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1 PROJEKTIN KUVAUS

Projektin vaatimuksina oli tuottaa peli, joka on tehty Unity-pelimoottorilla ja jossa
on kaytetty ilmaisia assetteja. Pelissa sai myos kayttad omia assetteja. Tassa

projektissa tuotettiin paljon kuvia itse.

Alkuperéinen suunnitelma pelille oli 2D-tasohyppely, jossa on tappelua ja tarina-

elementteja. Tappelu jai lopputuotteesta pois.

2 TULOKSET

2.1 Pelin kuvaus

Kyseessa on 2D-tasohyppelypeli, jossa pelaaja on koala, jonka tehtava on
paasta kotiin. Matkan varrella se tutustuu muihin hahmoihin. Pelin graafinen

ilme on sekoitus valokuvia ja piirroksia (kuva 1.).

Kuva 1. Pelindkyma loppukohtauksesta, taustalla valokuva ja edustalla piirret-

tyja pelihahmoja
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Pelissa on paljon tekstiruutuja ja edetakseen pelaajan tulee toimia melko rajoi-
teutulla tavalla, silla vaikka kentat nayttavatkin samalta, niitd on todellisuudessa

usein monta.
2.2 Tekninen toteutus

Peli on koottu siten, etta se toimii Windows-koneella ja pelihahmoa ohjataan
nappaimistolla. Pelissa on hyédynnetty Unityn sisaanrakennettua fysiikkamoot-

toria, joka tuo vaihtelua pelikokemuksiin paikoittain.

Projektissa haluttiin valttdd GameManagerin (joka on singleton script) kayttoa.
Pelin dialogi-ikkunat aktivoituvat siten, etta pelaaja térméaé johonkin objektiin.
Kun jokin paatods tehdaan, ladataan uusi kohtaus em. tavalla tai kayttajan inpu-
tilla sen sijaan, etta kaytettaisiin tavaraluetteloa tai kunnollisia checkpointeja.
Uusi kohtaus voi olla joko erindkoinen kohtaus tai saman kohtauksen klooni,

jossa on jokin eroavaisuus edelliseen nahden, esimerkiksi dialogiruudun sisalto.

Projektissa haluttiin kokeilla tehda ratkaisut melko vahalla koodauksella (C#),
koska muiden asioiden opetteluun meni jo valmiiksi paljon aikaa; erillisia

scripteja on siten melko vahan.

3 PROJEKTIN KULKU

Projekti saatiin maéarédaikaan mennesséa valmiiksi ja peli esiteltavaan kuntoon.
Viikkotunnit vaihtelivat suuresti, ja suurimmat maarat asettuivat odotetusti pro-

jektin loppupuolelle. Projektinhallintatydkaluna kaytettiin Trelloa.

4 KOKEMUKSET KAYTETYISTA TYOKALUISTA

Projektissa on kaytetty Unity-kehitysymparisttéa, GIMP-kuvankasittelyohelmaa,
WACOM-piirtopdytaa ja sen ArtRageLite-ohjelmaa, seké tavallisia varikynia ja

paperia.
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4.1 Unity

Kehitysymparistona Unity on hyvin dokumentoitu ja Unityn sivuilta |16ytyy hyvin
materiaalia eri tasoisille kehittgjille, mutta esimerkiksi myds Youtube:sta 16ytyy

hyvin ohjevideoita.

Ennen varsinaista peliprojektia harjoittelun aikana tehtiin pieni yhden kohtauk-
sen peli ja siitéa sai hyvan kuvan yleisesti kaikesta siitd, mita kokonaiseen peliin

tarvitaan.
4.2 GIMP ja Kuvankasittely

GIMP oli tarkein projektin kuvankasittelyohjelma. Sen avulla luotiin muualla piir-
retyista kuvista Photoshoptiedostoja, joista Unitylla muokattiin animaatioita seka
koostettiin piirroksista kuvakollaaseja josita saatiin helposti rajattua Unity-edito-

rin sisalla yksittaisia kuvatiedostoja.
4.3 Hahmonluontiprosessi

4.3.1 Staattiset hahmot

Hahmo suunniteltiin paperille, sitten piirros skannattiin ja siirrettiin GIMP:iin,
jossa sen rajoja tummennettiin. Taman jalkeen piirros avattin WACOM- piirto-
poydan ArtRageLite-ohjelmassa, jossa jaljennettiin alkuperainen piirros ja lo-
puksi piirros varitettiin samassa ohjelmassa ja siirrettiin uudestaan GIMP:iin,
jossa kaikki staattiset hahmot yhdistettiin samaan kuvatiedostoon ja niita kasi-

teltiin vield hieman.
4.3.2 Animoidut hahmot

Hahmot, joille liséttiin animaatio, suunniteltiin muuten samalla tavalla kuin ani-

moimattomat hahmot jaljentdmiseen asti, minka jalkeen ne tulostettiin, varitettiin
puuvareilld ja skannattiin uudelleen ja avattiin GIMP:ll&. Siella hahmo jaettiin eri
tasoille, jotta niitd voi animoida Unity-ymparistdssa joko luuanimaatiolla tai liikut-

tamalla tasoja toisiinsa n&hden.
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Pelaaja-hahmo oli yhdistelma kummankin hahmotyypin tekniikoita, sen paa piir-
rettiin ja varitettiin kasin, keho luotiin kokonaan tietokoneella ja sen animaatiot

ovat “perinteisesti” frame-by-frame eli kaikki kuvat on piirretty.
4.4 Cutscenet

4.4.1 Timeline

Projektissa kaytettiin muutamassa kohdassa Unityn Timeline-ty6kalua, joka on
samankaltainen kuin videoeditori, mutta kuvien, videoiden ja &&nen liséksi sille
Vvoi sijoittaa toiminnallisuuksia, esimerkiksi aktivoida ja deaktivoida objekteja

seka lisata eri kamerakulmia Cinemachine-pluginia kayttaen.

Timelinea kaytettiin usean animaation ja tekstiruutujen yhdistamiseen eraassa
kohtauksessa ja toisessa kohtauksessa vuoropuhelun aikaansaamiseksi ja va-
hemmassa maarin muualla. Eraassa kohtauksessa npc-hahmolla on massa ja

se yrittda seurata animaatiorataa ja animaatio on joka kerralla siten erilainen.

5 HENKILOKOHTAINEN KOKEMUS JA OPPIMINEN

5.1 Eetun kokemukset

Tama oli ensimmainen suuri projekti, jonka olen tehnyt yksin. Ennakko-oletuk-
seni oli, etta projektia olisi helpompi hallita ja tehda yksin, silla kenenk&én pa-
nosta ei tarvitse odottaa ja on itse vastuussa kaikesta. Huomasin kuitenkin kai-
paavani vastuunjakoa ja sita etta tiimissa on olemassa ihmisia, jotka osaavat
paremmin joitakin asioita. Luulen myos, etta ryhman olemassaolo olisi voinut
motivoida aivan eri tavalla ja samassa ajassa olisi voitu saada hienompi koko-
naisuus aikaiseksi. Toki hieman ryhmatydskentelya tuli siind vaiheessa, kun

pyysin ystaviani testaamaan peli&ni ja kertomaan ongelmista.
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Opin projektin aikana paljon konkreettisia asioita pelin tekemisesta ja myas it-
sestani projektitydntekijand. Mielestani minulla on nyt hyva pohja jatkaa pelinke-

hityksen parissa joko yksin tai muiden kanssa.

6 ITSEARVIOINTI

Onnistuin mielestani projektissani hyvin, vaikken saanutkaan tehtya projektista

aivan sen laajuista, kuin mita olin alun perin suunnitellut.




