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1 Johdanto

Vaki Oy on julkaissut Kingshunt-nimisen verkkomoninpelin marraskuun 3. pdivana 2022. Paivakir-
jamuotoisen opinnaytetydn raportointiaika sijoittuu jaksolle 5.9.2022 —11.11.2022 ja keskittyy
tyoskentelyyn pelialalla pelin julkaisun lahestyessa seka noin kaksi viikkoa julkaisun jalkeen. Rapor-
tointi kestda 10 viikkoa. Paivakirjaan kirjoitetaan jokaiselta merkitykselliselta tyopaivalta uusi kap-
pale, jossa kuvaillaan tyopdivan tehtavia ja tapahtumia seka pyritddan myos jollain tapaa avaamaan

naita tarkemmin lukijalle.

Opinnaytetyo edustaa autoetnografista tutkimustapaa. Autoetnografisessa tutkimuksessa tutkija

ja tutkimuksen kohde ovat sama henkil®, eli itse raportin lisdksi myds omat tyoskentelytapani seka
ammattitaitoni ovat kriittisen tarkastelun ja arvioinnin alla (Uotinen, N.d.). Tutkimuksen pdaosassa
on paivakirjaosio, jota taydennetdan jalkikateen paivakirjaan kirjattujen tyopaivien analysoimisella
seka erillisilla viikkoanalyyseilla. Mahdollisimman hyvan autoetnografisen tieteellisen dokumentin
tuottamiseksi paivakirjaosion sisaltoa voidaan kasitella suurilta osin puolueellisena teksting, jota

on pyritty tutkimaan mahdollisimman puolueettomasti. Yrityksen muiden tyéntekijéiden henkildl-
lisyys ei ole tutkimuksen kannalta oleellinen asia, joten yksityishenkilihin viitataan opinnadytetyos-

sa heidan tittelillaan tai sidosryhmalla, jota henkild edustaa.

Opinndytetyon tavoitteena on saada kerattya suhteellisen laaja kokonaisuus peliohjelmoijan arjes-
ta omaa paivittdista tyoskentelyani dokumentoimalla. Henkil6kohtainen tavoitteeni puolestaan on
kehittya ohjelmoijana ja projektitydskentelijana seka ottaa selvaa, tapahtuuko kehitysta ylipaataan
enaa tassa vaiheessa. Allekirjoittaneen henkisen kasvun stagnaation vakavuus tyéelaman oravan-
pyorassa selvinnee lukijalle opinndytetyon raportoinnin retoriikan vaihtelevasta laadusta, johon
pyrin vaikuttamaan jalkikateen autenttisen kokemuksen nimissa mahdollisimman vahan. Hyvan

tieteellisen kdytannon nimissa on kirjoituskieli silti pyritty pitdmaan hyvan maun rajoissa.

Tyotehtdvat koostuvat laajasti pelin tekemiseen liittyvista tehtavista ja vaativat hyvin kokonaisval-
taista pelimoottorin seka tydn alla olevan pelin koodipohjan ja projektirakenteen tuntemusta.
Nama kasittavat pelin daniin ja musiikkiin liittyvat tehtavat, kayttoliittyman ja valikot, peliohjel-
moinnin, pelin hahmojen ohjelmoinnin, tarvittavan tietdmyksen pelin toiminnasta bugien korjaa-
miseen, pelin lokalisaation seka hyvan kasityksen pelimoottorin verkkopeliominaisuuksien toimin-

nasta. Tyon teko vaatii hyvan C++ -ohjelmointikielen osaamisen seka Unreal Engine-pelimoottorin



ohjelmointistandardin (Coding Standard, Epic Games, N.d.) tuntemisen. Myds Unreal Enginen vi-
suaalisen Blueprint Visual Scripting-ohjelmointikielen osaaminen on erittdin tarkeda tyon kannalta.
Aktiivisesta videopelien pelaamisesta ajatuksen kanssa on hyotya alalla, silla ndma toimivat refe-
rensseind tyontekoon sekd antavat ndakdkulmaa esimerkiksi kayttoliittymien suunnitteluun ja pelin

“fiiliksen” parantamiseen.
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2 Toimintaymparisto

Vaki Oy on vuonna 2016 perustettu joensuulainen pelialan yritys, joka tyollistaa opinnaytetyon
kirjoittamisen hetkelld 15 henkildd sekd muutamia freelancereita. Kingshunt on Vaki Oy:n ensim-

mainen peli.

Suoritin puolen vuoden tydharjoittelun Vaki Oy:ssa kevaalla 2021 ja aloitin harjoittelun jalkeen
yrityksessa osa-aikaisena tyontekijana. Peliprojekti sai lisdrahoitusta syksylla 2021 Amerikkalaisen
A List Gamesin astuttua kuvioihin ja aloitin yrityksessa taysipadivaisena tyontekijana lokakuussa

2021. Tyokokemusta on raportin julkaisun hetkelld kertynyt pelialalta hiukan vaille kaksi vuotta.

Kehitystiimi voidaan jakaa raa’asti kolmeen eri osaan, jotka kasittavat ohjelmoijat, artistit ja do-

kumentoijat/suunnittelijat. Kuviossa 1 on avattu tarkemmin yrityksen sidosryhmia.

Vaki Qy AList Games Investors
=
Programmers Artists Designing."dolcumenling."misc.
engine work
A
&)
)
) L)
Proiect | | | CTO/Game
roject manager programmer Animator Environment
Artist/Map designer — CEO
Game | Graphics and Ul
programmer/backend Game programmer f designer || Game designer
programmer
Character Artist Character Artist
e —

Community

Programmer manager/lore expert

Freelancers (3D
maodeling, music)

Audio Engineer

Freelancers
(Localization)

Kuvio 1 Sidosryhmat

Tyoskentely tapahtuu suurimmaksi osaksi etdana, silla yrityksen tarjoama tyotietokone on hitaampi

kuin kotikoneeni. Suurin osa yrityksen tyontekijoista tekee toita etdana, joten kommunikointi tyén-
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tekijoiden kesken hoidetaan verkossa Discord-sovelluksella. Yritykselld on oma Discord-palvelin,
joka on raataloity tyonteon kannalta optimaaliseksi. Palvelimella on useita keskustelupalstoja, jot-
ka on jaoteltu aihealueittain (esim. characters, hud-ui, coders) ja palvelimen kautta onnistuvat
vaikkapa ndytdnjako tai videoryhmdpuhelut. Versionhallintasovelluksena kaytamme PlasticSCM-

sovellusta, joka tarjoaa visuaalisen nakyman projektin rakenteesta.

Pelia kehitetaan Unreal Enginen versiolla 4.2.7, ja koodin kirjoittamisessa seka kaantamisessa kay-
tetdan VisualStudio 2022-sovellusta taman Unreal Engine-tuen vuoksi. Unreal Engine on talla het-

kellad yksi pelialan kdytetyimmista pelimoottoreista.

Projektinhallinta hoidetaan HacknPlan-verkkosovelluksella, jossa sijaitsevat seka tydajanseuranta
ettd projektin tyotehtavat listattuna sprintteihin. Pelin tietokantana kaytetaan Microsoftin Playfab-
ratkaisua, joka tarjoaa tavallisen tietokannan lisaksi useita peleille raataloityja ratkaisuja analytiik-

kaan ja pelin ekonomiaan.

3 Tietoperusta

3.1 Opinndytetyon kannalta oleelliset kasitteet seka “finglishit”

Seuraavassa kappaleessa avataan pelissa, tydymparistossa seka yleisesti pelialalla esiintyvia terme-
ja. Projektin tyokielena kaytetaan englantia, joten joidenkin asioiden suomentaminen ei ole kay-
tannollista eika jarkevaa seka projektin etta koodin kirjoittamisen nakokulmasta. Paivakirjateksti

on kuitenkin pyritty pitamaan mahdollisimman helppolukuisena.

3.1.1 Versionhallinta/projektinhallinta

Branch/oksa — Projektista otettu eri versiopolku. Oksaan voi tehdd muutoksia hajottamatta mitdan
projektin paaversiossa. Uutta taskia aloitellessa tehdaan aina uusi oksa, joka taskin tekemisen jal-

keen yhdistetddan main-oksaan.

Code review — PlasticSCM mahdollistaa toisen ohjelmoijan tekeman oksan tarkastamisen code
review:n avulla. Code review luodaan oksasta hiiren oikealla klikkauksella, puskemalla oksa pilveen

ja tekemalla taski HacknPlaniin Code Review-alustalle. Tehtyyn taskiin kopioidaan kyseessa olevan
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oksan nimi, kuka tai ketka code reviewin tarkistavat seka arvioitu tarkastuksen kesto. Muilla aloilla

prosessi tunnetaan nimella pull request tai PR.

) - Create child branch... Ctrl+M

Switch workspace to this branch

Merge from this branch...
Merge from this branch to...

Advanced merge >
Diff branch Ctrl+D
Diff ]
View >
Push/Pull »
Branch Explorer >
Rename F2
Delete Del

Mew code review for this branch...
Create top-level branch...

Properties

Permissions Ctrl+P

Kuvio 2 Code review:n tekeminen

Task request — Pyynto kirjata tiketti ylos tyotehtavalistaan. Task request tehdaan, jos ilmenee jokin
tarkea tyotehtava, joka olisi hyva tehda ja siita ei ole kirjattu vield HacknPlan-sovellukseen. Task
requestiin kirjataan yl6s tehtavan nimi, kenelle tehtava on suunniteltu, prioriteetti ja kuvaus teh-

tavasta.

Task/taski — Tunnetaan alalla my6s nimella tiketti. Tarkoittaa tyotehtavaa.

3.1.2 Peliin liittyvat termit

Hero — Hahmo, jota pelaaja ohjailee pelissa. Pelissd on useita eri “sankareita” joilla on erilaiset

kyvyt.

Linjatorni — MOBA-peleissa on ennalta maaritellyt linjat tai vaylat, joita pitkin minionit juoksevat
kohti vihollisjoukkueen tukikohtaa. Linjatornit ovat linjalle asetettuja rakennelmia, jotka suojelevat

tukikohtaa vihollisjoukkueen minioneilta ja pelaajilta.
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Minion — MOBA-peleissa esiintyva ennalta maaritettya linjaa pitkin vihollisen tukikohtaa kohti

juokseva sieluton ja aivoton otus, joita pelaajat tappavat massoittain pelista toiseen.

Kuvio 3 Minionit kohtaavat keskella linjaa

Rune — Asia, josta sankarit saavat lisdvoimia pelin edetessa Kingshuntissa. Rune on kaytannossa
GameplayAbility, joka lisda passiivisesti jonkin attribuutin arvoa tai vaihtoehtoisesti toimii jollain

aktiivisella tavalla esim. sankari tekee seuraavalla iskulla 50 vahinkopistettda enemman vahinkoa.

Skin — Hahmosta tehty visuaalinen variaatio materiaaleja ja 3D-mallia vaihtamalla. Myydaan pelis-

sa pelaajille oikealla valuutalla.

Summon — Pelaajan pelissda manaama esine, asia tai olio. Kingshuntissa on talla hetkelld useita eri-
laisia summoneita kuten orkki, lieskoja tai jaata ampuva tornirakennelma tai barrikadirakennelma.
Summonit toimivat tekoalylld, mutta pelaaja voi antaa kaskyja summoneille kuten maarittaa niille

seuraavan hyokkayskohteen tai aktivoida niiden uniikin erikoistaidon.
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3.1.3 Pelimottorin termit

Actor — Actor tai AActor-luokka on pelimoottorissa olevan esineen yldaluokka, joka voidaan asettaa
pelimaailmaan. Actorit tukevat transformaatiomuutoksia ja niitd voidaan luoda ja tuhota pelin
aikana (Actors, Unreal Enginen dokumentaatio 2022). Suurin osa pelissa nakyvista asioista on ac-

toreita tai actoreista johdettuja alaluokkia.

Blueprint — C++-luokasta luotu “pohjapiirustus” jota kdytetdaan pelimoottorissa. Blueprint on ylei-
nen kasite mille tahansa editorista |0ytyvalle asialle Unreal Enginessa. Naita voidaan ajatella Lego-

palikoina, joista peli rakennetaan.

Build — Pelin kdannetty versio, jota voi pelata ilman pelimottorin kehitysymparistda. Kun pelia ha-
lutaan testata, tehddan uusi “buildi.” Koska kysessa on verkkomoninpeli, pelista tehdaan erikseen

client ja server buildit.

Enum — Erdanlainen muuttujatyyppi, jota kdytetaan vaikkapa asioiden tai asioiden tilojen luokitte-

luun. Enum on kdytannossa nimella varustettu int-muttuja eli kokonaisluku.

Gameplay Ability System — Unreal Enginen sisddanrakennettu jarjestelma, jolla lahes kaikki
Kingshuntin taistelumekaniikat on tehty. Gameplay Ability System on laaja kasite, joka pitaa sisal-
taa Gameplay Abilityt, Gameplay Effectit sekd Gameplay Attributet. Tiivistetysti kerrottuna Ability

System hoitaa vahingon tekemisen vihollisiin.

GameplayAbility — Luokka, joka mahdollistaa kaikenlaiset hahmojen taidot hyppaamisesta tulipal-

lojen ampumiseen. Kaikki sankarien taidot ovat GameplayAbilityja.

LOD — Level of detail eli yksityiskohtien maara. Pelissa lahes jokaisella hahmolla ja esineellad on eri
LOD tasoja, joiden vililld vaihdellaan riippuen, kuinka kaukana pelaaja on kohteesta. Mitad kauem-
pana pelaaja on kohteesta, sitd vihemman yksityiskohtia esineessa tai asiassa tarvitsee nayttaa.

Tama parantaa pelin suorituskykya, kun naytolla on paljon asioita.
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Mesh — Hahmon 3D malli. Unreal Enginessa on kahdenlaisia mesheja: Static ja Skeletal mesh. Ero
ndiden valilla on tiivistettyna se, ettd Skeletal meshiin on yhdistetty ns. luuranko, jonka avulla

meshia voi liikutella. Static meshissa ei ole luurankoa.

RPC — Remote procedure call on protokolla, joka mahdollistaa tietoliikenteen ohjelmien vililla joko
TCP/IP- tai UDP-protokollien avulla (Remote procedure call, IBM Corporation, 2022). Opinnayte-
tydssa RPC-funktioilla viitataan Unreal Enginen kolmeen eri verkkomoninpelin mahdollistavaan
funktioon, jotka ovat Client, Server ja Multicast. Client suoritetaan pelkdstaan kayttajilla, Server

pelkastdaan palvelimella ja Multicast kaikilla.

Shader — Pieni ohjelma, joka mahdollistaa erilaiset valaistus-, vari ja muunlaiset efektit tavallisten
tekstuurien lisaksi pelimoottorissa. Kingshuntissa lahes kaikki shaderit on tehty Unreal Enginen
visuaalisella shader editorilla, joten materiaali on oikeampi termi naille. Kdytannossa kaikissa pelin

sisalla nakyvissa asioissa on jokin shaderi, joka saa asian nayttamaan silta kuin se nayttaa.

Widget — Unreal Enginen kayttoliittymaelementin ylin luokka. Kaikki kayttoliittymatelementit poh-

jautuvat UWidget-luokkaan.

3.1.4 VYleiset peleihin liittyvat termit

HUD — Heads Up Display eli pelaajan pelinsisdinen kayttoliittyma, joka nayttaa pelaajalle tarkeita
pelinsisaisia tietoja kuten pelaajan osumapisteet (Hitpoints/Healthpoints), pelaajan pelinsisdiset

tavoitteet tai vihollisten osumapisteet.

MOBA — Akronyymi englannin kielen sanoista Multiplayer Online Battle Arena. Tarkoittaa verkko-
moninpelid, jossa pelaajien on tavoiteena on puolustaa omaa tukikohtaansa ja tehden samalla
hyokkayksia vihollisen tukikohtaa vastaan. Peli paattyy, kun jomman kumman joukkueen tukikohta

on tuhottu (MOBA, areenapelit, Suomen elektronisen urheilun liitto, 2019).

Ul — User Interface tai kayttoliittyma. Tarkoittaa vaikkapa pelin eri valikoita, joita pelaaja voi navi-

goida. Kayttoliittyma koostuu Unreal Enginessa widgeteista.
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4 Paivakirjan raportointiosio

4.1 Viikko 36: Pari viikkoa ennen ominaisuuslukkoa
4.1.1 05/09 Hero-valikon graafinen paivitys ja padvalikon 3D-ymparisto

Ty6chatissa graafinen suunnittelija ehdottaa muutoksia HUD:in pingaustoiminallisuuteen, jolla
pelaaja voi merkita asioita pelimaailmassa tiimildisilleen. Annamme kritiikkia asiasta ennen taskin
tekemistd. Katson nopeasti code review:n toisen koodarin oksasta, kaikki nayttaisi olevan kunnos-
sa ja laitan taskin kommentiksi “can be merged”. Tama tarkoittaa, etta oksan voi liittaa osaksi
main-oksaa. Vedan uusimman main-oksan PlasticSCM:ssd, teen uuden oksan ja alan tydstamaan
viime viikolla tehtya Hero menu graphics update-taskia. Tama kasittaa sankarin kuvauksen ja taito-

jen jakamista kahteen eri vililehteen, jotka ovat Info ja Abilities.

. 1t
=»' 5 ’ - {999 Q122480 Q50000 = L}
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GAME MODES

& BIOGRAPHY HERO NAME
O ABILITIES

{3 CUSTOMIZATION
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D MASTERY
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# BADGES

TRACKERS

Kuvio 4 Mockup
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Kuvio 5 Lopputulos

Maanantaipalaveri, uusi harjoittelija aloitti taas. Keskusteltiin kahden viikon paahan asetetusta
ominaisuuslukosta ja priorisoitiin taskit. Keskityn paavalikon 3D-sceneen, hahmojen nayttaminen

3D-ympadristossa on suurin prioriteetti ominaisuuslukon vuoksi.

Jatkan Hero-valikon paivittamista. Olin jo implementoinut tarvittavat koodit aikaisemmin, joten
vhden funktiokutsun vaihtaminen riitti talla kertaa. Laskin ruutujen taustakuvien alpha-arvon nol-

laan, jotta nama vastaisivat paremmin mockuppia.

Normaalisti oksasta tehdaan ensin code review HacknPlanin code review -alustalle, mutta koska
koodia oli vain yksi rivi, informoin muita ohjelmoijia ndaytonkaappauksella main-oksaan tulevasta

koodinpatkasta ja liitin oksan mainiin.

Laitoin task requests-kanavalle tehtavapyynnon herojen nayttamisesta padvalikon 3D-scenessa.
Pyynt6 hyvaksyttiin, joten tein itse taskin HacknPlan-verkkosovellukseen. Taskiin tulee tehtavan
nimi, prioriteetti (low, medium, high, urgent), joka on tassa tapauksessa high ominaisuuslukon

takia, taskin tekija, arvioitu aika seka pieni kuvaus taskista.
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Ajattelin kdyttaa paavalikossa olemassa olevaa dummy spawner-luokkaa ja muokata sen luomaan
heroja. Lisdan reilusti null checkeja koodiin, silla heroja ei ole suunniteltu kdytettavaksi ilman

KHGameState -luokkaa, jota ei paavalikossa ole. Sain implementoitua toimivan 3D-scenen herojen
valinnan. Hahmot tekevat syntyessadan oudon heijausliikkeen, luultavastikin IK-luut seka aBP (Ani-
mation Blueprint) tekevat jotain epamaaraista, joten tama pitaa vield selvittaa animaattorin kans-

sa. Menee huomiselle.

4.1.2 06/09 Dynaamiset materiaali-instanssit

Tanadan jatkan eilista tehtavaa eteenpain, yritan saada herojen vaihtamisen toimimaan sulavam-
min seka implementoida skinien vaihdon. Otan myos etdayhteyden toimiston koneelle Google Re-
mote-sovelluksella, ja paivitan tydkoneen ajan tasalle varmuuden vuoksi. Myds uusimmat lokali-
saatiotiedostot ovat saapuneet, joten nama taytyy laittaa projektiin ja suorittaa seuraava
lokalisaatiotarkistus. Tdma on tosiasiassa erittdin tyhmaa tehda tassa kyseisessa kehityksen vai-

heessa, kun projektiin tulee koko ajan tekstia lisaa mutta julkaisija ndin vaatii.

Sain jaljitettya animaatio-ongelman ohittamalla Animinstance-blueprintistd muutamia nodeja.

Lisasin koodiin:

UE_LOG(LogTemp, Warning, TEXT("%f, %f"), AimYawDelta, RootOffset);

Huomasin ettd AimYawDelta nousee heti mallin syntyessa nollasta kymmeneen. Yritin ohittaa
AimYawDeltaa suorittavaa funktiota, mutta jostain syysta funktiota suoritetaan ohitusyrityksista

huolimatta. Muutan console login:

UE_LOG(LogTemp, Warning, TEXT("%f, %f, %s"), AimYawDelta, RootOffset, bUpdateAnimati-

on ? *FString("true") : *FString("False"));

Tama paljastaa, ettda bUpdateAnimation-arvo ei oletettavasti muutu ollenkaan. Vikana oli eilen
asettamani checki, joka tarkisti ensin, ettd onko hahmolla DisplayAnimation-muuttujaa. Naita ei
ollut asetettu, joten koodia ei suoritettu. Ongelmana oli my6s, etta koodi yritti paasta kasiksi Uni-

tAnimInstanceen ennen kuin se oli luotu. Muutin koodin jarjestysta, jotta unitin spawnaus vietiin
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loppuun ennen muuttujien arvojen muuttamista. Seuraavaksi korjaan kaikki Blueprint -virheet,

joita onkin pitka lista.

Kuvio 6 Helppoa ja hauskaa

Virheviestit osoittautuivat onneksi Unreal Enginen Hotreload-ominaisuuden aiheuttamaksi bugiksi,
eika korjaamiseen vaadittu muuta kuin editorin uudelleenkdynnistaminen. Taman jalkeen vuoros-
sa skinin vaihtamisen implementointi. Kdytdn jo AHeroBasessa olevaa funktiota tahan, joten skinin
vaihtaminen onnistuu suhteellisen kivuttomasti. Skinin vaihtaminen takaisin normaaliin taas ei
onnistu, joten joudun luomaan talle omat muuttujat ja implementoimaan ratkaisun ServerS-

wapSkins -funktioon.

Loin herolle DefaultMesh ja DefaultMeshMaterials -muuttujat ja kdytin naita oletusskinin varas-
toimiseen, mutta dynaamiset materiaalit hajottivat kaiken. Piti tehda vield purkkaviritelma boole-
an-muuttujien avulla, ettd nama lahtivat toimimaan. Tahan meni aikaa noin viisi tuntia, ei ollut
helppoa eika selkeda koska Unreal Enginen dokumentaatio on darimmaisen huono ja jattaa olen-
naisia asioita kertomatta. Dynaamiset materiaalit voi asettaa hahmolle tasan kerran, ja mikali naita
koittaa uudelleen asettaa heittda Unreal Engine pitkat litaniat error viesteja ja poistaa dynaamiset
materiaalit toiminnasta. Oma korjausratkaisuni oli se mika omasta mielestani pitaisi olla mootto-
rissa jo sisdanrakennettuna eli jattda yksinkertaisesti dynaamiset materiaalit asettamatta, mikali

ne ovat jo olemassa samoilla materiaaleilla. Kaikkein kadsittamattominta tassa koko sotkussa on se,
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ettd moottorin funktioissa on jo tama tarkistus olemassa mutta koko hoidon annetaan silti hajota

virheviestien heittamisen jalkeen. Joskus pelkka return-kutsu riittaisi.

4.1.3 07/09 Korjauksia, lokalisaatiota ja trailerin kuvausta

Aamu alkaa nopean aikataulun korjauksilla, silla tarkoitus olisi pelata buildia tdandan mahdollisim-
man aikaisin. Yhdistin uusimman main-oksan eiliseen oksaan samaan aikaan kun code review oli
kaynnissa, jotta paasin korjaamaa konfliktit ajoissa. Jouduin tekemaan Hero showcase-valikkoon
koodimuutoksia, silld widgetissa oli ylimaarainen footteri aikaisemman implementaation takia.
Kyseinen menu on uuden paavalikon 3D skenen jalkeen lapinakyva, joten ruudussa nakyi kaksi
footteria paallekkain. Poistin paallimmaisen ja reititin dynaamisten delegaattibindien avulla foot-
terin back-nappdimen sulkemaan hero-valikon, puskin oksan ja informoin muita koodareita viela

katsomaan oksan uusimman changesetin nopeasti. Kaikki ok, yhdistin oksan mainiin.

Menin toimistolle kdymaan, ajattelin tehda localization pass-taskin. Tama kasittaa PO-tiedostojen
tuomisen projektiin ja kddannettyjen sanojen maaran tarkistamisen. Lokalisaatioty® tapahtuu Un-

real Enginen Localization Dashboard-tydkalulla.

(TR

HEGiton ini, which is currently writabl

=

Engine Targets

Kuvio 7 Localization Dashboard
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Klo 12 pelitesti, heti |0ytyi fatal error eilisesta koodista. Vika oli pelaajan asetuksissa, joista puuttui

oletuksena pdavalikkoon luotavan hahmon 3D-mallin skinin ID. Nopea korjaus nullcheckeilla.

Klo 13.30 peli oli erittdin hauska. Pelitestissa huomattiin useita vikoja, playwidgetin tutoriaalinapit
eivat toimineet ja Tulikko antoi itselleen liikkumisnopeutta joka abilitylla perusiskujen sijaan. Kor-

jasin ja poistin designerin pyynnosta movement blockit Tulikon parista abilitysta.

Illalla trailerimatskun kuvaamista ammattilaisten kanssa, hahmon liikuttelemista ja taistelutilan-
teiden nayttelya. Aikamoinen kokemus kylld, kuunneltiin ohjeita ja asettauduttiin hahmojen kans-

sa poseeraamaan johonkin hienoon paikkaan kartassa.

4.1.4 08/09 Yhteison pelitesti ja kaikki on hajalla

Aamu alkaa kiireisilla Ul-korjauksilla, paavalikko tarvitsee tummennuselementteja tekstin luetta-
vuuden parantamiseksi illan yhteiston pelitestia varten. Lisadan tummat borderit collectioniin ja

hero menuun sekd BackgroundBlur-elementin tdhan taustalle. Pusken tdman buildioksaan.

Taman jalkeen alan tyostaa paavalikon paivityksia, jotka kasittavat uusien nappien lisdédmisen top
bariin seka niiden toiminnallisuuksien muuttamisen. Nimean ylapalkin napit uusiksi ja sidon niihin
uudet funktiot paavalikon cpp-tiedostossa. Implementaation on hiukan likainen, en erottele menu-
ja erillisiksi paavalikon valilehdiksi vaan reititan uudestaan nappien funktiot ja poistan vanhan tois-

sijaisen ylapalkin collection-valilehdesta.

Ikkunoiden vaihtaminen toimii normaalisti, mutta rune menu ja summons menu eivat nayta
Playfabista haettua dataa. Datan hakeminen tapahtui store-widgetin constructorissa ja store wid-

get ei ole kaytossa. Siirsin tdman loogisempaan paikkaan.

Nopea pelitesti, matchmaking widget ja region selection on hajalla. Kiireellad kaikki kuntoon,
matchmaking widget piti saada reagoimaan paavalikon pelinhakutiloihin, region selection combo
box ei hakenut regioneja koska consturctoria ei kutsuttu ja Gamelnstance oli jostain syysta nullptr.
Tassakin oli kyseessa ominaisuus, joka oli implementoitu pari viikkoa sitten ja unohdettu testata

kokonaan.



22

Illalla pari pelid yhteison pelitestissa, pelituntuma ihan hyva. Aika paljon pienta Ul-bugia.

4.1.5 09/09 Ul-korjauksia

Aloitan aamun ilmoittamalla muille, etta korjailen pelitestissa seka muualla havaittuja pienia Ul-
bugeja. Nama ovat yleensa minimaalisella koodi-implementaatiolla korjattavissa ja suurin osa
bugeista on pikemminkin Ul:n asettelubugeja. Ndiden tyotehtadvien vaikeustaso huomioon ottaen
olisi jarkevampaa, jos joku muu kavisi korjailemassa pienemmat Ul-bugit. Toivotaan, etta tulevai-

suudessa joku muu koulutetaan tdhan hommaan.

Sain tehtya korjaukset, lisdsin uuden code reviewin oksasta. Yhdella rivilla oli vaara enumi, korjasin

sen ja laitoin mainiin.

Seuraavaksi otin taskiksi tooltip-ikkunoiden taustakuvan vaihtamisen. Tama oli helppo homma, piti
vaihtaa periaatteessa vain kaksi kuvaa ja skaalata widgetti uudestaan. Poistin samalla vauhdilla
turhat keybindit settings-menusta ja lisasin puuttuvat keybindit tilalle. Muistin ettd rune-valikko
kaipaa myos kiillotusta. Rune-valikossa voi maarittaa linjan avulla automaattisesti pelaajalle pelin
aikana tulevat riimukivet. Ndma antavat pelaajan ohjaamalle sankarille lisda erilaisia voimia. Linja-
elementit olivat prototyypin ndkoisia nuolielementteja, joten paatin tehda erillisen shaderin naille

linjoille.

Kuvio 8 Ai etta
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Vaihdoin my6s runenvalintaikkunan pikkuelementit parempiin. Paiva alkaakin olla jo paketissa,

viikolla tuli tehtya aika paljon ylitoita.

4.1.6 Yhteenveto ja analyysi

Viikon teemana on ollut kiire sekd omat huolimattomuusvirheet ja ndiden korjaaminen. Paine on
ollut kova, oman tilan hallintaa taytyy parantaa. Iso osa tyOajasta kului joko vanhaa koodia tai Un-
realin omaa koodia vastaan taistellessa, tulevaisuudessa kannattaisi harkita omia lahestymistapoja
uusiksi. Tassa vaiheessa tuotantoa vanhemman koodin aiheuttamat ongelmat ovat tosin jo
enemman saanto kuin poikkeus, joten naista lahiaikoina vastaan tulleista tilanteista olisi nyt hyva

ottaa oppia tulevaisuuden projektien varalle.

Testaamisesta lipsuminen aiheuttaa vaistamatta ongelmia eika ndin pitdisi padstaa ikina tapahtu-
maan. My®ds tarpeeksi laajaan testaamiseen tulisi pyrkia, mutta on tiedostettava se fakta, etta
kaikkia kayttotapoja on mahdoton testata nopeilla yksikkotesteilld. Kaikkein ilmeisimmat pelia
hajottavat bugit pitdisi kuitenkin yrittaa [6ytaa ennen buildin tekemista, silla lopulta yksikkotes-

taaminen vie paljon vihemman aikaa kuin buildin tekeminen kahteen kertaan.

4.2 Viikko 37

4.2.1 12/09 Pelinaikaisten arvojen tallentaminen

Aamu alkaa nopealla taskien vilkaisulla, talle paivalle ei viela ole kauheasti hommaa suunniteltuna
mutta epdilen maanantaipalaverin korjaavan asian. Katson toisen ohjelmoijan code reviewin viime

viikolta. Koodissa ei vikaa, voidaan liittda mainiin.

Matchmaking widgetin ajastimesta oli tehty taski. Ajastin ei poistunut ruudusta, kun matchmaking

pysahtyi. Tama oli nopea korjata.
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Kuvio 9 Nopea korjaus

Animaattori my0s tuskaili paavalikon kangasfysiikoiden kanssa. Minulta oli jadanyt turhia muuttujia
koodiin, jotka estivat animaation paivittdmisen paavalikossa. Poistin nama ja homma alkoi pelit-

taa.

Klo 10.00 Maanantaipalaveri, keskityn talla viikolla seka pelaajien etta pelaajan manaamien hirvi-
oiden pelinaikaisten arvojen tallentamisen tekemiseen. Heti peraan rune design -palaveri, suunni-
teltiin rune-jarjestelman parantamista. Aloin myo6s tehda buildia ddnien testaamista varten aani-
miehen pyynndsta. Laitoin serverin paalle tydkoneellani ja testasimme pienella porukalla buildia.
Buildin tarkoituksena oli testata, oliko jo useamman viikon jatkunut danien katkeiluongelma rat-

kaistu. Ongelma todettiin pienen pelaamisen jalkeen ratkenneeksi.

Aloitin tekemaan summonien arvojen tallentamista. Arvojen tallentamisen implementoinnissa ei
ollut mitaan suurempaa mutkaa, piti ensin tehda tarvittavat attribuutit ja sen jalkeen lisata niihin
manatun hirvion tekeman vahingon maara aina taman hyodkatessa. Ongelmaksi muodostui yllatta-
en, ettda manatun hirvion GetOwner-funktio ei ilmeisestikaan palauta replikoitua muuttujaa, joten
statistiikkaa ei tallennettu minnekdan. Tama johtuu siita, etta hirvididen luomisen koodi ajetaan
palvelimella, ja hirvon omistaja asetetaan luonnollisestikin myds palvelimella. AMinionBase-
luokasta I6ytyi onneksi replikoitu OwnerHero-muuttuja ja talla muuttujalla attribuuttien tallenta-
minen onnistui. Taman jalkeen piti myos paivittaa pelin paatdésruudun graafiwidgetti tukemaan

useita eri dataa nayttavia ruututiloja.
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4.2.2 13/09 Vahinkohistoria

Paiva alkaa jatkamalla eilista taskia. Sain end game statistiikan valmiiksi ja kiillotin hiukan kaytto-
liittymaad. Muutamalla purkkaratkaisulla menndaan mutta aikaa ei ole ihan tuhottomasti tehda jo-

kaisesta ratkaisusta taydellista. Teen oksasta code review:n ja siirryn seuraavan tehtavan pariin.

Scoreboard Statistics

DAMAGE DONE BY HERO

HERO DAMAGE STATS HERO HEALING STATS SUMMON DAMAGE STATS SUMMON HEALING STATS

Il Hero Damage [ Minion Damage Structure Damage

Kuvio 10 Vahinkoattribuuttien nayttaminen pelin lopuksi

Seuraavaksi teen task requestin vahinkohistoriasta. Pelaajalle pitda antaa tieto, mika haneen teki

vahinkoa taistelun aikana.

Vahinkohistoriaa implementoidessa olen vaarassa tehda nettikoodin optimisaation kannalta vaa-
rallisen virheen. Vahinkohistorian paivittaminen toimii client -funktiolla, johon sy6tetdaan FName,
float ja hahmon kuva. Kaytin alun perin hahmon kuvassa FSlatebrush-structia, mutta yhtakkia leik-
kasi tarkistaa tdman tietorakenteen koko. Olen kadyttdnyt Riley Labrecquen Unreal Engine sizeof()
types-github-sivua resurssina naiden eri muuttujien kokojen tarkistamiseen. Sivulle on koottu lista
kaikkien Unreal Enginen muttujatyyppien sizeof-funktion palauttamat arvot. FSlateBrushin koko

on 160 byted mikad on kohtuuttoman suuri RPC-funktioiden skaalalla. Korvasin tdaman UTexture2D*
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pointerilla, silld FNetworkGUID:n koko on vain 4 byted. Naissa hommissa kannattaa aina olla tark-

kana, silla yksikin vastaava lipsahdus saattaa hajottaa koko pelin nettikoodin.

TIME SPENT IN COMBAT: 7.71s
DAMAGE SOURCES:

L

1

Kuvio 11 Vahinkohistoria

4.2.3 14/09 Bugifikseja ja optimointia

Teen aamusta eilisestd oksasta code review:n. Iimoitan muille, etta olen kaytettavissa bugikorjauk-
siin ja otan muutaman yksittdisen taskin HacknPlanista tyon alle. Abilityista piti poistaa tarpeeton

tekstimuuttuja, teen taman ensimmaisena.

Eilisessa koodissa oli suhteellisen raskas tapa nettikoodin kannalta resetoida out of combat -
ajastin, joten tein talle erilaisen ratkaisun. Aikaisemmin kutsuttiin multicast-funktiota, joka alusti

ajastimen kaikille clienteille. Uudessa ratkaisussa kdytetaan replikoitua boolean-muuttujaa.

Yhdistin kaikki oksat main-oksaan, tuli muutama konflikti. Konfliktit johtuivat siita, etta olin liitta-
nyt paivitykselle elintdarkedn oksan ty6oksaani, mutta tdma sama oksa oli tdssa valissa paatynyt
main-oksaan eri oksan mukana. Konfliktit piti ratkaista kasin valitsemalla versiot eri oksista, seka

kdyda editorissa korjaamassa blueprintteihin tulleet ongelmat.
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Pelitestin, LOD:eissa jotain ongelmaa ja en paase testaamaan. Videoista selviad, ettd yhden hah-
mon GameplayAbility on rikki, korjaan taman nopeasti. Padvalikossa kdyn vaihtamassa muuta-

maan Ul-elementtiin uudet graafikon tekemat grafiikat ja paivitan taustakuvat eri valilehdilta.

4.2.4 15/09 Bugien korjausta ja marketointipalaveri

Aamu alkaa taas kdymalla paivan taskit lapi. Kaikennakoista pienta bugifixia luvassa. Aloitan kor-
jaamalla yhden aikaisemmasta pelitestista raportoidun bugin, joka on jaanyt taka-alalle. limeni,
ettd tdma onkin ollut erittdin perustavanlaatuinen bugi ja manatut monsterit ovat olleet im-
muuneja kaikille GameplayAbilityille, jotka eivat ammu ammusta. Tama johtui siita, etta GetAl-
IUnitsInTeam ei ole palauttanut viitettd pelaajien manaamiin hirviéihin. Lisasin talle toiminnalli-

suuden funktioon.

for (autof minion : AllLaneMinions)
-
{
if (minion && !minion->IsPendingMill() && !minion—>IsAttackableDead() && minion—>PlayerTeam == team)

unitsToReturn.Add(minion);
}

for (autof summon : ALlSummonMinions)

{

if (IsValid(summon) && !summon—>IsAttackableDead() 5& summon—>PlayerTeam == team)

unitsToReturn . Add(summon]) ;

Kuvio 12 Return summons

Bugifixeja on tanaan useampi, joten teen geneerisen Bugfixing 1509-oksan, johon alan tehda muu-
toksia. Lisdilen ja poistan tageja estotageja GameplayAbilityistad jotta naitd voi kdyttdaa paremmin
paallekkain. Tein my6s HacknPlaniin jadneita pienen prioriteetin HUD-parannuksia, |ahinna kaytto-

liittyman vihjeiden ja navigaatioavustajien parannuksia.

Pelitestissa loytyi vika, jossa sankarin skini poistettiin kdytdsta SetVisibility-funktion suorittamisen
jalkeen. Keksin ratkaisun, jossa hahmon materiaalit tallennetaan ennen funktion ajamista ja asete-

taan taman jalkeen uudestaan.

Pelin loppuruudun statistiikat kaatoivat pelin, kun sankari poistui/poistettiin pelista. Tama ratkais-

tiin tallentamalla attribuuttiarvot valimuistiin pointer-referenssin sijaan.
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Illalla marketointipalaveri, isoja lukuja. Ei mitadn karya miten tama minulle kuuluu.

4.2.5 16/09 HUD-p3ivityksii

Aamu alkaa, l[ahetdan ensimmaiseksi code reviewin eilisesta oksasta. Tyokaveri on ilmiantanut muu-
taman runeihin liittyvan bugin, yksi rune teki ihan jarjettomasti lilkaa damagea. Efektiin oli unoh-
tunut physical damage scaling multiplier ja asia ratkaistiin poistamalla tdma. Rune myds aktivoi on
hit -efekteja johtuen siita, etta efektille ei ollut asetettu mitdaan estotageja. Laitoin tagit paikalleen

ja homma alkoi pelittaa.

NOTE: This nly blueprint, so only the default values are shown. It does not have any script or variables. If you want to add some, Open FL

IR « 0 + X

Kuvio 13 lhan vaarin

Seuraavaksi aloin paivittdmaan pelaajan HUD:n yldosioita. Piti paivittaa tapahtumista tulevat vies-
tit seka laittaa hudiin capturepointtien tamanhetkinen tila. Myos erillinen lopullisten pisteiden

ndyttamiseen tarkoitetut Ul-elementit piti tehda.

CapturePointWidget:sta Ioyty jo WorldSpace -versio, joten implementoin tahan booleanin avulla
toiminnallisuuden, joka estada sen seilaamisen naytolla. Lisaksi paivitin capturepointin tukemaan

useampaa widgettia yhta aikaa.
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Point gain widgetti paivittyy aina kun jotain merkittavaa tapahtuu eli kun linjatorni tuhoutuu, pe-
laaja kuolee tai jokin kartassa olevista valloitettavista alueista antaa pisteitd pelaajalle. Tein tahan
lisdksi natin animaation pisteiden saannin korostamiseksi. Laadukkaat Ul-animaatiot ja liike ylipaa-

taan erottavat omasta mielestdani amatdorimaisen nakdisen kayttoliittyman ammattimaisesta.

Overtime
Payload contested

Kuvio 14 Vanha versio

Kuvio 15 Uusi Top HUD toiminnassa

4.2.6 Yhteenveto ja analyysi

Talla viikolla oli hiukan normaalia enemman puhdasta Ul-tyotd, mika sopii minulle loistavasti. Aloi-
tin alunperin harjoittelun tekemalla pelkdstaa Ul-hommia ja ensimmadinen varsinainen tyotehtava-
ni oli uuden asetusvalikon tekeminen. Varsinkien erilaisten graafien tekeminen on erittain muka-
vaa puuhaa. Viikko soljui tyénteon ndakdkulmasta oikein hyvin, suuria ongelmia ei uusissa Ul-
asioissa ilmennyt yhden nullptr-ongelman lisdksi ja kaikki saatiin testattua viikon aikana toimiviksi.
Tamakin nullptr-ongelma oli sellaista sorttia, etta sen toistaminen editorissa ei oikein onnistu, jo-

ten pelitesti oli oikea paikka bugin Ioytamiselle.
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Viikon oppina voisi toimia olemassa olevien Ul-elementtien tehokas hyotykaytt. Jos tyon alla oleva
widgetti muistuttaa erehdyttavasti jo olemassa olevaa, voi olemassa olevaa luultavastikin pienilla

koodimuutoksilla hyédyntaa oikein hyvin.

4.3 Viikko 38: Yhteison pelitesti
4.3.1 19/09 Bugikorjaukset ennen testia

Maanantaipalaveri, aloitan paavalikon hienosaadaoilla ja ehdotin, etta tarkistetaan nettikoodin
toimintaa buildissa. Nettikoodia ei ole tarkistettu pitkdaan aikaan, joten tdman tarkistaminen olisi

suhteellisen tarkeaa.

HacknPlanissa on pari taskia paavalikkoon liittyen, teen ndma ensimmaiseksi. Buildi klo 12, siihen

mennessa paavalikon korjaukset valmiiksi.

Korjasin widgettien visuaalisia bugeja, loadout-nappulat ndyttavat nyt OnUnHover-animaation
klikatessa, poistin rune-valikosta nappien hover-animaation kaytosta automaattisen polun luonnin

aikana, poistin stats-menusta tarpeettoman ylavalikon.

Laitoin code reviewiin ja puskin samantien mainiin, silla tama on kiirellista saada buildiin mukaan.
Korjaukset voi tehda myds jalkikateen, tassa aina riskina buildin toimimattomuus. Joskus ajan

puutteen vuoksi naita riskeja on otettava.

Buildista l0ytyi muutama ongelma, esim pelin jalkeinen statistiikkaruutu on taysin solmussa luulta-
vastikin viime viikolla tekemieni muutosten takia. Korjaan ndma pikaisesti. Nettikoodi oli ok muu-
tamaa piikkia lukuunottamatta, sain piikit jaljitettya yhteen Unreal Enginen omaan serverfunkti-

oon. Optimointi on mahdollista mutta ei kdyteta siihen nyt aikaa.

4.3.2 23/09 Ping-merkkien rajoittaminen pelaajan ruudun sisdlle

Takaisin sorvin ddreen. Vietin kolme paivaa saikulla silmatulehduksen ja flunssan vuoksi.
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Katsoin HacknPlanista tiketit |api ja sielld oli muutama HUD-tehtava jaljella. Pelitestin ollessa kayn-
nissa ei mitdan varsinaisesti akuuttia ole talla hetkella. Graafikko otti yhteytta, pitda neuvoa pro-
jektin avaaminen ja versionhallinta. Jotain haikkaa projektin paivittymisessa, neuvoin tekemaan

uuden oksan ja generoimaan projektitiedostot uudestaan. Homma lahti pelittamaan.

Alan tyostamaan taskia world space -pelaajamerkkien eli “pingien” sijaintien rajoittamista pelaajan
nayton reunoille. Pingit ovat talla hetkelld ping-actorin lapsia, joten ne pysyvat tiukasti paikallaan
kameraa kadannettaessa. Olemassa oleva Healerlcon -koodi saattaisi toimia tassa tilanteessa, joten

lahden lunttaamaan toisen ohjelmoijan koodista ratkaisua.

Tein BP_PlayerHUD:iin canvas-elementin pingeille. Muutin logiikkaa niin, etta widgetit lisataan
pelaajan HUD:iin eivatka ne enaa ole ping actorin lapsielementteja. Niiden sijainti maaritetaan
muuntamalla ping-actoreiden WidgetComponent-komponentin sijainti maailmassa nayttéavaruu-

teen ja rajoittamalla se nayton kokoon, joka on kerrottu DPI (Dots per inch)-kertoimella.

Huomasin, etta FMath::Clamp -funktio toimii huonosti vektoreiden kanssa. Se ei rajoita x ja y arvo-
ja erikseen, vaan heti kun toinen arvoista menee yli maksimiarvon, molemmat vektorin arvot

muuttuvat maksimi tai minimiarvoiksi. Hyvin epakaytannollista.

4.3.3 Yhteenveto ja analyysi

Perjantain vektorien rajoitusbugin l16yty oli tulevaisuuden kannalta tarke3, silla talla voidaan estaa
useita bugeja tulevaisuudessa. Maanantain oksan puskeminen main-oksaan ennen code reviewin
hyvaksymista on jalleen kerran erittdin h6lmda, mutta naissa tilanteissa tulee aina arvioida mah-
dollisen bugin vakavuutta. Projektin tamanhetkisessa tilanteessa tama alkaa olla harmittavan yleis-
ta, silla koko tiimi on jatkuvan aikapaineen alaisena. Sairaus esti tyoskentelyn lisaksi samalla myos
rentoutumisen. Tydviikosta palautuminen ei oikein onnistunut ja seka fyysinen etta psyykkinen tila

pysyi hyvin huonona liikunnan puutteen vuoksi.
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4.4 Viikko 39: Valmistautuminen Steam Next -festivaaliin
4.4.1 26/09 Sankareiden kdyt6sta poistaminen ja uudet skinit

Maanantaipalaveri alkaa, pelitestin lapikdaymista. Hyvin meni, vaikka hiukan hiljaista oli. Tama al-

kaakin olla jo enemman saanto kuin poikkeus.

Alan tekemaan sankareiden kaytdsta poiston visuaalisuutta padvalikossa seuraavaa pelitestia var-
ten, josta on tarkoitus rajoittaa muutaman sankari pois. liImeisestikin syyna se, etta kyseessa on
demo ja demossa ei voi olla kaikkea sisalt6a. Toteutin taman yksinkertaisella booleanilla seka FSla-
tebrushilla. Ei ollut vaikeaa eika ihmeellistd, yhtena noteerattavana asiana voisin mainita
LOCTEXT_NAMESPACEnN kayton. Hero-nappulassa tuli nayttaa teksti COMING SOON ja koska Un-
real ei automaattisesti kaivele cpp-tiedostoista lokalisaatiota varten teksteja, pitda meidan maarit-
taa uusi LOCTEXT_NAMESPACE ja asettaa teksti widgettiin LOCTEXT-makron avulla. Olen jo aikai-
semmin hoitanut lokalisaatiota tahan projektiin, joten tdma homma on tullut vdahan turhankin
tutuksi. Tulevaisuudessa siis tavallista TEXT-macroa kdytetaan vain silloin, pelaajalle naytetaan

pelkastadan numeroita tai muita asioita, joita ei missaan tapauksessa tarvitse lokalisoida.

HacknPlanissa oli taski uusien sankariskinien laittamisesta peliin. Alan tydstamaan.

Infoa ei ole taskissa tarpeeksi. Pitaa laitella tydchattiin viestia, etta minkalaisia nimia niille oli
suunniteltu ja milla nimella skinit ovat projektissa. Viesteihin vastataan vahan ajan paasta, alan
etsimaan skinien materiaaleja ja mesheja. Nama laitetaan DataAssettissa olevaan TMap-
muuttujaan, jossa on enum avaimena ja datan sisaltava structi arvona. Tama on suhteellisen puu-
duttavaa tyota, mutta muutaman tunnin jalkeen skinit toimivat kuten pitaakin. Paitsi ettd aseiden

materiaali on havinnyt.

4.4.2 27/09 Skineihin liittyvia bugikorjauksia

Jatkan eilista taskia sankariskineista. Koitan selvittda aseen materiaalin katoamisen syyta joillain
hahmoilla. Vanha koodi on ilmeisestikin taysin rikki hahmoilla, joilla on useampi ase, joten kom-
mentoin koodin pois. Tama ratkaisi ongelman. Korjasin samalla dynaamiset materiaaliefektit, jotka

olivat hajonneet ilmeisestikin sankareilla, joille ei ole laitettu skinia paalle.
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Yhden hahmon skini ei ndy paavalikossa, etsin ongelmaa koodista. Ei ongelmaa. Huomaan, ettd
Playfabissa on jadanyt enumin peraan tab-merkki ja Playfab ei ilmeisestikdan sanitisoi teksteja mil-

Iaan tavalla. Poistan merkin ja nyt skini toimii normaalisti.

Projektimanageri on laittanut listan bugeista, jotka pitda olla torstaihin mennessa korjattuna. Pal-

jon pienta tavaraa, teen bugfixing 27_09-oksan ja alan tekemaan korjauksia.

Korjasin pitkdn listan heroihin liittyvia bugeja, nama suurimmaksi osaksi siis blueprint-pohjaisia.

Taman lisaksi paavalikon bugikorjauksia. Muutama vaara raportti myos bugiraporttien seassa.

4.4.3 28/09 Skinit taas hajalla, tyokavereiden auttamista

Aamu alkaa sotkuisella oksien liittamisella main-oksaan, kiire saada buildi kokoon. Sda on huono ja

Unreal Engine raksuttaa. Keitan kahvit.

Compressing Animations (3) =@ ®

. Compiling Shaders (6 831) s ®® |

e R =

9.23

& 5°C Pilvists ) 28/00,/2022 L"_"l

Kuvio 16 Unreal engine on hyva moottori

Shaderit kokattu, animaattori pyysi vaihtamaan pari animaatiota yhdestd GameplayAbility-
blueprintista. Uuden AnimationMontagen ajoitukset olivat vahan sekaisin, piti muuttaa sen kestoa

vahan ja siirtaa partikkeliefektit kohdalleen montagen aikajanalle.

Seuraavaksi jatkan bugien korjaamista. Eiliset skinit ovat hajonneet, enumit eivat kestaneet liitta-
mistd main-oksaan. Korjaan nama ja siirrdn samalla skinit erilliseen DataAsset-luokkaan, jotta

muutokset DA_CommonHeroData-luokassa eivat ylikirjoittaisi uusia muutoksia. CommonHeroData
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sisaltad talla hetkelld kaikkea maan ja taivaan valilta, joten asioiden erotteleminen erillisiksi Da-

taAsset-blueprinteiksi on tassa vaiheessa lahes valttamatonta.

Ty6harjoittelija tarvitsi apua Ul-animaation kanssa, annoin jatko-ohjeita. Taman jalkeen jatkoin
bugikorjauksien tyostamista. Korjasin pelin alussa nakyvat nappainavustajat ja tyostin peliin liitty-
via korjauksia. Mm. Noxis-sankarin GameplayAbility ei nayttanyt kamerasekvensseja ja tahtaami-

nen oli hajonnut, vaistaminen kulutti kuntopalkkia, jos pelaaja oli fear-efektin vaikutuksen alla jne.

Sain korjaukset tehtya ja pelisuunnittelijalla oli joitain muutoksia CommonHeroDataan, annoin
ohjeet muokata suoraan minun oksaani konfliktien valttamiseksi. Graafinen suunnittelija ei saa
tekstielementtia monistettua, autan tassa myds. Huomenna aamusta taas uutta buildia. Lokalisaa-

tio on ndkojaan taas jaljessa, muutoksia tullut pelin teksteihin.

4.4.4 29/09 Fysiikkabugeja

Aamu alkaa parilla code reviewilla ja oksien yhdistelylld, kiire saada buildi valmiiksi. Oksien yhdis-

telyssa ei onneksi mitaan suurempia ongelmia.

Graafikko haluaa saada omat muutoksensa main-oksaan mutta versionhallinta on umpisolmussa.
IImeisestikin PlasticSCM on asennettu vaaralla konfiguraatiolla, silla kaikki oksat synkronoituvat

automaattisesti. Katsellaan asentaminen uudestaan.

Tulikko-sankarin ultimate skillissa oli janna bugi. Kun koko editori kaatuu kun yrittaa replikoida
meshid, jossa on jokin fysiikkaobjekti lapsikomponenttina. Tulikko teleporttaa ultimaatissaan tois-
ten sankareiden viereen useita kertoja ja tdma on toteutettu siirtdmalla pelkastdaan Tulikon
meshia. Aikaisemmin siirrettiin koko actoria, mutta kameran liikkeen tekeminen hyvan nakoiseksi
oli lahes mahdotonta ja tdma aiheutti myds muita kameraan liittyvia bugeja kuten kuoleman jal-

keisen tiimikaverin seuraamisen taydellisen hajoamisen.

Tulikolla roikkuu lyhty lantiolla, joka simuloi fysiikkaa pelin aikana. Jos replikaation laittaa paalle
meshistd, yrittda se ilmeisestikin myos replikoida lyhdyn fysiikoita. Unreal on merkannut taman

ongelmaksi, jota he eivat halua korjata (Ensure When Setting Simulate Physics of a Child Actor on the
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Server and Forcing NetUpdate -issue, 2017), joten tdytyy keksid oma ratkaisu tdhan. Teen multicast-
funktion, joka siirtdd meshia muille pelaajille. Muistan kesken kaiken, ettd RPC-funktiot eivat toimi
GameplayAbilityissa, joten siirran funktion Tulikon Hero-luokkaan. Tama toimii normaalisti. Lyh-

dyn fysiikoista ei tarvitse valittaa, jokainen clientti hoitaa kylla laskutoimitukset itse.

Kuvio 17 Tulikko

4.4.5 30/09 Enumien korjaamista

Kayn taskit lapi, hiljainen paiva tulossa. Nopea pelitesti ja |6ytyy muutama minimaalinen HUDin
layouttiin liittyva bugi ja yhta runea ei voinut ostaa menusta. Periaatteessa kaikki paivan varsinai-
set bugit johtuivat mergessa pilalle menneistd enum-arvoista. Laitoin oikeat paikalleen. Ensi viikol-
la on Steam Next Fest, jossa pelista on pelattavissa demo. Tdman vuoksi suurempia ominaisuuksia

tai korjauksia ei enda oteta demon buildioksaan.
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4.4.6 Yhteenveto ja analyysi

Viikko sisalsi paljon oksien yhdistelyssa hajonneiden enum-arvojen korjaamista takaisin normaalik-
si. Enumeilla on tapana usein hajota yhdistelyssa, mutta talla viikolla varsinkin ongelma korostui
silla usealla tiimin jasenella oli muutoksia data-assetteihin. Tulevaisuutta ajatellen oli jarkevaa siir-
tya pois paljon erilaista tietoa sisaltavista data-asseteista ja koota ndma mieluummin omiin pie-
nempiin data-assetteihin, jotka yhdistetdaan yhdessa isosssa master data-assetissa. Naita muutok-
sia olen jo ldhtenyt ajamaan eteenpadin. Kaikissa uuden tiedon tallentamista vaativissa tilanteissa
olen tehnyt naille tiedoille oman DataAsset-luokan. Tama olisi pitanyt tosin tajuta ottaa toiminta-
tavaksi jo aikaisemmin, silla DA_SharedUnitData ja DA_CommonHeroData kuten myos
BP_KHGamelnstance sisaltavat hyvin paljon sekalaista tavaraa ja aiheuttavat jatkuvasti konflikteja
oksien yhdistelyssa. Tulevaisuuteen nakeminen tosin on mahdotonta ja kaikkien tyontekijoiden

pitdisi ndissa asioissa olla samalla sivulla.

4.5 Viikko 40: Steam Next Fest

4.5.1 03/10 GameplayAbility-korjauksia

Kayn lapi taskit, muutama bugikorjaus taas luvassa. Silence-tilan pitda pysayttaa kaikki aktiiviset

Gameplay Abilityt.

Maanantaipalaveri klo 10. Bugikorjauksia luvassa taas koko viikon ajan, pyritdaan kaikki pienet bugit
poistamaan pelista. Autoin palaverin jalkeen harjoittelijaa Ul-taskin kanssa ja annoin pienen koo-

daustehtavan blueprintilla.

Tuplahyppysankarit kayttivat kuntopalkin loppuun, vaikka hyppy ei valilla toiminut. Sidoin tupla-
hypyn resurssien kulutukseen kaytetyn GameplayAbilityn erilaiseen delegaattiin, joka kutsutaan

ainoastaan onnistuneella tuplahypylla.

Silence-status tarkoittaa MOBA-peleissa yleensa kaikkien taitojen estamista. Yritin ensin imple-
mentoida dynaamista systeemid, joka lopettaisi kaikki ability silence-statuksen ilmestyessa sanka-
rille. Tdma osoittautui tarpeettomaksi, silld ainut silence-taito koko pelissa on Noxis-sankarilla.
Laitoin Noxiksen asettaman silence-efektin estamaan kaikki GameplayAbilityt kohdesankarilta

GameplayAbilityn blueprintissa olevan CancelAllAbilities-noden avulla. Samalla tarkistin, etta Can-



37

celAllAbilities-funktio on turvallinen kayttaa. Sen aikaisempi kaytto hajotti erittdin paljon Ga-

meplayAbilityja pelin aikana, mutta ongelmat on ilmeisestikin korjattu sitemmiten.

Autoin taas harjoittelijaa, kartta ei auennut. Ongelma korjaantui avaamalla oikean karttatiedoston.

4.5.2 04/10 Nappainasetukset ja fatal error -korjaus

Aamu alkaa taas perinteisesti kdymalla taskit lapi, muutamia bugiraportteja tullut. Demon testauk-
sesta on raportoitu erindisia nappainsidos-ongelmia. IImoitan muille, etta alan tyéstamaan nait3,
kun ndma nyt ovat jddneet hiukan taka-alalle tuotannossa. Nappainsidokset toimivat aikaisemmin
epdoptimaalisella tavalla, jonka tein muistaakseni ensimmaisena oikeana taskina harjoitteluaika-
nani reilu puolitoista vuotta sitten. Asetuksista luotiin lista, joka naytettiin nappainsidoswidgetissa.
Listasta valittiin indeksilla nappain, jota widgetti muokkasi. Ongelmana tassa oli tietysti se, etta jos
pelaaja oli aiemmassa versiossa tallentanut asetuksiin joitain vanhoja nappaimia, jotka oli jo pois-
tettu, nakyivat nama viela listassa uudelleen asetettavina. Korjasin tdman laittamalla Keybind-
Name-muuttujan julkiseksi muuttujaksi ja asettamalla sen kasin joka widgettiin. Widgetti hakee

KeybindName-muuttujan perusteella asetuksen ja muokkaa sita.

Loysin latenssiin liittyvan fatal erroring Isac-sankarin GameplayAbilitysta ja korjasin taman. Abili-
tyssa kutsuttiin pointteria, joka ei korkealla latenssilla kerennyt replikoitua palvelimelle. Isac piti
poistaa kaytosta demosta, silla uutta buildia ei saada tehtya ennen torstaita. Korjasin myos Noxik-
sen GameplayAbilitysta |6ytyneen delegaattivirheen, jossa jo tuhottua AbilityTask-instanssia yritet-

tiin tuhota uudestaan.

Demoeventti vielakin kdynnissa, false flag estoja tulee joillekin pelaajille. Poistin illalla Playfabista

muutaman bannin pois manuaalisesti.

4.5.3 05/10 Hyokkaysnopeuden korjaus

Ajattelin tédndan vilkaista syyta false flag banneille, ilmeisestikin syyna jokin desync clientin ja ser-
verin valilla. Projektipaallikko laittoi ohjelmoijien chattiin hakuparametrit milld saa helposti haet-
tua bannatut pelaajat playfabista. Katson nopeasti yhden code review:n mika on jaanyt pidem-

maksi aikaa katsomatta.
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Aloin jaljittamaan bugeja, false flag -ongelmaan ei l0ytynyt oikein mitdan jarkevaa ratkaisua. Lisa-
sin erillisen tuhoamismetodin Alaida-sankarin kloonille, silla tama tuntui olevan estojen syyna.
Léysin myds syyn sankarin hyokkaystaidon lukittumisongelmalle, joka on vaivannut projektia jo
pitkdan; jos hyokkaysnopeus jostain syysta menee nollaan tai jopa miinukselle, hyokkays jaa kay-
tannossa loputtomaksi aikaa paalle. Jannan tasta bugista tekee se, etta hyokkaysnopeus oli aivan
selvasti joissain tilanteissa 0, mutta tama ei aiheuttanut zero division erroria vaikka lopullinen suo-
ritusnopeus palautettiinkin laskutoimituksella suoritusnopeus/hyodkkaysnopeus. Korjasin ongel-
man rajoittamalla hydkkdysnopeuden arvojen 0.5f ja 4.0f valiin. Lisdsin myds sankarin kuolemaan
abilitytagien poistot, jotta GameplayAbilityjen mennessa lukkoon ne saisi edes jotain kautta takai-

sin kayttéon.

4.5.4 06/10 Bugikorjauksia ja ympyranmuotoinen tayttamispalkki

Nayttaisi silta, etta taskeja ei ole. Kaunis ndky kerrankin. Katson aluksi code review:n.

Aamuksi oli suunniteltu design-palaveri, mutta tama siirretaan pikaisesti. Liitdan omat korjaukset
demo-oksaan, tanaan tehdaan uutta buildia. Olin vahingossa laittanut paavalikkoon monistetun
matchmaking widgetin Ul:n asettelun korjauksien tarkistamisen yhteydessa ja unohtanut sen sin-

ne. Korjasin ongelman seuraavaan buildiin.

Palaveri danimiehen kanssa, halusi lisdtietoa implementaatiosta. Autoin Frost-sekvenssin kanssa,

olin aikaisemmin jo tehnyt tulevaisuutta ajatellen implementaation 2D-3anien soittamista varten.

Pari bugiraporttia tuli, korjasin nopeasti. Toinen oli helppo null-tarkistuksella ratkeava nullptr-
virhe, toinen liittyi téhtaamisen sadetarkistuksen vaariin tormayskanaviin, jotka aiheuttivat tah-

tadmisen sekoamisen joissain tilanteissa. Korjauksena sadetarkistuksen kanavien paivitys.

Implementoin taman jalkeen ympyranmuotoisen edistymispalkin GameplayAbilityn aktivoinnin
indikaattoriksi vanhan tilalle. Edistymispalkki toimii shaderilla, jossa ympyran muotoinen liukuvari-
tekstuuri toimii maskina varsinaiselle tekstuurille. Materiaalin alpha-arvoa muutettaessa ympyran
tayttymisprosentti muuttuu. Lisdsin myos toiminnallisuuden edistymispalkin varin vaihtamiselle

tayttymisprosentin mukaan. Tdman toteutin sy6ttamalla materiaalille FLinearColor-muuttujan,
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jonka RGB-arvoiksi syotettiin halutun varin mukaan jokin laskutoimitus. Pdadyin violetin ja valkoi-
sen yhdistelmaan, silla tdma oli Iahimpana alkuperaistd mockuppia olematta silti liian raikea yhdis-

telma. Tama saatiin aikaiseksi varilla:

FLinearColor(1.0f, tayttamisprosentti, 1.0f, 1.0f)

Kuvio 18 Circular gradient

Kuvio 19 Ympyranmuotoinen edistymispalkki

4.5.5 07/10 Pingausjarjestelman visuaalinen paivitys

Aamusta design-palaveri payload-pelimuotoa koskien. Tassa ei mitdaan ihmeellistd, pienta hink-

kausta muotoon ja ensi viikolla testiin.

Ping systeemin grafiikat pitda paivittaa nykyisesta mockupin mukaiseksi. Alan hommiin.
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Kuvio 21 Mockup

Systeemin paivittamisessa ei ollut varsinaisia ongelmia, silla koodi oli jo olemassa. Neljannesympy-
roiden asettelu ei onnistunut, joten jouduin pyytamaan graafikolta elementtia erilaisessa muodos-

sa. Uuden elementin kanssa ei ollut ongelmia.

Siivoan samalla pingausjarjestelman koodia. Koodista l0ytyi pari hiukan epaloogista asiaa, kuten
useiden eri pingin tyyppien asettaminen switchilld ja useilla muuttujilla. Vaihdan muuttujat yhdek-
si TMapiksi, johon asetan vanhat muuttujien arvot ennen vanhojen muuttujien lopullista poista-
mista. Editorissa pystyy kopioimaan ja liittdmaan structeihin tallennettuja arvoja. Tama kannattaa
tehda aina ennen vanhojen muuttujien poistamista, mikali niiden sisaltdman datan haluaa sailyt-

taa.
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Tein muutoksia myos world space ping actoriin. Laitoin actorin kaikki komponentit vaihtamaan
varia pingin tyypin mukaisesti. Tassa ei mitdan ihmeellisempaa, convertoin FSlateColorin FLinear-

Coloriksi ja tyonsin sen dynaamiseen materiaali-instanssiin parametriksi.

4.5.6 Yhteenveto ja analyysi

Tarkein viikon aikana tehty oppimistapahtuma oli latenssin vaikutus GameplayAbilityjen suoritta-
miseen. Korkealla latenssilla mikdan ei toimi kuten pitaa, joten tata ei usein tule edes testattua.

Pelia ei ole tarkoituskaan pelata korkealla latenssilla, mutta internet-yhteys on harvoin pelaajilla
taysin tasainen. Suurin osa latenssibugeista on mahdollista toistaa editorissa Unreal Enginen net-

work quality emulaatiolla, ja tata tulenkin kayttdmaan tulevaisuudessa aktiivisemmin.

Toiseksi nostoksi tulee GameplayAbilitySystemin attribuuttien vaarat arvot. Joissain kummallisissa
tilanteissa attribuutit palauttavat kasittamattémia miinusarvoja, ja luultavastikin kyseessa on rep-
likaatioon liittyvid ongelmia tai Unrealin floating point-virheita. Kaikkea numeroihin liittyvaa tulisi

verkkopeleissa kasitella darimmaisella epaluottamuksella ja implementoida jonkin tasoinen nume-

roarvojen rajoitus siellakin missa niilla ei pitaisi olla mitddan mahdollisuutta hajota.

4.6 Viikko 41
4.6.1 10/10 Jatult-sankarin taitojen paivitys

Maanantaipalaverissa keskusteltiin viime viikon demon keskeisista asioista. Demotapahtuma meni
hyvin suurilta osin, mutta hirveasti ei pelaajia ole ollut. Markkinoinnin ongelmia ilmeisestikin. Pari

kertaa serveri kaatunut sadan pelin aikana.

Suunnittelimme viime viikolla designerin kanssa paivityksia Jatult-sankarin skilliin, joka ei oikein

toimi korkealla latenssilla. Teen task requestin ja alan tyostamaan paivityksia.
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Kuvio 22 Jatult

Hahmon toisen skillin kohdalla tulee pienia ongelmia, silla ilmeisestikin blueprintin for-each looppi
ei kesta tyhjia listoja serverilla, vaikka clientilld tdma toimii moitteettomasti. Taman debuggaami-
nen oli erittdin arsyttavaa, silla editori ei juuri anna virheviesteja, jos GameplayAbilityssa serverin
puolella jotain menee pieleen. Tama toinen skilli muutettiin siis varastamaan vihollisilta 10 % phy-
sical poweria. Kaytanndssa tama tehdaan asettamalla viholliselle ensin 10 % nerfin vahinkoon ja
sen jalkeen antamalla sama arvo omalle herolle. Ongelmanahan tassa on tietysti se, ettd omalle
herolle annettu arvo ei ole oikeasti enda 10 % alkuperaisesta silla vihollisen arvo on jo laskenut
tahan mennessa 10 %. Kaytan tassa kohtaa pienta huijauskonstia ja palautan 11,1111 % vihollisen
tamanhetkisestd physical powerista. Laskin sanoi, ettd tama on oikein ja tata en lahde kyseenalais-
ta. Tuntuisi toimivan kaiken lisdksi ja ratkaisuna suorituskyvyn nakékulmasta tehokkaampi kuin

jonkun tasmalleen oikean luvun palauttamiseksi suunniteltu funktio.
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4.6.2 11/10 Ability-kuvausten floating point -virheet

DAQA-tiimi on saanut tyonsa tehtya ja taskit on kirjattu HacknPlaniin. Alan tekemaan korjauksia.

Abilityjen kuvateksteissa on dynaamiset luvut, jotka tuottavat jatkuvasti desimaalierroreita float-
muuttujien sanitisoimisesta huolimatta. Jostain kumman syysta (1,00*100)/100=1,00000009.
Float-muuttujat piristavat aina kummasti padivaa. Teen likaisen ratkaisun tahan ja etsin palautetta-
vasta merkkijonosta pisteen paikan ja poistan ennalta maaratyn desimaaliarvon verran kirjaimia
merkkijonon perastd. Nayttaa heti paljon paremmalta, mutta paikoittain on nakyvissa 150.0-
tyylisia lukuja, jotka ovat paasseet jakojaannostestin lapi. Teen viela erillisen funktion nollien pois-

tamiselle, joka etsii merkkijonosta .00-tyylistd merkkijonoa ja matchin lI6ytyessa poistaa sen.

Noxiksen fear-ability ei pysayttanyt abilityjen suorittamista ja aiheutti joissain tilanteissa vihollis-
ten lentamista kiertoradalle. Korjasin taman ajamalla CancelAllAbilities-noden kaikille fear-tilassa

oleville hahmoille. Korjasin myds useita pienempia Ul-bugeja.

Paivalla nopea pelitesti, koitettiin saada pelia hajalle laskemalla cooldownit nollaan kaikille ja hak-
kaamalla GameplayAbilityja toisiimme kartan keskelld. Emme saaneet projektipaallikon harmiksi

toistettua yhtaan demoviikolla tapahtunutta palvelimen kaatumista.

4.6.3 12/10 Dynaamisten ability-kuvausten koodin siirtoa ja lokalisaatiokorjauksia

Projektipaallikko pyytdaa aamusta vilkaisemaan yhta fatal erroria, katson tdman ensimmaiseksi.
IImeisestikin oksien liittdmisen yhteydessa oli yksi AnimationMontage poistunut, laitan taman ta-

kaisin.

Eilisen oksan code review:n yhteydessa tuli pyynto siirtaa kaikki dynaamisten abilitykuvausten
koodi jonnekin parempaan paikkaan, silla duplikaattikoodia oli aika paljon. Tdma on onneksi nopea
homma tehd3, siirran kaikki merkkijonojen kasittelyfunktiot UKingshuntStaticsLibrary-luokkaan,
joka pitaa sisallaan kaikkia projektin staattisia funktioita. Nyt naita voi kdyttaa kaikkialla ilman suu-
rempaa hikoilua. Alan seuraavaksi tyostamaan pdivan bugikorjauksia. Talla kertaa luvassa lisaa

pienia paavalikon Ul-bugeja.
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Lokalisaatiotiedostojen generoimiselle tuli akuutti kiire. Varmistin kaikilta, etta tarvittavat tekstit
ovat projektissa. Projektipaallikolta oli tulossa vield uutta tekstia ja ei pystynyt mergeamaan mai-
niin viela muutoksia. Tehtiin valiaikaisratkaisu ja lisasin tulevat tekstit itse mainiin common string
tableen, josta ne voi kdyda mergen yhteydessa asettamassa paikalleen. Taman jalkeen generoin

uuden .po-muotoisen lokalisaatiotiedoston.

Pelisuunnittelija oli tehnyt korjauksia englanninkieliseen versioon, menee ylitoiksi. Kaytin Win-
dowsin file compare -komentolinjaohjelmaa eri lokalisaatiotiedostojen vertailemiseen ja etsin sita
kautta muutoksia tiedostojen valilla, silla uuden PO-tiedoston tuominen projektiin ei yllattaen
toiminutkaan niin kuin piti. Enkoodauksen kanssa piti hiukan tapella, silla jostain syysta PO-
tiedostot on enkoodattu eri tavalla kuin Unreal Enginen tekstit. Esimerkkinad “-merkki on uusissa

.po-tiedostoissa “\.

4.6.4 13/10 Lokalisaatiokorjauksia ja uusi premium sankariskini

Taas tullut korjauksia uuteen lokalisaatiotiedostoon. Alan laittamaan naita projektiin. Pari tuntia
menee taas, suoraan sanottuna hirvedd hommaa. Tandan ei enaa uusia lokalisoitavia teksteja pro-
jektiin. Lisdilin vield muiden pyynndsta common string tableen tekstinpatkia, joita mahdollisesti

tarvitaan jossain vaiheessa ldhiaikoina.

Isac-sankarille pitaa lisata uusi premium-skini peliin, jota ei voi ostaa. Talle ostologiikalle oli onnek-
si tehty jo koodi valmiiksi, joten piti tehda pelkdstaan valikoiden nakyvyyslogiikkaan muutoksia.
Lisasin skinin tiedot DA_HeroSkins data-assetissa olevaan structiin seka lisasin koodiin uuden
enumin ja lisdsin sen Playfabin katalogiin. Asetin hinnaksi 0, jotta skinia ei voi ostaa. Toimii kuin

junan vessa.

4.6.5 14/10 Huolimattomuusvirheiden korjailua

Katson muutaman code reviewin aamusta. Taman jalkeen vilkaisin nopeasti yhta taskia, jossa ku-
vailtiin summonien manaamisen ja pingaamisen menevan lukkoon joissain tilanteissa. Taskissa ei
kerrottu, kuinka taman saa toistettua pelissa tai editorissa, joten bugin korjaaminen tulee olemaan
lahes mahdotonta. Jaljitin vian mahdolliseen GameplayTagin poistumisongelmaan. En ndhnyt koo-

dissa varsinaista vikaa, joten tein valiaikaisratkaisun, jossa tama tagi poistetaan sankarin kuollessa.
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Paivalla testattiin buildia, linjatornit eivat tahdanneet minioneita. Tama oli minun koodini vika, jota
en kerennyt testata lokalisaatiohardellin vuoksi. Nopea korjaus ja uutta buildia. Uudessa buildissa
huomattiin useita ongelmia ja testaaminen lopetettiin etukdteen. Tehtiin ohjelmoijien kanssa pi-
kakorjaukset puolessa tunnissa. Itse korjasin asetusvalikon sulkemisen jalkeen hiiren jadmisen
nayttdéon ja poistin yhden turhan asetuksen valikosta. Pdivan viimeinen buildi toimikin sitten on-

neksi mallikkaasti.

4.6.6 Yhteenveto ja analyysi

Dynaamisten abilitykuvausten siirtaminen alkuviikosta olisi pitanyt tehda jo ensimmaista kertaa
toiminnallisuutta tehdessa. Tein toiminnallisuuden tdysin omaa laiskuuttani tietoisesti huonohkol-
la tavalla. Lopulta taman tekeminen kunnolla ei olisi vienyt yhtdaan enempaa aikaa, duplikaattikoo-
dia kirjoittaessa tai kokonaisia funktioita kopioidessa pitaisi halytyskellojen jo soida. Testaamista ei
taaskaan tehty tarpeeksi ajanpuutteen vuoksi. Jonkin tasoinen automaatio yksikkotestauksen apu-
na olisi ratkaissut monta asiaa. Vaikka peli ei loppujen lopuksi vaikuta kovin laajalta, on siina silti jo
nyt useita satoja eri mahdollisia interaktioita eri GameplayAbilityjen ja hahmojen valilla. Kaikkia
skenaarioita on mahdotonta testata manuaalisilla yksikkotesteilld, mutta erillinen testikartta, jossa
kaikki skenaariot suoritettaisiin automaattisesti, helpottaisi suuresti testaamista. Tassa vaiheessa

tuotantoa taman tekeminen ei kuitenkaan enaa ole oikein mahdollista.

4.7 Viikko 42

4.7.1 17/10 Linjatornin lisddntyva vahinko sankariin

Maanantaipalaveri, talla viikolla viela aikaa tehda muutoksia peliin, ensi viikolla enaa bugikorjauk-

sia. Lievia pelin balanssiin vaikuttavia taskeja luvassa nyt.

Linjatornien halutaan tekevan jokaisella ammuksella lisddantyvda vahinkoa heroihin. Alan imple-
mentoimaan systeemid, jossa jokainen osunut ammus antaa kohteelle ehdollisen GameplayEffec-
tin. Tarkistus suoritetaan GameplayEffectin GameplayEffectCustomApplicationCondition-
funktiolla. Talla tarkistetaan, kuuluuko kohde AHeroBase-luokkaan. Mikali kuuluu, annetaan san-
karille debuffi. Itse ammuksessa taas tarkistetaan, montako debuffia sankarilla on ja mikali luku on

yli 0, suoritetaan for looppi ja tehdaan debuffien maaran verran lisdavahinkoefekteja sankariin.
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Debuffi ndytetdan vasemmassa reunassa pelaajan HUD:ssa. Lisdtakseni tama efekti ndytettavien
efektien joukkoon, pitdaa ensin lisata efektille oma arvo KingshuntStatics-tiedostossa olevaan
enumiin. Taman jalkeen enumi lisataan SharedUnitDatassa olevaan TMappiin avaimeksi, ja laite-
taan enumia vastaava uusi GameplayTag arvoksi. Nyt aina kun tagi lisdtdan johonkin, se naytetaan
pelaajalle status efektina. Taman jalkeen efektin enumi lisdatdaan widgetissa olevaan negatiivisten

efektien listaan, jotta saadaan naytettya se oikealla tyylilla.

4.7.2 18/10 Sankareiden oletuksena valittava RuneLoadout ja vahinkonumerobugeja

HacknPlanissa on taski sankarikohtaisista oletuksena valittavista RuneLoadouteista. RunelLoadout
pitda sisallaan pelissa valittavat runet ja vaaranlaisten runejen saaminen peliin asettaa pelaajaan
suureen altavastaaja-asemaan. Mikali pelaaja jattaa sankarin valitsematta ennen pelia, tulisi sa-
tunnaisesti valitulle sankarille tulla automaattisesti oikea oletus-loadout. Ajattelin toteuttaa taman
lisédmalla Gamelnstancessa olevaan Herolnfo-structiin muuttujan, joka maarittaa oikean indeksin

CommonHeroDatassa olevasta DefaultRunelLoadouts listasta.

Ongelmaksi muodostui RuneLoadoutin ylikirjoittuminen, silla jostain syystad loadoutit poistettiin ja
lisattiin uudestaan listaan, kun sankari valittiin. Tama taas laukaisi samalla OnindexChanged-
delegaatin ComboBoxista ja vaihtoi rune-loadoutin ensimmaiseen custom-loadouttiin tai vaihtoeh-
toisesti oletusloadouttiin, joka oli indeksissa 0. Jouduin siirtdmadan RunelLoadouttien initialisoinnin

omaan initialisointifunktioon. Taman jalkeen homma toimi moitteetta.

Nopea pelitesti, alan samalla tyostamaan vahinkonumeroista raportoituja bugeja. Sankarin lyédes-
sa kohdetta isku tuottaa numeron, joka kertoo, kuinka paljon vahinkoa kohteeseen tehtiin. Nume-
roissa on dynaaminen nopeus, joka skaalautuu luvun mukaan ja liian isoilla luvuilla numero lensi
kirjaimellisesti naytdsta pihalle. Lisasin rajoituksen lentovektoriin ja aloin tutkia luvun outoa pikse-
I6itymista. Huomasin ettd DamageNumberWidgetissa on kaytetty hyvin epamaaraisia render sca-
ling-muuttujia, ja kdytdnnossa jokainen elementti on ensin kutistettu ja sen jalkeen skaalattu ylos-
pdin. Tama aiheuttaa nakyvaa pikselditymista teksti- ja kuvaelementeissa, silla kuvan alaspéin
skaalaaminen aiheuttaa datan menetysta, jota ylos skaalaaminen ei korjaa. Poistin ylimaaraiset
render scaling-arvot ja korjasin tahan viela lisdksi yhden pitkaaikaisbugin, jossa Nullify-teksti on
ollut noin koko nayton kokoinen. limeni, ettd custom screen message-actorin widget-komponentti

on ollut 500px*500px ja kun tdméan kokoinen widgetti lisattiin pelaajana naytt66n world spacessa,
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taytti se lahes koko ruudun. Tédhan ei tietenkdaan mitdan skaalauksia suoritettu, joten laitoin widge-

tin koon realistisempaan 100px*30px -kokoon.

4.7.3 19/10 Paavalikon musiikkisoittimen muutokset

Musiikin saveltdja laittoi eilen viestia ja pyysi tekemaan paavalikkoon korjauksia musiikkiin. Kavin
sdatamassa SoundCue-luokkien voluumia ja tein koodimuutoksia paavalikon musiikinsoittologiik-
kaan. Implementoin musiikkisoittimeen FadOut ja Fadeln-ominaisuudet. Paavalikossa musiikkia
hallitaan useammalla intensiteettikerroksella, joiden avulla on mahdollista soittaa samankaltaisia
musiikkiraitoja paallekkain ja ndaiden danenvoimakkuutta saatamalla saadaan lomittaishaivytettya
raidat paallekkain saumattomasti. Laitoin maksimi-intensiteetin Home-valikkoon ja muissa ruu-
duissa tunnelma rauhoittuu hieman. Implementoin puhtaan FadeOut ominaisuuden, jotta matsin
alkaessa tai kenttaa ladatessa musiikki ei loppuisi toksahtdaen. Tahan liittyen jouduin implemen-

toimaan asynkronisen kartan lataamisen, jotta peli ei jaatyisi tutoriaalinappeja painaessa.

Design-palaveri, designeri heitti idean uudesta hahmosta. Annettiin palautetta hahmon taidoista.

Tein projektipaallikdn pyynnosta buildioksan. Liitin omat oksat siihen ja puskin muutokset pilveen,

jotta muut padsevat laittamaan tavaraa sisaan.

Alan tyostamaan tutoriaalivideon soittamista pdavalikossa. Lisaan videotiedoston sekd luon mate-
riaalit mediasoitinta varten. Koodikin 16ytyy onneksi infoikkunoiden nayttamista varten, joten luon

uuden ikkunan. Pelitesti viela iltapaivasta.

4.7.4 20/10 Tutoriaalivideon ndyttdminen Play-valikossa

Aamu alkaa bugin jaljitykselld. Kun pelaaja jattda hahmon valitsematta buildissa serveri jaa pyorit-
tdmaan loputonta looppia. Epaillddn, ettd minun koodissani olisi jotain vikaa, joten autan jaljitta-
misessa. Nopealla tarkistuksella voidaan todeta, ettd tama ei pida paikkaansa. Projektipaallikko

[6ysi vian, liittyi uusiin botteihin.

Jatkan eilista tutoriaalivideon nayttamistaskia. Tassa ei mitadan suurempia ongelmia, seurasin esi-

merkkivideota YouTubesta, jossa lahetettiin mediasoittimen toistama video tekstuuriin, joka sitten
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ndytettiin materiaalissa. Periaatteessa tama tarkoitti sitd, ettad asetettiin videomateriaali Image-
widgettiin, avattiin koodissa mediasoittimelle tiedosto mika haluttiin soittaa, erotettiin dani soit-
timesta ja soitettiin se viela erikseen. Pyysin viela graafikolta natin play-nappulan milla taman vi-

deon saa auki halutessaan uudestaan.

Kavin toimistolla ja paivitin tydkoneen. Tarkoituksena oli lisata harjoittelijan tekema Ul-taskin mut-
ta oksat olivat jostain syystda umpisolmussa. Yhdesta oksasta ja mainista puuttui jostain kumman
syysta pohjustava changesetti, joten kaikki tyo piti heittaa roskiin koska sita ei voinut puskea pal-

velimelle. Hyvia hommia.

4.7.5 21/10 World space HUD-korjauksia ja partikkeliefektin asentamista

Teen eilisen toimistolla tekemani taskin uudestaan aamulla, tdma ei vie kuin 20 minuuttia kun sen
jo kerran on tehnyt ja homma vield muistissa. Aloitan sen jalkeen tekemaan pikkukorjauksia
WorldSpaceHUD-elementtiin ja elamapalkkiin, joista on tehty bugiraportteja jo jonkun aikaa. Muu-
tan vahinkonumeroiden skaalan kaikille vahinkotyypeille samaksi seka erottelen vahinkonumeroi-
den ja elamapalkin scalebox-elementit toisistaan, jotta palkin skaalaaminen eri vihollistyypeille ei

vaikuttaisi vahinkonumeroiden skaalaan.

Taman jalkeen pitaa vield asentaa yksi partikkeliefekti hahmon ultimaattiabilityyn. Partikkeli oli
taysin mankelissa ja se oli kaiken lisaksi laitettu seka skilliin ettd hahmon AnimMontageen, joten
debuggasin ensin puoli tuntia syyta partikkelin taydelliselle tuhoutumattomuudelle. Poistin partik-
kelin AnimMontagesta ja laitoin sen skilliin MulticastSpawnParticleSystem -nodeen ja tdman jal-

keen kaikki toimi normaalisti.

Pelitestissa ilmeni, ettd kaksi runea ei toimi. Korjasin nama paivan paatteeksi nopeasti, blueprint-

koodista loytyi selked ongelma, joka esti runejen efektin aktivoitumisen.

4.7.6 Yhteenveto ja analyysi

Viikko oli tyotehtaviltdan jalleen monipuolinen. Versionhallinnan ongelmat tyokoneella olisi pita-

nyt osata jo ennustaa, silla kdytan konetta todella vdhan ja se ldhes aina versionhallinnassa monta
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viikkoa jaljessa. Toimiston tyokone olisi hyva pitda ajan tasalla ja pdivittda se vahintaan viikoittain

uusimpaan main-oksan versioon.

Versionhallinnan ongelmia ja partikkelien parissa tappelemista lukuun ottamatta viikko sujui toi-
den osalta mainiosti. Varsinaista kiiretta ei ollut, silld yhteison pelitesteja ei ennen julkaisua enaa

ole.

4.8 Viikko 43

4.8.1 24/10 Kuuluttaja-danien implementointia ja kuuluttajajarjestelmidn muokkaamista

Viime viikolla paatettiin, etta siirrytaan takaisin free to play -malliin. Mielenkiintoinen ratkaisu ndin
pari viikkoa ennen pelin julkaisua. Luvassa siis paavalikon korjaamista, silla ostonapit pitaa lisata

taas nakyviin eri skineille ja runeille yms.

Maanantaipalaveri, olemme saaneet uusia kuuluttajadania daninayttelijalta. Alan lisata naita pe-
liin. Nykyinen kuuluttajajarjestelma on huono, silla dénet on ripoteltu ympari projektia. Yhdistan
nama yhteen data-assettiin, jotta ndihin on helppo paasta kaikkialta kisiksi. Adnet haetaan data-
assetista funktiolla, johon syotetdan arvo ja data-assetti palauttaa arvon mukaisen danen riippuen
pelaajan tamanhetkisesta kuuluttaja-asetuksesta. Esim. GetVoiceLine(“DoubleKill”) palauttaa
miespuolisen kuuluttajan (Eli minun. Joskus mietin, ettd onko peliohjelmoijan titteli liilan suppea
kasite tamanhetkiselle tydnkuvalleni) tuplatappoaaniraidan, mikali pelaaja on valinnut miespuoli-

sen kuuluttajan asetuksista kayttéon.

Tutorial-video ei toiminut oksan yhdistamisen jdlkeen, ilmeisestikin ddnikomponentin koodi suori-
tettiin eri prosessorin sdikeessa, joten mediasoittimen toiminta oli tuurista kiinni. Delay-node en-

nen play-nodea korjasi taman ongelman.
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4.8.2 25/10 Paavalikon free to play -muutokset

Aamusta paivitin pari daniraitaa kuuluttajalle, piti itse patkia isommasta raidasta ne irti kayttaen

Reaperia. Taman jalkeen tein oksasta code review:n.

Alan tydstamaan paavalikkoon Ul-muutoksia. Free to play -rahastusmalliin siirryttaessa kayttoon
tulee toinen valuuttaa, jota pelaajat voivat ostaa oikealla rahalla. Meilla oli pelissa jo aikaisemmin
tuki talle, joten konversio free to play -malliin tapahtuu laittamalla vain hinnat esiin. Kdyn jokaisen
valikon lapi, jossa on mahdollista ostaa jotain ja laitan elementit ESlateVisibility::Collapsed enum-
arvosta ESlateVisibility::SelfHitTestInvisible. Ja ndin meilld on toimiva free to play peli. Muut olivat
vield keksineet muuttaa premium-valuutan kullasta joksikin ihmeen nexus shardeiksi joten naihin
pitda viela tehda uudet ikonit. Ehdotin etta kaytetdan vanhaa timantti-ikonia, mika oli aikaisemmin
kaytossa jonkun kuopatun metapelivaluutan ikonina. Muille kelpasi, joten vaihdoin kaikki kultako-
likot timanteiksi. Skaalaus ei luonnollisestikaan toiminut, joten kuvat piti kdaria ScaleBox-

widgettiin jotta nama olivat lahellekdaan oikean kokoiset elementeissa.

Pelitesti, loytyi useampi widgetti josta uudet ikonit puuttuivat ja HeroSkins-valikko kaipaisi vahan
koodimuutoksia, jotta kaikki viittaukset ilmaisvaluuttaan saadaan poistettua. Muutan myds Home-

valikon kullanostonapin natimmaksi. Teen ndma korjaukset ja laitan paivan pakettiin.

4.8.3 26/10 Uusia skineja ja HeroSelection-ruudun paivitysta

Aamun alkajaisiksi pitda implementoida pari uutta sankarin skinia peliin. Lisddan uudet materiaalit
HeroSkinsData-assettiin ja lisddn uudet enum-arvot KingshuntStatics.h -tiedostoon. Taman jalkeen
lisddn uusia enumeja vastaavat listaukset Playfabiin tietokantaan ja asetan hinnat skineille. Tes-
taan, ettd ne oikeasti toimivat ennen main-oksaan liittamista. Taman jalkeen viela pari Ul-
korjausta, muutama elementti on ldhtenyt seilaamaan, kun ymparoivia elementteja on vaihdeltu

eri luokan elementeiksi ja ankkurointi on poistunut.

Pelitesti, minionien collision on hajonnut. Jatetaan yhteen peliin talla kertaa.

Alan ty6stamaan taas Ul-juttuja, sankarinvalintaruutu kaivataan jonkinnakoista lukitusindikaattoria

valituille heroille. Tadhan tarvitaan RPC-funktioita, jotta lukitus saadaan naytettya jokaiselle pelaa-
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jalle. Tata tehdessani tajuan, ettd RPC-funktiot eivat toimi widgeteill3, joten taytyy tehda Tick-
funktiossa pyoriva tarkistusfunktio, joka tarkistaa mita sankareita voi viela valita. Tama implemen-
taatio toimii, mutta on huomattavasti raskaampi. Kaiken ei tosin aina tarvitse olla tappiin saakka

optimoitua.

4.8.4 27/10 Multikill-danilinjojen korjaus, Ul-korjauksia ja vahinkonumeroiden paallekkain
menon estiminen

Sankareiden multikill-aanilinja ei toimi, lahden korjaamaan. Laitan tarvittavan tappomaaran
alemmas ja poistan multikill-structista turhan pointterin. Taman jalkeen taas paavalikon korjailua.

Estan skin-valikossa skinien ostamisen sankareilta, joita pelaaja ei omista.

3D-artistillamme on hiukan harvinaisempi monitoriresoluutio (2560x1600px) ja han on huomannut
muutaman paavalikkoa riivaavan skaalautumisongelman. Korjaan vastaavat tilanteet lisaamalla
ScaleBox-elementteja widgettien ymparille ja tarkistamalla ndaiden ankkuroinnin. Tassa tapaukses-

sa yksi boxi koko ylapalkin ymparille riitti hoitaman homman.
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Kuvio 23 Ul:n skaalautuminen harvinaisella resoluutiolla

Pelitesti, testataan pelia kilpailullisesti omissa voicechateissa. Balanssi tuntui suhteellisen hyvalta.

Vahinkonumerot tuntuivat paivityksen jalkeen jaavan paallekkadin, joten ldahdin selvittdmaan asiaa.

Kuvio 24 Vahinkonumerot ennen ja jalkeen muutosten
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Vahinkonumerot lisdtdan ndyttoon talla hetkelld kuvion 24 vasemman kuvan mukaan. Useampi
numero yhta aikaa menee sekavaksi, silla numerot menevat taysin paallekkain. Ideoin funktion,
jossa jokainen uusi vahinkonumero siirtdaa kaikkia muita instansoituja vahinkonumeroita ylospain
pari yksikkoa. Nopean testin jalkeen tdma tuntuu toimivan suhteellisen mallikkaasti, mutta aiheut-
taa my0s raivostuttavaa nykimista vanhemmissa numeroissa. Keksin etta jos numeroiden siirtami-
nen rajoitetaan pelkastaan vastasyntyneisiin numeroihin, pitaisi turhan nykimisen poistua koko-

naan. Toteutin korjaukset ja lopputulos oli varsin hyva.

4.8.5 28/10 Tulikon abilitypaivityksia

Paljon pienia bugikorjauksia jalleen luvassa, talla menolla nadyttaisi jatkuvan pelin julkaisuun saak-

ka. Alkaa jo hiukan tulemaan korvista ulos tama jatkuva bugien korjaaminen.

Ul-elementteihin keskittyminen Tab-ndappadimella halutaan laittaa pois paaltd, mutta tama ei ole
periaatteessa mahdollista ilman suurempaa Ul-jarjestelman uudelleen kirjoittamista. Poistan pika-
korjauksena Unreal Enginen oletuksena asetetun tarkennusindikaattorin kaytosta projektin ase-
tuksista, jotta keskittymista ei ainakaan kommunikoida kayttajalle milldan tavalla. Piilotan myds

keskusteluwidgetin paavalikosta.

Tulikon GameplayAbilityissa on viela saatamisen varaa, alan tyostamaan. Tyon alla skill 1, jossa on
kaksi eri variaatiota. Ensimmaisessa variaatiossa Tulikko ampuu miekasta eteenpain liikkuvan va-
hinkoalueen, toinen versio aktivoituu, jos Tulikko kayttaa abilityn dash-skillin aikana ja tassa ta-
pauksessa Tulikko tekee ymparilleen vahinkoa. Nimenomaan tama dashin aikana kaytetty versio
on niin huono, ettei sita tee mieli kayttaa, joten ideoin pienia parannuksia talle. Paadyn laittamaan
skilliin lyhyen MoveUnitWithCurve-noden ja tiukentamaan skillin ajoituksia, jotta skilli ei tuntuisi
niin hitaalta ja vaivalloiselta. Arvojen saatamisen jalkeen lopputulos on valovuosia parempi kuin

aiempi versio, joten varmistan vield suunnittelijalta, ettd tdama on ok.

Testataan buildia, Tulikon muutokset saavat muiltakin vihreda valoa. Buildista 16ytyi viela Ul-

bugeja, korjaan nama. DAQA-tiimi on raportoinut myods epamaaraisen tahtdaamisbugin, jossa Jatult
teleporttaa maan alle kdyttaessaan Ultimate-skillid vihollisen tukikohdan uudelleensyntymisaluet-
ta kohti. Tarkistan tahtdyskoodin, sijainti asetetaan oikein alussa. Ongelmana onkin PreviouslLoca-

tion-muuttuja, joka initialisoidaan pisteeseen (0,0,0) ja mikali pelaaja tahtaa vihollisen uudelleen-
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syntymisalueelle ensimmaisella suoritussyklilla, asetetaan CurrentAimLocation = PreviousAimLoca-

tion. Korjauksena initialisoin PreviousAimLocation pelaajan sijainnilla.

Illasta tulivat uudet lokalisaatiotiedostot, laitoin nama projektiin. Kddnndsprosentti talla kertaa yli
90 %, ei liikaa konflikteja. Luultavastikin ensi viikolla paasee joku Google kdantajan kanssa kdaanta-

maan korjauksia.

4.8.6 Yhteenveto ja analyysi

Siirtyminen takaisin free to play -malliin laittoi koko pakan sekaisin. Nain lahella julkaisua on tdysin
kasittamatonta, etta nainkin perustavanlaatuisia muutoksia vield tehdaan. Tama aiheutti luonnolli-
sesti paljon lisdatyota Ul:n ja lokalisaation osalta ja monetisaatio piti suunnitella kokonaan uusiksi.
Fokus siirtyi hetkeksi pois bugien korjailusta, mika tavallaan oli mukavaa vaihtelua. Jatkuva bugien
korjaaminen on henkisesti ty6lasta. Bugikorjaus vaatii ensin tyon alla olevan bugin toistamisen
editorissa, syyn jaljittamisen, syyn korjaamisen ja korjauksien testaamisen. Jokaiseen vaiheeseen
voi menna bugin tyypista riippuen kohtuuttoman paljon aikaa, ja saman bugin ilmeneminen uudel-

leen implementoitujen korjausten jalkeen syo miesta.

Perjantaina tuli tehtya taas ylitoita illalla. Tydnteko tuntuu hiipivan jatkuvasti vapaa-ajalle, eika
palautumista tapahdu enda laheskaan niin hyvin kuin vield vuoden alussa. Pelin julkaisun lahesty-
essa tuntuu, etta kaikki pitda tehda mahdollisimman nopeasti, jotta paine vdhenee seuraavilta
paivilta. Jalkeenpain ajateltuna on ihan hyva, etta joitain asioita tehtiin ylitdind, mutta jaksamisen
ja tyon mielekkyyden kannalta liikutaan jo hyvin harmaalla alueella. Tyota ilmestyy kuitenkin lopul-

ta aina jostain lisaa.

4.9 Viikko 44 Pelin julkaisu
4.9.1 31/10 Vanhojen valuuttaviitteiden korjaus ja uusi sankariskini

Maanantaipalaveri, talla viikolla enaa kriittisimmat korjaukset ja lokalisaatiot mukaan buildiin. Tes-

tataan pelia tanaan. Alan itse tyostamaan lokalisaatiokorjauksia uusimpien tiedostojen pohjalta.

Kaytan Unrealin lokalisaatiotyokalun hakutoiminnallisuutta ja etsin kaikki viittaukset vanhoihin

pelivaluuttoihin. Aikaisemmin kaytossa oli gold ja silver, nyt joku keksi vaihtaa nama Crystals &
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Shards. Pyydan saman tien graafikolta uudet ikonit valuutoille. Otetaan puhelua pomon ja graafi-

kon kanssa ja korjailen siind samalla tekstireferensseja. Graafikko sai ikonit valmiiksi nopeasti, kor-
vasin projektissa olevat ikonit nimeamalla uudet samannimisiksi kuin projektissa jo olevat ja vedan
ja tiputan ne oikeaan kansioon. Nain ikonit paivittyvat jokaiseen paikkaa missa ne ovat jo kaytdssa.
Kaytan Unreal Enginen referenssitytkalua ja etsin viela viittaukset jokaiseen ikoniin, silla ikoneiden
ymparilla on scalebox-widgetteja vanhojen ikoneiden kokoerojen vuoksi. Poistan turhat ja varmis-

tan oikean skaalan.

Uusi sankariskini pitaa jalleen lisata projektiin. Teen uuden enum-arvon, luon Playfabin catalogiin
saman nimisen listauksen ja laitan skinin materiaalit, nimen ja pikkukuvan data-assettiin. Toimi

kerrankin ensimmaisella yrityksella.

4.9.2 01/11 Translator mayhem

Korjailen aamusta puuttuvat lokalisaatiotekstit Google kdaantdjan avulla. Kdédnnan saksan, espan-
jan, ranskan ja vendjan puuttuvat tekstit Unrealin lokalisaatiotydkalua kayttaen. Mukana on myds
Latinalaisen Amerikan espanja, mutta tdma on kaytannossa identtinen tavallisen espanjan kielen
kanssa. Luultavasti mukaan otetaan myéhemmin Linguistic QA-tiimin muutokset, mutta tyénteko-

jarjestyksen ollessa erittdin epakdytannollinen ovat ndma muutokset nyt jo vanhentuneet.

Pelitestia useampi peli. Ei enaa koodimuutoksia tai uutta sisdltéa peliin, talla mennadan julkaisuun

saakka.

Teen iltapdivasta pienia Ul-korjauksia, korvailen puuttuvia/vanhentuneita kuvia.

4.9.3 02/11 Portugalin lokalisaatio

HacknPlanissa on taski eilen huomatusta bugista, jossa crit chance-attribuutti ndytetaan oikean
prosenttiluvun sijasta yhtena prosenttina. Epdilen, etta float on muunnettu int -muotoon ilman
muutoksia alkuperdiseen lukuun ja nopea vilkaisu koodiin vahvistaa epailyksen. Kerron alkuperai-

sen luvun sadalla kuten muutkin vastaavat luvut samassa funktiossa.
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Pelimuusiikin saveltdja on laittanut eilen illalla viestia ja muistuttanut musiikkiin liittyvista bugeis-
ta. Korjaan ne saman tien, etteivat paase unohtumaan toista kertaa. Otan pois koodista intensitee-

tin saatamiseen kdytetyn funktion kutsut.

Portugalin kielen lokalisaatiotiedosto on saapunut kaikessa kauneudessaan ilman varoitusta, lisdan
taman projektiin. Julkaisuun ei kerkia, mutta seuraavaan paivitykseen kyllakin. Tiedostoa ei voi
tuoda projektiin, muutama rivi hajalla ja ndma generoivat virheviesteja. Yhdelle riville oli myds
jaanyt luultavastikin Google kaantajan teksteja arvatenkin hamaraperaisen leikkaa ja liita-

toiminnan vuoksi.

Tilanne paivittyy ja ilmeisestikin tama kieli nyt halutaan julkaisuun mukaan vaikka vakisin. Menee
taas ylitoiksi. Tiedosto on hajalla taas, vasymyksesta johtuen taisin hajottaa itse tiedoston enkoo-
dauksen. Vikana oli se, ettd dokumentissa oli virhe, joka aiheuttaa parsimis-errorin editorissa. Ka-
vin muokkaamassa virheen pois, mutta Windowsin tekstieditori muutti samalla enkoodauksen

toisenlaiseksi ja hajotti siind samalla kaikki portugalin kielen erikoismerkit. Sain korjattua, kaanta-
matonta tekstia noin 1500 sanaa. Google kaantaja kouraan taas. Lopettelen tyot klo 23.47 toimiva

portugalin kielen lokalisaatio projektissa taysin rattivasyneena.

4.9.4 03/11 Julkaisupaiva

Sovittiin eilen tyoharjoittelijan kanssa, etta katsotaan hanen tekemansa tahtadinristikkomuutokset
tanaan lapi. Tahtainristikko oli tehty animaatiot, jotka piti laittaa koodin kautta toimimaan. Tama
ei vaatinut mitdaan ihmeellisia muutoksia blueprint-kikkailun lisaksi, silla tyharjoittelijan oksa oli
jostain syysta kolme viikkoa jaljessa ja aiheutti luonnollisestikin merge konfliktin BP_PlayerHud-
assettiin. Kopioin vanhan blueprintin uuteen assettiin, liitin tdhan main-oksan, kopioin muutokset

uuteen playerhudiin vanhasta ja poistin vanhan assetin.

Illalla toimistolle, painettiin yhdessa tiimin kanssa julkaisunappia ja otettiin muutama olut ja pari
matsia. Jos olen viela tulevaisuudessa mukana jonkin pelin julkaisussa, jatdn kommentit tarkoituk-

sella lukematta. Palaute oli kyllad kaikkea muuta kuin mita olisi vasyneena illalla jaksanut lukea.
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4.9.5 04/11 Julkaisun jilkeiset ongelmat sekad henkinen tyhjyys

Pelissa on raportoitu reilusti aanibugeja ja naista on tehty taski, alan selvittamaan. Nopealla vilkai-
sulla daniluokat ja voluumitasot ovat aivan sekaisin. Kdaytan pdivan danien hiomiseen. Pelin arviot

Steamissa ovat sentdan kaantyneet nousuun, eivat ole enaa “mostly negative” vaan “mixed”.

Announcer-luokka oli hiljaisella ja ddnet menivat mossoksi taistelussa. Syypaana oli suurimmaksi
osaksi vadrat audio-luokat, jotka asettivat kaikille taisteludanille Ohz lowpass-filterin. Tama tarkoit-
taa kaytannossa kaiken mykistamista. Monet audiocue-assettien danenvoimakkuudet olivat alhaal-

la, normalisoin ndma.

Illalla Kerubiin sydmaan tiimin kanssa. Valmiiksi jo paansarky ja narastys eilisestd mutta syodessa

ja juodessa lahti olo paranemaan. Huomenna viela porukalla kiipeilemaan.

4.9.6 Yhteenveto ja analyysi

Koko viikko oli ndin jalkeenpain ajateltuna aivan kasittamatonta sahlaysta. Portugalin lokalisaatio
oli kuin jostain huonosta komediasta, itse jos olisin pdattavassa asemassa en lahtisi ikinad tekemaan
mitaan tuollaista. Tamakin tuli tehtya ylitéina. Loppuviikko piti ottaa rennommin, mutta jostain

syysta en siihen oikeastaan kyennyt.

Pelin julkaisusta tarkein oppimani asia oli, etta pelaajien palautteen ja kommenttien lukemisen voi
suosiolla jattaa community managerille. Palaute tulee tiimille kuitenkin jotain muuta kautta va-
hemman hyékkadvassa muodossa. Julkaisupdivana en tata viela tajunnut, ja usean vuoden rankan
tyon jalkeen on darimmaisen masentavaa katsella Steam-alustalla mostly negative-arvosanaa. Vas-
taisuudessa tulee pitda mielessa, etta olen pelkka tyéntekija isommassa tiimissa. Palaute ei koske-

ta minua henkiléna milldaan tavalla, eika siita ole tulevaisuuden tyonteon kannalta mitdaan hyotya.
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4.10 Viikko 45
4.10.1 07/11 Rikkindisten runejen korjausta

Pelin julkaisusta on saatu hyvaa, joskin kovin negatiivista palautetta ja ongelmia aletaan korjata.
Alan heti aluksi tekemaan korjauksia WorldSpaceHUD -widgettiin vahinkonumeroihin, silla nama

ovat liian isoja. Tarkastan myos pari rikkindiseksi raportoitua runea.

Aamupalaveri, hommaa on talle viikolle reilusti. Luvassa paavalikon HUD-taskeja seka aanihom-
maa. Pidan aamupalaverin jalkeen heti palaverin danimiehen kanssa, hanellakin oli muutoksia ja
korjauksia pelin daniin. Paastiin samalle sivulle tehtavien korjausten kanssa ja vaihdettiin ajatuksia

daniefektien soundista ja miksaamisesta.

Builditestausta, danipaivityksiin ollaan tyytyvaisia OnHit-dania lukuun ottamatta. OnHit-aani on 2D
dani, joka soitetaan, jos pelaaja osuu viholliseen joko hyokkayksella tai abilitylld. Jatin testausta
varten nama tarkoituksella hiukan liian kovalle. Ldhden sadatamadan ndita seuraavaa testia varten.
Teen my06s nopean koodikorjauksen, joka estda useamman OnHit-danet soittamisen samalla suori-

tussyklilla.

4.10.2 08/11 Hotfix-paivitys ja Ul-tyota
Aamulla liitan code reviewista lapi menneet oksat main-oksaan. Tanaan buildia ja luultavastikin

buildiin liittyvien bugien pikakorjausta.

Paavalikkoon pitdisi tehda uusi uutis-widgetti. Sisallolla ei viela toistaiseksi valid, kunhan nayttaa

natilta.
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Kuvio 25 Mockup ja grafiikat
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Lisdan Home-ikkunaan widget-switcherin, jolla ndiden uutisvalilehtien vaihteleminen onnistuu

vaivattomasti. Lisdan myos kolme BP_MainMenuTextButtonia valilehtien vaihtamiseen kaytetta-

viksi napeiksi, silla nama ovat hyvin lahella mockupissa olevia. Poistan vanhan kristallien ostamis-

napin ja teen uuden widget blueprintin kdayttaen KHButtonBase -luokkaa. Lisdan blueprintin Home-

ikkunaan.

Buildin testaamista, vahinkonumerot ovat rikki kaikilla paitsi yhdella pelaajalla. Iimeisestikin serve-

rifunktioon jaanyt LocalPlayer-checki. Léydan vian nopeasti ja korjaan seuraavaa buildia varten.

Grafiikoiden laittamisen jalkeen alan miettimaan valilehtien vaihtamista animaatiolla. Teen blue-

printin Tick-funktioon toiminnallisuuden, joka kymmenen sekunnin valein vaihtaa valilehtea. Teen

myos graafikon pyynndsta uuden napin vélilehtien vaihtamiseen, jossa on edistymispalkki staatti-

sen alaviivaelementin tilalla. Edistymispalkki nayttaa, kuinka paljon aikaa on jaljella valilehden

vaihtamiseen.
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Kuvio 26 Napin edistymispalkki

Kayttaja ei valttamatta halua valilehden vaihtuvan kayttajan lukiessa uutisia, joten lisdan sisalto-
kentdn taustalle nakymattoman napin. Jos kadyttdja vie hiiren napin paalle, sivunvaihtoajastin py-

sahtyy ja nollaantuu.

4.10.3 09/11 Toisen hotfix-pdivityksen valmistelu

Seuraavaa hotfix-paivitysta lahdetdan tyostamaan. Itselleni napsahti rikkindisen runen korjaami-

nen seka Foxin tormayskanavaongelmat.

Second Chance-rune estaa sankarin kuoleman ja parantaa sankaria 150 pistetta. Jostain syysta
tama parannus skaalaa loppupelia kohden, vaikka sen pitaisi joka kerta parantaa sama maara.
Koodin suoritusjarjestyksesta loytyy hairiota ja runen gameplay effectissa on value Add-muodossa
Overriden sijaan. Jostain syysta Add lisaa efektin arvoa aina 150 seuraavaan suorituskertaan. Vaih-

to Overrideen korjasi taman.

Fox pystyi menemaan seinista lapi RMB-skillilld. Mobility handlerin MoveUnitWithCurve ilmeisesti-
kin tarkistaa tormayskanavia epaluotettavasti, joten vaihdan suoritustavan KHMoveToPoint -
abilitytaskiin. Tama toimii mallikkaasti, muuta Fox paase silti pelaajien spawnia suojelevan fogwal-
lin 1api. Fogwallin collision-kanavat paljastuvat syyksi, mutta keskusteltuani toisten ohjelmoijien

kanssa jatan kanavat rauhaan. Joku toinen saa korjata timan myohemmin.
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4.10.4 10/11 Lokalisaatiobugien korjausta ja dynaamisen news-feedin tutkimista

Kaytan paivan LQA-tiimin raportoimiin lokalisaatiobugeihin. Useita C++-tiedostojen puolella olevia

tekstinpatkia on jadanyt kddantamatta, joten lisdan naihin LOCTEXT-macrot.

Pyorittelimme projektipaallikon kanssa ajatusta dynaamisesta news-feedistd paavalikkoon. Ehdo-
tin nettiselainta, ja nopean tutkiskelulla nettiselaimen saa erittdin nopeasti toimimaan laittamalla
pelimoottorissa olevan lisdosan paalle. Tein nopean testin ja nettiselain nayttaisi toimivan mallik-

kaasti.

. @ PURCHASE CRYSTALS

Kuvio 27 Toimiva nettiselain paavalikossa

Alan selvittdmaan Steamin tarjoamaa news-feedia. Selvida, etta se on huono ja sita ei saa upotet-
tua minnekaan ilman etta Steam kysyy kayttajalta lupaa tallentaa kekseja. Tama ei luonnollisesti-
kaan ole kovin toivottavaa tai ammattimaisen nakdista. Steam tarjoaa uutiset myds RSS-feeding,

jota alan seuraavaksi tutkimaan. Tama on tietystikin tdysin parsimattomassa muodossa, joten en-
simmaiseksi tarvittaisiin RSS-parseri asennettuna nettisivulle. Tata nettisivua voitaisiin nayttaa

paavalikossa.

Nopean testailun tuloksena hylkdan idean toistaiseksi sen ollessa liian suuritéinen téalle viikolle.
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4.10.5 11/11 Lokalisaationbugien korjausta ja uusia sankariskineja

Jatkan lokalisaatiokorjauksia siitda, mihin eilen jain. Korjasin Localization Dashboardissa muutamia
abilitykuvauksia, joiden muuttujatekstit kadnndésfirma oli vakivaltaisesti mukiloinut tunnistamat-
tomiksi. Abilitykuvauksissa kaytetaan dynaamisesti muutettavia arvoja, esim. lisatdan Dynamic-
DescriptionValues -TMappiin avain Valuel% ja asetetaan sen arvoksi 0.01. Koska muuttujan peras-

sa on %-merkki, kadntyy luku 0.01 pelissa muotoon 1%.

Kaannosfirma oli onnistuneesti lisdillyt dynaamisiin teksteihin valilydnteja ja joissain tilanteissa
jopa kadantanyt taman tekstinpatkan, joten abilitykuvauksissa oli useita Valuel % tai Valor1% -

teksteja. Naiden korjaamisen meni useampi tunti.

Iltapdivasta sain listan uusista peliin tulevista skineista. Lisailin enumit projektiin ja skinit data-

assettiin ja tein Playfabiin uudet listaukset. Sama kaava taas.

4.10.6 Yhteenveto ja analyysi

Hotfix-paivityksilld saatiin korjattua iso osa pelia riivanneista bugeista. Joitain asioita ei yksinkertai-
sesti [6ydeta ennen kuin peli julkaistaan. Kehitys on jalleen kerran muuttunut lahes yksinomaan
bugien korjailuksi, mutta news widgetin implementointi oli mukavaa vaihtelua tdhan. Nautin hy-
vannakdisen Ul:n tekemisestd, ja tahtoisin ehka tulevaisuudessa myds osallistua enemman Ul:n
suunnitteluprosessiin. Asiaan liittyvan koulutuksen kdyminen voisi olla hyvéksi, silla tallad hetkelld
minulla ei ole mitdan ammattimaista kasitysta kayttoliittymien varimaailmasta tai sommittelusta.
Valikoiden navigaation suunnittelu sen sijaan onnistuu jo tydssa hankitun kokemuksen perusteella

omasta mielestani hyvin.

Kaytin torstaina ison osan paivasta RSS-feedin tutkimiseen ja ajauduin tdysin sivupolulle ty6tehta-
vistd. Keskittyminen olisi hyva pitaa paivan varsinaisissa tyotehtavissa, vaikka nadiden asioiden tut-
kiminen onkin tulevaisuuden kannalta tarkeaa. Tutkimistehtavista voisi erikseen tehda oman task

requestin.
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5 Johtopaatokset ja pohdinta

Peliohjelmoijan ty6 on laaja kasite, joka vaihtelee varmasti yrityksesta toiseen. Harjoitteluaikana
tyoni keskittyi [ahinna kayttoliittyman tekemiseen, ja lahiaikoina olenkin huomannut kaipaavani

naita hiukan yksitoikkoisempia aikoja.

Paivakirjasta paallimmaiseksi mieleen painuva asia on tyétehtavien monipuolisuus, mutta pelin
julkaisun ldhestyessa tama tarkoitti pelin olevan monipuolisesti rikki usealta eri osa-alueelta. On
erittdin kuormittavaa yrittdaa tehda paivan aluksi uutta ominaisuutta ja siirtaa se pelitestin jalkeen
hetkeksi taka-alalle kriittisen bugin korjaamiseksi. Jatkuva oksien valilla hyppiminen vie myds tyo-
aikaa. Oksaa vaihdettaessa pitaa sulkea editori, generoida uudelleen projektitiedostot, buildata
projektin koodi ja avata editori uudelleen. Tyotehtavia voisi mahdollisesti delegoida tehokkaam-
min tyontekijoille, joilla ei ole mitaan tyon alla. Tiimin koko tosin on pienehkd Kingshuntin kokoi-

sen pelin kehittamiseen, joten kaikki joutuvat venymaan enemman kuin olisi jarkevaa.

Kiireesta huolimatta olen suoriutunut tyostani vahintaankin valttavasti. Voin nyt ylpeana kirjoittaa
CV:een, ettd olen ollut mukana kehittamassa ja julkaisemassa verkkomoninpelia eika pelin menes-
tykselld ole tdhan asiaan varsinaisesti mitdan valia. Kehitysprojekti on antanut paljon evaita seu-
raavaan peliprojektiin, mika se sitten ikina tuleekaan olemaan. Pelin scopen rajaamisessa tahdon
olla mukana, silla tdma nayttaisi olevan tarkein asia koko kehityksen kannalta. Pyrin tulevaisuudes-
sa myods omalta osaltani parhaani mukaan varmistamaan, ettei koodia tarvitsisi ainakaan suurem-

min kirjoittaa uusiksi.

Testausautomaatio on asia, jota haluaisin tutkia pelialalla tulevaisuudessa enemman. Automaatio
olisi ratkaissut monia taman projektin ongelmia testauksen ja bugien toistamisen kannalta, mutta
se pitdisi implementoida projektiin mukaan heti alkumetreista lahtien. Testausautomaatiota on
vaikea implementoida projektiin jalkikdteen. Yleensa jo vahan ajan kuluttua projektissa on liikaa

asioita, ettd kaikkia muistaisi enaa lisata testausautomaation piiriin.

Kommunikaatiotaitoni ovat parantuneet naiden parin vuoden aikana. Tyokaverini on huomautta-
nut useita kertoja, ettd annan ajoittain ehka lilankin karkasta palautetta pelitesteissa. Naissa asi-
oissa olisi itsella vield parannettavaa. Tyoporukka kuitenkin koostuu erilaisista ihmisista, ja jokai-

nen ottaa palautetta vastaan eri tavalla. Itse tykkda suorasta ja tarkasta palautteesta, silla
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kdytannollisyyden kannalta on helpompaa alkaa korjaushommiin, kun tietda mika on hajalla tai

mika ominaisuudessa tuntuu huonolta.

Viharakkaussuhde Unreal Enginea kohtaan tulee luultavastikin jatkumaan tulevaisuudessa. Vaikka
teen toitda moottorin kanssa paivittain ja olen oppinut kdyttamaan sitd mielestani hyvin, en silti-
kaan kayttaisi sita viela yhteenkaan omaan projektiini. Tama johtunee siita, etta moottori on
suunniteltu enemmankin artisteille kuin ohjelmoijille. On myds mahdollista, etta kyse on vain

asenneongelmasta.



65
Lihteet

Actors. N.d. Unreal Enginen dokumentaatio. Epic Games. Viitattu 18.11.2022.
https://docs.unrealengine.com/4.26/en-

US/ProgrammingAndScripting/ProgrammingWithCPP/UnrealArchitecture/Actors/

Ensure When Setting Simulate Physics of a Child Actor on the Server and Forcing NetUpdate.
5.1.2017. Unreal Enginen issue-palsta. Viitattu 14.11.2022.

https://issues.unrealengine.com/issue/UE-40244/

Coding Standard. N.d. Unreal Enginen dokumentaatio. Epic Games. Viitattu 18.11.2022.
https://docs.unrealengine.com/4.27/en-

US/ProductionPipelines/DevelopmentSetup/CodingStandard/

Labreque R. 2018. Unreal Engine sizeof() types. Github-sivu. Viitattu 14.11.2022.
https://gist.github.com/rlabrecque/55b39767960194850ce543d5d5f16eab.

MOBA, areenapelit. 15.6.2019. Verkkosivu. Suomen elektronisen urheilun liitto. Viitattu

19.11.2022. https://seul.fi/e-urheilu/peligenret/moba-areenapelit/

Remote Procedure Call, 10.8.2022. Dokumentaatiosivu. IBM Corporation. Viitattu 19.11.2022.

https://www.ibm.com/docs/en/aix/7.1?topic=concepts-remote-procedure-call

Uotinen, Johanna. Autoetnografia. Teoksessa Jaana Vuori (toim.) Laadullisen tutkimuksen verkko-
kasikirja. Tampere: Yhteiskuntatieteellinen tietoarkisto (yllapitaja ja tuottaja). Viitattu 16.11.2022.

https://www.fsd.tuni.fi/fi/palvelut/menetelmaopetus/.



