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Sanasto

Assetti Mika tahansa sisaltdé Unreal Enginen projektissa
(Unreal Engine 2023a).

Blueprint Unreal Enginen visuaalinen ohjelmointimalli (Unreal

Engine 2023b).

Jumpscare Akillinen tapahtuma, mika saikayttaa pelaajan tai

katsojan

Lumen Unreal Engine 5:n dynaaminen valaistus ja

heijastusjarjestelma (Unreal Engine 2023c).

Nanite Virtualisoitu geometriajarjestelma (Unreal Engine
2023d).
PFS Procedural Foliage Spawner, Unreal Engine 5:n

jarjestelma useiden Foliage tyyppisten objektien synnyttamisen (Unreal Engine
2023e).

SMF Static Mesh Foliage, Foliage tyyppi, joka kayttda mesh-

instanssia. (Unreal Engine 2023e).

Sound Cue Aaniresurssi, joka kapseloi monimutkaisia

aanisuunnittelutehtavia solmukaavioon. (Unreal Engine 2023g).

TriggerBox Laatikkomuotoinen liipaisin, joka aiheuttaa tapahtuman

vuorovaikutuksen syntyessa. (Unreal Engine 2023h).



1 Johdanto

Taman opinnaytetyon aiheena on audiovisuaalisten kauhupelimekaniikkojen
luominen Unreal Engine 5:11a. Projektissa kayn lapi, miten erilaisia
kauhupeleihin liittyvia mekaniikkoja toteutetaan Unreal Engine 5:l1a. Olen
aiemmin opintojeni kautta paassyt tyoskentelemaan Unreal Enginen aimman
version kanssa ja tassa opinnaytetyossa paasenkin paremmin kasiksi Unreal
Enginen uudempaan versioon. Olen kiinnostunut peliohjelmoinnista, mista
syysta opinnaytetydssani kaytavat asiat ovat mielestani mielenkiintoisia ja
tarkeita peliohjelmoinnin kannalta. Kauhupelin audiovisuaalisten mekaniikkojen
luonnista Unreal Enginella ei mydskaan ole aiemmin tehty opinnaytetoita, mista
syysta kyseisesta aiheesta on mielenkiintoista tehda opinnaytetyd. Kyseisesta
aiheesta tehty opinnaytetyd on peliohjelmoinnista kiinnostuneelle lukijalle

tarkea, silla siita voi olla hydtya omissa projekteissa pelikehityksen parissa.

Opinnaytetydssa kartoitan erilaisia audiovisuaalisia mekaniikkoja kauhupeleista
ja opettelen luomaan niitd Unreal Engine 5 -pelimoottorissa. Tarkoituksena on
selittaa tarkasti, kuinka toteutukset on tehty ja minka takia kyseiset toteutukset
on valittu opinnaytetyota varten. Tavoitteenani on oppia lisaa Unreal Engine 5-

pelimoottorin toiminnasta, kauhupelimekaniikoista seka niiden luomisesta.

Opinnaytety6ssa kaydaan alkuun lapi videopelien grafiikkojen ja aanien
historiaa ja kuinka ne ovat kehittyneet. Taman jalkeen kayn lapi projektiin
kaytettavia tyovalineita ja projektin suunnittelua. Naiden jalkeen kerron
minkalaisia audiovisuaalisia mekaanikkoja kauhupeleista saattaa |0ytya ja
kuinka niita voidaan tehda Unreal Engine 5:1la. Lopuksi kerron omat tulokseni ja
johtopaatokseni aiheesta seka opinnaytetyon toteutuksesta.

Alun perin tarkoituksenani oli kayda lapi immersiivistd kokemusta
kauhupeleissa, mutta muiden kehittajien mielenkiinnon loputtua projektiin
vaihdoin aiheeni keskittymaan audiovisuaalisten mekaniikkojen luomiseen.
Tama aihe oli sopivan lahella alkuperaistani ja taman avulla paasen oppimaan
erilaisten mekaniikkojen luomista Unreal Engine 5:113, josta voi olla hyotya

tulevaisuudessa pelikehityksessa.



2 Audiovisuaalisten keinojen merkitys pelisuunnittelussa

21 Immersio

Immersiivisissa peleissa pelaaja uppoutuu pelimaailmaa, missa erilaisten
kokemusten avulla pelaaja tuntee olevansa osa pelihahmoa ja pelia. Tahan
vaikuttavia tekijoita ovat pelin flow, pelissa tapahtuva yhtenainen ja selkea
edistyminen seka realistiset grafiikat. Koska pelimaailma kehittyy koko ajan, on
tarkeaa yllapitaa peleissa olevia stimuloivia kokemuksia. Taman takia peleihin
lisataankin aistinvaraisia kokemuksia, joihin sisaltyy esimerkiksi lisattya

todellisuutta tai virtuaalitodellisuutta. (Arm.com 2023.)

Nykypaivana pelikehitys on kasvanut huomattavaa vauhtia, minka takia
pelinkehittajien tuleekin miettia vahvasti, millaisia peleja kannattaa tehda. Wirtz
(2023a) kertoo artikkelissaan immersiivisien pelien saavan pelaajan
imeytymaan pelimaailmaan niin hyvin, etta tunnit tuntuvat minuuteilta.
Immersiivisten keinojen avulla pelaajan pelikokemus kasvaa, eika kiinnostus

peliin lopu hetkessa.

Immersiivista pelia luodessa tulee ottaa huomioon erilaisia immersioon
vaikuttavia tekijoita. Naita ovat graafinen immersio, audioimmersio,

tarinankerronta ja naytteleminen. (Gameace 2021.)

Immersiosta puhuttaessa monet viittaavat pelien grafiikkaan, silla monesti pelin
visuaalinen puoli vetaa pelaajaa puoleensa aiheuttaen immersiivisen
kokemuksen. Pelissa ei tarvitse olla erittain realistiset grafiikat immersion
luomista varten, vaikka siita voikin olla hyotya. Pelien grafiikka voi olla hyvinkin
tyyliteltya, mika luo pelaajalle taysin uuden maailman, joka vetaa pelaajan
taysin puoleensa. (Capaldi 2020.)

Virtuaali- ja lisatyn todellisuuden avulla saadaan tuotua peliin graafisia
ominaisuuksia minka avulla pelaaja pystyy tuntemaan olevansa osa
pelimaailmaa. Lisatyssa todellisuudessa peliin pystytdan skannaamaan
kameroiden avulla lahiymparistoa ja sen avulla tuomaan peliin erilaisia esineita
ja asioita. Taman avulla pelaajalle luodaan tuttu tunne ymparistdsta ja saadaan

vahvistettua immersiota. Virtuaalitodellisuudessa pelaaja kayttaa hyodyksi VR-



laseja, jotka tuovat pelaajan suoraan virtuaalimaailmaan. Taman avulla pelaaja

nakee vain ymparillaan virtuaalimaailman ja on osa sita. (Gameace 2021.)

Audio- eli aani-immersiossa kaytetaan hyodyksi erilaisia aania ja musiikkia,
jotka luovat pelista realistisemman ja mielenkiintoisemman. Musiikin avulla
luodaan pelille tunnelmaa ja heratetadn pelaajan mielenkiitoa ja ajattelutapaa
pelin tilannetta kohtaan. Muiden aanien avulla voidaan luoda pelaajalle erilaisia
reaktioita pelitilanteesta riippuen. Esimerkiksi aanien voimakkuuksien ja
suunnan avulla saadaan pelaaja miettimaan, tapahtuuko asia lahella vai kaukaa
ja mista pain aani kuuluu. (Gameace 2021.) Tata voidaan hyodyntaa
kauhupeleissa erilaisten reaktioiden luomiseen. Kauhupeleissa pelaaja yleensa
pakenee tai piilottelee viholliselta ja naiden aanien avulla pystytaan

aiheuttamaan pelaajalle kauhun tunnetta esimerkiksi jahtaustilanteissa.

Tarinankerronnan ja nayttelemisen avulla pystytaan vahvistamaan tai
kompensoimaan pelin eri nakokohtia, jotta pelaaja saa pelista mahdollisimman
hyvan kokemuksen. Hyvan tarinan avulla pelaajaa saadaan vedettya mukaan
pelimaailmaan. Aidon aaninayttelyn kanssa peliin saadaan mukaan tunteita ja

tarkoitusta, mika lisaa pelin aitoutta ja immersiota. (GameAce 2021.)

2.2 Videopelien grafiikat ja niiden kehitys

2.21 2D-grafiikat
2D-Grafiikat ovat yksinkertaisuudessaan taidetta, joka ei ole 3D-taidetta. Jos
grafiikkaa ei ole piirretty tavalla, missa yritetdan simuloida 3D-perspektiivia, se
on 2D-taidetta. Tahan kuuluvat esimerkiksi sarjakuvat, taidemaalaukset seka
monet videopelit. Jos maalaukseen tai kuvaan lisataan syvyytta, se muuttuu
kaksiulotteisesta grafiikasta kolmiulotteiseksi. Esimerkiksi pikselitaide on tehty
monelta osin 2D:na. (Wirtz 2023b)

2.2.2 Ascii
ASClII-taide on erilaisia kuvia, jotka ovat tehty kayttamalla kirjaimia, numeroita ja

merkkeja, jotka on maaritetty American Standard Code for Information



Interchange (ASCII) -tietokonemerkistossa. ASCII grafiikkoja I0ytyy jo
varhaisista peleista kuten Star Trek (1971) ja Rogue (1980). (Cassel 2018.)

ASCII-grafiikat tulivat kayttdéon, kun tietotekniset ja graafiset ominaisuudet olivat
rajallisia. Kayttamalla erilaisia kirjaimia, merkkeja ja numeroita pystyttiin
luomaan erilaisia visuaalisia elementteja peliin tekstipohjaisessa muodossa.
ASCII-grafiikoilla pystytaan luomaan peliin esimerkiksi kayttoliittymia ja niiden
elementteja, visuaalisia efekteja, latausruutuja tai muuta taidetta. ASCII-
grafiikkoilla luotiin myos kokonaisia peleja. (Sharpcoderblog 2018.)

2.2.3 Pikseligrafiikka
Pikseligrafiikat tulivat kayttdon videopelien alkuaikoina 1970-luvulla. Alkuun
pikseligrafiikka oli hyvinkin yksinkertaista ja karkeaa teknisten rajoitusten vuoksi
ja sen takia pelaajan mielikuvituksen tulikin tayttaa pelissa olevia tyhjia kohtia.
(Griffiths 2018.)

Pikseligrafiikassa esineet ja hahmot esitettiin pienina nelidina, joita yhdistamalla
saatiin kokonaiskuva kyseisesta hahmosta tai esineesta. Vaikka pikseligrafiikat
olivatkin yksinkertaisia, niin ndma pelit mullistavia ja hyvinkin pidettyja aikoinaan
(Anastasia 2023.)

1970-luvulla julkaistiin Pong, missa varit olivat vain mustaa ja valkoista. Pari
vuotta mydhemmin vuonna 1972 julkaistiin kuitenkin ensimmainen pelikonsoli
Magnavox Odyssey, jonka mukana peleihin tuli myds rajattu maara vareja.
(Mishcel 2023.)

1980 luvulle mentaessa tuli kayttdon 8-bittiset grafiiikat, jotka mahdollistivat
hieman suuremman, mutta rajatun maaran vareja pikseloityjen pelien
grafiikkoihin. Esimerkiksi Pac-Man, Donkey Kong ja Super Mario Bros olivat
tahan aikaan suosittuja peleja, jotka kayttivat hyddykseen 8-bittisita grafiikkaa.
(Gamestate 2023.)

1980-luvun loppupuolella tuli kayttédn 16-bittiset grafiikat, joita hyddynnettiin
pelikonsoleissa. Nama antoivat mahdollisuuden suurempaan valikoimaan
vareja, selkeampia animaatioita ja yksityiskohtaisempia pelitaustoja.
(Gamestate 2023.) Jotkut pelit yrittivat jopa sekoittaa pikseligrafiikkoja 3D-pelin
grafiikkoihin eri tehokkuusalueilla (Griffiths 2018).



224 2.5D
2.5D-grafiikat ovat nimensa mukaisesti 2D ja 3D-grafiikkojen valimalli. 2.5D-
grafiikoissa kaytetaan 2-ulotteisia elementteja 3-ulotteisessa maailmassa. 2.5D-
grafiikkojen avulla pelaajalle saadaan luotua illuusio 3D-pelista, vaikka pelissa
olevat objektit ja elementit ovat luotu 2D-mallien avulla. Naissa peleissa
hyddynnetaan eri perspektiiveja illuusioiden luomiseksi. Tama voi myos toimia
toisten pain kayttamalla pelin taustalla 3D-malleja, mutta peli toteutetaan sivulta
pain katsottuna eli 2D:n3, jonka avulla luodaan illuusio pelin syvyydesta. (Knight
2021.) 2.5D-peleissa siis kaytetaan hyoddyksi pelien kuvakulmia ja malleja 3D-

illuusion luomiseksi.

2.5D-peleja on ollut Iahes arcade-pelien alusta alkaen. Taito nimisen yrityksen
kehittama peli Interceptor oli yksi ensimmaisista videopeleista, jotka kayttivat
hyodykseen 2.5D-maailmaa. Myohemmin julkaistuissa peleissa kuten Doom ja
Wolfenstein kaytettiin hyddykseen 2D-malleja 3D-pelimaailmassa luoden niista
2.5D-peleja. (Knight 2021.)

Knight (2021) kertoo artikkelissaan, ettéd 2.5D-pelit luotiin alun perin
laitteistorajoituksien takia. Esimerkiksi NES konsolille tehty Legend of Zelda
kaytti hyodykseen 2D-malleja, mutta siina paasi likkumaan useampaan kuin

kahteen suuntaan. 3D-pelien luominen kyseiselle konsolille ei olisi onnistunut.

225 3D
3D-grafiikat kayttavat hyddykseen kolmiulotteisesti mallinnettuja esineita, jotka
ovat tuotu videopeliin luoden kolmiulotteisen maailman. 3D-grafiikoissa mallit
luodaan jokaisesta suunnasta kuvattuna toisin kuin 2D-malleissa kuva luodaan
yhdesta suunnasta kuvattuna. (Wiesen 2023.)
3D-grafiikat alkoivat yleistymaan videopeleissa 1990 luvun puolivalissa, kun
naytonohjaimet alkoivat kehittymaan ja Nintendo 64:n seka Sony Playstationin
pelikehittajat alkoivat luomaan 3D-peleja. Nintendo 64:lle ensimmaisia luotuja
3D-peleja olivat esimerkiksi Super Mario 64, seka The Legend of Zelda:
Ocarina of Time. Playstationille luotiin Gran Turismo niminen autopeli, mika

kaytti hydodykseen kokonaan 3D-maailmaa. (Balasubramanian 2023.)



2.3 Videopelien danien kehitys

Aznilla on ollut suuri vaikutus videopeleihin niiden kehityksen alusta asti.
Ensimmaiset aanet videopeleissa olivat yksinkertaisia, vain muutaman erilaisen
soinnun avulla tehtyja. Vaikka aanet eivat olleet monimutkaisia tai ihmeellisia,
ne toivat peliin uuden ulottuvuuden ja tekivat siita kayttajalle paljon
mielenkiintoisemman. Klassikkovideopeli Pong oli ensimmainen tietokoneelle
tehty videopeli, joka sisalsi aania. Pong on tennistyylinen videopeli ja siina
aanet kuuluivat, kun pallo osui pelaajan mailaan, seindan tai kun toinen pelaaja
sai pisteen. Vain kolmella erilaisella piippausmaisella aanella pelille saatiin

luotua syvyytta ja mielenkiintoa. (Scarrat 2018.)

1980-luvulla peleissa alkoi I6ytymaan jo aania seka musiikkia, mutta ne olivat
toisiinsa nahden hyvin samankaltaisia. Konsoleiden muistin koon pienuuden
takia aanet luotiin tietokonemaisilla soinnuilla, eika niita ollut hyvinkaan monta
erilaista. Naiden ikonisten aanien pohjalta on kuitenkin luotu paljon

nykypaivankin videopelien aania. (Scarratt 2018.)

Ensimmaisissa aania ja musiikkia sisaltavissa peleissa, kuten Space Invaders
alettiin hydodyntamaan aanikortteja musiikin ja daniefektien toistamiseen. Space
Invaders hyodynsi Texas Instruments SN76477 nimista aanikorttia, jonka avulla
pelille pystyttiin luomaan melua, seka erilaisia aania. Tata aanikorttia kaytettiin

my0Os hyvaksi muissa arcade-peleissa. (Askew 2022.)

Ensimmaiset aania sisaltavat pelit olivat monoaanisia ja toistuvia. Niissa aanilla
ei ollut viela syvyytta, mutta ne lisasivat kuitenkin pelaajalle pelista saamaa
nautintoa. Videopelikonsoli NES, seka ylla mainittu Space Invaders olivat
monoaanisia. Sega Genesis toimi danien kanssa lahes samalla tavalla kuin
NES, mutta se tuki kuitenkin stereodaanta. Myés Game Boy tuki stereoaanta,

mutta se toimi kuulokkeiden avulla. (Weaver 2019.)

1990-luvulla videopelien aanet alkoivat jo kehittya huomattavasti. Teknologian

kehityksen ansiosta peleihin saatiin tehtya musiikkia oikeiden soittimien avulla.



Foley-aanien ansiosta pelien aanet eivat jaaneet vain soittimien ja elektronisten
aanien pariin, vaan peleihin saatiin lisattya kaikenlaisia aania oikeasta

maailmasta. (Scarrat 2018.)

CD-ROM:lla oli merkittava vaikutus pelien musiikkeihin ja aaniin. CD-levyille
saatiin tallennettua huomattavasti isompi maara dataa kuin aiempiin
muistikortteihin, jonka ansiosta saatiin luotua paljon vaikuttavampia aania
paremmalla laadulla. Esimerkiksi Playstation kaytti CD-levyja hyodykseen.
(Weaver 2019.)

Nykypaivan videopelien aanet ovat jo erittain laajat. Peleihin lisatyt aanet ovat
joka tilanteessa erilaiset ja musiikki voi vaihtua hyvinkin nopeasti tilanteen
mukaan, vaikka vain menemalla luolaan sisaan tai astumalla toiseen
huoneeseen. Monessa pelissa musiikkiin on panostettu niin paljon, etta niita
saatetaan kuunnella pelinkin ulkopuolella. Esimerkiksi Undertale (2015) on

tunnettu erityisesti musiikistaan.

2.4 Videopelien erilaiset aanet ja niiden merkitys

2.41 Foley-aanet
Foley-aania loytyy televisio-ohjelmista, elokuvista seka videopeleista. Ne ovat
jalkikateen nauhoitettuja aania, jotka luodaan tiettyja hetkia varten. Foley-aanet
eivat ole digitaalisesti tehtyja aania, jotka Ioytyisivat aanikirjastoista, vaan ne
suunnitellaan yksildllisesti oikeassa maailmassa erilaisten esineiden ja asioiden
avulla, jokaista kohtausta varten. Naita aania ovat esimerkiksi kavely, oven
avaaminen, vetoketjun avaaminen ja aika lailla kaikki mita oikeiden asioiden
avulla tehdaan. (Adobe 2022.)
Foley-aania hydodynnetaan paaasiassa paljon elokuvissa, mutta niitad voidaan
hyddyntaa helposti myds videopelien cutsceneissa. Cutscenet ovat kohtauksia
videopeleissa, joissa kerrotaan videopelin tarinaa eteenpain ilman, etta pelaaja
joutuu tekemaan mitdan. Nama cutscenet yleensa taydentavat pelaajalle

tarinasta puuttuvia osia, joita ei tule ilmi pelia pelatessa eteenpain.
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Never Alone -pelin tekija Hogan (2014) kertoo blogissaan, kuinka he loivat
erilaisia aania peliinsa. He loivat esimerkiksi ketun lumiset jalanaanet hanskan
ja paperiliittimien avulla, jotka narisevat lumen jaisen lumen pinnalla. (Hogan
2022.)

2.4.2 SFX
SFX eli danitehosteet ovat keinotekoisia aania, joiden avulla parannetaan
pelissa olevaa lasnadolon tunnetta. Naiden avulla luodaan pelissa oleva
aanimaailma. Naita dania voivat olla esimerkiksi keskeisessa roolissa olevat
toimintadanet, kuten ampumisaanet ja rajahdykset tai taustadanet kuten

elainten danet tai muut luonnonaanet. (Keane 2021.)

Aanitehosteita luodessa ja miettiessa tulee ottaa monia eri tekijéita huomioon.
Keane (2021) mainitsee, etta pelkastaan miettiessa aania veden valumiselle
hanasta ulos tulee ottaa huomioon, kuinka korkealta vesi putoaa, millaisella
paineella se tulee, mihin vesi osuu seka kuinka kaukana hana on kuvassa.
Aanitehosteet ovat erittain merkittavassa roolissa videopeleissa ja jos pelaajan
mielesta ne eivat ole tarpeeksi uskottavia, ei niista olla saatu pelille hyotya.
Aénitehosteiden tarkeimpana merkityksena on olla pelaajalle tai katsojalle

uskottavia ja parantaa pelikokemusta.

2.4.3 MIDI
MIDI tulee sanoista Musical Instrument Digital Interface, joka tarkoittaa
soittimien digitaalista kayttoliittymaa. Se kehitettiin vuonna 1983, kun ei ollut
vield yleista standardisoitua keinoa yhdistaa erilaisia elektronisia soittimia
toisiinsa. MIDI:n avulla ei laheteta suoraan aanisignaalia, vaan se toimii
binaarien avulla, joihin sisallytetaan tarpeellinen tieto soittimesta ja sen
kaytosta, kuten mika nuotti on ollut kyseessa, kuinka pitkaan sita on painettu
seka muita sointuun liittyvia tietoja. MIDI tukee 128 nuottia, eli pitkalti kaikkia
mahdollisia nuotteja. (Wregleswort 2022.) MIDI:n avulla pystytaan siis
lahettamaan soittimesta digitaalista tietoa toiselle laitteelle, esimerkiksi

tietokoneelle ja soittamaan kyseiset soinnut siella.
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Kaikki soittimesta saatu tieto voidaan tallentaa MIDI-tiedostoon (.mid). Suurin
osa pelimoottoreista tukee MIDI-tiedostoja, jonka ansiosta musiikin lisaaminen
ja kayttaminen kyseisissa peleissa on helppoa. Pelimoottorit hyodyntavat MIDI-
tiedostosta saatavaa dataa, jonka perusteella pelin tai pelimoottorin oma
aanigeneraattori toistaa musiikkia. Koska MIDI-tiedostot ovat pienia, niita
voidaan hyodyntaa paljon peleissa ilman, etta pelin koko muuttuu suureksi.
Nain pelista ei tule turhan isoa ladattavaa tiedostoa, eika se kay raskaaksi
laitteistolle. (de Arteaga 2018.)

Esimerkiksi Rust (2013) videopelissa on pelin sisalla paljon erilaisia soittimia,
joita pelaaja pystyy soittamaan hieman samalla tavalla kuin oikeita soittimia,
kuitenkin nappaimiston avulla. Kayttamalla MIDI-tiedostoja pelaaja pystyy
kuitenkin toistamaan oikeita kappaleita ilman, etta pelaajan tarvitsee soittaa
soitinta nappaimistolla. Peli toistaa halutun kappaleen automaattisesti, kunhan
se on vain pelin kautta kytketty paalle ja pelaaja voi nauttia musiikista. Myos
jotkin klassikkopelit, kuten Final Fantasy ja Legend of Zelda kayttivat
musiikeissaan hyddyksi MIDI-tiedostoja (de Arteaga 2018).

2.4.4 Monoaani
Monoaani kayttaa aanen toistamisessa vain yhta aanikanavaa. Tama tarkoittaa
sita, etta jokainen kaiutin saa saman aanisignaalin, jolloin ne toistavat samaa
aanta. Monoaanta on hyodyllista kayttaa silloin, kun kaytdssa on paljon
kaiuttimia isolla alueella, jotka suuntaavat eri suuntiin. Talloin jokainen kaiutin
toistaa samaa aanisignaalia eikd se aiheuta danentoiston ongelmia. (Haroosh
2022.)

Videopeleissa monoaanta voidaan kayttaa esimerkiksi silloin, kun ei tarvitse
miettia syvyyksia tai mista suunnasta aanet kuuluvat. Nama ovat paaasiassa
vanhoja 2D-videopeleja. Nykypaivana suurin osa peleista kayttaa stereoaanta

tai jopa tiladanta.
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2.4.5 Stereoaani
Stereodani tarkoittaa kahden kanavan kautta tulevaa aanta. Stereoaanen avulla
kaksi eri kaiutinta toistavan aanen sen perusteella tuleeko aani vasemmalta vai
oikealta. Stereoaanen avulla pystytdan luomaan suuntaavuuden tunnetta ja
simuloimaan oikean tilan a&nimaailmaa. Lahes kaikki nykypaivan laitteista

tukevat stereoaanta. (Haroosh 2022)

3D-peleissa stereoaani on varsinkin hyodyllinen. Sen avulla pelaaja pystyy
kuulemaan mista suunnasta mikakin aani tulee. Esimerkiksi ensimmaisen
persoonan raiskintapeleissa on erittain tarpeellista tietaa mista suunnasta
vihollisen askeleet kuuluvat. llman stereoaanta naiden pelien pelattavuus olisi
paljon huonompaa, eika vihollisen aania pystyttaisi hyodyntamaan millaan
tavalla. Esimerkiksi Counter-Strike: Global Offensive (2012) ja Fortnite (2017)

kayttavat stereoaanta.

2.4.6 Tiladani (Surround sound)
Tiladani tarkoittaa aanta, joka tulee jokaisesta suunnasta. Tiladaneen sisaltyy
myds aanen monimuotoisuus, eli vahva basso samaan aikaan kun toisesta
suunnasta kuuluu muita aaniefekteja. Tiladani kayttaa hyddykseen vahintaan 5
kaiutinta seka subwooferia eli aladanikaiutinta. Tama on nimitykseltaan 5.1
tiladani. Tiladanilaitteistossa jokaisella kaiuttimella on oma merkityksensa ja ne
tulee sijoittaa oikein. Tiladanilaitteistoon kuuluu keskikaiutin, satelliittikaiuttimet
eli oikealla ja vasemmalla puolella olevat kaiuttimet seka subwoofer. (Casey
2021.)

Tiladanen voi olla erittdin hyddyllinen esimerkiksi elokuvien katseluun, jolloin
katsoja saadaan immersoitua vahvasti elokuvaan. Videopeleissa tiladani ei ole
viela niin hyodyllinen kuin se voisi olla. Suurin osa kuulokkeista ovat
stereokuulokkeita, mutta jotkin uusimmista kuulokkeista tukevat myos 5.1 tai 7.1
tiladanta. Coltorti (2022) kertoo julkaisussaan, etta tiladanesta voi olla joskus
pelaajille kilpailullista haittaa. Vaikka tiladanen tulisikin kertoa tarkasti mista
suunnasta mikakin aani tulee, kaikki pelit eivat kuitenkaan tue tata ominaisuutta

kunnolla. Monet pelit ovat suunniteltuja viela stereokuulokkeille, jolloin
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tiladanikuulokkeiden kaytto voi johtaa valheellisen tiedon saamiseen. (Coltorti
2022.)

Kilpailullisissa peleissa, kuten aiemmin mainitussa Counter-Strike: Global
Offensive:ssa aanet ovat erittdin merkityksellisia. Jos tiladani antaa kyseisessa
pelissa valheellista tietoa, se voi helposti johtaa kierroksen tai jopa koko pelin
haviamiseen. Tasta syysta kaikissa peleissa ei viela ole hyodyllista kayttaa
tiladanta. Tiladanen kayttamiseenkin tarvitaan oikeanlaiset kuulokkeet tai

kaiuttimet, mita ei ole viela kaikilla kaytossa.

2.4.7 3D-aanet
3D-aanet ovat viela yksi askel eteenpain tiladanista. Kun tiladanet toistavat
aanta oikean ja vasemman lisaksi myds edesta ja takaa niin 3D-aanet lisaavat
tahan viela korkeuden, eli aanet kuuluvat myos ylhaalta seka alhaalta. 3D-
aanien avulla pystytaan luomaan illuusio aanien tarkasta sijainnista
kolmiulotteisessa tilassa. Taman ansiosta pelaajalle pystytaan luomaan taysi

immersio peliin. (Dolby Games 2021.)

3D-aanet eivat ole viela kovinkaan yleisia, mutta esimerkiksi Sonyn
videopelikonsoli Playstation 5 on ottanut 3D-aanet kayttéon. Sony on luonut
AMD:n kanssa yhteistydssa Tempest Enginen, jonka avulla PS5 kasittelee
kaikki 3D-aanet. Sonyn mukaan jopa yksittaiset sadepisarat pystyy
paikantamaan heidan 3D-aanien avulla. Heidan aanimoottorinsa ansiosta
kayttajan ei myoskaan tarvitse turvautua muiden aanilaitteiden aanentoistoon,

silla Tempest Engine prosessoi aanet suoraan. (Raymond 2022.)

Vaikka uudemmat videopelikonsolit tukevatkin jo 3D-aania, eivat ne silti ole
jokapaivaista. Esimerkiksi kotiteatterin avulla 3D-aanien simuloimiseen tarvitaan
7.1 tilaganikaiutinjarjestelma seka 4 virtuaalista kaiutinta yla- ja alapuolelle, jotta
saadaan simuloitua taysi 3D-ymparistd (Dolby Games 2021). 3D-aania voidaan
ajatella viela osittain tulevaisuuden aanina. 3D-aanet tulevat kuitenkin olemaan
erittain iso osa immersion lisdamisessa ja varsinkin yhdistettyna VR-laitteistoon,

pystytaan pelaajalle luomaan taydellinen immersio.
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3  Kauhupelin suunnittelu

3.1 Projektin tausta

Projekti oli alun perin tarkoitus tehda toisen kehittajan kanssa (Tomi Kiiski), jotta
pelista olisi tehty lapipelattava lyhyt kauhupeli. Tomin kanssa suunnittelimme
pelikentan pohjaa ja sen perusteella aloin luomaan pelikenttaa ja sen graafista
puolta. Toisen kehittdjan luovuttua projektista, jouduin jatkamaan sita

yksilokehityksena hieman erilaisesta nakokulmasta.

Projektissa on tarkoitus kayda lapi millaisia aania ja graafisia elementteja
kaytetaan kauhupeleissa ja kokeilla tehda niita omaan projektiin Unreal Engine
5:ssa. Projektissa ei siis luoda valmista videopelia, vaan opetellaan luomaan
naita yleisia kauhupelien audiovisuaalisia elementteja. Lopullisena tavoitteena
on oppia luomaan Unreal Engine 5:1la erilaisia audiovisuaalisia elementteja,

joita voidaan hyoddyntaa tulevaisuudessa pelikehityksessa.

3.2 Pelikentan suunnittelu

3.2.1 Tyovailineet
Taman opinnaytetyon projekti suunniteltiin ja luotiin Ureal Engine 5 -
pelimoottorissa. Unreal Engine 5 on uusin versio Unreal Engine -
pelimoottorista, jonka avulla pystytaan luomaan suhteellisen aidon nakoaisia ja
tuntuisia peleja. Suurina eroina aiempiin versioihin ovat pelimoottoriin paivitetty
valaistus Lumen, mikropolygonigeometrijarjestelma Nanite seka pelimoottoriin
integroitu Quixel Bridge, josta pystyy etsimaan ja lataamaan projektiin ilmaisia

assetteja. (Unreal Engine 2023i.)

Unreal Engine 5 ei kuitenkaan ole ainut pelimoottori mita projektia varten olisi
voinut kayttaa. Unreal Enginen lisaksi |I0ytyy muitakin pelimoottoreita, kuten
Unity ja Godot. Unity on oman kokemukseni perusteella hieman helpompi
kayttaa, mutta kokemukseni Unitylla perustuu vain 2D-pelien tekemiseen.
Unreal Enginella sen sijaan olen tyoskennellyt padasiassa 3D-pelien parissa.
Godot-pelimoottoria en ole kayttanyt ollenkaan, mista syysta en ottanut sita

huomioon pelimoottoria valittaessa.
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Unreal Enginen ja Unityn valilla on paljon eroja. Unreal Engine kayttaa hyodyksi
C++ ohjelmointikielta ja Unity kayttaa C# ohjelmointikielta. Yleisesti ottaen C#
on helpompi kieli opetella, mika on uusille kayttajille parempi, silla kieli on
hieman helpompi opetella kuin C++. Unity on my0s kayttajaystavallisempi ja sita
on helppo ja selkea kayttaa. Unreal Enginesta 10ytyy ohjelmointikielen lisaksi
Blueprint-mallinen visuaalinen tapa luoda peliin ominaisuuksia, jolloin

ohjelmointikielta ei aina tarvita. (Kuva 1.) (Kaur Arora 2023.)
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Kuva 1. Esimerkki Blueprint-ohjelmoinnista 2 osassa. Taustaaani ja sen

pysayttaminen, kun pelaaja astuu tietylle alueelle.

Pelimoottoriksi valitsin Unreal Engine 5:n, silla olen kayttanyt Unreal Enginen
aiempia versiota Unitya enemman. Unreal Enginella pystyy luomaan graafisesti
hieman aidompia ja nayttavampia peleja, mika sopii tahan projektiin paremmin.
Projektin teko on erittdin aikaa vievaa tyota, mista syysta en halunnut opetella
uutta pelimoottoria projektin luontia varten. Tahan olisin joutunut kayttamaan
huomattavasti enemman aikaa, jolloin projektin toteutus olisi voinut karsia
huomattavasti, jonka takia Godot jai vaihtoehdoista kokonaan pois. Unity jai

pois kokemuksen vahaisyydesta johtuen.

Peliprojekti on ensimmaisen persoonan kauhupeli, jonka visuaalinen ymparisto
keskittyy pimeaan metsaiseen maisemaan. Projekti tallennetaan GitHubiin, jotta
projektin edistymista on helppo seurata, seka tarvittaessa palauttaa aiempiin
versioihin. GitHubia kaytettaessa tulee ottaa huomioon projektissa olevien
assettien koot, silla tarpeeksi isoja tiedostoja ei pysty siitdmaan GitHubiin.
GitHubin eri versioissa on myds rajallinen maara tilaa jokaiselle projektille.
Projekti tehdaan ilmaisia assetteja kayttamalla, joten myos GitHubista kaytetaan

ilmaisversiota, jonka maksimikoko on 2 GB. (GitHub Docs 2023.)

GitHubin lisédksi versionhallinnan vaihtoehtoina olisi voinut olla GitLab tai Azure
DevOps. Paadyin kuitenkin kayttamaan GitHubia, silla olen kayttanyt sita

aikaisemmissa projekteissa ja se toimii kasi kadessa GitHub Desktop
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sovelluksen kanssa, mika mahdollistaa helpon versionhallinnan kayton

projektille.

3.2.2 Unreal Engine 5
Unreal Engine 5 on Epic Gamesin kehittdman pelimoottorin paivitetty versio.
Unreal Engine on taysin ilmainen pelimoottori omia projekteja varten ja sen
kaytosta joutuu maksamaan vain, jos projektilla tienaa yli miljoona dollaria.
Unreal Engine 5 mahdollistaa reaaliaikaisten 3D-pelien luomisen vapaammin,

tarkemmin ja joustavammin kuin koskaan ennen. (Unreal Engine 2023j.)

Unreal Engine 5 keskeisimpina avainominaisuuksina ovat esimerkiksi Nanite ja
Lumen, joiden avulla saadaan luotua yksityiskohtaisempia assetteja ja
aidompaa valaistusta. Yhdistamalla naita uusia uusia ominaisuuksia pystytaan
luomaan aidompia, immersiivisempia ja visuaalisesti nayttavampia peleja kuin

aiemmilla versioilla. (Unreal Engine 2023j.)

Naniten avulla pystytaan luomaan visuaalisesti nayttavampia, aidompia ja
syvempia graafisia esineita ja asioita pelikenttaan. Nanite on
yksinkertaisuudessaan staattinen verkko, mille on lisatty Nanite ominaisuus.
Nanite siis koostuu kolmioista, johon sovelletaan paljon yksityiskohtia ja se
pakataan datallisesti tiiviimmin. Naniten avulla esineisiin luodaan paljon
yksityiskohtia, mika lisaa naiden esineiden kolmioiden ja verteksien maaraa.
Taman voisi olettaa vievan paljon enemman tilaa, mutta kun verrataan suurien
yksityiskohtaisesti tehtyjen esineiden kokoa, niin Nanite avulla naiden datallinen
koko huomattavasti pienempi. Esimerkiksi Unreal Enginen sivulla vertaillaan
High Poly Static Mesh kivea 4K kartassa Nanite Mesh kiveen 4K kartassa,
joissa molemmissa on kaytetta yhta paljon kolmioita ja vertekseja, niin Nanitella
luotu kivi on 7.6 kertaa pienempi ( 19.64MB), kuin ilman Nanitea luotu kivi
(148.95MB). (Unreal Engine 2023d.) Nanite on siis erittain hyddyllinen luomaan
visuaalisesti nayttavia ja aitoja yksityiskohtia peliin samalla pienentamalla pelin
kokoa.

Lumen-valaistuksen avulla saadaan luotua entista realistisempaa ja muutoksiin

reagoivaa valaistusta pelikenttaan. Kaikki pelissa tapahtuvat muutokset
vaikuttavat reaaliaikaisesti epasuoraan valaistukseen ja heijastuksiin. Tata
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voivat olla esimerkiksi taskulampun kaytto, rajahdys ja oven avaaminen.
Lumenin avulla saadaan korostettua pienimpiakin yksityiskohtia tarkoissa ja

monimutkaisissa ymparistoissa. (Unreal Engine 2023c.)

Lumen avulla on tassa projektissa yrittaa luoda mahdollisimman realistinen
valaistus hamaraan ja pimeaan pelikenttaan, jotta pelaajalle saadaan
immersiivinen visuaalinen kokemus. Pelikentassa on paljon valaistusta estavia
puita, aitoja seka muita esineita ja rakennuksia, minka takia Lumen

mahdollistaa paremman immersiivisen kokemuksen.

Unreal Enginen uudessa versiossa on myads paivitetty kayttoliittyma mika on
aiempaa verrattuna mielestani huomattavasti selkeampi ja silmalle
miellyttavampi. Kayttoliittyman valikot pystytaan kiinnittamaan Unreal Enginen
sivuille ja alas niin, etta ne eivat ole koko ajan nakyvilla viemassa tilaa.
Kayttoliittyman uusien ominaisuuksien avulla on helpompi navigoida oikeiden
tyokalujen pariin, silloin kun niita tarvitaan. Kayttoliittymasta paasee myos
suoraan kasiksi Unreal Engineen integroituun Quixel Bridgeen, josta 16ytyy
paljon ilmaisia assetteja projekteja varten. Taman avulla on helppo lisata ja
etsia juuri oikeita assetteja sopivaan kohtaan projektia ilman, etta tarvitsee
aukaista esimerkiksi Unreal Enginen assetti kauppaa erikseen. (Unreal Engine
2023j.) Alla viela erot Unreal Engine 5:n ja Unreal Engine 4:n kayttoliittymien
valilla. (Kuva 2.) (Kuva 3.)



Kuva 3. Unreal Engine 5:n kayttoliittyma

Unreal Enginesta 16ytyy myds erittain hyddyllinen Procedural Foliage Tool,
jonka avulla pelikenttaan pystytaan luomaan esimerkiksi metsia ilman, etta
jokaista puuta tai tarvitsisi lisata manuaalisesti. Tama ominaisuus taytyy ensiksi
laittaa paalla projektin asetuksista, jotta sita voi kayttaa. Kun se on saatu otettua
kayttéon, pystytdan luomaan Procedural Foliage Spawner, johon liitetaan jokin
tietty assetti, kuten puu. Taman jalkeen sille annetaan haluamat arvot ja
asetukset ja PFS voidaan lisata kenttaan. Kenttdan lisdamisen voidaan paattaa
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mille alueelle assetteja synnytetaan ja nain peliin saadaan luotua esimerkiksi

metsa. (Unreal Engine 2023e.)

3.2.3 Assettien etsiminen ja kayttaminen
Suuri osa projektin ja pelikentan suunnittelusta on erilaisten assettien etsimista
tai vaihtoehtoisesti niiden luomista. Tassa projektissa kaytetaan pelkastaan
kaikille jaossa olevia ilmaisia assetteja joita I0ytyy Unreal Enginen 5 omasta

kaupasta, Quixelista, Sketchfabista seka freesound.org sivulta.

Esimerkiksi pelihahmon taskulamppu, varis seka joitakin rakennuksia on ladattu
Sketchfabista ja otettu kayttéon Unreal Engine 5:ssa. Unreal Engine 5:een
integroidusta Quixel Bridgesta olen ottanut kayttdon esimerkiksi puita, puskia ja
aitoja. Quixel Bridgesta ladatut assetit ovat siita hyvia, ettéa ne ovat lahes
valmiita kayttoon otettavia assetteja. Ulkoisilta sivuilta ladattaessa assetteja
tarvitsee hieman muokata ennen kuin niita voidaan kayttaa pelikentassa. Niille
tarvitsee yleensa luoda blueprintit erikseen ja yhdistaa materiaalit toisiinsa, jotta

ne nayttavat pelikentassa oikealta.

Aania etsiessa tulee ottaa huomioon, sopiiko &ani kyseiseen projektiin vai ei.
Koska pelissa on tarkoitus luoda kauhupelille sopiva maailma, tulee aanet valita
tarkasti. Mikali aanet eivat yllapida kauhupeleissa olevaa pelon tunnetta tai
kauhumaista aanimaisemaa, ei niista ole pelissa hyotya. Taman takia yritan
l6ytaa esimerkiksi mahdollisimman aidolta kuulostavia eldinten aania, pelottavia
huutoja seka aavemaisia taustaaania. Myos muiden ympariston aanien tulee

kuulostaa aidolta, jotta kauhupelille ominainen aanimaisema ei rikkoudu.

3.2.4 Projektiin valmistautuminen
Projektia varten joudun katsomaan paljon erilasia ohjevideoita Youtubesta, seka
katsomaan Unreal Enginen dokumentaatiota, silla Unreal Engine 5-
pelimoottoriin on paivittynyt paljon aiemmasta versiosta. Suurena apuna on
Youtubesta |6ytyva Gorka Games Youtube-kanava. Gorka Gamesin tutoriaalien
avulla luon peliin esimerkiksi, Procedural Foliage Spawnerin seka 3D-aanet.
(Gorka Games 2023.)
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Gorka Games on Youtubesta I6ytyva Unreal Engine 5:11a pelikehitykseen
keskittyva Youtube-kanava ja sita yllapitaa Gorka Aranzabal niminen Indie
videopelikehittdja. Azanbal on Gorka Games Studion yllapitaja ja han on
mukana kehittdmassa Bromeliad nimista videopelia. Azanbal tekee Youtube
kanavalleen Unreal Engine 5:n liittyvia ohjevideoita ja han on luonut myos

GameDev.tv:n kanssa kurssin Unreal Engine 5:n liittyen. (Azanbal, G. 2023.)

Kyseiselta kanavalta 16ytyy hyvin paljon erilaisia ohjevideoita, joissa kdydaan
lapi Unreal Engine 5:n ominaisuuksia ja toiminnallisuuksia, seka kuinka niita
pystytaan hyddyntamaan omissa projekteissa. Talta kanavalta I10ytyvat videot
ovat selkeita ja hyvin toteutettuja, mista syysta kaytan naita videoita

projektissani hyodyksi.

Projektia varten joudun opettelemaan paljon uutta, silla suuri osa projektiin
toteutettavista asioista ovat minulle ennestaan tuntemattomia, varsinkin uuden
Unreal Engine version myota. Vaikka aikaisempaa kokemusta Unreal Enginen
aiemmista versioista onkin, niin joudun silti tutkimaan paljon uuden Unreal
Enginen toimintaa, silla tdman tyylista projektia en viela ole tehnyt. Onneksi
uudessa Unreal Enginen versiossa on kuitenkin uudet ominaisuudet tehty

selkeaksi ymmartaa, mika nopeuttaa niiden kayttoonottoa ja hyodyntamista.

3.2.5 Aidnimaailma
Aznimaailma tarkoittaa kaikkea sitd d4anta mita pelikentasta 16ytyy. N&ita ovat
esimerkiksi ambienssiaanet, aanitehosteet, musiikki ja puhe. Ambienssiaanien
avulla luodaan ympariston tunne peliin. Tahan kuuluu esimerkiksi elainten ja
luonnon aanet. Ambienssiaanien avulla yritetdan luoda peliin syvyytta ja
realismia, jotta saataisiin synnytettya mahdollisimman immersiivinen
pelikokemus. (Sonic Minds. 2023.)

Projektissa on tarkoitus luoda kauhupelimainen maailma ja tehda teemaan
sopiva aanimaailma. Tahan kuuluu jannitysta yllapitava taustamelu, erilaiset
metsassa tapahtuvat aanet, kuten elainten aanet tai likehdinta, jumpscaret

seka pelissa olevien hahmojen aanet.
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3.2.6 Visuaalinen maailma
Visuaalinen maailma koostuu kaikesta siita, mita pelaaja nakee pelissa. Oli se
sitten pelihahmon kadet, pelimaailman ymparisto tai kayttoliittyma. liman
vakuuttavaa visuaalista maailmaa ei pelille pystyta luomaan toimivaa
immersiota, eika pelille tule tarpeeksi kauhua synnyttavaa tunnelmaa.
Visuaalisen maailman tulee olla nayttava, pelin genreen ja tyyliin sopiva seka

yhtenainen. tahan jonkin lahde yms

Tahan peliin on tarkoitus luoda mahdollisimman vakuuttava maisema kayttaen
iimaisia assetteja, koska en osaa kunnolla tehda graafisesti vakuuttavia

assetteja.

4 Kauhupeliprojektin toteutus

4.1 Pelikentan mallintaminen ja toteutus

Pelikentta aloitettiin luomalla Unreal Enginen uusi projekti ja tekemalla sinne
tyhja kentta. Tyhjan kenttaan lisattiin pohja maailmalle (Landscape), taivas
(SkyAtmosphere) seka valaistus taivaalta (SkyLight). Taman jalkeen kenttaa

pystyttiin alkamaan muokkaamaan halutun laiseksi.

Peliprojektiin tuotiin useita eri assetteja ja materiaaleja Quixel Bridgesta, jotta
sita voidaan alkaa muokkaamaan paremmin. Latasin esimerkiksi useita erilaisia
maaperia, jotta pelimaailma ei nayttaisi kaikkialta samalta. Kayttamalla Unreal
Enginen Landscape Modesta I6ytyvaa Paint-ominaisuutta pystyin
muokkaamaan kentan eri osia erilaisilla maaperilla, jotta kaikki ei nayttaisi
samalta. Tata varten loin 6 erilaista kerrosta, joiden avulla pelikenttaan pystyy
maalaamaan omia alueita erilaisilla materiaaleilla. (Kuva 4.) Naista nelja on
tavallisia materiaaleja, mutta kahteen niista lisasin pienta kasvillisuutta, jotta
maapera ei nayttaisi niin tasaiselta ja yksinkertaiselta. Nama kerrokset yhdistin
LandscapeMateriaaliin (kuva 5), jonka jalkeen niitéa pystytaan kayttamaan
Landscape Modessa (Kuva 6). Kasvillisuutta vaativia kerroksia varten jouduin

luomaan myds niille erilliset Landscape Grass Type assetit, joihin lisasin



ruohoa. Taman jalkeen kentan maaperan muokkaaminen on eri kerroksilla

maalaamista ja suunnittelua, kunnes siita tulee halutun nakoinen.
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Kuva 4. Esimerkki Landscape-materiaalin kerroksen luonnista 2 osassa.
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Kuva 5. Kerrosten yhdistaminen Landscape Materiaaliin.
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Kuva 6. Eri kerrokset Landscape Mode-editorissa.
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Kenttaa varten loin myds metsan kayttamalla hyodyksi Unreal Engine 5:n
Procedural Foliage tydkalua. Tata varten hankin ensiksi assetin kuollutta puuta
varten Quixel Bridgesta ja loin sille tarvittavat colliderit eli fyysiset ominaisuudet,
johon pelaaja voi térmata (Kuva 7). Taman jalkeen lisasin peliin Static Mesh
Foliagen (SMF), johon liitin kyseisen puun (Kuva 8). Taman avulla peliin
pystyttiin luomaan Procedural Foliage Spawner (PFS), jolle annettiin halutut
arvot metsan tiheytta ja kokoa varten (Kuva 9). PFS:aan tuli myods liittaa
aiemmin luotu SMF, jotta PFS osaa luoda metsan kenttaan maaritetylle
alueelle. SMF:an asetuksia saatamalla paatin mille maaperille kyseista puuta
synnytetaan ja pystyyko puut kasvamaan epatasaisessakin maastossa
suorassa. Taman jalkeen PFS lisattiin suoraan kenttaan ja sen koko maaritettiin
halutuksi, tassa tapauksessa koko kentan kokoiseksi ja generoitiin pelikenttaan
metsa (Kuva 10). Lisasin pelikenttdan myos pari rakennusta, aitoja, lamppuja

seka hautausmaan.
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Kuva 7. Kuollut puu ja sen colliderit.

Kuva 9. PFS:n asetukset

Kuva 10. Pelikentta ja siihen luotu metsa
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4.2 Audiovisuaalisten mekaaniikkojen luonti

4.2.1 Lamppuun liittyvat mekaaniikat
Kauhupeleissa on tyypillisesti pimea ymparisto ja siella olevat valot eivat aina
tuo paljoakaan valoa. Projektiin on lisatty useita lamppuja, jotka tuovat kenttaan
vahan valoa, mutta tein osalle niista myos muutoksia, jotta ne hajoavat tai

muuten vain valkkyvat, ikaan kuin olisivat viallisia.

Valkkyvan valon luonti oli yksinkertaista. Sita varten loin uuden materiaalin ja
vaihdoin sen materiaalialueen valofunktioksi. Blueprinttien avulla annoin
materiaalille ajallisen arvon, kerroin sen vakiolla, joka oli tassa tapauksessa
0.5:11a ja yhdistin sen sine ja frac solmuun. Tama yhdistettiin materiaalissa
olevaan emissiiviseen variin ja materiaali on valmis (Kuva 11). Vakiota
muokkaamalla pystyn saatamaan, kuinka nopeasti valo valkkyy ja tassa
tilanteessa 0.5 oli sille juuri sopiva arvo. Taman jalkeen materiaali piti yhdistaa

pelissa olevaan valoon ja se alkoi valkkymaan.
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Kuva 11. Valkkyvan valon materiaalin Blueprint.

Peliin tein myos valon, joka hajoaa, kun pelaaja astuu tietylle alueelle. Taman
tein TriggerBoxin avulla. Blueprinttien avulla Triggerbox aktivoituu vain, kun
pelaaja astuu sen alueelle. Tama yhdistetdan Do Once solmuun, jonka ansiosta
mekaniikka tapahtuu ainoastaan kerran, eika sita voi toistaa, vaikka alueelle
astuisi uudelleen. Taman jalkeen tulee pieni viive, lampun valo katoaa ja kuuluu
lampun lasin sarkymisen aani. Tama on yhdistetty pelikentassa olevaan yhteen
lamppuun, mika nakyy Blueprinteissa nimella BP_Street Lamp23. (Kuva 12.)

Nain saatiin luotua katulamppu, mika sarkyy.
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Kuva 12. Hajoavan lampun Blueprint 2 osassa

4.2.2 Jumpscaren luonti
Jumpscareja loytyy lahes jokaisesta kauhupelista tai kauhuelokuvasta. Ne ovat
tyypillisia ja niiden avulla saadaan pelaaja tai katsoja saikahtamaan hyvinkin
helposti. Padilla (2023.) mainitseekin artikkelissaan taman olevan
kauhugenressa yksi vanhimmista taktiikoista saikayttaa pelaaja tai katsoja.
Tasta syysta tein myos tahan projektiin jumpscaren, jossa naytolle ilmestyy

hahmo, eika pelia pysty enaa sen jalkeen jatkamaan.

Jumpscare tapahtuu, kun pelaaja astuu pelikentassa tietylle alueelle, mika on
etukateen maaritelty. Tama alue on lahella pelikentassa olevaa vihollista ja siina
pelaajan naytdlle ilmestyy vihollinen ja samalla kuuluu todella kovaaaninen
huuto. Pelaaja menettaa tdssa hahmon hallinnan ja peli loppuu. Pelihahmon
blueprintissa lisasin pelihahmon kameran eteen vihollisen ja tein siita
oletuksena nakymattoman. Alla olevassa kuvassa nakyy, miten vihollinen on
asetettu kameran eteen. Kyseisessa kuvassa vihollinen on nakyvissa, mutta

tavallisesti se on nakymatdn (Kuva 13). Tama hahmo on siis koko ajan kameran
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edessa, mutta se tulee nakyviin vain, kun pelaaja astuu kentalla olevaan

Triggerboxiin.

Toiminnallisuus talle jumpscarelle tehtiin pelikentan Blueprintissa. Se tapahtuu,
kun pelihahmo astuu TriggerBoxiin. Do Once:n avulla tama tapahtuu vain
kerran, eika jaa toistamaan esimerkiksi aanta useaan otteeseen. Disable Inputin
avulla pelihahmoa ei voi enaa liikuttaa, peli siis loppuu jumpscaren tapahtuessa.
Set Visibilityn avulla vihollinen saadaan nakyviin valoisana ja myos
samanlaisten silmujen avulla voidaan myds ottaa pois paalta esimerkiksi

taskulamppu, jotta ylimaaraista valoa ei tule tahan tapahtumaan. (Kuva 14.)

Jumpscaren tapahtuessa pelaajan naytolle ilmestyy vihollishahmo ja peli loppuu
(Kuva 15).

Kuva 13. Jumpscare hahmo lisattyna pelihahmon Blueprinttiin viewportissa.
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Kuva 14. Jumpscaren toiminnallisuuden Blueprint 2 osassa.

AR

Kuva 15. Jumpscare hahmo naytolla jumpscaren tapahtuessa.
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4.2.3 Audiovisuaalisten mekaaniikkojen yhdistaminen pelikenttaan
Pelikenttaan on tuotu paljon erilaisia aania, jotta kauhupelille saataisiin
synnytettya kauhumaista tunnelmaa. Tahan kuuluu esimerkiksi taustamusiikki
tai taustamelu ja satunnaiset aanet ympari kenttaa. Kaikki peliin tuodut aanet
ovat hankittu freesound.org verkkosivulta ja niissa on Creative Commons
lisenssi, jotta niita on lupa kayttaa pelissa vapaasti. Kaikki aanet ovat sen
jalkeen tuotu Unreal Engineen ja niista on tarvittaessa tehty Sound Cue tai

Sound Attenuation assetit, jotta niita voidaan kayttaa erilaisilla tavoilla pelissa.

Taustamusiikki alkaa pelin kaynnistyessa ja se soi pelissa koko ajan, ellei
pelaaja astu tietylle alueelle ja taustamusiikki loppuu (Kuva 1). Pelikenttdan on
lisatty my0Os useita kohtia, missa soi satunnaisesti erilaisia aania. Nama aanet
ovat joko puun kaatuminen, puskan suhina, huuto tai elaimen aani. Tata
toiminnallisuutta varten loin RandomCue nimisen SoundCue assetin, johon

yhdistin nama 4 aanta. (Kuva 16.)

" Wave Player : animalcall .
Output @ —_
R Output

(P —— © Random
Wave Player : bush

Output @  —_ f
Output @ —— P == Modulator
Add input (& T e Output @ ———— g
© Wave Player : scream

output @ —

“Wave Player : tree

Output @ =T

Kuva 16. RandomCue aaniassetti.

Taman jalkeen lisdsin RandomCue assetteja eri puolille pelikenttaa, jotta aania
voi kuulua sieltd taalta. Adnet ovat tarkoituksellisesti lisatty keskelle metsaa,
jotta pelaaja ei nde mita metsassa tapahtuu, mutta kuulee sielta erilaisia aania.
(Kuva 17.)

RandomCue assetti tarvitsi myos toiminnallisuuden, jonka tein pelikentan
Blueprinteissa. Jokaista pelikentassa olevaa RandomCue assettia varten,

jouduin tekemaan Sequence nimisesta solmusta lahtevan yksinkertaisen
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toiminnallisuuden. Jokaiseen RandomCueen annetaan viive, joka on 30 ja 60
sekunnin valilla ja se soitetaan pelikentassa olevan tietyn RandomCuen
sijainnissa. (Kuva 18.) Tama toiminnallisuus on muuten jokaiselle naista sama,
mutta sijainti on vain eri. Sijaintikin saadaan suoraan haettua viittaamalla

kyseiseen RandomCueen.

” {)) RandomCue
F Get World Location

f f Random Float in Range
Target Return Value @ —_

f Delay

€ Event Tick +£- Sequence /— »
Then 0 [ / Duration

Then1 |
Then 2 [
Then 3 |

Then 4 |
Add pin (® \

Kuva 18. Yhden RandomCuen toiminnallisuus.
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Monissa kauhupeleissa ja tiivistunnelmaisissa peleissa valon kanssa tulee olla
saastelias. Monesti pelaajalla on jokin valonlahde, joka taytyy laittaa uudelleen
paalle, kun se sammuu. (Padilla, C. 2023.) Tama on monesti joko tulitikku,
sytkari tai taskulamppu. Esimerkiksi The Forest (2014) nimisessa
selviytymispelissa pelaajalla on sytkari, joka sammuu valilla hetkeksi ja syttyy
hetken paasta uudelleen. Pelissa on myds mahdollista 16ytaa taskulamppu,

jonka kanssa tulee myds olla saastelias, silla se kayttaa pattereita hyddykseen.

Tassa projektissa luotiinkin pelaajalle taskulamppu, mika toimii paristoilla ja
sammuu, kun sita on kayttanyt tarpeeksi kauan. Tama tehtiin pelihahmon
Blueprinteissa, silla pelihahmoon on suoraan yhdistetty taskulamppu.
Blueprinteissa katsotaan, onko taskulamppu aktiivinen ja mikali se on, niin
taskulamppu kuluttaa paristoja sekunnin valein. Mikali taskulampusta on

paristot loppu, niin taskulamppu sammuu. (Kuva 19.)
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L »

\ I} Branch

Is Flashlight Active Condition alse » True [B
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Target Is Flashlight Active

Propagate to Children

Kuva 19. Taskulampun paristojen kulutus 2 osassa.

Taskulamppu on asetettu syttymaan painamalla F-painiketta ja tama on
asetettu suoraan projektin asetuksista tekemalla siita InputAction.
Blueprinteissa katsotaan, onko taskulampun paristoissa tarpeeksi virtaa sen
paalle laittamiseksi ja mikali on, niin taskulamppu saadaan sytytettya F-
painikkeella. Taskulamppu myos sammutetaan saman painikkeen avulla.
SetVisibility on asetettu taskulampusta tulevaan SpotLight-komponenttiin, mika
on Blueprinteissa nimelld Flashlight. Taman avulla valo on joko nakyva tai ei.
(Kuva 20.)
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/ Is Flashlight Active
[

Flashlight

Kuva 20. Taskulampun sytytys ja sammutus 2 osassa

Taskulampun toiminnallisuuden loi alun perin projektissa ollut toinen kehittaja
Tomi Kiiski. Olisin luonut taskulampun toiminnallisuuden lahes samalla tavalla,
joten suuria muutoksia sen toiminnallisuuteen ei tarvinnut tehda. Suurimpina
muutoksina taskulamppuun oli sen tehokkuuden muokkaaminen, seka se etta
taskulamppu ei katoa pelaajan kadesta, kun sen sammuttaa vaan

taskulampusta lahtee valo pois paalta.

Pelikenttaan on myos tehty pari kohtaa, missa kuuluu tietylta alueelta aani, kun
pelaaja astuu pelikentassa tietylle alueelle. Esimerkiksi kun pelaaja lahestyy
kentassa olevaa taloa, pelaajan astuessa polulla olevien kahden lampun valiin,
kuuluu talon katolta variksen huuto. Tamakin on toteutettu TriggerBoxin avulla
ja se kuuluu pelissa vain kerran, kun pelaaja osuu TriggerBoxin alueelle. (Kuva
21)

Pelikenttaan on tehty samalla tyylilla myos hirvionhuuto, mika tapahtuu, kun
pelaaja kavelee hautausmaalla tarpeeksi Iahelle hautakivia. Taman toteutus on
tehty samalla tavalla kuin variksen huuto, mutta siind on vain vaihdettu variksen

aani hirvion aaneksi.
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Kuva 21. Variksen aani 2 osassa

4.2.4 Haasteet
Suurimpina haasteina projektissa oli oikeanlaisten assettien I6ytaminen ja
kayttaminen. Vaikka Unreal Enginen kaupasta I0ytyykin paljon assetteja mita
projektissa olisi voinut hyddyntaa, niin ne olivat kuitenkin niin suuria, etta niiden

siirtdminen GitHubiin ei olisi onnistunut sen rajoitteiden takia.
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Toiminnallista puolta varten jouduin katsomaan erilaisia ohjevideoita, kuten
Gorka Gamesin tekemia videoita, jotka veivat hieman aikaa. Toteutukset
kuitenkin onnistuivat ilman suuria ongelmia, jonka ansiota niiden korjaamiseen
ei tarvinnut kayttaa paljoakaan aikaa. Suurimpana ongelmana oli pelikentassa
olevan pohjan toteutus, silla maaperan muokkaaminen ei aluksi toiminut
tarkoituksen mukaisesti. Tasta syysta jouduin luomaan pelikentan pohjan

kokonaan uudelleen, jonka jalkeen ongelmia siina ei enaa ilmennyt.

5 Pohdinta

Olen tehnyt opintojeni pohjalta pelikehitysta Unreal Enginella jo ennen
opinnaytetyotani, mutta kokemukseni perustuu aiempaan versioon
pelimoottorista. Unreal Engine 5 toiminnallisuus oli siis minulle taysin uutta
projektin alusta lahtien, jonka takia jouduin kayttamaan paljon aikaa sen
opetteluun. Kaytin hyddykseni paljon Unreal Enginen dokumentaatiota seka
erilaisia Youtubesta loytyvia ohjevideoita. Tarkoituksenani oli luoda enemman
erilaisia audiovisuaalisia mekaniikkoja kuin mita opinnaytetydstani I16ytyy, mutta
kokemuksen puutteen ja aikarajoitusten takia en pystynyt luomaan kaikkia
haluamiani mekaniikkoja. Opinnaytetydhdni olisin halunnut tehda esimerkiksi
vihollisen, joka jahtaa pelaajaa hiljalleen silloin kun sita ei katso. Tahan olisin
halunnut yhdistaa myds aanet jahtausta varten. Toinen mekaniikka, minka olisin
halunnut tehda olisi ollut satunnainen valahtava valoefekti kentdssa kuten
salama. Naita en kuitenkaan kerennyt luoda opinnaytetyotani varten, vaan ne

jaavat jatkokehitykseen.

Pelikentassa kaytin hyodykseni vain ilmaisia kaikille jaollisia assetteja, mutta
haluaisin my0s oppimaan tekemaan naita itse. Jouduin aikarajoitusten seka
opinnaytetydon aiheen muutosten takia jattamaan hahmojen mallintamisen seka
aanien luomisen tasta syysta jatkokehitykseen. Mikali aiheeni olisi jatkunut
alkuperaisena, missa keskityin enemman aanimaailman luontiin ja sen

immersioon, niin olisin paassyt tekemaan pelikenttaan erilaisia aania.

Tavoitteenani oli luoda erilaisia audiovisuaalisia mekaniikkoja Unreal Enginella

ja paasin tarkeimpaan tavoitteeseen hyvin. Sain peliin luotua useita eri
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mekaniikkoja, kuten jumpscaren, kentdssa soivat satunnaiset aanet,
rikkoutuvan lampun seka sarisevan lampun. Toiminnallisuudet naille luotiin
Unreal Enginen blueprint-ohjelmointia hyodyntamalla, mista minulla oli jo
aiempaa kokemusta. En kuitenkaan osaa blueprint-ohjelmointia viela

taydellisesti ja opinnaytetyon ansiosta opinkin siita paljon lisaa.

Minulle jai viela paljon opittavaa ja jatkokehitettavaa mekaniikkoihin liittyen, silla
en saanut kaikkea haluamaani tehtya. Vaikka opinnaytetydn aikana opinkin
paljon Unreal Engine 5:n toiminnallisuudesta, niin minulta jai silti monia sen
ominaisuuksia kayttamatta. Unreal Engine 5:ssa on viela paljon opittavaa, eika
sen toiminnallisuutta kerkea oppimaan kokonaan lyhyessa ajassa. Haluaisin
oppia viela paremmin kayttamaan Lumen-valaistusjarjestelmaa, jotta peleista
saadaan luotua aidomman nakaoisia. Myds Nanite-jarjestelman oppiminen olisi
hyodyllista, silla sen avulla pystyisin luomaan yksityiskohtaisia graafisia
assetteja peliin ilman, etta tietotekniset rajoitukset pelin pelaamista varten

kasvaisivat huomattavasti.

Olen kuitenkin tyytyvainen opinnaytetydssani luoduista mekaniikoista seka siita,
mita kaikkea opin Unreal Engine 5:n toiminnallisuudesta. Projektin aikana
huomasin kuinka mukavaa Unreal Engine 5:11a on tehda pelikehitysta ja aion
jatkossakin kayttaa kyseista pelimoottoria vapaa-ajan projekteihini. Mikali
kiinnostus tata projektia varten viela jatkuu, niin aion jatkaa projektin

kehittamista ja luoda siita lyhyen valmiin kauhupelin.
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