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Suunnittelu/idecinti

i
' Pelini lahtokehta on Yume Nikki -niminen peli. Se julkaistin vli 15-vuatta sitten ja on
synmytianyt sita lahben lukuisia fanipelefd. Olen jo pitkaan halunnut tehda sellaeen i3 alin
Ikanut suunnittetemaan projektia jo kuukausia ennen kuin paatin tehds siita lope LtyGn
, " Lisdksi mietin, emd Yume Mikki -tyylisen pelin teko ei olisi kovin mommutkaista
P alkuperaisessa mekanikat kiteytyvat kavelyyn ja esineiden kavitamiseen (olin kuitenkin
. manimutkaisuuden subteen vadrassa, mika tulee mydhemmin tassa portfoliossa esille)
]
1]

lavoitteen t3le projektille ewvat olleet kowin vaativall Halusen vain sasda tehitya valmincs:
pelin, joka olisi edes joten kuten viidyittdva kokemis, PEilla e ole myoskaan mitaan
konkrestlisla sanomaa, vaan sen Larina on paaasin pelaapan lkinnan varassa, Sanon
oagdosin, il teckaeen sisalbyy kuitenkin peeni tanna, jonka viod rekentaa (anakin tovon

mukaan) nkista muutsmasta osa | JIJ'.L & clan palin stuttEnut
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Time 2kk|

Tume 2kki on tanipeli, joka an kasvaniut kooltaan h-.lurr:atr_'u..-r:f.:: LAlEmmaksi kuin
dikUperainen, Se o ol vielak3an vaimis yli 10-vuaden Jdlkesn b
Suhen on 2Sallistunut ja os

IMgenesta tod

eli on yhteisd projekti. efj
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GRIS
m
GRIS on kaunis pel, joka kertoo visuaalisin keinoin surusia Ioipumisesta Se on paaasiassa

nepiroinut mm. pelni puita ja muuta kasvillisuutta. Rakastan GRISin piirtotyylin

aepmetricyytta, joten betyst minun pitl 5ia imitoida Merman
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Nait3 poistettuja alueita olivat mm. 2 '

1. Unien kifjsaminen ja maailmsjen suunnittelu |
Melkein kaikki pelin maailmat/kartat perustuvat omin ylds kifoittamiin uniin, Osa on |
uudempia ja osa taas vanhoja, jotka nain alakouluikdisend. Yksi maailmoista, pinkki metsa,
Perustuu eraan ystavani nakemaan uneen. Avaan unimaailmoja myGhammin.

Alussa minulla oli suunnitelmana tehda melkein 20 maailmaa, mutta opettaja puuttui
tilanteeseen ja suositteli vahvasti vihentamaan niiden maara,

il

Loputon riisipelto (tami i ole minun vaan eraan entisen ystavan unimaa
Huvila, jossa oli huone tynnd hamahakkejs
Vedenalainen raviini, jossa oli hohtavia meduusoja. Taman olisin ertyisesti halunnut
lisata peliin, mutta aikataulu ei sits sallinut.

Tyhja parkkihall
Risteilyalus. Kun hyppasin laidan yli, paadyin akaisemmin
e i :



Halusin saada koodauksen alta pois heti ensimmiéisena siksi, koska ilman sita toimivaa peli
runkoa @ olisi ja koska tiesin sen vievan paljon aikaa ja vaivaa. TyBskentelyn ensimmaiset
kaksi kuukautta menivat lahes tiysin koodaamiseen ja sen hiomiseen,

Minun piti koodata mm. seuraavat:

Pelaajan lilkkuminen. Halusin ett3 oi olisi ollut mahdollista Likkua vitstoon, mutta e
saanut sitd toimimaan enki uskonut sen olevan mikaan iso ongelma, joten jatin sen
sitten tekematti,
Tavaraluettelo systeemi. En oliut koskaan tehnyt sellaista aikaisemmin, joten kaytin
Sarah Spaldingin twteriaalia sit3 varten. Pallin koodin hanelta, mutta muokkasin sita |
sOpimaan omaan peliini,
Tein myas npc-hahmoja ensimmaista kertaa koskaan, joten tahankin kaytin tutoriaalia.

Tein npc-hahmaot niin, etta ne kaikki Iakavat saman koodin. Koodeists olj kolme
versiota:

8. MNpe lilkkuu satunnaisesti satunnaiseen suuntaan

b Npc el likkuisi ollenkaan

€ Npc jahtaa pelagjaa.
altaava npc vaati hieman saata3. Aluksi yritin tehda collision boxin, eli npe-hahmoon
kiinnitetyn nakymattéman alusen, josta se kykenee huomaamaan pelaajan ja |Shtee
iahtaamaan tata, Tama aiheutt kuitenkin ongelman, jossa npc naki seinien lapi eika
Myoskaan osannut vaistaa seinid, Katselin Gamemakerin chiekirjaa, ja sieltd Loytyi

sopiva koodinpatks juuri 1ahtaavia npc hahmoja varten, miki ei edes vaatinut erllists
collision boxia.

Efektitiesineet (kutsun niit efekteiksi
termia). Testaillessani
siita, mika efekti oli a
lisdamists Mythem
Silla se mahdailjsti

koska Yume Nikissa niista kaytetaan tuota

efiekte]a Laitoin aluksi vain pelasjan vaihtamaan varia rippuen
Kivoitunut. Halusin tehds nifsta toimivat ennen animaatioiden
Massi vaiheessa tein efekteists pelaajan niin kutsutut olotilat.
animaatioiden lisadamisen efekteihin.



sEL I o ' A ofpktid
Euten konsepth pirroksesta nakyy alin alunperin suunnitellut enemim:an Euin vam afokig

~oliin. Poistin ne maailmojen vihentamisen ohella, koska ne ne eivat lisanneet mitddn peliin
prka keksimyt mille sijainte)a. Taikatytto ja meduusa afektit olisin halunnut lisata, mutta
poistin ne nilden turhuuden takia. Talkatytto efekt olisi vienyt pelaajan takaisin ensimmaiseen
yrimaailmaan ja nain pelaaja valthyisi siiti, ettd pikais) palata Yarvun huoneesgen |4 menrkd
sielty takaisin nukkumaan. Koska pelsta tul paljon peEnBMRI keuin suunnitteling, se oli lopulta
aika turha voima. Meduusa efektin ol tarkoitus WOyTYa vedenalaisesta luolasta ja olisi antanut

A . skt T e
valaistusia pimersin alueisiin. Poistin vedenalalsen lucdan ja samatla meduusa efekting, koska

gill5 i olis] ollut merkitysta pelin kulkuun
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Sitten piti koodata kamerat. Ne hemmetin kamerat. Lyhyest selitettyna Gamemakerin
kameroiden idea an niyttaa vain tietty osa alueesta betyssa resoluutiossa. Sain ne toimemaan
haluamalla tavallani neljdn session, yhden raivokohtauksen sekd kolmen e video tutoriaalin
jilkeen. Se on kuule niin pitkd @ monimutkainen tanna, pita en rehellisesti sanottuna jaksa
avata karsimystani tissd tekstissa tai muuten tima koko portfolio koostuu peikdstaan

valittamisesta




3. Alueiden asetelmat
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4. Grafiikat

Grafikai olivat ‘l.n-n*'-.|ll:.|.-.-.'|-;.| helpempis tehd

wMenhan paljon
= kuin ohjelmoinnissa Aloitin =ill3
PA8as1a55a virien valit

Pikseli piirp
kuin koad

Paremip PHrLamigpsgs

SETTHSSeN 3 npe-h

ahmojen suunnitteluun. Si
schielmaan i3 =iit3

S8 SUpUikin l3hes ongelmitty Waikks

P OsEeg ali
AuUs, meni kuitenkin mitiama kuukausi snnen kuln sain k

helpompas
Dk Orafiilegt ety

Varvun seka Cerisen xonsepti piirokset

nf

= il nil

Jarpu SR

ool
Tpsih pran Vi B —_——
—_—
ey

Tur g ound

-
e

- ¥
'R 14
Ii::‘” Ii' Yy oy bl

+
-
[ 2] b=

«
s
—
—
.
'-ll
—
—
—



L!CIEI?:.I'.\_ - 1

...1.- Y o

I
S
W

L
-

_£

: 2

} -~

= = >

!

’ - -



Finkki metss i PErustu omaan uneeni, vaan YElavani uneen. Han kertoi o

.1a1_','ng-enf,a
maalm A,

jossa metsien o kanaan irtoavat

Sitlen kasvag yy

Plirrokset alye

uista kasvaa rinkuloita, Nama finkulat a Ia st

s1a puita. Han piirsi minulle kuvan malliksi, mutta bein myos omat kon

seph
ta varten
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Rannikko unesta en muista paljoa, sill3 nain sen ollessani n 12 Muistan vain, kuinka

kallioiden valissa olevat portaat johtivat kahti suurta vesipydrrettd. Jotain pahaa olj

tapahtunut ja sen pysavttaminen vaall lahestymista pyorteesean. Taivas oli umma, vetta
satol jJa hyokyaallot paiskautuivat darmatiomast kivia vasten

Pelissa rannikko ei nyt ehka ole niin intensivinen kuin unessani. Olin olettanut rannikon

nayttavan tosi hyvalta sen valmistuessa, mutta siitd tulikin mielestani rumin alue, Saattaa
johtua siita, etta s

sen tekemisen aikana voimavarani tehda grafiikorta oli

alkanut hiipumaan ja
halusin vain saada sen tehtys mahdollisimman nopeasti pois alta, Onneksi tain sifta

myohemmin paremman nakdisen. Pikseldity taustakuva on ottamani kuva viime vuoden

Kreikan reissulta. Jouduin muokkaamaan kuvaa ndyttamaan yolta, koska se esitti alunperin

aunngonlaskua




Opin kayttamasn Gamemakerin grafiikoiden tean aikana pqr'-ﬁkh'ﬁ.n,mﬁ, Halusin pihaan
sadetta ja loysin sihen hyvan Winiaalin, jonka on tehryt tubettajs 1up India, |

Grafiikoiden teon aikana tiedostoni korruptoitu, Minulla oli tapa P3asts kasiks| aikaisemgpiin
versicihin juuri tallaisten tapausten varalta, mutta pieni panikki iski ity l'llﬂlm Ensin
tallensin sovelluksen. joka on tehty poistamsan Gamemaker projekteists komuptoituneet
tiedostot. Tama poisti angelman hetkeksi aikaa, mutta sitten se palasi. Padtin sitten kokeilla
sovelluksen poistoa ja uudelleen tallennusta. Onnekseni tma toimi, ja sain pelini palautetiug.

Menetin ainoastaan sade-efektin, muﬂzseuuhﬂmmjanbmﬂhﬂﬂuuﬂu&m _J

- - i

i in improvisoimaan
Pelin lopussa olevasta piirustuksesta ei tullut sellaista kuin oletin. Joudu

piirtotyylidni ja kayttdmaan pikselditya kynaa kanvaasin pm"Eh::lnatﬂh i
vanhemmasta teoksesta, jonka vareja olisin halunnut imitoida. mitenkadn efityisen:

ylpea lopputuloksesta, mutta en voi sanoa vihaavani sita.
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eEvan palyon helpompad kuin oletiine shdin karjata jopa viisi bugia tunnin aikana

e e
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6. Hiomista
Hiomis e koostul pidasiassa by Hen kornuksista sekl visuaalien parantelusta. Mimua Rieman
- PELOAL Dugien korjaus, sl odotin sen alevan vaikeaa ja aikaa vievid. Huomasin sen kuitenkin

Parantalin rannivi . .l
arantelin rannikko-aluetta, koska se riayitli sen werran hirvealtd ettd en halunnut edes kat<oa

Sa. Tama oli hyva idea, koska se niyttaa nyt huomattavasti paremmalta

OIS TTTTsidiid




Tassa vaiheessa keksin myds teokselleni nimen. Slihen meni joku 10 minuuttia ja rehellisesy |
sanottuna mitaan kovin luovaa ef tullut mieleen. Paatin lopulta antaa pelilleni nimeksi
VARPU, Yksinkertainen, mutta mielestani ytimekas. Vahin niinkuin GRIS, joka tarkoittas vain
harmaata espanjaksi mutta jad helposti misleen juurikin sen yisinkertaisuuden vioksi, ﬁm
jalkesn tein menusta hieman paremiman. I

Tein hiomisen alkana ensimmalsen peli-testauksen opettajani Arash Sammanderin karssa,

Han antoi hyvaa palautetta (esim. joissakin alueissa oli vaikeaa paatella, mihin piti menna |
<euraavaksil ja lBysi son bugin. los efekiit aktivoi kohtauksessa, jossa Cerise kipead Vanun 1
parvekkeelle, niin peli kaatui. Se oli helposti korjattavissa: piti vain tehda kood|, joka tarkistaa,
mika huoneflue on kyseessi. Jos pelaaja on parvekkeella, koodi poistaa kyvyn aktivoida

@sineila.



Reearvigint

Pakk ; - i
9 Sanoa, etta olen ylpea itsestani, Paliin jai virheitd eika se ole mytskaan niin laaja kuin

ol
'Sin toivonut, mutta olen tyytyvdinen, etta sain jotakin tehtyid Projekti oli vaikea ja aikaa

vieva, mutta se oli samalla hauskaa. Minulla on jo mielessa seuraava projekti, Se tulee
Perustumaan kaksi vuotta sitten koulutehtavaa varten kirjoittarmaani novelliin, jossa nuorelle
tytolle selviaa, etta hanen ditinsa kuolema ei ollutkaan itsemurha, Vain yolla ilmestyva
mystinen Kuun Neito tietda, mita tille kdvi. Seurauksena tyttd pyrkil pddsemadn taman
puheille hinnalla milld hyvansa Neldon palvelijan ja didin taakse jattaman kompassin avulla
Tilanne karjistyy, kun Kuun Neito alkaa yhtakkia tavoittelemaan kompassia itselleen,

On mahdollista, ettd olen lopputydndyttelyyn mennessa jo tehnyt jich o tilin, joten jos kukaan

haluaa pysya karmyilla tulevista projekteistani, voitte kiyvda seuraamassa minua. Kdytan
kayttdjanimea @peppersnakez tai jotain sen variaatiota.
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| = Garrm:::ktﬁ Grudio 2 = Pein poko sovellus
_ GarageBand - Musiikk!
5 . Procreate - Earrseptipi
Jafar = Adniafektil
Dixabay - Adnkfekti
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