jamk.fi

Kenttaeditorin kehittamistutkimus

Case: Kinahmi Games Oy

Kim Lindstrom

Opinnaytetyo

Toukokuu 2016

Luonnontieteiden ala

Tradenomi (Amk), tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelma

Jyvaskylan ammattikorkeakoulu
JAMK University of Applied Sciences



jam-k. f].- Kuvailulehti

Tekija(t) Julkaisun laji Paivamaara

Lindstrom, Kim Opinnaytetyo, AMK Toukokuu 2016
Sivumaara Julkaisun kieli
35 Suomi

Verkkojulkaisulupa
mydnnetty: X

Ty6n nimi
Kenttaeditorin kehittamistutkimus
Case: Kinahmi Games Oy

Tutkinto-ohjelma
Tietojenkasittelyn tutkinto-ohjelma

Tyon ohjaaja(t)
Tommi Tuikka

Toimeksiantaja(t)
Kinahmi Games Oy

Tiivistelma

Kinahmi Games Oy julkaisi elokuussa 2015 pelin nimeltad Galactic Conquerors. Pelin kent-
tien tekemiseen ei ollut erillistd ohjelmaa, minka takia kenttien tekeminen oli hankalaa.
Valmiin kenttdeditorin tehtdva oli helpottaa toimeksiantajaa kenttien suunnitellussa ja to-
teuttamisessa seka mahdollistaa pelaajille tyokalu, jolla he voivat tehda omia kenttia pe-
liin. Tavoitteena oli saada peliin parempia kenttia ja lisaa sisaltoa.

Opinndytety0 toteutettiin ohjelmiston kehittamistutkimuksena. Projektin aikana kaydyt

palaverit ja keskustelut toimeksiantajan kanssa, pelin ominaisuuksien tutkiminen ja mui-
den pelien kenttaeditorien tarkastelu auttoivat kenttdeditorin méaarittelyssa, suunnitte-

lussa ja toteutuksessa.

Kenttdeditorin kehittdminen aloitettiin tarvittavien ja haluttujen ominaisuuksien maaritte-
Iylld, minka jalkeen valittiin toteuttamiseen sopivimmat ohjelmistot ja tekniikat. Kenttdedi-
tori ohjelmoitiin vaatimusten mukaiseksi. Kaikki ominaisuudet testattiin ja korjattiin 16y-
dettyja ongelmakohtia, jotka liittyivat seka kaytettavyyteen ettd konkreettisiin virheisiin.
Lopuksi tuote esiteltiin toimeksiantajalle ja projekti paatettiin.

Projektista saatiin tulokseksi valmis kenttdeditori toimeksiantajalle. Projekti oli onnistunut
lukuisista ongelmista huolimatta. Etenkin ajankdyt6ssa ja projektin ominaisuuksien rajaa-
misessa oli haasteita.

Avainsanat (asiasanat)

Unity, kenttdeditori, pelikehitys, ohjelmointi

Muut tiedot



http://www.finto.fi/

jamk.fi

Author(s) Type of publication Date
Lindstrom, Kim Bachelor’s thesis May 2016
Language of publication:
Finnish
Number of pages Permission for web publi-
35 cation: X

Title of publication
Development Research of Map Editor
Case: Kinahmi Games Oy

Degree programme
Business Information Systems

Supervisor(s)
Tuikka, Tommi

Assigned by
Kinahmi Games Oy

Abstract

Kinahmi Games Oy released a game called Galactic Conquerors in August 2015. There was
no dedicated tool for creating maps, which made them difficult to make. The purpose of
the map editor was to make it easier for the company to design and implement maps and
also to enable players to create their own maps for the game. The goal was to provide the
players with better maps and more content in the game.

The research was performed as a development study. The meetings and conversations
with the assigner, studying the game's mechanics and map editors from other games
helped in defining, designing and implementing the editor.

The development of the map editor started by defining the necessary and desired features,
after which the most suitable applications and techniques to accomplish the project were
chosen. The map editor was programmed according to the specifications. Every feature
was tested and any problems found with usability and mistakes were fixed.

The end result was a complete map editor for the assigning company. Despite multiple
problems the project was a success. Problems arose especially in time management and
definition of the project's features.

Keywords/tags (subjects)

Unity, map editor, game development, programming

Miscellaneous



https://janet.finna.fi/Search/Results?lookfor=asiasanastot&prefiltered=format_Database&SearchForm_submit=Find&retainFilters=0&filter%5b%5d=format%3A%220%2FDatabase%2F%22&lng=en-gb
https://janet.finna.fi/Search/Results?lookfor=asiasanastot&prefiltered=format_Database&SearchForm_submit=Find&retainFilters=0&filter%5b%5d=format%3A%220%2FDatabase%2F%22&lng=en-gb

Sisaltd
KESITEEOT .. 4
1 JONAANTO ..o 5
2 Tutkimusasetelma ...........ccoooiiiiiiiiii 6
2.1 Opinnaytetyon taustateoriaa, rajaukset ja tavoitteet ........ccccceveviiennnnnen. 6
2.2 TutkimusmenetelmMat .........coooiiiiiiiiie e 7
2.3 TutkimuskySYMYKSEL ......eevviiieeeeiee e e e 7
3 KeNEEAITON ... e e 8
3.1 HISEOMIA ceviiiiiiiiii e 8
3.2 OMINQISUUAET ...oeiiiiiiiieeeee e e e 9
3.3 Editorin hyOdyt ..o e 10
A UNIEY ettt b at e s te e s aeeebeesateebeens 11
o R o 11 (o] g - [P PUPPPTTPRP 12
o @ 1 Y=Y [ Vo T o o SRR 14
4.3 UnNity ASSet STOre .ccciiiiiiiiiiiii e 15
5 TOEULUS ...ocoiiiiiiii e 15
5.1 Projektin aloittamingn........cooeiieiieicciiieeee e 16
5.2 Maarittely ja suunnittelU......ecicci oo 16
5.2.1 Valmis editori vai omatekema........ccceeeviiiiiiiiiiieiniieeeeec e, 17
5.2.2 Ohjelmointikielen valinta ........ccccoeeeiiriirieiiee e 19
5.2.3  Vaatimusmaarittely ..o 19
5.2.4 Kayttoliittyman suunnittelU........oocciiiiieei e, 19
5.3 Kehittaminen .....ooomiiiiieieieceeee e 20
5.3.1 Kehitys- ja toteutusymparistd .......ccccceeeeeeirieciciiieee e 20
5.3.2  Kehitysympariston pystyttdminen......ccccceeeeeeeiiiiiveeeeeeeeeineirieeeeeeeeeeeens 21
5.3.3  OhjJelIMOINTi cuuvrrieeieeieeieieeeee et e e e e e eeb e e e e e e s eeans 21
5.4 TeSTAUS.c.iii ittt e 22
B TUIOKSEL ... s s 23



6.1  TUutkimuskySYmMYKSEL ...ccccuviiiiiiiiiiii e 23
6.2 JAtKOKERNILYS c.uevviieieiiiee et s 25
7 PORAINtA.....ceiii e 26
1= 01 0= T= PP TP 28
LIEEEOT et e e e 30

Liite 1.  Vaatimusmaarittelyn dokumentti.......cccoocveeiiiiieiiiniiieeccec e, 30



Kuviot

Kuvio 1. Yksinkertaistettu vuokaavio kenttasuunnittelusta .........cccccevvieeiiniiieeeinnee, 11
Kuvio 2. Unityn KayttOhittyma.......ooveeeeiiiiee e 12
Kuvio 3. Unityssa kdytetyt ohjelmointikielet ..........cccoecveeiiniiiiiii e 14
Kuvio 4. Kayttoliittyma objektin muokkaamiseen .........ccceeeeiiiiiiiiiieeii e, 20
Taulukot

Taulukko 1. Valmiin editorin hyvat ja huonot puolet .......cccoeviviiiiiiici e, 18

Taulukko 2. Omatekeman editorin hyvat ja huonot puolet..........ccccvveeieiiiiiiiennen. 18



Kasitteet

Asset: Yksittdainen 3d-malli, skripti, danitiedosto yms. Assettien avulla luodaan pelin

audiovisuaalinen ulkoasu.

Modaus: pelin muokkaamista siten, ettd saadaan ominaisuuksia, joita alkuperdinen

valmistaja ei ole suunnitellut.

Mono: avoimeen ldhdekoodiin perustuva ohjelmistokehitysymparisto, joka on alusta-

ja kayttojarjestelmariippumaton pohja .NET-arkkitehtuurille.

Pelimoottori: ohjelmistokehys, joka sisaltdaa tarkeimmat pelin tekemiseen tarvittavat
ominaisuudet: renderointimoottorin, fysiikkamoottorin, animoinnin, danet, tekoalyn

yms.

SDK: Software Development Kit on pelinkehittdjien luoma tyékalupaketti, jonka

avulla kuka tahansa voi luoda uutta sisaltéa pelimoottorille ja/tai pelille.

XML: Extensible Markup Language on merkintakielien standardi, jolla maaritelldaan

niiden rakenteita



1 Johdanto

Peliteollisuus on nopeasti kasvava toimiala niin Suomessa kuin maailmanlaajuisesti-
kin. Varsinkin viime vuosien aikana peliteollisuudesta on tullut trendi. Nykypaivana
monet suuretkin yritykset tarjoavat pelimoottoreitaan jopa ilmaiseksi, mika on vauh-
dittanut peliteollisuuden kehitysta. Pelien tekeminen ja jakelu ovat helpottuneet niin
paljon, etta lahes kuka tahansa pystyy tekemaan pelin ja jakamaan sita internetin va-

lityksella.

Toimeksiantaja huomasi tehdessaan kenttia peliin, etta niiden tekemiseen olisi paljon
helpompikin keino kuin nykyinen toimintamalli. Nykyisellaan kenttien tekeminen ja
muokkaaminen tapahtuvat pelkan tekstinkdsittelyohjelman avulla. Kyseinen toimin-
tamalli on hidas ja vaikea. Lisaksi se tuotti lukuisia virheitd, ja esimerkiksi objektit
saattoivat sijaita paallekkain ja ndin ollen kentat eivat toimineet halutulla tavalla. Val-
mis kenttaeditori helpottaa toimeksiantajaa kenttien tekemisessa ja mahdollistaa pe-
laajien luoda omia kenttid peliin. Paremmat ja monipuolisemmat kentat tuovat pelille
lisdarvoa. Pelialan kasvavilla markkinoilla kilpailu on erittdin kovaa, ja pienetkin asiat

voivat vaikuttaa merkittavasti pelin myyntilukuihin.

Opinndytetyon tarkoitus on kuvata kenttaeditorin kehitys aloituspalaverista projektin
paattamiseen asti. Teoriaosuudessa kaydaan lapi kenttadeditoreja ja Unitya yleisesti.
Lopuksi vastataan tutkimuskysymyksiin ja pohditaan opinndytety6n teoriaosuutta

seka projektia.



2 Tutkimusasetelma

Tassa luvussa kaydaan lapi tutkimuksen tausta ja tavoitteet, kuvataan tutkimusmene-

telmat ja esitellaan tutkimuskysymykset.

2.1 Opinndytetyon taustateoriaa, rajaukset ja tavoitteet

Tausta

Tutkimuksen tarkoituksena on kartoittaa yrityksen nykyinen tilanne kenttien tekemi-
sen ja muokkaamisen suhteen seka selvittaa tulevaisuuden tarpeet. Tutkimustulos-
ten perusteella on tarkoitus tehda graafinen kenttien muokkaamiseen ja luomiseen

tarkoitettu sovellus.

Ndkokulma ja perustelut

Opinndytetyon aihetta lahdetdan tarkastelemaan yrityksen tarpeiden kannalta. Talla
hetkella yrityksessa kenttien muokkaaminen ja tekeminen tapahtuvat pelkdn tekstin-
kasittelyohjelman avulla. Taman takia kenttien tekeminen vie paljon aikaa. Haluttuun
lopputulokseen pdadaseminen on ldhes mahdotonta, koska objektien sijainnin koordi-
naatit kirjoitetaan kasin XML-tiedostoon. Lisaksi kenttatiedostoihin on saattanut tulla

virheita, jotka ovat aiheuttaneet ongelmia pelin toiminnollisuuksiin.

Kenttaeditori antaisi mahdollisuuden tavallisille pelaajille tehda omia kenttia. Tama
on kaytannossa mahdotonta talla hetkelld, mika on pelin kannalta huono asia. Jos pe-
laajat pystyvat tekemdan omaa sisaltoa, pelin elinika on yleensa pidempi ja kentat
ovat parempia. Yrityksella ei ole aikaisempaa sovellusta kenttien tekemiseen, joten
kehittaminen ja suunnittelu aloitetaan tyhjasta. Vain pienia suuntaviivoja on tiedossa

esimerkiksi kayttoliittyman tyylin suhteen.



Tutkittavan alueen rajaus
Tutkimuksen rajat asetetaan tutkimuksen ja ohjelmistosuunnittelun osalta niin, etta
kehitettava tyokalu pystytaan luomaan niin, etta jatkokehitys seka skaalautuvuus yri-

tyksen mahdollisille seuraaville tuotteille mahdollistetaan.

Toimeksiantaja
Kinahmi Games Oy. Osoite Kynnystie 1 F 15, 40640 Jyvaskyla. Toimiala Ohjelmistojen
suunnittelu ja valmistus (TOL: 62010), Y-tunnus 26224555. Kinahmi Games Oy on pe-

rustettu vuonna 2014.

Tehtava ja tavoite

Toteutuessaan sovellus helpottaa ja nopeuttaa kenttien tekemista seka muokkaa-
mista. Sovellus auttaa myos kenttien suunnitteluvaiheessa hahmottamaan lopputu-
losta. Lisaksi se ehkadisee kayttdjasta johtuvia syntaksivirheita seka semanttisia vir-

heitd. Tavoitteena on saada peliin parempia kenttia ja lisaa sisaltoa.

2.2 Tutkimusmenetelmat

Opinnaytetyo tulee olemaan ohjelmiston kehittamistutkimus. Aluksi kartoitetaan yri-
tyksen nykyinen toimintamalli havaintojen ja haastattelujen pohjalta. Havaintojen ja

haastattelujen pohjalta kartoitetaan tarvittavat ominaisuudet ohjelmistolle.

Toimivia kehitysversioita annetaan testikaytt66n toimeksiantajalle, josta toivottavasti
saadaan kayttdjapalautetta. Kayttdjapalautteen perusteella tehdadan tarvittaessa

muutoksia kayttoliittymaan, visuaaliseen ulkondakdon seka ohjelmiston rakenteeseen.

2.3 Tutkimuskysymykset

Tutkimuskysymyksiksi muodostuivat seuraavat kysymykset:
e Mita ominaisuuksia kenttdeditorissa tulee olla?
e Kuinka kenttdeditori kannattaa toteuttaa?
— Toteutetaanko alusta alkaen itse vai valmis editori?

— Milla toteutustekniikoilla?



3 Kenttaeditori

Kenttaeditori on tydkalu, jolla tehdaan kenttia tietylle pelimoottorille ja pelille. Pelit
sisaltavat tuhansia assetteja, jotka ovat koottu kenttadeditoriin. Kenttaeditori
mahdollistaa kenttasuunnittelijalle ympariston, jossa han pystyy luomaan uusia
kenttia kayttamalld naita tai luomalla omia assetteja. Eika hanen tarvitse tehda
mitaan muutoksia pelin tai pelimoottorin koodiin. Kenttaeditorin kaytto on yleensa
rajoittunut siihen peliin, jota varten se on tehty. (McShaffry & Graham 2013, 747;
What Level Editor and Game Engine Should You Use n.d.)

Jotkin kenttaeditorit on tehty hyvinkin joustaviksi. Ndissa editoreissa on annettu
kayttajille paljon erilaisia tyokaluja, joilla he voivat luoda uutta sisaltoa peliin.
Kayttajat ovat voineet tehda uusia pelimuotoja ja toimintoja, joita ei alkuperdisessa
pelissa ole ollut. Kun peliin tehdaan uusia toiminnallisuuksia, syntyy siita modi.
Esimerkiksi Counter-Strike on Half-Life-peliin tehty modi, josta tuli myéhemmin

kokonaan oma peli.(What Level Editor and Game Engine Should You Use n.d.)

Kenttdeditorit julkaistaan yleensa SDK:n (Software Development Kit) yhteydessa. SDK
tulee usein joko pelin mukana tai ladattavana lisdosana. On my6s mahdollista, etta
sita ei julkaista ollenkaan. Jotkut peliyhtiot pitavat kenttaeditorit vain omien
tyontekijoiden kaytdssa eivatkd anna pelin pelaajille tai yhteisolle mahdollisuutta

luoda omaa sisaltéa peliin. (What Level Editor and Game Engine Should You Use n.d.)

3.1 Historia

Vuonna 1983 Broderbund Software julkaisi tasohyppelypelin nimeltdan Lode Runner,
joka sisalsi pelin lisaksi kenttdaeditorin. Tama on yksi ensimmaisista peleista, joihin
julkaistiin kenttaeditori mahdollistaen kayttajille kenttien tekemisen ilman
ohjelmointitaitoja. Lode Runnerin kenttdeditori on hyvin yksinkertainen kenttien
tekemiseen tarkoitetun tyokalu. Kdytdnnossa se on pelkadstaan tiilien ja tikapuiden
asettamista kenttaan. Taman lisaksi se oli myos loistava markkinointivaline ja kantava
voima pelin suosioon nousemisessa. Computer Gaming World -lehti jarjesti kilpailun

siitd, kuka pystyy tekemaan parhaimman kentan kyseiseen peliin. Téman ansiosta



pelin myynti kasvoi ja syntyi maailman ensimmainen peliyhteiso, joka tuotti

lisasisaltoa peliin. (Top 10 level editors; Lode Runner's History n.d.)

Samana vuonna julkaistiin myos yksi ensimmaisista modeista, Castle Smurfenstein,
joka on parodia Silas Warnerin pelista Castle Wolfenstein. Castle Wolfenstein oli
natsiaiheinen peli, minka takia se kiellettiin. Taman takia peliyhtio antoi pelaajille
luvan muokata pelid. Castle Smurfenstein -peli naytti muuten samalta kuin
alkuperdinen peli, mutta musiikki oli vaihdettu Barney-nimisen lastenohjelman
tunnusmusiikkiin. Lisaksi kentdssa olevat viholliset olivat muutettu smurffeiksi, ja

pelin padvastus oli violetti hymyileva dinosaurus. (Kushner 2004, 115-116.)

Tammikuussa 1994 ladattiin internetiin ohjelma nimeltd Doom Editor Utility, joka on
kenttdeditori Doom-pelille. Tama ohjelma oli ensimmaisia 3d-grafiikkaa sisaltavalle
pelille tehtyja kenttdeditoreja. Doom Editor Utility ei ollut pelintekijoiden vaan pelin
fanien valmistama ohjelma. Tasta huolimatta Doom Editor Utilitylla pystyi
muokkaamaan lahes kaikkia kenttien ominaisuuksia ja luomaan kokonaan uusia

kenttid. (Kushner 2004, 167-168.)

3.2 Ominaisuudet

Kenttaeditorin keskeisimmat tehtavat ovat objektien lisddminen karttaan, niiden
ominaisuuksien muokkaaminen ja kentan tallentaminen tiedostoksi. Kenttdeditorin
ominaisuuden ovat taysin riippuvaisia pelimoottorista ja pelistd, jolle se on
tarkoitettu. Joihinkin editoreihin on myos integroitu muitakin kuin kentan
muokkaamiseen tarkoitettuja tyokaluja, esimerkiksi animaatioiden muokkaamiseen
tarkoitettu tyokalu. Yleensa animaatioiden muokkaamiseen on kokonaan erillinen

ohjelma. (McShaffry & Graham 2013, 747.)

Hutchison (2009, 51-53) mukaan suositun Far Cry 2 -pelin kenttdeditorissa kayttajalla

on mahdollisuus tehda seuraavia asioita:

Maaston muokkaaminen

Objektien lisdédaminen

Tekstuurien maalaaminen

Ympariston asetukset (sdd, vuorokauden aika, vedenpinnan korkeus jne.)
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e Pelialueen rajat

e Teiden tekeminen.

Valve Hammer Editorissa, joka on Source-pelimoottoria kayttaville peleille tarkoitettu

kenttaeditori, voi kdyttdja tehda muun muassa seuraavaa (Hammer n.d.):

e Luoda kentan arkkitehtuuria: geometria, tekstuurit ja valaistus
e Modelien lisdéaminen

e Entiteettien lisdéaminen

e Entiteettien skriptien kirjoittaminen

o Tekoalyn liikkumisen maarittaminen ja

e Kentta-tiedostojen kadantaminen ja avaaminen.

Ndiden kahden editorien ominaisuuksien vertailu osoittaa, etta editoreja on hyvin
erilaisia. Far Cry 2:n kenttdeditorissa paapainona on ollut kayttajaystavallisyys ja
helppokayttoisyys, kun taas Valve Hammer Editorissa on pyritty antamaan kayttajalle

mahdollisen monipuoliset tyokalut toteuttaa kenttia.

3.3 Editorin hyodyt

Miksi kayttaa kenttdeditoria, kun teoriassa kaikki kenttatiedostot pystytdan
nayttamaan tekstimuodossa? Visuaalisen sisallon tuottaminen ja muokkaaminen
tekstina on todella hidasta ja haastavaa. Kenttadeditorin tuomista hyodyista suurin on
niin sanottu WYSIWYG (What You See Is What You Get) eli mita naet, sitd saat. Mita
editorissa nakyy tulee olemaan myds itse pelissa. Toinen suuri editorin tuoma etu on
kentdn suunnittelu- ja testausvaiheiden iteroinnin lapiviemisen nopeutuminen.

(Pemmaraju 2012.)
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Design Phase Test Phase )
v Everything Works?

Kuvio 1. Yksinkertaistettu vuokaavio kenttasuunnittelusta (Pemmaraju 2012)

Editori tekee kenttien tekemisesta vahemman koodimaista, helpommin
ymmarrettavaa. Kenttdeditori voi helpottaa kommunikointia kehittdjatiimin sisalla,
etenkin ohjelmoijien ja graafikoiden valilla, koska graafikot eivat valttamatta
ymmarra ohjelmoinnista juurikaan. Visuaalinen tuki kommunikoinnissa helpottaa

asian ymmartamistd. (Pemmaraju 2012.)

Kenttaeditori on myds markkinointivaline pelille. Editorin julkaiseminen yleiseen
jakoon voi tuoda pelille paljon lisdsisadltoa ilmaiseksi peliyhteisolta. Tama lisaa pelin
suosiota ja elinikaa. Parhaita esimerkkeja, jossa peliyhteisd on ollut suuressa osassa
pelin suosioon, ovat Doom, Counter-Strike ja Cities Skylines. Naista viimeisin on
julkaistu reilu vuosi sitten, ja peliyhteis6 on tehnyt siihen jo yli 17 000 kenttaa, 600
modia ja useita tuhansia rakennuksia seka kulkuneuvoja. (Steam Community, Cities:

Skilines n.d.)

4 Unity

Unity on Unity Technologiesin kehittama pelimoottori ja editori, jonka avulla voidaan
luoda peleja ja muuta interaktiivista sisdltéa. Unity on saavuttanut suuren suosion
seka helppokayttdisyyden ettd monipuolisuuden ansiosta. Vuonna 2015 Unitylla oli
4,5 miljoonaa rekisteroitynytta kehittajaa. Yli 600 miljoonaa ihmistd on pelannut pe-

leja, jotka ovat tehty Unitylla. (Unity n.d.)

Unityn editorissa voidaan luoda itse objekteja, liittda valmiita assetteja ja yhdistaa
ndita koodilla. Editori on rakennettu visuaalispohjaisella periaatteella, jotta kaikkea
pystyy kayttdmaan raahaa ja pudota -menetelmalld, muuttujien maarittdmisesta mo-

niosaisten assettien luomiseen. Unity on saatavilla Windowsille, Linuxille ja Mac Os
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X:lle, ja silla voidaan tehda tuotteita 21:lle eri alustalle kattaen mobiililaitteet, tieto-

koneet, konsolit, nettiselaimet, dlytelevisiot ja virtuaalilasit. (Menard & Wagstaff

2014, 3; Unity n.d.)

+ Assets -
Animatiens Cede JIRA Issue..  Materials Pluginz. Prefabs (No..  Prefabs Bu..
i Code
# & JIRA Issue Collector o . l -
&l Matenals. L i - L#
E:".‘,‘:‘;, et Bobled) s Destroy  EnsblelfMe.. OnMoverSo.. Prefabs (io-  TellMsSha-
Prefabs Bundled

B B . \

Kuvio 2. Unityn kayttoliittyma

Unitysta on saatavilla ilmainen sekd maksullinen pro-versio. Ennen ilmaisversiossa oli
rajoitettu osia pelimoottorin ominaisuuksista, mutta nykydaan molemmissa versioissa
on samat ominaisuudet. Pro-version mukana tulee lukuisia lisdpalveluita kuten pilvi-

tallennus, analysointi- ja suorituskykytyokaluja. (Unity n.d.)

4.1 Historia

Ensimmaisen versio Unitysta julkaistiin kesakuun 6. paiva vuonna 2005. Taman
tekivat kolme tanskalaista: David Helgason, Joachim Ante ja Nicholas Francis. Heidan
tavoitteensa oli tehda edullinen mutta ammattimainen pelimoottori amatooéreille.
Unityn ensimmainen versio oli saatavilla vain Mac OS X:lle, ja silla pystyi tekemaan
tuotteita vain muutamalle eri alustalle. Alussa Unityn kayttdjat muodostuivat Idhinna
harrastajista ja itsendisista kehittdjista. Potentiaalisilta asiakkailta meni muutama
vuosi vakuuttua, ettd Unitya tullaan asianmukaisesti paivittamaan. (Fear 2009;

Brodkin 2013.)
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Unityn versio 2 julkaistiin syksylld 2007. Pdivitys painoittui suurimmaksi osaksi
suorituskyvyn parantamiseen, kuten tuki Microsoft DirextX:lle, joka nopeutti peleja
noin 30 prosenttia Windows-alustoilla. Paivitykseen kuuluivat myds muun muassa
maastonmuokkaus tyokalu, reaaliaikaiset varjot ja Unity Asset Server. (Unite 2007 —

Keynote 2007.)

Joulukuussa 2008 julkaistiin erillinen tuote Unity iPhone, joka mahdollisti julkaisun
iPhonelle. Taman jalkeen Unity Technologies huomasi, ettd uudet kayttdjat olivat
ostaneet Macintosh tietokoneen kayttaakseen Unitya. He aloittivat koodin
uudelleenkirjoittamisen, jotta saisivat alustariippumattoman editorin. Vuonna 2009
julkaistiinkin versio 2.5, joka oli ensimmainen myds Windowsia tukeva editori. (Fear

2009.)

Seuraava suuri julkaisu tapahtui syyskuussa 2010, jolloin tuli versio 3. Tassa versiossa
Unityn erilliset editorit yhdistyivat kaikki saman ohjelman sisdaan. Muita tarkeita
lisdyksia olivat: virheenkorjaus tyokalu, FMOD-aanisuodatin seka lukuisia grafiikkaa ja
suorituskykya parantavia ominaisuuksia. Version 3 julkaisuhetkelld Unitysta oli tullut
maailman suosituin mobiililialustoille tarkoitettu tyokalu, ja silla oli yli 200 000
rekisteroitynytta kehittdjaa. Reilu vuosi myohemmin julkaistiin Unity 3.5 ensiksi
kokeiluversiona ja myéhemmin varsinaisena julkaisuna. Unity 3.5 versiossa lisattiin
tuki Flash:lle, mikd mahdollisti pelien tekemisen verkkoselaimille. (Unity Technologies
Delivers Unity 3. 2010; Unity Technologies Begins Unity 3.5 Open Beta With Flash
Player Deployment 2011.)

Marraskuussa 2012 julkaistiin versio 4, joka mahdollisti pelien tekemisen linux-
ymparisté6n. Muita suuria muutoksia olivat Mecanim-animaatiojarjestelma ja
Shuriken-partikkelijarjetelma. Mecanimin avulla pelinkehittdjat pystyivat tekemaan
korkeatasoisempia ja monimutkaisempia animaatioita. Shuriken mahdollisti
aidomman nakoiset partikkeliefektit. (The Next Generation of the Unity Game Engine

Unveiled 2012.)

Talla hetkelld viimeisin versio on 5, joka julkaistiin maaliskuussa 2015. Unity toi
ensimmaista kertaa kaikki editorin ominaisuudet myods ilmaisversion kayttdjille.
Aiemmin vain pro-lisenssin ostaneet kayttdjat olivat voineet kayttaa kaikkia

ominaisuuksia. Tdma versio toi kehittdjille my6s muun muassa editorin sisdisen
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danimikserin, PhysX 3.3-fysiikkamoottorin ja animaatiojarjestelman parannuksia.
Unity myos lopetti tuen Flash:lle, jonka tilalle tuli uusi WebGL-teknologia, joka
mahdollisti sisallon kayttamisen uusimmilla verkkoselaimilla ilman lisdosia. (Unity 5 Is

Here n.d.; Unity 5 n.d.)

Unitysta julkaistiin virallinen kokeiluversio Linux -kayttojarjestelmille elokuussa 2015.
Tassa versiossa oli tuki vain osalle alustoista, ja esimerkiksi kaikki konsolit ja iPhone

olivat jadneet pois. Myoskadan jatkokehittamisesta ei ollut takuita. (Bard 2015.)

4.2 Ohjelmointi

Unityssa voidaan kayttaa kolmea ohjelmointikielta: C#, UnityScript ja Boo. Suosituin
ja tuetuin kieli on C#, jota kdytetaan yli 80 % ajasta. Vahiten kaytetty kieli on Boo,
jota kayttaa vain muutama ohjelmoija. Vahaisen kayton takia Unity lopetti
dokumentaatiotuen Boo-kielelle versiosta 5 eteenpain.(Documentation, Unity scrip-

ting languages and you 2014.)

Unity Boo
Script [ 0.4%

18.8%

C#

Kuvio 3. Unityssa kaytetyt ohjelmointikielet (Documentation, Unity scripting

languages and you 2014)

Unityssa kdytetddan Mono-ohjelmistokehitysymparistdd, jossa kaikkia
ohjelmointikielia ajetaan. Mono mahdollistaa kaikkien kolmen kielen kayttda Unityyn
sisdanrakennettuja .NET-kirjastoja, joita edellytetdaan esimerkiksi tiedostojen
kdyttoon, verkkotoimintoihin ja XML-tiedostojen lukemiseen. Mono sisaltda JIT-tulkin

(just-in-time), joka kaantaa lahdekoodin konekielelle ohjelman ajon aikana. Tama
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takia kaikki ohjelmointikielet ovat yhta nopeita keskendan. (Menard & Wagstaff
2014, 144.)

Unity ei rajoita ohjelmointikielien kayttoa projekteissa. Yhdessa projektissa voidaan
kayttaa kaikkia kolmea kielta. Funktioita voidaan kutsua toisella kielella kirjoitetusta
tiedostosta, ja GameObijectiin voidaan liittaa eri kielella kirjoitettuja

kooditiedostoja.(Menard & Wagstaff 2014, 143-144.)

C# on Microsoftin kehittama vahvasti tyypitetty ohjelmointikieli. Eniten kaytetty
ohjelmointikieli Unityssa. Unityn kaikki tutoriaalit ja dokumentaatioiden esimerkki
kayttotapaukset kirjoitetaan ensimmaiseksi CH-kielella. UnityScript, kdaytetdan myos
nimea Unityn JavaScript, on Unityn kehitama ohjelmointikieli. UnityScript on .NET-
pohjainen muunnos JavaScriptista. Syntaksi muistuttaa hyvin paljon JavaScriptia,

mutta semantiikaltaan ndma ovat hyvin erilaisia. (UnityScript versus JavaScript n.d.)

Boo on Rodrigo Barreto de Oliveiran kehittdma ohjelmointikieli. Se on .NET-

pohjainen kieli, jonka syntaksi muistuttaa hyvin paljon Python-ohjelmointikielta.

4.3 Unity Asset Store

Unity Asset Store on kolmannen osapuolen kauppapaikka, joka avattiin marraskuussa
2010. Asset Storessa pelinkehittajat voivat myyda ja ostaa toistensa tekemia
tuotteita. Unity Technologies pitda 30 % myyntihinnasta itselldan ja antaa loput 70 %
tuotteen tekijalle. Asset Store sisaltda jo yli 15 000 tuotetta, osa naista on ilmaisia ja

osa maksullisia. (Sell Assets n.d.)

Asset Storessa myytavat tuotteet ovat kaikille pelikehityksen osa-alueille, muun
muassa skripteja, 3d-malleja, danipaketteja ja editorilaajennuksia. Periaatteessa mita
tahansa, jota voidaan hyodyntdan pelikehityksessa Unityssa. Jokainen tuote
tarkistetaan laadun ja toimivuuden takaamiseksi, ennen kuin ne paasevat kaupan

sivuille. (Sell Assets n.d.)

5 Toteutus

Tassa luvussa kaydaan lapi, kuinka kenttdeditori toteutettiin.
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5.1 Projektin aloittaminen

Kenttaeditoriprojekti lahti kdyntiin alkuvuodesta 2015, kun toimeksiantaja Kinahmi
Games Oy ehdotti sita opinnadytetyon aiheeksi. Tuolloin olin vield suorittamassa har-
joittelua samassa yrityksessa. Alkuvaiheessa kaikki tapahtui vain epavirallisena jutte-
luna, eika mitaan virallista kirjattu ylos talteen. Kerdilin ja pohdiskelin ideoita, joita

tuli vastaan harjoittelun ohessa.

Varsinaisesti projekti kaynnistyi kesalla saatuani harjoittelun paatokseen. Ensim-
maiseksi pidimme aloituspalaverin toimeksiantajan kanssa, missa kavimme lapi ke-
vaalla syntyneita ideoita ja ajatuksia. Palaverin edetessa alkoi projektin kokonaisuus
ja laajuus hahmottua selkedammaksi. Pddajatuksena oli tehda editorista selkea ja

helppokayttdinen.

Toimeksiantajan puolelta ei tullut rajoitteita pelimoottorin, ohjelmointikielen tai mui-
denkaan tekniikoiden suhteen. Pelimoottorin valinta kuitenkin tapahtui muutamassa
sekunnissa. Valinta oli Unity, koska itse peli, jolle kenttaeditori tehdaan, on tehty Uni-
tylla. Ohjelmointikieli seka muut kenttaeditoriin liittyvat ominaisuudet vaativat lisaa

tutkimista, joten niista ei paatetty aloituspalaverissa.

Toimeksiantaja myo6s naytti aloituspalaverissa vanhaa kenttaeditoria, joka oli tehty
pelin kehittamisvaiheessa. Editori oli pahasti keskenerdinen eika se myoskaan toimi-
nut oikein, koska peli oli muuttunut paljon tdman jalkeen. Loppujen lopuksi vanhasta

kenttdeditorista ei saanut mitaan kayttokelpoista itse projektiin.

Aloituspalaverissa paatimme myos, etta kenttdeditori tullaan julkaisemaan yleiseen
jakoon eika pelkdstaan pelin kehittdjille. Julkaisukanavaa ei pystytty lyomaan luk-
koon. Vaihtoehtoina oli integroida editori varsinaiseen peliin, julkaista editori erilli-

sena sovelluksena Steamissa tai yrityksen verkkosivuilla.

5.2 Maarittely ja suunnittelu

Aloituspalaverista saatujen tietojen pohjalta aloitin maarittelemaan kenttdeditoria ja

tutkimaan, milla tekniikoilla toteuttaisin editorin tekemisen. Avoimia kysymyksia oli
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tassa vaiheessa vield monia. Suurin kysymys oli: kdytetaanko editorissa valmista poh-
jaa, josta raataloitaisiin peliin sopiva editori, vai tehdaankd editori alusta loppuun

itse. Myos ohjelmointikieli oli avoin; vaihtoehtoina oli joko C# tai UnityScript.

5.2.1 Valmis editori vai omatekema

Kenttdeditoreja on tehty ja julkaistu lukuisia kappaleita. Osa ndistd on geneerisia edi-
toreja, eli ne eivat ole sidottuja yhdelle pelimoottorille tai pelille. Vaikka editoreja on
tehty todella monia, niista harvoin l0ytaa taysin omalle pelille sopivaa, koska jokai-

nen peli on erilainen.

Paadyin lopulta tekemaan kokonaan omatekeman kenttaeditorin tutkittuani molem-
pien vaihtoehtojen hyotyja ja haittoja. Suurena syyna oli, etta valmiista editoreista ei
|6ytynyt tdysin sopivaa. Vaikka olisi valinnut jonkin valmiin editorin, niin sita olisi tay-
tynyt muokata hyvin paljon, jotta se sopisi kyseiselle pelille. Valmiin editorin antama

hyoty olisi jaanyt vahaiseksi.

Tutkin Unity Asset Storen valikoimaa: olisiko sielta 16ytynyt kenttdeditoriin sopivia
tuotteita. Suurin osa naista tuotteista oli tarkoitettu maaston muokkaamiseen, jota ei
Galactic Conquerors -pelissa ole ollenkaan. Kenttaeditoriin mahdollisesti sopivat As-
set Storen tuotteet maksoivat 10—75 dollaria kappaleelta, joten niiden soveltuvuuden
testaaminen olisi tullut kalliiksi. Yksi tuote, Runtime Level Editor, vaikutti lupaavalta,

joten siihen perehdyin syvemmin.
Valmis editori

Runtime Level Editor on Unity Asset Storessa myynnissa oleva tuote, jolla on hintaa
30 dollaria. Se on geneerinen kenttaeditori projekti, jossa kaikki |ahdekoodi on saata-
villa. Tuotteen kehittdjan mukaan se sopii kaikenlaisten pelien kenttdeditoriksi, ja se
on helppo konfiguroida. Ominaisuuksien puolesta vaikutti muuten hyvaltd, mutta se

on tehty vanhalle Unity versiolle, ja edellisesta paivityksestakin on yli 1,5 vuotta.

Valmis editori kuulosti aluksi paremmalta idealta. Ei olisi tarvinnut ihan jokaista omi-
naisuutta tehda itse. Jos yleisid ominaisuuksia, kuten kentan tallentaminen tiedos-
toksi ja lataaminen tiedostosta, olisi valmiina, jaisi muiden ominaisuuksien tekemi-

seen enemman aikaa. Kuitenkin lahes kaikki valmiista editoreista oli tarkoitettu 2D-
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peleilla, joten niiden kaytto olisi ollut vaikeaa Galactic Conquerorsin kohdalla, mika

on 3D-peli.

Valmis editori on varmasti toimiva, ja siind on osa ominaisuuksista valmiina. Suurim-
pina haittapuolina ovat mahdolliset ongelmatilanteet, joiden ratkaiseminen vaatisi
lahdekoodin muokkaamista, sekd kenttdeditorin asettamat rajoitteet. Alla olevassa
taulukossa on listattuna kaikki hyvat seka huonot puolet valmiin editorin kayttami-

sesta.

Taulukko 1. Valmiin editorin hyvat ja huonot puolet

Hyvat puolet Huonot puolet
Luotettava ja testattu toimivaksi Voi rajoittaa pelikohtaisia muokkausmah-
dollisuuksia
Vie vihemman aikaa ohjelmoida Huonommat jatkokehitysmahdollisuudet

Lahdekoodi on vierasta ja ei valttamatta

saatavilla

Omatekema editori

Alussa kuulosti tyolaalta tehda koko editori alusta asti, mutta lopulta tdma oli var-
masti nopeampi tapa saada projekti valmiiksi. Ongelmatilanteiden ratkominen oli

helpompaa, kun Iahdekoodi ei ollut vieraan ihmisen tekemaa.

Tekemalla editorin kokonaan itse varmistutaan, etta editorissa on kaikki ominaisuu-
det, jotka halutaan. Lisaksi kenttdeditori on juuri sellainen, kuin itse haluaa kayttoliit-
tyman ja kdytettavyyden suhteen. Taulukko 2 kaikista hyvistd ja huonoista puolista,

jotka liittyvat omatekemaan editoriin.

Taulukko 2. Omatekeman editorin hyvat ja huonot puolet

Hyvat puolet Huonot puolet
R&aataloity sopivaksi juuri kyseiselle pelille Vie enemman aikaa ohjelmoida
Paremmat jatkokehitysmahdollisuudet Taytyy testata toimintoja enemman
Lahdekoodi on tuttu
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5.2.2 Ohjelmointikielen valinta

Unity mahdollistaa kdayttamaan kolmea ohjelmointikielta, Boo, C# ja UnityScript. Ti-

putin Boon ensimmaisena pois sen vahaisen kayton ja dokumentoinnin puuttumisen
takia. Jaljelle jaaneista kielista valinta olikin vaikeampi. UnityScriptin kaytosta oli ko-
kemusta, ja ndin ollen helpompi ja nopeampi aloittaa, kun taas peli on kirjoitettu C#-

kielella.

Valitsin lopulta toteutukseen C#-kielen, koska peli on kirjoitettu kyseisella kielella.
Unityssa on mahdollista kutsua UnityScriptilla kirjoitetusta koodista C#-kielella kirjoi-

tettuja funktioita, mutta se ei ole suotavaa ja lisda mahdollisia ongelmatilanteita.

5.2.3 Vaatimusmaarittely

Teknisten vaatimuksien ja toteutustapojen maarittelyn jalkeen aloitin laatimaan toi-
minnallisia vaatimuksia. Kirjoitin vaatimuksia lyhyesti ylos palavereissa ilmi tulleiden
ja itse kerattyjen taustatietojen perusteella, minka jalkeen kavimme lapi ne toimeksi-
antajan kanssa. Tarvittavien korjauksien ja lisdyksien jalkeen laadin vaatimukset kayt-

tajakertomuksiksi vaatimusmaarittely-dokumenttiin (liite 1).

5.2.4 Kayttoliittyman suunnittelu

Kayttoliittymasuunnitteluvaiheessa suunniteltiin kayttoliittyma kenttdeditorille seka
aloitusvalikolle. Toimeksiantajan toiveena oli saada kayttoliittymasta selked, helppo-
kayttoéinen ja mahdollisimman intuitiivinen. Visuaalisen yleisilmeen pitdisi muistuttaa

varsinaisen pelin kayttoliittymaa.

Ennen kdyttoliittyman suunnittelemisen aloittamista tutkin, millaisia kayttoliittymia
on tehty muihin kenttdeditoreihin ja editoreihin yleensakin. Huomasin, etta tyokalu-
valikot ovat yleensa joko vasemmalla tai ylhaalla. Joissakin tapauksissa molemmissa,
mutta tdma johtui tyokalujen suuresta maarasta. Myos valikkojen yhteneva ulkoasu

seka neutraalit varit lisddvat kayttéomukavuutta.
Kenttaeditorin kayttoliittymaan suunniteltiin seuraavat nakymat:

e aloitusvalikko

e editorin yleisndkyma (ei ole objektia valittuna)
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e editorin objektin muokkausndakyma (objekti valittu)
e objektin muokkaamisen lisdvalikot (planeetan resurssit, armeijan yksikot) ja
e editorin valikkojen ndkymat (pelaaja-asetukset, kentan yleistietojen muokkaa-

minen).

Properties

Army

Player 3 v

Kuvio 4: Kayttoliittyma objektin muokkaamiseen

5.3 Kehittaminen

Maarittely ja suunnittelu -vaiheiden jalkeen siirryttiin kehittdmisvaiheeseen, joka

aloitettiin valitun kehitysympariston pystyttamisella.

5.3.1 Kehitys- ja toteutusymparisto

Kehitysymparistoksi valikoitui Unity 5 ja Visual Studio 2015:n yhdistelma. Visual Stu-
dion tarjoamat tyokalut auttoivat ja nopeuttivat huomattavasti tyéskentelya C#-kie-
lelld. Visual Studion suurimmat hyodyt itselle olivat: funktioiden kutsuhierarkian kat-
sominen, virheiden etsimisen helpottuminen sekd ennakoiva komentosyo6tto (muuta-
man kirjaimen syottamisen jalkeen nakyy lista, josta voi valita haluamansa metodin
tai muuttujan). Lisaksi Visual Studio voidaan integroida Unityyn, jolloin siitd tulee vie-
lakin tehokkaampi tyokalu. Esimerkiksi Unityn puolella virheilmoitusta klikkaamalla

aukeaa kooditiedosto Visual Studiossa kohdasta, jossa virhe on tapahtunut.
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Versionhallintaan kaytettiin yrityksen omaa palvelinta ja ohjelmaa nimeltd SourceT-
ree. Versionhallintatydkalusta oli silti apua, vaikka tein projektia yksin, koska se mah-
dollisti projektin tekemisen kahdella eri koneella. Oli myds muutaman kerran tilan-
teita kehittamisvaiheessa, jossa kokeilemalla testattiin, voisiko asioita tehda jollakin
tavalla. Huomattuani, etta kokeilu ei tuottanut haluttua lopputulosta, oli monia koo-
ditiedostoja ehditty muokkaamaan. Helpoin tapa palata takaisin alkupisteeseen oli
versionhallintatytkalu, josta muutaman napin painallus riitti. Muiden projektinhallin-

tatyokalujen kayttoa en kokenut tarpeelliseksi, koska tein projektia yksin.

Toimeksiantaja tyoskenteli samoissa tiloissa suurimman osan aikaa projektin kehitys-
vaiheesta, minka ansiosta han oli hyvin perilla projektin kehityksesta. Helppo ja no-
pea kommunikointikanava myds mahdollisti, etta projekti menee koko ajan oikeaan
suuntaan. Ei tullut tehtya turhaa tyota, kun epavarmoissa tilanteissa sai nopeasti vas-

tauksen.

5.3.2 Kehitysympariston pystyttaminen

Kehitysympadriston pystyttaminen oli melko yksinkertaista, koska se vaati vain kolmen
ohjelman asentamisen: Visual Studio, Unity ja SourceTree. Jopa Visual Studion integ-
rointiin vaadittavat tyokalut tulivat Unityn asennuspaketin mukana. Visual Studio ja
Unity olivat kayttévalmiita heti asennuksen jalkeen. SourceTree vaati konfigurointia,

jotta pystyttiin muodostamaan yhteys toimeksiantajan palvelimelle.

5.3.3 Ohjelmointi

Ohjelmointi aloitettiin, kun ohjelmistot oltiin saatu asennettua ja asetukset laitettua
kuntoon. Kooditiedostojen kirjoittamista ei kdyda yksityiskohtaisesti lapi. Ne tehtiin
parhaaksi katsotulla tavalla siten, ettd vaatimusmaarittely-dokumentin vaatimukset
tayttyivat. Alla kdydaan kuitenkin paapiirteittain lapi jarjestys, jossa ohjelmointi to-

teutettiin.

Koko ohjelmoinnin ajan otettiin huomioon jatkokehitysmahdollisuudet. Tama nakyi
muun muassa pelin objektien muokkaamisen toteutuksessa. Esimerkiksi armeijalle

tai planeetalle halutaan lisdta yksi muokattava ominaisuus. Tdma onnistuu lisdamalla
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yksi sarake tauluun, jossa maaritetdan muokattavat ominaisuudet, minka jalkeen oh-
jelma hakee automaattisesti kayttoliittymaan tarvittavat tekstikentat ja nappulat

seka hoitaa muutosten tallentamisen.

Ohjelma aloitettiin luomalla omat osiot (Scenet) aloitusvalikolle ja itse kenttdedito-
rille. Tdman jalkeen haettiin kaikki pelin kdyttamat kooditiedostot, joiden avulla pys-
tyttiin lataamaan kentat tiedostoista. Ongelmilta ei kuitenkaan valtytty, koska peli on
tehty pelaamiseen ja kenttdeditori muokkaamiseen. Joten jouduttiin tekemaan pal-

jon lisayksia, jotta objektit saatiin ladattua ja ndytettya oikein kenttdeditorissa.

Kun objektien lataaminen toimi oikein siirryttiin seuraavaan vaiheeseen. Tassa vai-
heessa tehtiin objektien ja kameran liikuttamiseen tarvittavat funktiot. Myos objek-
tien lisadaminen, objektien ominaisuuksien muokkaaminen, pelaajien seka kentan
yleisasetuksen muokkaaminen ja kentan tallentaminen tiedostoon kuuluivat tahan

vaiheeseen.

Viimeisessa vaiheessa tehtiin kayttoliittymien ulkoasut ja korjailtiin ilmenneita ongel-
mia. Kayttoliittymat tehtiin suunnitelmien mukaisesti seka toimeksiantajan toiveita
kuunnellen. Kayttéliittymat saatiin yhtendisen nakdiseksi niin keskenaan kuin pelin

kanssa kayttamalla peliin tehtyja tekstuureita.

5.4 Testaus

Kenttaeditori-projektiin ei tehty varsinaista testaussuunnitelmaa, koska kyseessa oli
vhden ihmisen projekti ja kdytettdva aika oli rajallinen. Testaussuunnitelman tekemi-
seen kulunut aika olisi ollut pois joltakin muulta osa-alueelta. Testaussuunnitelman
puuttuminen ei kuitenkaan tarkoittanut, etteiké ohjelmaa olisi testattu. Vaatimus-
maarittely-dokumentissa maaritetyt toiminnallisuudet testattiin niiden toimivuuden

varmistamiseksi.

Testausta tehtiin koko projektin ajan. Jokaisen toiminnallisuuden jalkeen testattiin,
ettd kyseinen ominaisuus toimii niin kuin oli suunniteltu. Jokaisen isomman kokonai-
suuden valmistuttua, esimerkiksi objektien lisédminen tai muokkaaminen, testattiin,

ettd se tayttdaa vaatimusmaarittely-dokumentissa asetetut vaatimukset.
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Projektin lopussa, kun kaikki vaatimusmaarittelyssa olevat toiminnallisuudet olivat
valmistuneet, tehtiin vield kayttoonottotestaus. Kayttoonottotestauksessa ilmenneet

muutamat pienet virheet korjattiin ennen projektin paattamista.

6 Tulokset

Projekti kesti arviolta noin puoli vuotta, jonka aikana saatiin tuotettua toimiva kent-
taeditori, joka sisaltaa kaikki tarvittavat ominaisuudet kenttien tekemiseen. Kentta-
editori tehostaa toimintaa kenttien suunnittelussa seka toteuttamisessa ja vahentaa

kayttajasta johtuvia semanttisia virheita.

Tarkempia tuloksia editorin tuomista hyodyista saadaan julkaisun jalkeen kayttajilta
tulevan palautteen seka heidan tekemien kenttien tutkimisen myoéta. Talla hetkella
kaikki palaute on tullut pelkastaan toimeksiantajalta, mika on ollut savyltaan enim-

makseen positiivista.

Toimeksiantaja on tutkimuksen ensisijainen hyédyn saaja, silla kenttdeditori kehitet-
tiin tehostamaan juuri heidan liiketoimintaansa. Koko projektin ajan pidettiin mie-
lessa editorin jatkokehittdminen ja muunneltavuus toimeksiantajan mahdollisille seu-

raaville peleille.

6.1 Tutkimuskysymykset

Tassa luvussa kdaydaan lapi raportin alussa esitetyt tutkimuskysymykset ja vastataan

naihin kysymyksiin.

Mitd ominaisuuksia kenttdeditorissa tulee olla?

Kenttaeditorien ominaisuudet vaihtelevat hyvin paljon riippuen pelist3, jolle kentta-
editori tehdaan. Voidaan kuitenkin sanoa, etta kenttaeditorin pakollisia ominaisuuk-

sia pelista riippumatta ovat:
e kentdn avaaminen
e objektien lisadminen kentille ja

e kentdn tallentaminen.
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Ndama ominaisuudet eivat kuitenkaan riita edes kohtuulliseen kenttdeditoriin. Tutki-
muksen kohteena olevaan kenttdeditoriin katsottiin pakolliseksi my®s seuraavat omi-

naisuudet:

e kentdn lataaminen tiedostosta

e objektien muokkaaminen

e kameran liikuttaminen ja

e kentdn perustietojen muokkaaminen (nimi, pelaajamaara, yms.)

Kuinka kenttaeditori kannattaa toteuttaa?

Kenttaeditorin toteuttamisessa kannattaa noudattaa yleista ohjelmistokehityksen

kaavaa: maarittely, suunnittelu, toteutus, testaus ja yllapito. Naiden paavaiheiden la-
pikdyminen on sita tarkedampaa, mita suurempi ja monimutkaisempi kenttaeditori on
kyseessa. Pienemmissa projekteissa usein maarittely ja suunnittelu jaavat vahaiseksi,

mika kostautuu toteutuksen aikana.

Alla olevien kahden alakysymysten vastaukset antavat lisaa tietoa tahan tutkimusky-

symykseen.

Toteutetaanko alusta alkaen itse vai valmis editori?

Kannattaako editori toteuttaa alusta asti itse vai kdyttdaa valmista editoria pohjana on
taysin riippuvainen pelista, kdytettavissa olevasta ajasta ja tekijasta? Pieniin pelipro-
jekteihin on helpompaa I6ytda valmis editori kuin suuriin projekteihin. On myds mah-
dollista, ettd otetaan valmiita komponentteja projektiin, esimerkiksi maastonmuok-

kaustyokalu, ja tehdaan loput ominaisuudet itse.

Valmiita editoreja l6ytyy ldhes pelkastaan 2D-peleille. Ndista editoreista voidaan
saada pienelld muokkauksella sopivia omalle pelille. Tima on vihemman aikaa vieva
tapa valmistaa kenttdeditori. Valmiit editorit kuitenkin saattavat rajoittaa muokatta-

via ominaisuuksia, jolloin niiden avulla tuotettujen kenttien taso laskee.
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Tekemalld editorin alusta asti itse voidaan varmistua, etta editori on juuri sellainen
kuin halutaan. Tama vie enemman aikaa kuin valmiin editorin muokkaaminen sopi-
vaksi. Itse tehdyssa editorissa on kuitenkin lahdekoodi tuttua, mika helpottaa ongel-
matilanteissa ja jatkokehityksessa. Valmiiden komponenttien kaytto editorissa no-
peuttaa projektia, eivatka ne tuota lisdiongelmia, ellei niiden tarjoamia ominaisuuksia

tarvitse lahted muokkaamaan.

Tassa projektissa valittiin editorin tekeminen alusta asti itse. Syyna oli valmiiden edi-
torien heikko sopivuus pelin ominaisuuksien kanssa. Lisdksi haluttiin, etta editori on

mahdollisimman helposti muokattavissa ja jatkokehitettavissa. Valmiita komponent-
teja otettiin kayttdéon vain varsinaisesta pelista, kolmannen osapuolen tekemia kom-

ponentteja ei kdytetty.
Milla toteutustekniikoilla?

Mikali kenttaeditorin tekee kokonaan omaksi sovellukseksi, ei toteutukseen kaytetta-
via tekniikoita ole rajoitettu. Kuitenkin kannattaa kdyttaa samaa pelimoottoria ja oh-
jelmointikielta kuin itse pelissa. Vaikka peli on tehty pelaamiseen, 16ytyy siita paljon
samoja elementteja kuin kenttdeditorista. Jos kenttaeditori ja peli on tehty samoilla
tekniikoilla, voidaan pelissa olevia komponentteja kdyttda kenttdeditorissa, mika va-

hentda tydmaaraa huomattavasti.

Tama projekti toteutettiin taysin samoilla tekniikoilla kuin itse pelikin. Nama tekniikat
olivat Unity-pelikehitysymparisto ja C#-ohjelmointikieli. Samojen tekniikoiden kaytto
mahdollisti koodin lainaamisen pelin puolelta, mika nopeutti kenttaeditorin valmistu-

mista.

6.2 Jatkokehitys

Koska projekti rajattiin siten, etta yksi ihminen pystyy tekemaan sen kohtuullisessa

ajassa, jai jatkokehitykseen paljon mahdollisuuksia. Esimerkiksi voidaan lisata ominai-
suuksia, jotka on listattu vaatimusmaarittely-dokumentin lopussa, seka parannella ul-
koasua. Parannusehdotuksia saadaan julkaisun jalkeen kayttajapalautteena ja heuris-

tisten arviointien perusteella tarvittaessa.
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Kenttaeditoriin voisi my06s integroida Steamin Workshopin, jolloin kadyttdjien tekemat
kentat pystyisi lataamaan suoraan internettiin muiden pelaajien saataville. Steamin
Workshoppiin saisi kenttien lisaksi ladattua myds mahdolliset modit ja modelit, mi-
kali kayttajat niita tekevat. Kaikki lisdsisalto olisi yhdessa paikassa, mika helpottaisi

niin kayttajia kuin toimeksiantajaakin.

Kaytettavyyden parantaminen on myds jatkokehitettavien asioiden listalla. Vaikka
kaytettavyyteen kiinnitettiin huomiota projektin aikana, voidaan sitd parantaa huo-
mattavasti. Kdytettdavyysongelmia voidaan etsia ja korjata heurististen eli kokemuk-

seen perustuvien arviointien avulla (Kayttdtuotteen heuristinen arviointi n.d.).

Jatkokehittdminen jdi projektin aikana avoimeksi. Jos jatkokehittamista tapahtuu,
niin se, kuka sen tekee ja milloin se tapahtuu, ovat toistaiseksi taysin avoinna. Lupau-
duin tekemaan pienia korjauksia, mikali ongelmia ilmenee jo valmiina olevissa omi-

naisuuksissa. Taydellisesta yllapidosta en kuitenkaan suostunut ottamaan vastuuta.

7 Pohdinta

Projekti oli kokonaisuudessaan erittdin haastava, vaikka kaikki kdytettavat ohjelmis-
tot ja tekniikat olivat tuttuja pois lukien C#-ohjelmointikieli. Galactic Conquerors on
toimeksiantajan ensimmainen peli, minka takia lahdekoodi ei ole kaikista helppokayt-
toisinta. Vaikka kenttdeditori on tehty kokonaan erilliseksi ohjelmaksi, kayttaa se
osittain samoja komponentteja pelin kanssa. Ndiden komponenttien saaminen toimi-
maan editorissa oli suuri haaste. Ongelmia muodostui myds Unityn ohjelmistopaivi-
tysten myo6ta, jotka saattoivat tuoda haluttujen ominaisuuksien lisdaksi myos ei-toi-

vottuja ominaisuuksia.

Vaikka projektissa tuli vastaan ongelmia, saatiin projekti valmiiksi ja lopputulos oli
hyva ottaen huomioon taman olleen ensimmainen suurempi Unity-projekti allekir-
joittaneelle. Aikataulu oli suurin heikkous, silla vaikka toimeksiantaja ei antanutkaan
mitaan maaraaikoja, ei projekti valmistunut itsemaaritellyn aikataulun puitteissa. Kui-

tenkaan suurta myohastymista ei tapahtunut.
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Projektin kayttoliittymien graafinen ulkoasu ei onnistunut aivan taydellisesti. Tekijan
taidot Photoshopin tai vastaavan tydkalun kdyttamiseen ovat hyvin rajoittuneet. On-
neksi pelin puolelle tehdyista grafiikoista |6ytyi Iahes sopivia joka tilanteeseen, joten

ulkoasusta tuli siedettavan nakoinen.

Opinnaytetyon teoriaosuuden kirjoittaminen osoittautui vaikeammaksi kuin alkujaan
oletettiin. Syyna tahan oli kattavien ja laadukkaiden lahteiden puuttuminen. Vaikka
Unitysta on kirjoitettu kymmenittdin kirjoja, jokainen naista kasittelee ainoastaan
sitd, kuinka Unitylla tehdaan peleja. Kaikissa kirjoissa oli vain muutamalla lauseella
esitelty itse pelimoottoria ja editoria. Kenttdeditoreista oli vielakin haastavampaa
loytaa hyvia lahteita, ja kaikki [6ytamani kenttaeditoria kasittelevat kirjat olivat kayt-

tooppaita, eivatka ndin ollen kasitelleet editoreja yleisella tasolla.

Kokonaisuudessaan projekti oli erittdin opettavainen. Vaikka aikaisempaa kokemusta
oli projektityoskentelysta seka Unityn kayttamisesta, oli yksin tehtdessa kuitenkin
monta uutta asiaa, joihin ei ollut aikaisemmin kiinnittanyt huomiota. Tallaisia asioita
olivat muun muassa ajankaytto ja projektin kokonaisuuden hahmottaminen. Myds

ohjelmointikieli oli kokonaan uusi tekijalle.

Projektin aihe oli mielenkiintoinen ja auttoi tekijada ymmartamaan kenttaeditorien
hyodyllisyyden pelille. Tasta seka muista projektin aikana opituista asioista on var-
masti hyotya tulevaisuuden projekteissa, varsinkin pelialalle liittyvissa projekteissa,

mutta myos muutenkin.
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Liitteet

Liite 1. Vaatimusmaarittelyn dokumentti

Johdanto

Kinahmi Games Oy teki vuoropohjainen strategiapelin nimeltad Galactic Conquerors.
Kyseisen pelin kartat olivat tehty muokkaamalla xml-dokumentteja tekstieditorilla.
Talla tavalla kenttien tekeminen oli hidasta seka haastavaa, koska objektit saattoivat
menna paallekkain seka identit saattoivat olla vahingossa samoja, jolloin syntyi kon-
flikteja kenttaa pelatessa. Taman ohjelmiston tarkoitus onkin visualisoida kenttien te-
keminen ja muokkaaminen seka vahentaa kayttdjasta johtuvia semanttisia virheita.
Samalla helpottamaan seka nopeuttamaan pelintekijoiden tyota kenttien suunnitel-
lussa ja luomisessa. Tarkoituksena on myos julkaista ohjelmisto pelin pelaajille, jotta

he voivat tehda haluamansa nakadisia kenttia, mikali valmiit kentat eivat miellyta.

Yleiskuvaus

Kenttaeditori on kokonaan erillinen ohjelmisto, eika ndin ollen vaadi pelin omista-
mista. Ensimmaisessa versiossa ohjelman on tarkoitus sisaltaa kaikki perusominai-
suudet kenttien tekemiseen alusta loppuun. Kayttéliittyman tulee olla helppokayttoi-

nen ja selked, mutta silla tulee kuitenkin pystya hallitsemaan kaikkia ominaisuuksia.

Tamanhetkinen tilanne

Talla hetkella kenttien tekeminen tapahtuu kokonaan tekstieditorilla. Kayttaja kirjoit-
taa xml-tiedostoon jokaisen objektin koordinaatit sekd ominaisuudet erikseen. Ta-
man jalkeen kayttaja avaa pelin, lataa kentadn ja katsoo miltad se nayttaa varsinaisessa
pelissa. Jonka jalkeen kayttaja suorittaa haluamansa muokkaukset, kdynnistaa pelin
uudestaan ja katsoo kenttddansa uudestaan. Tata jatketaan niin kauan, kunnes kentta

on valmis.
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Toiminnalliset vaatimukset

1. Kayttdja pystyy luomaan uuden kentan.
Kuvaus: Kayttdja voi aloittaa uuden kentan tekemisen.
Hyvaksymiskriteerit:
— Kenttadeditori aukeaa tyhjan kentan kanssa.
2. Kayttdja pystyy muokkaamaan tallennettuja kenttia.
Kuvaus: Kayttdja pystyy valitsemaan listasta haluamansa kentan, jota ldhtee
muokkaamaan.
Hyvaksymiskriteerit:

— Kentat pitaa olla listattuna valikkoon

— Listasta pystytdan valitsemaan kentta

— kenttdeditori aukeaa ja lataa valitun kenttatiedoston
3. Kayttdja pystyy lisadmaan objekteja kenttaan.

Kuvaus: Kayttdja voi lisata haluamansa objektin kenttaan.

— Prefabit pitaa olla listattuna valikkoon
— Listasta voidaan valita haluttu prefabbi
— Objekti luodaan valitulle prefabille ja sille alustetaan vakioarvot seka
ident
4. Kayttaja pystyy siirtdmadn objekteja kentalla.

Kuvaus: Kayttdja voi siirtda objekteja kentalla raahaamalla niita hiirella.
Hyvaksymiskriteerit:
— Objektit siirtyvat kursorin mukana, kun niita raahataan
5. Kayttdja pystyy liikuttamaan kameraa.
Kuvaus: Kayttdja voi siirtda kameraa kentdssa. Kayttaja pystyy zoomaamaan
kameraa lahemmas ja kauemmas. Kayttdja voi pyorittdaa kameraa 360 astetta.
Hyvaksymiskriteerit:

— Kameraa voidaan liikuttaa haluttuun kohtaan kentalla
— Kamera liikkuu lahemmas ja loitommas annetuilla pikandappaimilla
— Kamera pyorii annetulla pikandappaimella ja hiiren liikkeelld

6. Kayttdja pystyy poistamaan objektin kentalta

Kuvaus: Kayttdja voi poistaa objektin kentaltd painamalla poista-nappulaa
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Hyvaksymiskriteerit:

— Poista-nappula loytyy kayttoliittymasta

— Valittu objekti poistuu kentalta nappulaa painettaessa
Kayttaja pystyy valitsemaan objektin kentalta
Kuvaus: Kayttdja voi valita objektin kentalta klikkaamalla sita hiirella. Valites-
saan objektin aukeaa vasempaan laitaan nayttoa kayttoliittyma kyseiselle ob-
jektille.
Hyvaksymiskriteerit:

— Objekti voidaan valita kentalta klikkaamalla sita hiirella
— Kayttoliittyma aukeaa nayton vasempaan laitaan
Kayttaja pystyy muokkaamaan objektien ominaisuuksia

Kuvaus: Kayttdja on valinnut objektin. Kayttoliittymasta kayttdja voi muokata
objektin ominaisuuksia. Muokattavat ominaisuudet vaihtuvat objektin mu-
kaan.

Hyvaksymiskriteerit:

— Objektin ominaisuuksia voidaan vaihtaa seuraavasti:
— Planeetta:

e Nimi

e Kiertorata

e Kiertoradan nopeus

e Pyodrimisnopeus

e Prefab

e Resurssit (aloitus, jaljella, per vuoro)

e Omistaja (pelaaja/neutraali)

e Planeetalla oleva armeija yksikdineen
— Armeija:

e Nimi

Omistaja (pelaaja/neutraali)
Yksikot
e Stunniaika vuoroissa

— Portaali:

e Nimi

e Prefab

e Kohde portaali
— Tahti:

e Nimi

e Prefab



9.

10.

11.

12.

13.
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— Muun tyyppiset objektit:
e Prefab
Kayttaja pystyy vaihtamaan skybox-materiaalia.

Kuvaus: Kayttadja voi valita haluamansa skybox materiaalin pudotusvalikosta.
Hyvaksymiskriteerit:

— Skybox-materiaalit listataan pudotusvalikkoon
— Pudotusvalikosta voidaan valita haluttu skybox
Kayttdja pystyy lisdamaan ja poistamaan tihtijarjestelmid(starsystem).

Kuvaus: Kayttdja voi lisata tahtijarjestelmia enintdan kahdeksan kappaletta.
Kayttaja pystyy poistamaan tahtijarjestelmia, kuitenkin yksi tahtijarjestelma
on pakollinen.
Hyvaksymiskriteerit:

— Tahtijarjestelmia voidaan lisata nappia painamalla

— Tahtijarjestelmia voidaan poistaa nappia painamalla

— Tahtijarjestelmien maksimimaara on kahdeksan (8)

— Tahtijarjestelmien minimimaara on yksi (1)

— Yritettdessa poistaa viimeista tahtijarjestelmaa ohjelmisto vain tyhjen-

taa tahtijarjestelman poistamatta sita.

Kayttaja pystyy vaihtamaan pelaajien aloitusresursseja ja liittoumaa.
Kuvaus: Kayttdja voi avata valikon, josta nakyy pelaajien ominaisuudet. Kayt-
taja voi vaihtaa jokaiselle pelaajalle eri aloitusresurssit ja liittouman.
Hyvaksymiskriteerit:

— Pelaajat listataan valikkoon, josta nahdaan kaikkien pelaajien aloitus-
resurssit, liittouma ja omistaako pelaaja planeettoja tai armeijoita.
— Pelaajien aloitusresurssit voidaan vaihtaa
— Pelaajien liittoumat voidaan vaihtaa
Kayttaja pystyy muokkaamaan kentdn nimed, kuvausta ja aloitusviestia

Kuvaus: Kayttdja voi avata valikon, josta ndkee kentéan yleistiedot. Kayttdja voi
muuttaa naita tietoja.
Hyvaksymiskriteerit:

— Kentan yleistiedot listataan valikkoon.

— Kentdn nimea voidaan muuttaa

— Kentdn kuvausta voidaan muuttaa

— Kentan aloitusviestia voidaan muuttaa
Kayttdja pystyy tallentamaan kentan tiedostoon
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Kuvaus: Kayttdja voi avata tallennusvalikon. Kayttdja voi tallentaa kentéan tie-

dostoon.

Hyvaksymiskriteerit:

Tallennusvalikko voidaan avata

Kentta voidaan tallentaa tiedostoon

Tallennettaessa ohjelma ottaa huomioon vain ne pelaajat, joilla on va-
hintaan yksi planeetta tai armeija

14. Kayttadja pystyy palaamaan aloitusvalikkoon editorista.

Kuvaus: Kdyttdja voi palata aloitusvalikkoon kenttdaeditorista.

Hyvaksymiskriteerit:

Editorista pystyy palaamaan aloitusvalikkoon

15. Kayttdja pystyy sulkemaan kenttaeditorin.

Kuvaus: Kayttdja voi sammuttaa kenttdeditorin.

Hyvaksymiskriteeri:

Kenttdeditori voidaan sammuttaa

16. Kayttadja pystyy kdaynnistamaan pelin.

Kuvaus: Kayttdja voi kdynnistaa pelin kenttdeditorista.

Hyvaksymiskriteerit:

Peli kdaynnistyy normaalisti

Ei toiminnalliset vaatimukset

17. Tulee toimia samoilla minimivaatimuksilla kuin itse pelikin.

Kayttojarjestelma: Windows XP SP2, Mac OS X 10.8, Ubuntu 12.04
Prosessori: 2 Ghz Dual-Core

Muisti: 1 GB RAM

Nayténohjain: Shader Model 2.0 yhteensopiva, seka 64 MB VRAM
Direct X version 9.0

18. Tulee toimia ilman Galactic Conquerors -pelin asentamista.

19. Ohjelma tulee tehda Unity3D-pelimoottorilla.

20. Ohjelma tulee kirjoittaa C#-ohjelmointikielella.
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Jatkokehitys

Ensimmaiseen versioon ei rajallisen ajan takia pystyta tekemaan kaikkia ominaisuuk-

sia, tassa luvussa listataan ominaisuuksia, jotka karsittiin pois.

— Pelialueen rajat saadettaviksi
— Planeetoille valmiita rakennuksia

Muokkauksen kumoaminen ja uudelleentekeminen (undo/redo).



