitHub Desktop -sovelluksella voi katevasti vetda uusimmat paivitykset
omaan paikalliseen repositorioonsa yhdella napin painalluksella, jonka jalkeen
oma kehittdminen voi alkaa. Joka kerta kun uusia paivityksia tekee, tulee ke-
hittdjan puskea paivityksensa yhteiseen kansioon, jotta toinen kehittaja saa
kopioitua uusimmat tiedostot ja muutokset itselleen jatkaessaan projektia. Kun
Unreal Enginessa tekee muutoksia ja tallentaa, havaitsee Github Desktop
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automaattisesti muutokset, jotka voidaan itse sovelluksesta puskea yhteiseen

repositorioon.

Github Desktopilla ei pysty puskemaan yhteiseen repositorioon yli 100 mega-
tavun tiedostoja, jonka koimme jokseenkin ongelmalliseksi, silla esimerkiksi
pelihahmojen paat olivat kooltaan yli 100 megatavua yksityiskohtaisuutensa
vuoksi. Tama asia ratkesi jakamalla kyseiset tiedostot toisillemme Sharepoin-
tin avulla, jotta ne saatiin ladattua itsellemme paikallisesti tietokoneelle. Taman
jalkeen kaytimme Gitignore-ominaisuutta. Kun tiedosto lisataan gitignoreen,
se ei puskiessa kopioidu yhteiseen repositorioon, eika talldin 100 megatavun
raja ylity. GitHub Desktop kehitysympariston perustamisen jalkeen loimme Un-
real Engine-projektin itse pelimoottorissa, jonka jalkeen paasimme aloitta-

maan pelin kehittamisen.

5.2 Maailman luonti

Maailman luonti alkoi maaston tekemisesta, joka on havainnoitu kuvassa 2.
Maailmaan rakennettiin kaupan lisaksi muutamia mokkeja, jotka toimivat maa-

ilman muiden NPC-hahmojen koteina.

Kuva 2. Maailman luonti alkoi tasta.
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Unreal Engine tarjoaa Landscape —tilassa erinomaiset tyokalut saaren tekemi-
seen, josta syntyi taman pelin kartta. Saari toimi hyvin rajoittamaan pelialuetta,
jotta se ei paisu liian suureksi taman kaltaiselle pelille, jonka tarina on erittain
rajallinen. Saari on ympardityna vedella, ja nakymattomalla seinalla, jotta pe-
laaja ei paase pelimaailman rajojen ylitse. Saaren luomiseen kaytettiin Unreal
Enginesta |0ytyvaa pohjaa tyhjalle maailmalle, jotta maailman sai itse muokata
alusta asti omanlaiseksi. Taman jalkeen maastoon lisattiin topografista vaihte-
lua luomalla kuoppia ja pienia kumpareita, jotta maailma ei olisi tasainen vaan

monimuotoisempi.

Unreal Enginesta |0ytyy myds Ocean Plugin, joka on kokeilullinen kehittajien
kaytossa oleva vesilisaosa. Tama lisaosa muodosti luonnonmukaisia lammi-
koita ja jarvia, elavoiden ymparistda ja tuoden siihen vesielementin. Vesi oli
oletuksena kirkkaan sinista, mutta se varjattiin lopuksi muistuttamaan suomen

jarvia, eli sinivinreaksi.

Pelimaailman yksityiskohtiin kaytettiin Quixel Bridge—sovelluksen assetteja, el
esimerkiksi 3D-mallinnettuja objekteja, kuten puita, puskia ja nurmikkoa. Naita
kayttamalla pelimaailma muuttui mukaansa tempaavammaksi ja eloisam-
maksi. Quixel Bridge on sovellus, joka on Unreal Enginen 5:ssa versiossa in-
tegroituna, ja josta kehittajat voivat hakea ilmaiseksi assetteja peliinsa. Yksi-
tyiskohdissa panostettiin erityisesti Suomessa esiintyviin kasveihin ja puihin,
esimerkiksi kuusiin ja mantyihin. Pelihahmon kesamokki haettiin Unreal Engi-

nen virallisesta kaupasta, sen ollessa kuukauden ilmaistarjous.

Quixel Bridge —sovelluksesta haimme my6s materiaaleja, esimerkiksi lehdik-
kda, puuta, ja asfalttia. Naita kayttamallda maailmaa pystyy varjagamaan halua-
makseen, kayttamalla Unreal Enginen Landscape -toiminnon maalaus tyoka-

lua, josta kerrotaan lisaa luvussa 5.2.1.

Maailmaa luodessa ideana oli toteuttaa mahdollisimman realistinen Suomen
nakoinen maalaismaisema. Maailmaan luotiin esimerkiksi kauppa nimelta L-

Market, joka saattaa etadisesti muistuttaa Suomessa esiintyvda kauppaa
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logoltaan. Kuvassa 3. on havainnollistettu kuva L-Marketista. L-Market toimii
yhtena kulmakivena pelin mekaniikoissa ja tarinassa, silla muutamiin tehtaviin

lukeutuu kaupassa asiointi erilaisten aktiviteettien vuoksi.

Kuva 3. L-Market, jossa pelaaja tulee asioimaan tehtaviin liittyvissa asioissa.

5.2.1 Maailman varjays

Landscape-toiminnon maalaustyokalulla pystyy katevasti varjagamaan myos
maailman haluamansa nakoiseksi. Tassa projektissa varjasimme maaston
Bridge sovelluksesta haetulla ruohikkotekstuurilla, joka toimi pohjana kaikelle
muulle varjaykselle. Pohjatekstuurin paalle maalasimme myos esimerkiksi as-

falttia ja mutaa. Pohjatekstuuri on havainnoituna kuvassa 3.

Maiseman maalaaminen alkaa luomalla uusi Landscape materiaali. Taman
luodun materiaalin tapahtumakaaviossa voimme maarittad mita tekstuureita
tai vareja haluamme kayttdd maiseman maalaamiseen. Materiaalille luodaan
tapahtumakaavioon kerroksia, jotka vastaavat tekstuureita, joita aiomme maa-
laamiseen kayttaa, esimerkiksi ruohikko, asfaltti, tai kivetys (Premawardhana,
2021).
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Kun lataamme Quixel Bridgesta uuden tekstuurin, tuo se mukanaan 3 erilaista

tiedostoa, jotka ovat Normal, Masks ja Albedo.

- Albedo-tiedosto sisaltaa tekstuurin perusvarit. Se maarittaa siis kohteen varit
ja visuaalisen ulkonaon.

- Normal-tiedosto sisaltaa tietoja pinnan korkeusmuodoista. Se vaikuttaa sii-
hen, miten valo heijastuu pinnasta ja auttaa luomaan vaikutelman korkeus-
eroista, vaikka pinta olisi tasainen. Se lisaa yksityiskohtia tekstuurin pintaan.

- Masks-tiedosto sisaltaa tietoja esimerkiksi karkeudesta, kiillosta ja metalli-
suudesta. (Ashley. C, VNTANA.com)

Nama kaikki yhdistettynd syntyy tekstuuri, jota voidaan kayttaa varjaamaan

maasto realistisen nakoiseksi, tama on havainnoitu kuvassa 4.

|

Kuva 4. Tekstuurin luonti tapahtumakaaviossa.

/
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5.2.2 Maailman yksityiskohtien optimointi

Kun luodaan yksityiskohtaista ja eloisaa pelimaailmaa, tulee eteen erilaisia on-
gelmia. Yksi naista on suorituskyvyn heikentyminen silloin, kun useita objek-
teja renderdidaan samanaikaisesti. Esimerkiksi yksi tapa kasitella tata ongel-
maa on asettaa rajoituksia sille, kuinka kauas ja kuinka yksityiskohtaisesti pe-
lihahmon nakokentta piirretaan. Tama tarkoittaa kaytannossa sita, etta vain
tietylla etaisyydella pelaajasta olevat objektit ja yksityiskohdat piirretaan tay-
della tarkkuudella, kun taas kauempana olevat kohteet voidaan piirtaa yksin-

kertaisemmalla tavalla, tai ne voidaan jattaa piirtamatta kokonaan.

Quixel Bridge tarjoaa ilmaiseksi animoituja assetteja, kuten puita ja ruohikkoa,
jotka liikkuvat tuulen mukana. Animoidut objektit ovat resursseja vaativia teki-

joita.

Optimointi alkoi tekemalla kopio olemassa olevasta liikkuvasta puu -assetista,
joka oli haettu Quixel Bridgesta. Assetista otettiin pois animointi ja tata assettia
kaytettiin liikkuvien puiden takana. Liikkuvat puut metsassa tuovat eloisan tun-
teen peliin, ja niiden taakse on helppo piilottaa liikkumattomia puita, jotka vie-
vat vahemman resursseja. Liikkumattomia puita lisattiin myos pelaajan tavoit-
tamattomiin paikkoihin kaukaisuuteen, tuoden eloisuutta peliin, viematta tur-
haan pelaajan resursseja. Myds puskia ja nurmikkoa lisattiin maailmaan ilman
animaatioita, silla niiden liikkeet eivat olleet yhta nakyvia, kun puiden liikkeet.

Nain saimme saastettya hiukan resursseja suorituskyvysta.

5.3 Pelihahmon luonti

Hahmo, jolla pelaaja tulee pelin pelaamaan, on tarkea osa pelia. Varsinkin pe-
lissa, jonka kuvakulma on kolmannesta persoonasta. Talloin pelaaja nakee

hahmonsa jatkuvasti. Kolmannen persoonan kuvakulmalla tarkoitetaan
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nakokulmaa, jossa kamera seuraa pelaajaa jatkuvasti takaapain. Tall6in pe-

laaja nakee ymparistonsa laajemmin, seka hahmonsa liikkeet tarkemmin.

Yksi avainsyista, jonka vuoksi loimme pelin kolmannen persoonan nakokul-
masta tassa opinnaytetyoprojektissa, oli Metahuman-ominaisuuden hyodyksi
kaytto. Ajatuksena oli tehda hahmo, joka muistuttaa keski-ikaista suomalaista
miesta. Tama onnistui erittain helposti Metahumania hyddyntamalla. Kuvassa
1. nakyy peliin lisatty hahmo, joka nimettiin Jaakoksi. Pelihahmoa saatiin muo-
kattua Metahuman Creatorissa vanhemmaksi lisaamalla ihoon ryppyja ja ku-
lumia. Hiuksina kaytimme yhta ominaisuudesta I0ytyvaa valmista hiustyylia,
jossa hiusraja oli hieman karannut. Pelihahmon hampaat muokattiin kellerta-

vaksi ja huonokuntoiseksi.

5.3.1 Animointi

Pelihahmon perusanimaatioina hyédynsimme Unreal Enginesta I6ytyvia val-
miita animaatioita, kuten hyppaamista ja kavelya. Lisasimme peliin animaati-
oita, kuten kaden liikkeen oven avaamista varten, juoksemisen ja uimisen.
Hankimme kaksi uintianimaatiota Mixamo-nimiselta sivustolta, koska tarvit-
simme erilliset animaatiot uinnille seka paikallaan uivalle pelaajalle. Animaati-
oiden integrointiin kaytimme Unreal Engine tarjpamaa BlendSpace1D:t3,
jonka avulla eri animaatiot voidaan yhdistaa saumattomasti. Taman avulla voi-
daan maarittaa pelaajan liikkeiden nopeus ja suunta animaatiota suorittaessa.
Lisaksi BlendSpace1D mahdollistaa nakyman animaatioiden valisesta siirty-

masta, kuten paikallaan uimisen ja eteenpain uimisen yhdistamisen.

Luomamme uimisanimaatio piti toteuttaa koodaamalla Unreal Enginen Man-
nequin-hahmolle. Ensimmaisena vaiheena muutimme pelissa olevan veden
térmaysmekaniikkoja, jotta se olisi uimakelpoista. Taman jalkeen kehitimme
mekaniikan uimisen aloittamiselle ja lopettamiselle, jotta peli tunnistaa, milloin
hahmon tulee uida ja milloin kavella. Uuden syoton liikkeelle saamiseksi ui-
mista varten piti lisata peliin erillinen mekaniikka, koska Unreal Engine 5:ssa

likkeiden sy6ttd on normaalisti tarkoitettu vain kavelyyn ja hyppimiseen.
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Taman jalkeen toteutimme animaation Mannequin-hahmolle kayttden Unreal
Enginen animaatio Blueprint-menetelmaa, jossa maarittelimme uimisanimaa-
tion aktivoituvan, mikali hahmo oli vedessa tarpeeksi syvalla uimista varten, ja
vastaavasti kavelyanimaation, jos hahmo oli tarpeeksi lahella rantaa kavelya

varten.

5.4 Cut Scenet

Unreal Enginella peliin pystyy luomaan pienia animoituja kohtauksia eli Cut
Sceneja. Se voi sisaltaa tarinan kannalta tarkeita kaanteita ja tarinan selven-
nyksia. Cut sceneja voi luoda eri tarinankulun vaiheisiin. Esimerkiksi kun pe-
laaja saapuu uudelle tehtavalle, voi tehtavan aloittaa cut scenen saattelemana,

jolloin tehtavan tavoite tulee pelaajalle heti tehtavan alkaessa selville.

Unreal Engineen on luotu tata varten Sequencer —niminen ominaisuus. Se-
quencer on tehokas tyokalu, joka mahdollistaa animoitujen kohtausten luomi-
sen suoraan pelimoottorissa. Se tarjoaa tyokaluja kameran liikkeiden, aanirai-

tojen ja visuaalisten efektien hallintaan.

Opettelumielessa teimme pienimuotoisen pelin alkamisen cut scenen, jossa
pelihahmo venyttelee ja kamera nousee kuvatessa pelihahmoa. Cut scenen
luonti alkoi Unreal Enginen kohtauksen, eli Sequencen luomisella. Taman jal-
keen asetettiin kamera maailmaan. Sequencer- tyokalulla pystyttiin maaritta-
maan kameran aloitus- ja loppukuvakulma laittamalla aikajanaan merkinnat
kameran alku- ja loppupisteista. Taman seurauksena Unreal Engine luo ka-
meralle automaattisesti likkumisradan naiden kahden pisteen valilla. Kuvassa
5. on havaittu punaisilla pisteilla kameran liikkuminen ja tarkennus vasemmalta
oikealle kulkevassa aikajanassa. Seka tarkennus ettd kameran kuvakulma

muuttuvat progressiivisesti pisteesta pisteeseen kohtauksen edetessa.

Loimme lisaksi paatarinaketjun ensimmaiseen tehtavaan lyhyen cut scenen,
jossa kamera kuvaa kauppiasta puhuessaan pelihahmolle. Kyseiselle cut sce-

nelle piti maarittdd myos triggerbox, eli animaatiokohtauksen laukaisukohta.
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Pelimaailmaan asetettiin kyseinen nakymaton laatikon muotoinen alue ja kun

pelaaja astuu taman laatikon sisaan, alkaa animaatiokohtaus valittomasti.

) bdlidod 4 P IPoblp | =

Kuva 5. Sequencer tyokalu. Punaiset pallot aikajanalla esittdvat merkintoja,

jossa on maaritelty kameran liikerata ja tarkennus kohtauksen aikana.

5.5 Pelimekaniikat

Pelimekaniikat kuvastavat pelaajan suorittamia vuorovaikutuksia peliymparis-
ton ja esineiden kanssa, jotka vaikuttavat pelitilaan. Nama mekaniikat toteute-
taan pelimoottorin avulla, ja niiden avulla maaritellaan saannot ja metodit peli-

kokemukseen, mahdollistaen pelaajalle esimerkiksi voiton tai tappion pelissa.

Unreal Engine 5 hyddyntaa peliprojektissa kayttamaamme Blueprint-menetel-
maa, joka on visuaalinen koodaustapa. Tama poistaa tarpeen oppia Unreal
Enginen C++ ohjelmointikielta pelin kehittamiseksi, silla voit hyddyntaa aloitte-
lijaystavallista Blueprint-menetelmaa, joka on tavallaan kuin Plug & Play. Ku-
vassa 6. esitetaan esimerkki pelissa kaytetysta Unreal Enginen Blueprint-koo-
dauksesta. Korostimme kommenttien kayttda mahdollisimman paljon, jotta
kaikki koodia kayttavat ymmartavat koodin toiminnan. Kommentointi helpottaa
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jatkokehitystakin, kun mahdolliset uudet kehittajat paasevat helpommin sisalle

koodin logiikkaan.

Vaikka Unreal Engine 5 sisaltaakin valmiina perusmekaniikkoja, kuten kavele-
misen ja hyppimisen, peliin kehitettiin lisdksi useita mekaniikkoja, kuten ovien
avaaminen, juokseminen ja uiminen. Esimerkiksi uimismekaniikan sisallytta-
minen peliin oli tietoinen paatos, silla halusimme tarjota pelaajille mahdollisuu-
den kokea uimisen suomalaisessa mokkiymparistossa. Emme kuitenkaan ha-
lunneet sisallyttaa peliin liiallista maaraa mekaniikkoja, silla tavoitteenamme
oli ohjata pelaajan mielenkiinto enemman pelin tarinaan, kuin uusien meka-

niikkojen testailuun.

Uudet mekaniikat voivat silti tuoda uniikkia ja mielenkiintoista pelikokemusta,
mutta uusien mekaniikkojen valtavan maaran tuonti peliin ei ole paras tapa

tuoda syvyytta ja monimutkaisuutta. (Lockhart, 2016.)

[ Branch

Kuva 6. Asetetaan pelaajan valitsema resoluutio asetusvalikosta koodaamalla

tapahtumakaavioon.

5.6 Adnet

Oikein hyoddynnetyilla aanitehosteilla voidaan luoda peliin eloisuutta ja lisata

vuorovaikutteisuutta. Esimerkiksi kun pelaaja putoaa korkealta ja kuulee
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aanimerkin jalan murtumisesta, han tiedostaa ottaneensa vahinkoa ja pyrkii
valttamaan vastaavaa tilannetta tulevaisuudessa. Kun suunnittelee aania, tay-
tyy muistaa, etta halutaan luoda joukko muunnelmia, erityisesti toistuville aa-

nille, kuten askeleille. (Lyon, n.d.)

Peliin integroitiin askelaanet eri alustoille, kuten puulle, kalliolle ja irtokiville.
Askeleet piti asettaa manuaalisesti seka kavely- etta juoksuanimaatioille, jotta
aani kaynnistyy aina kun hahmo astuu. Tama lisaa peliin vuorovaikutteisuutta,
antaen pelaajalle vihjeita siita, millaisella alustalla hahmo liikkkuu. Lisaksi jokai-
selle askeleelle muutettiin aanen savelkorkeutta satunnaisesti, jotta aanen-
toisto olisi monipuolisempaa ja toistumista voitaisiin valttaa. Kuvassa 7. esite-
taan, kuinka savelkorkeuksia muutetaan satunnaisiksi. Lisaksi taustadaniksi
lisattiin esimerkiksi rauhallisia lintujen aania, jotka tuovat pelin teemaa esiin,

seka luovat halutunlaista tunnelmaa peliin.

Unreal Enginessa ymparistdn &&nien luonti on vaivatonta. Aénitiedoston voi
raahata kansiosta pelimaailmaan, jonka jalkeen pelimoottori tekee automaat-
tisesti sille alueen, jossa se kuuluu. Aluetta pystyy myos itse laajentamaan
isontamalla @anen kuuluvuuden aluetta. Metsasta kuuluviin aaniin lisattiin tois-

tuvuus, jotta aanitehosteet alkavat aina uudelleen niiden aaniraidan loputtua.
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Kuva 7. Savelkorkeudet askelaanille asetetaan satunnaisesti -3 ja 7 valilla.

5.7 Ajoneuvot

Lisasimme peliin ajoneuvoja, joilla pelaaja voi kulkea paikasta toiseen. Ajoneu-
von tuominen peliin on vaivatonta, silla Idysimme ilmaisen assetin Epic Games
Marketplace:sta, jonka pystyi tuomaan pelimoottorin kautta peliin. Tama sisalsi

muutaman ajoneuvon luurangot, physics assetit ja skeletal meshit.

5.7.1 Ajoneuvon ajettavuus

Ajoneuvon lisdamisen jalkeen voi kayttaa paketin mukana tulleita skeletal
mesh:ja ja lisata ne peliin, jotta autot saadaan nakyviin pelissa. Halusimme
kuitenkin ajoneuvot ajettaviksi pelissa, joten ensimmaisena pelin laajennuk-
sista piti laittaa kokeellinen ChaosVehiclePlugin paalle. ChaosVehiclePlugin

on Unreal Enginen kevyt jarjestelma, jolla suoritetaan ajoneuvojen fysiikoiden
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simulaatioita. Taman jalkeen ajoneuvolle tehdaan oma blueprint, jonka kuuluu
olla mallia WheeledVehiclePawn. Taman blueprintin avulla voimme asettaa
haluamamme pelaajan kameran kulman ja etaisyyden autoon, kun pelaaja as-
tuu autoon sisdan. Taman lisaksi voimme asettaa auton vaannon, eli sen,
kuinka nopeasti auto kiihtyy. Lisaksi projektin asetuksista piti lisata nappaimet
ajoneuvon kaasulle, jarrulle ja ohjaukselle. Kaasulle maaritimme nappaimiston
W-napin ja jarrulle S-napin, silld koimme ne luonnolliseksi normaalin lilkkkumi-
sen kannalta, jossa liikkuminen tapahtuu nappaimiston W, A, S ja D nappuloita

painamalla.

Taman jalkeen teimme kaksi uutta blueprintia auton etu- ja takarenkaille, joi-
den kuuluu olla mallia ChaosVehicleWheel. Eturenkaiden blueprintin sisalta
muutettiin eturenkaiden olevan vuorovaikutteisia auton jarrujen, moottorin, oh-
jauksen ja mahdollisen kasijarrun kanssa. Takarenkaat ovat vuorovaikutteisia
ohjausta vaille samojen asioiden kanssa, silla emme halua takarenkaiden
vaihtavan suuntaa kaannettaessa autoa. Taman jalkeen ajoneuvon blueprin-
tissa voidaan asettaa renkaat kayttamaan kehittdmiamme ChaosVehicleW-

heel:n asetuksia.

Ajoneuvo oli tassa kohtaa ajovalmis, mutta se taytyi vield koodata ajamista
varten. Ajoneuvon tapahtumakaaviossa pystyy nyt tehda toiminnot ajamiselle,
jarruttamiselle, kasijarrulle ja ohjaukselle, silla olimme aiemmin jo asettaneet

syotoille nappaimet projektin asetuksissa.

5.7.2 Ajoneuvon sisadan- ja ulostulo

Nyt auto on ajettava, mutta tarvitsemme viela toiminnon, jolla pelaaja paasee
autoon sisalle. Tarvitsimme nappaimen paastaaksemme pelaajan auton si-
saan ja ulos. Tarvitsimme myds hitboxin, jonka sisalla pelaaja paasee autoon
sisalle, jotta autoon ei paase, ellei ole auton vierella. Napin painalluksen ai-
kana auto niin sanotusti vallataan, eli pelaaja jattaa pelihahmon ja alkaa pe-
laamaan autolla. Taman takia pelihahmo piti asettaa siksi aikaa nakymatto-

maksi, kun pelaaja pelaa autona ja asettaa taas nakyviin, kun pelataan



27

pelihahmona. Kun pelaaja lopettaa autoilun ja hahmo astuu autosta pois, ha-
lutaan hahmo saada karttaan auton vierelle, eika sinne mista autolla l1ahdettiin
ajamaan ja jossa hahmo asetettiin nakymattomaksi. Tama tehtiin auton tapah-
tumakaavion sisalla, jossa visuaalisesti asetetaan paikka, kuinka pitkalle au-
tosta hahmo halutaan syntyvan ja koodilla kerrotaan pelin etsivan se paikka

kartalta. Kuvassa 8. havainnollistetaan, kuinka hahmon paikka asetettiin.

Kuva 8. Asetetaan paikka, johon hahmo syntyy, kun pelaaja astuu ulos au-
tosta. Lisaksi kuvassa nakyva suorakulmio auton ymparilla on pelaajalle na-
kymaton hitbox, jonka alueella autoon voi E-nappainta painamalla paasta si-
saan.

5.8 Pelin kayttoliittyma

Pelin kayttoliittyma tarjoaa pelaajalle tarvittavat tiedot ja valikot, kuten asetuk-
set, paavalikot, pelin elamat, ajat ja pisteet. Kayttoliittyman paatehtavana on
avustaa pelaajaa suorittamaan toimintoja pelissa, kuten esimerkiksi paina-
maan oikeaa nappia, jolla saadaan ovi auki. Kuvassa 9. esimerkki pelissa kay-

tetysta kayttoliittymasta.
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Kayttoliittyma on pelin aikana nakymatdn kerros kuvan paalla, joista voi lukea
tarvittavat tiedot. Hyvin suunniteltu kayttoliittyma parantaa pelikokemusta tar-
joamalla selkeytta ja helppoa navigointia, mika puolestaan antaa pelaajille
mahdollisuuden keskittya pelaamiseen sen sijaan, etta he joutuisivat hammen-

taviin kayttoliittymiin jumiin. (Gupta, 2023.)

Press 'E'.to Interact

Kuva 9. Esimerkki pelin kayttoliittymasta, kun pelaaja lahestyy ovea.

Sisallytimme peliin esimerkiksi paavalikon, mista paasee aloittamaan pelin, lo-
pettamaan pelin ja muokkaamaan pelin asetuksia. Pelin asetuksista voi saataa
pelin grafiikka-asetuksia, resoluutiota, nayton tilaa ja Vsyncin tilaa. Grafiikka-
asetuksista voi valita vAhemman resursseja vaativat tai graafisesti paremmat
ja resursseja vaativammat asetukset, jotta peli pyorii sulavasti ja tietokoneen
komponentit eivat karsi. Tama tuo myos mahdollisuuden pelata pelia halvem-

milla tietokoneilla.
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Resoluution valinta maarittelee nayton pikselitiheyden, eli suurempi resoluutio
tarjoaa yksityiskohtaisempaa kuvaa. Nayton tila voi olla joko kokonayttotila,

ikkunatila, tai kokonaytollinen ikkunatila.

- Kokonayttétilalla (Fullscreen mode) peli kattaa koko ruudun, minimoi viiveen

ja piilottaa kaikki muut kaynnissa olevat sovellukset.

- Ikkunatilassa (Windowed mode) peli jakaa nayttotilan kaikkien kaynnissa ole-
vien sovellusten kanssa, joten viive lisaantyy, mutta voit kayttaa muita sovel-

luksia pelin ohella.

- Kokonaytollinen ikkunatila (Fullscreen window mode) on naiden kahden va-
linen hybridi, eli peli on koko naytdon kokoinen ilman reunoja, mutta se jakaa

silti nayttotilaa muiden sovellusten kesken.

Vsync on tekniikka, jolla pyritdan estamaan naytdn repeytymista, eli Screen
Tearingia. Nayton repeamista tapahtuu, kun nayton paivitys ei ole synkronoitu
nayton virkistystaajuuden kanssa. Naiden asetusten luominen Unreal Enginen
avulla oli vaivatonta, silla grafiikka-asetukset, nayton tila ja Vsync olivat val-
miiksi sisdanrakennettu pelimoottoriin, ja ne kutsuttiin Blueprint-metodilla. Re-
soluutio oli ainoa, jonka joutui manuaalisesti koodaamaan peliin. Lisaksi peliin
lisattiin nakymaton kerros, joka tulee nakyviin pelaajan lahestyessa vuorovai-

kutteista objektia.

Kun peli aloitetaan ja paatehtavaketju alkaa, ilmestyy pelaajalle ruudun va-
sempaan ylalaitaan ohjeet tehtavan jatkamiseksi. Opinnaytetydn aikana ohjeet
olivat ainoastaan teksti, joka muuttuu sitd myota, kun pelaaja saavuttaa seu-
raavan etapin tehtavassa. Tama tullaan tyylittelemaan opinnaytetyon jalkeen

ja siihen lisatédan haivytysanimaatio.
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5.9 Paatehtavaketju

Paatehtavaketjulla tarkoitetaan pelin tarinankulkua pelatessa. Kun pelia aloi-
tetaan pelaamaan, on siina jokin selkea paatavoite, joka suoritetaan askel as-
keleelta. Paatehtavan rinnalla maailmassa on my0s sivutehtavia, joita pelaaja
voi suorittaa. Sivutehtavat eivat vaikuta paatarinan kulkuun millaan lailla.

Nama tehtavat tuovat peliin lisda pelattavaa ja luovat syvyytta pelimaailmaan.

Peli ja sen tarina alkoi opinnaytetyoprojektin aikana pelihahmo Jaakon kesa-
mokilta. Paatehtava ei opinnaytetyonaikana valmistunut haluamaksemme,
silla cut scene -animaatioiden ja sivuhahmojen aaniraitojen teko koitui liian tyo-
l&aksi prosessiksi. Ensimmaiseen paatehtavaketjun tehtavaan kuului I6ytaa L-
Market kauppa, jossa pelaaja juttelee kauppiaan kanssa. Taman jalkeen
Jaakko menee vaihtamaan kuulumiset naapurilleen, joka I6ytyy muutaman sa-

dan metrin paasta kaupasta.

Ensimmaiseen tehtavaan rakennettin myos pienimuotoinen cut scene, joka
laukeaa silla hetkella, kun pelaaja saapuu kauppaan sisaan. Tama on havain-
noitu kappaleessa 5.4. Tahan cut sceneen on tarkoituksena lisata ensimmai-

set pelin hahmojen dialogit, eli daniraidat.
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6 JATKOKEHITYS

Peli jai opinnaytetyon jalkeen tilanteeseen, jossa se on toimiva, mutta alun pe-
rin suunniteltuja asioita jai paljon tekematta. Projektisuunnitelman olisi voinut

laatia realistisemmin.

Pelin kehitys kaksin on hidasta, silla aiempaa kokemusta kummallakaan ei ol-
lut runsaasti. Tasta huolimatta halu saada peli valmiiksi on pysynyt vahvana,
joten olemme ajatelleet jatkaa pelin kehitysta opinnaytetyOoprojektin jalkeen.

Pelin kehitys jatkuu harrastemielessa useamman henkilén voimin.

Peliin tullaan jatkamaan itse paatarinaa, seka tekemaan lisaa erilaisia sivuteh-
tavia tuodakseen lisaa sisaltoa pelaajalle. Marjastaminen ja saunominen tul-
laan toteuttamaan ensimmaisina sivutehtavina peliin. Myos kalastus tullaan li-
saamaan tulevaisuudessa yhdeksi sivutehtavaksi. Peliin tehtiin valmiiksi jo
vene tata varten pelihahmon rannalle. Pelihahmon kesamokki tullaan rakenta-
maan alusta alkaen uudelleen, silla opinnaytetyon aikana kayttama valmis ra-
kennus ei muistuttanut suomalaista kesamokkia tarpeeksi.

Pelin paatehtavaketjuun tullaan myos rakentamaan pelaajan valintojen mukai-
nen tehtavaketju, eli pelaajan valinnat vaikuttavat sen kulkuun ja lopputulok-

seen.

Pelia tullaan optimoimaan entista sulavammaksi ja toimivammaksi. Erityisesti
likkumisen tonkkoys ja pelin suorituskyky havaittiin kehityskohteeksi.
Peliin tullaan lisdamaan taustamusiikkia ja aania, kuten esimerkiksi aanet ui-

miselle, saunan syttymiselle, juoman juomiselle ja niin edelleen.

Peliin tullaan luomaan lisda Cut Sceneja tuomaan tarinaan yksityiskohtia. Peli
tulee alkamaan pienen animaatiokohtauksen saattelemana, jossa pelihahmo

saapuu kesamokille ja jonka jalkeen paatarinaketju alkaa.

Paatehtavaketjun kayttoliittymaan tullaan lisaamaan nuoli, johon suuntaan pe-

laajan tarvitsee menna tavoittaakseen seuraavan etapin nykyisessa
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tehtavassa. Opinnaytetyon aikana kayttama teksti ei tuo tarpeeksi yksityiskoh-
taisia ohjeita pelaajalle. Maailman kartta tullaan myos rakentamaan tulevai-
suudessa, jotta voimme auttaa pelaajaa hahmottamaan paremmin missa seu-
raava tehtava sijaitsee, seka havainnoimaan missa pelaaja silla hetkella liik-

kuu.

Peliprojektille tullaan myos luomaan esittelyvideo markkinointimielessa, sitten
kun peli on edustavassa vaiheessa. Tahankin Unreal Engine tarjoaa mainiot

tydkalut Sequencer ominaisuuden avulla.

Peliin tullaan lisddmaan hahmoille kasvojen eleita, kuten juttelemisen aikana
likkuvat suut. NPC —hahmoille tullaan lisaamaan liikkeita ja animaatioita, joita
ne tekevat silloin, kun pelaaja ei ole heidan kanssaan kanssakaynnissa. Opin-

naytetyon aikana NPC-hahmot seisoivat vain paikoillaan.

Opinnaytetyoprojektin aikana pelihahmoilla ei ollut aaniraitoja lainkaan. Nai-
den aanittaminen koitui tyolaaksi prosessiksi, joten se jatettiin projektin myo-
haisemmaksi vaiheeksi, emmeka kokeneet sita tarvittavana ominaisuutena

naytettavaksi opinnaytetyon aikana.
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7 LOPUKSI

Opinnaytetyoprojekti oli meille molemmille erittain opettava tyd. Opinnaytetydn
aikana opimme paljon uusia asioita, jo aiemman Let's Make a Game -kurssin
asioiden ohelle. Edellda mainitusta kurssista oli meille suuri hyoty tassa opin-
naytetyoprojektissa, silla Unreal Engine pelimoottoria ei tarvinnut opetella
kayttamaan alusta asti. Taman ansiosta pystyimme keskittymaan syvallisem-

min uusien asioiden oppimiseen ja kehittamaan peliamme tehokkaammin.

Parannettavia asioita voisi luetella monia, kuten alkuperainen suunnitelma
opinnaytetyon kulusta ja kehitettavista asioista suunnitellulla aikataululla.

Opinnaytetyon ajaksi olisi pitanyt sopia myos jokaviikkoiset palaverit opinnay-
tetyon tiimoilta. Kommunikointi tapahtui enemmankin satunnaisten viestien |a-

hettelyna.

Opinnaytetyoprojekti sai meidat myos innostumaan enemman pelinkehityk-
sestd alana ja harrastuksena. Tama projekti vahvisti kiinnostustamme koo-
daukseen, pelisuunnitteluun ja muihin pelinkehityksen osa-alueisiin. Olemme
taman projektin myota innokkaita jatkamaan oppimista ja kehittymista tulevai-

suudessa kyseisen aiheen tiimoilta.

OpinnaytetyOprojektin aikana kohtaamistamme epaonnistumisista ja vaikeuk-
sista aiotaan jatkokehityksessa ottaa oppia ja jakaa kokemuksellista tietoa

niista uusille kehittajille, jotka tulevat tydskentelemaan projektin parissa.
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