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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tavoitteena on selvittdd, kuinka hyddyllisia Unityn
kayttoliittymalisaosat ovat peliprojektissa. Toimeksiantaja Karelia-
ammattikorkeakoulu toivoi tehtavaksi vertailua ja kayttdohjeita muutamalle eri

lisdosalle.

Ty0 keskittyy kayttoliittymalisaosiin uuden kayttajan ndkdkulmasta. Kayttbohjeet
tehdaan kayttgjalle, joka osaa kayttdd Unityd, mutta ei ole koskaan kayttanyt
lisdosia. Tallainen kayttaja on esimerkiksi todennakoisesti Karelia-
ammattokorkeakoulun opiskelija, joka on juuri opetellut kayttamaan Unitya.
Myds lisdosien vertailussa on otettu huomioon, mitka asiat uutta kayttajaa niissa
voisi kilnnostaa. Yleensa tasta aiheesta I6ytyvissa vertailuissa on keskitytty joko
yhden kayttgjan mielipiteeseen yhdesta hanen kayttamastaan lisaosasta tai
keskitytty useamman lisdosan teknisien ominaisuuksien listaamiseen. Tama tyo
pyrkii olemaan hyodyllinen uudelle kayttajalle, koska siind vertaillaan

useamman lisdosan kayttokokemusta.

Unityn  Asset Storessa on  ostettavissa suuri maara erilaisia
kayttoliittymalisdosia. Yleensd ne lupaavat helpot ja monipuoliset visuaaliset
tyokalut kayttoliittyméan tekemiseen. Opinnaytetydbn kaytdnnén osuudessa
tehdaan kayttolittyma muutamalla valikoidulla lisdosalla ja arvioidaan, kuinka
paljon lisdosat helpottavat kayttoliittyman tekemista. Kayttoliittyma toteutetaan
NGUL:lla, Daikon Forge GUI Librarylla ja iGUI:lla. Naiden lisaksi tarkastellaan
myds EzGUI:n ja GUIMakerin ominaisuuksia.

Opinnaytetyossa tutkitaan kayttoliittymalisdosien ominaisuuksia.
Tutkimuskysymyksia ovat, miten eri kayttoliittymalisdosat eroavat toisistaan ja
kuinka paljon niista on hy6tya peliprojektissa. Eri lisdosia vertaillaan kesken&dan
seka yleisesti Unityn omaan GUI-luokkaan. Kayttoohjeiden tekemisesta
saadaan lisdosista kayttokokemus uuden kayttdjan nékodkulmasta. Lisdosien

ominaisuuksia vertaillaan taman kayttokokemuksen perusteella. Lisdosien



hyotya peliprojektissa arvioidaan silla, kuinka paljon lisdosat helpottavat
kayttoliittymien  tekemista ja  kuinka  paljon niilla voi  s&astada

ohjelmointikustannuksissa.

Aihe oli mielenkiintoinen, koska olin tydharjoittelussa paassyt tekemaan
kayttoliittyman NGUI:lla, joka on yksi tdhan opinnaytetydhon valituista lisdosista.
Silloin lisdosa oli valittu jo ennen kuin itse aloitin tyoskentelyn, joten muihin

vastaaviin lisdosiin tutustuminen kiinnosti.

Tassa tutkielmaosuudessa kaydaan lapi pelien kayttolittyman suunnittelua
yleisesti. Siihen liittyvia asioita ovat kayttoliittymien kehitys, immersion merkitys
seka erilaiset tavat tehda kayttoliittymia. Luvussa 2 kerrotaan kayttoliittymien
merkityksesta peleissa seka niiden erityispiirteista ja kehityksesta. Luvussa 3
kaydaan lapi esimerkkien avulla erilaisia tapoja tehda pelien kayttoliittyma.
Luvussa 4 kerrotaan Unityn GUI-luokan ominaisuuksista. Luvussa 5 kayd&an
lapi  eri kayttolittymalisdosia sekda maaritellaan tarkemmin vertailtavat
ominaisuudet. Luvussa 6 kerrotaan tutkimuskysymysten kannalta eri lisdosien
kayttokokemuksesta. Luvussa 7 vertaillaan kayttokokemuksia eri lisdosien
valilla. Luku 8 on opinnéaytetyén pohdintaosuus.

2 Pelien kayttdliittymien erityispiirteita

Tassa luvussa kerrotaan kayttoliittyman merkityksesta ja siitéa, miksi se korostuu
peleissa. Graafisen kayttolittyman kasitettd tarkennetaan ja selvitetddn sen
eroa kayttoliittymaadn yleisesti. Luvussa kasitellaan yleisella tasolla sita, mita
pelin kayttoliittymalta odotetaan ja mita erityispirteita silla on hyotyohjelmien

kayttoliittymiin verrattuna. Lopussa avataan immersion kasitetta.



2.1 Kayttoliittyman maaritelmia

Kayttoliittym& mahdollistaa ihmisen ja laitteen valisen kommunikaation.
Kaytettava laite voi olla taysin tekninen tai elektroninen laite. Molemmissa
tapauksissa kayttaja tarvitsee rajapinnan laitteen kayttamiseen, ja sita kutsutaan
kayttoliittymaksi. (Tech Terms 2009.)

Tietotekniikassa tyypillinen kayttoliittyma on sekoitus ohjauslaitteita ja ruudulla
nakyvia graafisia elementtejd. Erimerkiksi tyypillisen tietokoneohjelman
kayttamiseen tarvitaan hiirta ja nappaimistéd, ja laitteen ruudulla ndkyy sen
piirtma graafinen kayttoliittyma. (Tech Terms 2009.)

Kayttoliittyman valityksella kayttaja ohjaa ohjelmaa tai laitetta. Ohjelmisto voi
sisaltaéa esimerkiksi ikkunoita, kuvakkeita, valkoita ja painikkeita, jotka
mahdollistavat kayttajan vuorovaikuttaa ohjelman kanssa. Se tunnetaan myos
graafisena kayttolittymana. Laitteen kayttoliittyma voi olla kauko-ohjain tai
videopeliohjain. Silla voidaan tarkoittaa my6s videokameran, digitaalisen
kameran tai iPodin ohjauslaitteita. Useimmat modernit kayttoliittymat on
suunniteltu hyddyntamé&an seka laitteistoa etta ohjelmistoja. (PC.net 2009.)

Kayttoliittyméa on ohjelmiston tai kayttdjarjestelman visuaalinen osa. Se maaraa
kuinka kayttaja kayttdd tietokonetta tai ohjelmistoa, ja kuinka tieto esitetaan
naytolla. Kayttoliittyman paatyypit ovat komentokieli: kayttajan taytyy tuntea
laite- ja ohjelmistokohtaiset komennot tai koodit, valikot: Kayttdja valitsee
komennon naytolla olevasta listasta, graafinen kayttoliittyma: kayttdja antaa
komentoja valitsemalla ja klikkaamalla ruudulla naytettdavia kuvakkeita.

(Business Dictionary 2014.)

2.2 Graafinen kayttoliittyma

Graafinen kayttoliittyma eli GUI (Graphical User Interface) on yksi tapa toteuttaa

kayttoliittyma. Termi otettiin  kayttoon erottamaan graafiset kayttoliittymat



tekstipohjaisista  kayttoliittymistd. Ennen graafisia kayttoliittymia kayttaja
kommunikoi tietokoneen kanssa tekstipohjaisilla komentotytkaluilla (Kuva 1).
Sujuvan kayton edellytys oli syotettavien komentojen opetteleminen ulkoa, ja
tietokoneen antaman palautteen tulkitseminen vaati vahvaa osaamista. (Rouse
2006.)

C:\Users\Niko>cd ..

C:\Users>cd ..
C:\>cd php—kurssi

C:\php—kurssi>dir
Uolume in drive C has no label.
Uolume Serial Number is 4416-8D30

Directory of C:\php—kurssi

19 .03.2014 s <DIR>

09 .03.2014 s <DIR> A

19 .03.2014 H <DIR> anonymous
0?.03.2014 : <DIR> apache

A8 .03 .2011 H apache_start.bhat
08 .03 .2011 : apache_stop.bhat
13.09.2011 H catalina_start.bhat
10.09.2011 H catalina_stop.bhat
09 .03.2014 : cgi-hin

0?.03.2014 : contrib

09 .063.2014 : FileZillaFTP

08 .03 .2011 : filezilla_setup.bhat
8 .03 .2011 : filezilla_start.bhat

Kuva 1. Windows-kayttojarjestelméan komentoikkuna (Kuva: Niko Sarkkinen).

Graafinen kayttoliittyma koostuu useimmiten ikkunoista, valikoista, painikkeista,
vierityspalkeista, kuvakkeista ja hiiren kursorista. Nykydan multimedian kasvava
kayttd6 mahdollistaa likkuvan kuvan ja &&nen kaytdn graafisissa
kayttoliittymissa. (Rouse 2006.)

Graafinen kayttoliittyma on ohjelmistoissa, jotka kayttavat graafisia elementteja
(tekstikenttid, kuvakkeita, valikoita, vierityspalkkeja) tekstikomentojen sijasta.
GUI elementteja kaytetaan yleensa osoitinlaitteella kuten hiirelld, kynalla tai
stylus-kynalla. Kaikilla graafista kayttolittymé&a kayttavilla ohjelmistoilla on
tapana kayttda yhtenevia graafisia elementteja. Silloin kayttdja osaa ne
elementit opeteltuaan kayttda kaikkia ohjelmistoja, jotka kayttavat samantyylista
kayttoliittymaa. Graafisen kayttoliittyman kehitti aluksi Xerox, ja sitd hyoédynsi ja
kehitti ensimmaisend Apple. Kaikki modernit kayttojarjestelmat ja ohjelmistot

kayttavat nykyisin graafista kayttolittymaa.



Pelien kayttoliittyma on lahes aina graafinen kayttoliittyma. Poikkeustapauksena
voitaneen pitaa tekstiseikkailupeleja ja Multi-User Dungeon- eli MUD-peleja. Ne
ovat vahvasti tekstipohjaisia peleja, joissa pelid ohjataan komentoikkunan
valityksella. Tekstiseikkailut (Kuva 2) olivat yksi ensimmaisista peligenreista, ja
ensimmaiset niista julkaistiin 1970-luvulla. MUD-pelit (Kuva 3) ovat verkossa
pelattavia tekstiseikkailuja, ja ne olivat suosionsa huipulla internetin alkuaikoina
1990-luvulla. Nykyaan naita peleja pelaa endé hyvin vannoutunut pelaajakunta.

(Business Dictionary 2014.)

West of House
You are standing in an open field west of a white house, with a boarded front door.
There is a small mailbox here.

>open mailbox
Opening the small mailbox reveals a leaflet.

>read leaflet
QECED)
"WELCOME TO ZORK!

ZORK is a game of adventure, danger, and low cunning. In it you will explore some of the
most amazing territory ever seen by mortals. No computer should be without one!"

Kuva 2. Zork on yksi tunnetuimmista tekstiseikkailupeleista (Kuva: Niko
Sarkkinen).



10

Room | lowentory " i » Tasks Quests Skills

A dark, dank cell
(Indoors)

© Players

T OMabs

O Items

Communication Who List

- T —
A dark, dank cell (indoors)

 Help!

Kuva 3. Achea on suosituimpia moderneja MUD-peleja (Kuva: Niko Sarkkinen).

2.3 Kayttoliittyma peleissé

Kayttoliittyméa on tydkalu, jolla pelissa viestitaan pelaajalle tietoa pelistd. Sen
avulla pelaaja voi myo6s vaikuttaa pelin tapahtumiin. Kayttolittyma antaa
pelaajalle tietoa mahdollisista valinnoista ja toimenpiteista ja mahdollistaa niiden
tekemisen. Samalla pelaajan tekemat toimenpiteet nakyvat hénelle
vastaanottimen ruudulla. Pelissa mahdollisesti ohjattavan pelihahmon ei
yleisesti oleteta olevan tietoinen kayttoliittyman avulla valitettavasta tiedosta.
Tasta on poikkeuksena jotkin pelimaailmaan upotetut kayttoliittymaelementit,
joista kerrotaan tarkemmin luvussa 3. Kayttolittyman toimintaan ja ulkon&koon

vaikuttaa laite, jolla pelaaja ohjaa pelia.

Kayttoliittymén avulla pelaajalle viestitdan paljon tietoa pelissa tapahtuvista
asioista, ja sen merkitys peleissa on ollut aina tarkea. Aivan ensimmaisissa
peleissa kayttoliittymat olivat pelkistettyja, ja ne valittivat pelaajalle vain kaikkein

valttamattomimman tiedon pelin tapahtumista. Esimerkki tastd on vuonna 1972



11

julkaistu Pong-tennispeli, joka on ensimmaéinen suuren suosion saavuttanut
videopeli (Kuva 4). Pelien kehittyessa ovat kayttoliittymatkin kehittyneet, ja
uusimmat teknologiat mahdollistavat pelaajan koko kehon hyddyntamisen
pelien ohjaamisessa. Uusimmissa pelikonsoleissa on mahdollista tunnistaa
pelaajan liikkeet ilman, ettd pelaaja on fyysisesti kosketuksissa minkaan

ohjaimen kanssa. (Poh 2014.)

Kuva 4. Pong-peli nayttaa pelaajien pistemaaran.

Yksinkertaisimmissakin peleissa taytyy pelaajalle nayttda jotakin perustietoa
siita, miten peli sujuu. Yleisid naytettavia tietoja ovat esimerkiksi jaljella olevien
elamien maara tai pistetilanne. Kuvassa 5 on tyypillinen nakymé& 1990-luvun
pelien tavasta esittda pelaajalle tietoa pelitilanteesta. Siind kaikki GUI-elementit
on sijoitettu ruudun alalaitaan. Vasemmassa reunassa nékyvat pelaajan
nykyiset pisteet ja niiden alapuolella kentdn ennétyspisteet. Keskella on palkit
elamapisteille ja erikoisvoimalle. Palkkien ja jaljella olevien elamien mé&arda

osoittavavan elementin vélissad oleva tyhja alue on vihje pelaajalle siita, etta
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palkkien enimmaiskokoa voi nostaa. Pelissa loytyykin esineita, joilla pelihahmo

tulee vahvemmaksi, ja se nékyy palkkien kasvamisena. Bucky O'Hare on

julkaistu NES-konsolille vuonna 1992.

.rgr?-'-’-‘a' e 4 G G e,

sl ’r' s

d '-;."'L"k'._"::l-ul;l kL= [
HEI 50 =L =,

Kuva 5. Ruudunkaappaus Bucky O'Hare pelistd (Kuva: Niko Sarkkinen).

Naytettdvan tiedon maara seka visuaalinen tyyli vaativat suunnittelua seka
artistilta etta tekniselta toteuttajalta. Naytettavan tiedon tyyppi ja maara taytyy
olla hyvin perusteltua ja tarkoituksenmukaista. Liiallinen tiedon maéara helposti
hamment&& pelaajan ja olennainen tieto sekoittuu toisarvoisen tiedon kanssa.
Visuaalisen suunnittelun tarkeimpia tehtavia on tehda olennaisesta tiedosta

erottuvaa ja selkeata.

2.4 Immersio

Peleissa on yleensa tarkoitus saada pelaaja uppoutumaan ja elaytymaan
pelimaailmaan. Tata kutsutaan immersioksi. Kun pelaaja tuntee olevansa lasna
pelissd ja unohtaa ympardivan maailman, on han immersoitunut peliin.
Immersoitumisen tunnusmerkkeja ovat esimerkiksi ajantajun heikkeneminen,

ympardivien ihmisten ja tapahtumien havainnointikyvyn heikkeneminen, pulssin
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kilhtyminen pelottavissa tai jannittavissa kohdissa, ja empatian tunteminen
pelihahmoja kohtaan (Stuart 2010).

Yksi immersion suurimmista rikkojista voi olla huono kayttoliittyma. Toisaalta
pelien kayttoliittymaa voidaan hyddyntaa immersion luomisessa. Vaikka pelaajat
usein pitdvat minimalistista kayttolittymad esteettisesti viehattdvana ja
eleganttina, pitavat he tarkedmpéna, ettd olennainen ja tarkoituksenmukainen
informaatio on esilla ja kaytettavissa. Tarkoituksenmukainen informaatio on
kuitenkin riippuvainen pelaajasta, ja liiallinen tiedon nayttdminen voi arsyttaa

pelaajaa. (Jgrgensen & Llanos 2011, 10.)

Immersion merkitys pelien suunnittelussa on kasvanut. Pelaaja halutaan saada
uskomaan, ettd pelimaailma on aidontuntuinen. Immersion luomisessa
hyddynnetddn entista enemméan kaikkia aisteja (Madigan 2010).
Kayttoliittyméassa voidaan hyddynta erityisesti tuntoaistia, ja monet innovatiiviset

ohjainratkaisut, kuten Steam Controller, tahtaavat juuri tahan (Valve 2014).

Perinteinen tapa, jossa kayttoliittymaelementit ovat kuin liimattuna kameraan,
on muuttunut, kun pelien kehittjat ovat keksineet uusia tapoja tuoda pelaajalle
sama tieto. Kayttolittymaelementteja voidaan upottaa pelimaailmaan,
esimerkiksi pelihahmon kelloon tai kypéaran visiiriin. Naisté tavoista kerrotaan

tarkemmin luvussa 3.

2.5 Kayttoliittyman erot peleissa ja hyotyohjelmissa

Hyotyhjelmien kayttoliittymét eroavat pelien kayttoliittymista hyvin olennaisesti.
Hyotyohjelmissa on tarkeatd nayttda tieto mahdollisimman selkeasti ja
jasennetysti. Peleissa hyva kayttoliittyma ei saa estaa pelaajan elaytymista
pelimaailmaan. Immersion saavuttamiseksi peleissd onkin sallittua, ja joskus
jopa pakollista, jattaa jotain tietoa nayttamatta. Tama ei yleensa ole tehokas

lahestymistapa hyotyohjelmien kayttoliittymaa suunnitellessa.
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Kuva 6. OpenOffice-ohjelmistossa kaikki tydkalut on sijoitettu ylareunaan niiden
I6ytamisen helpottamiseksi (Kuva: Niko Sarkkinen).

Peleissa lahimpana hyotyohjelmien kayttolittymaa ovat strategia- ja
taktiikkapelit. Niissd on yleensa paljon eri asioita, joita pelaajan taytyy hallita.
Esimerkiksi Civilization 5:ssa taytyy pelaajan valikkorakenteiden kautta pystya
mm. komentamaan sotilasyksikéita, hallitsemaan tuotantoa ja taloutta,
hoitamaan diplomaattisia suhteita ja kaupankayntid muiden valtioiden kanssa
seka tekemaan paatoksia valtionuskontoon liittyvista asioista (Kuva 7). Toinen
vastaava esimerkki on Football Manager 14, jossa pelaajan tehtava on
valmentaa jalkapalloseura menestykseen hoitamalla mm. sen talouden,
huoltohenkiloston palkkaamisen, joukkueen rakentamisen ja taktiikoiden
tekemisenkin. Siind pelaaja saa etusivulla nopean yleiskuvan seuran
tilanteesta, mutta tarkempi tieto sek&d mahdollisuus vaikuttaa asioihin avautuu

valikoiden kautta (Kuva 8).
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Kuva 8. Foorball Manager 14 -pelissd seuran etusivulla nékee tietoa sen
hetkisesta tilanteesta (Kuva: Niko Sarkkinen).
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3 Erilaisia tapoja tehda kayttoliittyma

Peleissa voidaan kayttoliittyma toteuttaa monella eri tavalla. Erik Fagerholt ja
Magnus Lorentzon ovat luokitelleet tutkielmassaan Beyond the HUD -- User
Interfaces for Increased Player Immersion in FPS Games kayttoliittymat neljaén
eri kategoriaan. (Fagerholt & Lorentzon 2009, 46-52.)

3.1 Non-diegetic eli upottamattomat elementit

Non-diegetic on perinteinen tapa tehda Ul (User Interface eli kayttoliittyma),
jossa elementteja ei ole upotettu pelimaailmaan. Elementit ovat 2D-objekteja,
jotka ovat kohtisuorassa kameraan nahden. (Fagerholt & Lorentzon 2009, 51.)

Kuvassa 9 on erimerkkejd useasta upottamattomasta elementista.
Vasemmassa alanurkassa on hyvin perinteinen elamapalkki, ja sen vieressa
Hitman-peleista tuttu hiippailumittari. Vasemmassa ylanurkassa on ryhmitelty eri
toimintopainikkeita, joilla voi esimerkiksi avata oven tai poimia tavaroita.

Oikeassa ylanurkassa on kompassi suunnan loytamisen helpottamiseksi.
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OPEN DDOR

Kuva 9. Hitman: Blood Money nayttdd pelaajalle tietoa upottamattomilla
elementeilla (Kuva: Niko Sarkkinen).

Upottamattomien elementtien etuna on se, ettd ne eivat ole sidottuna
pelimaailman tapahtumiin tai maastoon. Niiden ulkon&kd voidaan tehda juuri
halutunlaiseksi, vaikkakin ne yleensd  tehdaan pelin  yleisen
ulkonakésuunnitelman mukaisiksi. Niiden kayttdminen on suositeltavaa kun
pelimaailmaan  upotettujen  elementtien  kayttdminen  rikkoo  pelin

saumattomuuden. (Stonehouse 2014.)

Upottamattomilla elementeilla esitetyn tiedon pelaaja ndkee koko ajan. Sen
takia erittdin suuri osa pelaajalle annettavasta tiedosta esitetd&n juuri tassa
upottamattomassa muodossa. Perinteiset Ul-elementit ovat suuressa suosiossa
varsinkin MMO-, FPS- ja strategiapeleissa, joissa tiedon on oltava helposti

saatavilla.

Upottamattomilla elementeilla toteutettu kayttoliittyma on tehokas, jos pelaajalle
halutaan nayttaa paljon tietoa selkeassa muodossa. Talldin kuitenkin helposti

karsii immersiivisyys. Upotettujen elementtien lisaksi voidaankin kayttaa
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elementtejd, joiden voidaan ajatella kuuluvan pelimaailmaan.

3.2 Diegetic eli upotetut elementit

Pelimaailmaan voidaan upottaa Ul-elementteja. Talldin niitd ei ole ankkuroitu
kameraan, vaan ne ovat kiinni jossain pelimaailman esineessa. Pelihahmo
ikdan kuin katsoo naita elementteja omilla silmillaédn. Esimerkiksi pelihahmolla
voi olla rannekello, josta nakee jaljella olevan elaméan. (Fagerholt & Lorentzon
2009, 52.)

Kuva 10. Metro 2033 -pelissa rannekellosta ndkee tietoa sateilyn méaarasta
(Kuva: Niko Sarkkinen).

Perinteiset upottamattomat elementit voidaan laskea upotetuiksi elementeiksi,
jos pelin asetelma sen mahdollistaa. Futuristisessa pelissa voidaan selitykseksi
antaa, ettd pelihahmolla on silmaimplantit. Namé& implantit voivat antaa
pelaajalle tietoa jaljella olevasta elamastd, ammusten lukumaarésta tai vaikkapa

pelaajan sijainnista (Kuva 11). (Fagerholt & Lorentzon 2009, 52.)
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Kuva 11. Deus Ex: Human Revolution -pelissa pelihahmolla on silmaimplantit,
jotka antavat tietoa pelitilanteesta ja ymparistésta (Kuva: Niko Sarkkinen).

Upotetut elementit ohjaavat pelaajaa pelimaailmaan sijoitetuilla vihjeilla ja
informaatiolla ilman, ettd pelaajan huomio irtautuu pelimaailmasta. Pelihahmo ja
muut hahmot pelissé ovat tietoisia naista asioista, ja se tekee kokemuksesta

immersiivisemman ja elokuvamaisen. (Russell 2011.)

3.3 Meta-elementit

Meta-elementit ovat sekoitus kahta edellista tapaa tehda kayttolittyma. Siina
elementit on usein ankkuroitu kameraan, mutta niiden alkuperan voidaan
ajatella olevan pelimaailmasta. Esimerkki tastd on ruudun muuttuminen
punaiseksi tai jopa veriseksi, kun pelaaja vahingoittuu (Kuva 10). Veri on
perdisin pelimaailmasta tai pelaajasta, mutta efekti on toteutettu perinteisella
kameraefektilla. (Fagerholt & Lorentzon 2009, 52.)
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Kuva 12. Call of Duty 2 -pelissa ei ole Ul-elementtia elaman maarélle, vaan
punainen nakokentta antaa tietoa terveystilasta (Kuva: Niko Sarkkinen).

Toinen esimerkki on jokin esine, jonka kayttaminen tuo esille perinteisen 2D-
kayttoliittyman, vaikka pelihahmo naennaisesti kayttadkin jotain pelimaailman
laitetta (Fagerholt & Lorentzon 2009, 52).

Kuva 13. Fallout 3 -pelisséd pelihahmolla on ranteessa pienoistietokone (Kuva:
Niko Sarkkinen).

Meta-elementtien tavoite on antaa pelille enemman realistisuuden tunnetta.
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Pelaajalle pyritadn antamaan tunne, ettd han on vuorovaikutuksessa
pelimaailman kanssa. Meta-elementit myds vaikuttavat pelaamiseen peittamalla
osan pelinakymasta. (Russell 2011.)

3.4 Spatiaaliset elementit

Spatiaaliset Ul-elementit ovat pelimaailmaan sijoitettuja graafisia opasteita.
Esimerkiksi maahan merkitty reitti, jota pelaajan tulee seurata, on spatiaalinen.
Nama opasteet lasketaan Ul-elementeiksi, koska pelihahmon ei ajatella olevan
tietoinen naistd opasteista. Esimerkiksi liikennemerkki ei ole Ul-elementti,
vaikka se antaakin pelaajalle tietoa, koska pelihahmon voidaan olettaa olevan
tietoinen siitd. (Fagerholt & Lorentzon 2009, 46-52.)

Kuva 14. Dungeons & Dragons Neverwinter opastaa pelaajaa oikeaan suuntaan
maahan ilmestyvalla saihkyvalla viivalla (Kuva: Niko Sarkkinen).

Spatiaalisia elementteja kaytetddn antamaan pelaajalle tietoa, mistd pelihahmo
ei ole tietoinen. Tiedon on oltava tarkeaa ja tarkkaan harkittua, koska se rikkoo
pelimaailman yhteinaisyyden. Oikein kaytettyna ne voivat kuitenkin auttaa
immersion luomisessa, koska pelaajan ei tarvitse selata valikkorakenteita

tarkean tiedon loytamiseksi. (Stonehouse 2014.)
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4 Unityn GUI-luokka

Unityn mukana tulee sisdanrakennettu GUI-luokka. Se mahdollistaa
yksinkertaisten kayttoliittymé&elementtien tekemisen, mutta silla on omat
rajoitteensa. Tassa Iluvussa kaydaan Ilapi Unityn GUI-luokan yleisia

ominaisuuksia seka sen vahvuuksia ja heikkouksia.

4.1 Unity

Unity on erittédin suosittu pelinkehitysohjelmisto 45 %:n markkinaosuudella
(Unity Technologies 2014). Se on monialustainen kehitysymparisto, ja silla
voidaankin kehittdd peleja kaikille suosituimmille alustoille kuten PC:lle,

konsoleille ja mobiililaitteille.

Unityn suosiolle voi 16ytdd monta syytd, mutta suurimpia syitéd ovat varmaankin
sen ilmaisuus ja helppokayttoisyys. Silla voi tehda joustavasti monenlaisia 2D-
ja 3D-peleja. Siihen on myo6s saatavilla paljon lisdosia ja laajennoksia, mika
mahdollistaa Unityn raataldinnin juuri omalle peliprojektille sopivaksi. (Polsinelli
2013))

Unitya kaytetddn ja opetetaan myods taman opinnaytetydn toimeksiantajan
Karelia-ammattikorkeakoulun opetussuunnitelmassa. Siitd on osoituksena suuri
maara siella tehtyja Unityyn liittyvia opinnaytetditd. Vuonna 2014 on tehty Unitya
hyddyntamalla esimerkiksi sellaisia opinnaytetditd kuin Roolipelin kehittdminen
Unity 3D:ll& (Eronen 2014), Videopelit ja kaytettdvyys (Nevalainen 2014) ja
Microtransactions in an Android Game (Kokkonen 2014). Naissa kaikissa on
tehty peli Unitylla ja siitd on tutkittu aiheen mukaista osa-aluetta. Theseus-
julkaisuarkiston mukaan néiden lisdksi Unityyn liittyvi& opinnéytetéita on tehty

useita kymmenia.
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4.2 Yleista

Unityn oma GUI-luokka mahdollistaa kayttoliittyman tekemisen skriptaamalla.
Siind ei kuitenkaan ole visuaalista tyokalua, joka helpottaisi kayttoliittyman
tekemista. (Van Oosten 2013.) Se voi muodostua ongelmaksi, jos kayttajalla ei

ole skriptaamisosaamista.

Unityn GUI-luokka piirtda kayttolittyman elementit OnGUI-metodissa. Se
kutsutaan jokaisella framella aivan kuten Update-metodikin. Kaikki GUI-
renderdinti taytyy tapahtua joko OnGUI-metodin sisélla tai funktioissa, joita
OnGUI-metodi kutsuu. (Van Oosten 2013.) Unityn sisaanrakennettu GUI-luokka
onkin todella helppo ottaa kayttéon. Sen yksinkertainen perusidea mahdollistaa

kayttoliittyman tekemisen aloittamisen nopeasti.

4.3 Esimerkki Unityn GUI-luokasta

Tutkielman kaytdnnén osuuden pohjana on peli, jossa alkuvalikossa pystyy
tekeméaan pelipalvelimen tai littymaan valmiiseen peliin. Alkuvalikko on siina
toteutettu Unityn GUI-luokalla. Kuvassa 11 nakyy pelin alkuvalikko. Se on hyvin
tyypillinen esimerkki Unityn GUI-luokalla tehdysta graafisesta kayttoliittymasta.
Siind erottuvat selkeasti eri elementit, kuten Window, Label, TextField, Slider ja
Button. Pelipalvelimen luonti on myds toiminnallisuudeltaan hyvin
yksinkertainen. Siina kerataan kayttajan syottdamat tiedot, jotka l&hetetdan
nappia painamalla koodille ké&siteltavaksi. Nainkin yksinkertainen ikkuna vaatii

kuitenkin jo aika paljon koodaamista.

Kuvan 15 mukaisessa yksinkertaisessakin graafisessa kayttoliittymassa on jo
merkittdva maara kayttoliittymaelementteja. Jokaiselle niista taytyy erikseen
koodissa maéarittad sijaintiin ja ulkonakéon vaikuttavat arvot. GUI-luokassa
sijainnin maarittelyd voi helpottaa jonkin verran hydédyntamalla VerticalLayout- ja

HorizontalLayout-ominaisuutta (Listaus 1).
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Poll servers

Hello there!

Join an online game Host a game

Max players:

Your name:

Start game

Kuva 15. Esimerkki. Unityn GUI-luokalla toteutettu alkuvalikko (Kuva: Niko
Sarkkinen).

void Start()
{
connectRect = new Rect(Screen.width/2-226, Screen.height/2, 166, 158);
hostRect = new Rect(Screen.width/2-60+10, Screen.height/2, 220, 150);
¥
void OnGUI()
{

GUILayout.BeginVertical();
GUILayout.BeginHorizontal();
GUILayout.FlexibleSpace();

1f ( GUILayout.Button("Pc servers"))
7
L
UpdateServerList();
1
¥
connectRect = GUILayout.Window(B8, connectRect, HandleListServers, o1n an online game")

GUILayout.EndHorizontal();

GUILayout.BeginHorizontal();

GUILayout.FlexibleSpace();

hostRect = GUILayout.Window(1, hostRect, HandleHostServer, "Host game" ) ;
GUILayout.EndHorizontal();

GUILayout.EndVertical();

[oe

Listaus 1. Elementtien sijoitteluun kaytettavaa koodia.

Pelipalvelimien listaamiselle ja luomiselle tarkoitettujen ikkunoiden sijainti
maaritelldaan listauksen 1 koodissa. Ikkunoiden tarkempi maarittely tehdaan

erillisissd metodeissa (Listaus 2 ja 3).
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Listauksen 2 koodissa hyodynnetddn HorizontalSlider-elementtia pelaajien
halutun enimmaismaaran lukemiselle. Label-elementtia kaytetddn monessa
kohtaa kertomaan pelaajalle, mika eri elementtien tehtava on. Button-elementtia

painamalla kutsutaan palvelimen kaynnistavaa metodia.

void HandleHostServer(int windowID)
{
GUILayout.BeginHorizontal();
GUILayout.Label( x playe );
numPlayers = GUILayout.HorizontalSlider(numPlayers, 2.6f, 16.0f,GUILayout.Width(s f))

numPlayers = Mathf.Floor(numPlayers);
GUILayout.Label(""+numPlayers);
GUILayout.EndHorizontal();

GUILayout.BeginHorizontal();
GUILayout.Label( name:");

string tmp = GUILayout.TextField(playerName, GUILayout.width(ies.ef));
if ( tmp.Length <= 15 ) playerName = tmp;
if ( playerName.Length > 15 )
{
playerName = playerName.Substring(0,15);
1
GUILayout.EndHorizontal();
if ( GUILayout.Button(“"Start game") )
{
gameIsOn = true;

LaunchServer();
Application.LoadLevel("01 BattleScene”);

Listaus 2. Peliserverin luonti-ikkunan koodia.

Palvelimien listauksessa hyodynnetadn SelectionGrid-elementtida. Listauksessa
3 nékyy, kuinka palvelinlista annetaan parametrina SelectionGridille. Kun
pelaaja valitsee jonkin palvelimista, vaihtuu valittu index-arvo, ja peli yhdistyy

kyseiselle palvelimelle.
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void HandleListServers(int windowID)
7

string[] serverArray = new stringlserverList.Count];
int 1 = 06;
foreach( ServerEntry s in serverList )

I
1
L

serverArray[i++] = s.ToString();
1
}

int selection = GUILayout.SelectionGrid(-1,serverArray,l);

if ( selection != -1 )

r
string address = serverList.ToArray()[selection].address;
msgQueue.Enqueue("Selecte + selection + : + address);
NetworkConnectionError err = Network.Connect( address, GAME_PORT);
switch( err )
7

L

case NetworkConnectionError.NoError:
msgQueue.Enqueue("Waiting fc eply );
break;

default:
msgQueue . Enqueue ("CoL not connect + err );
break;

[
(S
(S}

Listaus 3. Peliservereiden listaamiseen ja serverille liittymiseen tarvittavaa
koodia.

4.4 Vahvuuksia

Unityn GUI-luokka ei vaadi mitaan lisdosia tai ennakkovalmisteluja projektin
asetuksiin. Se sisdltada paljon ominaisuuksia hyvan ja monipuolisen
kayttoliittyman tekemiseen. Naihin ominaisuuksiin kuuluu esimerkiksi funktiot
yleisimpien kayttéliittymaelementtien luomiseen. Aiemmassa esimerkissa ol
kaytetty neljaa eri elementtia, mutta niitd on todella monta muutakin.
Elementtien lisdksi GUI-luokassa on paljon apufunktioita, jotka tekevat
kayttoliittyman piirtamisestd helpompaa. Niilla funktioilla voi esimerkiksi piirtaa
tekstuureita tai jarjestella elementteja ryhmiin. Taysi listaus GUI-luokan
muuttujista ja funktioista I6ytyy Unityn Scripting API:sta.

Unityn dokumentaatio on todella selke& ja helppo omaksua, eikd GUI-luokka ole

tédssa asiassa poikkeus. Scripting API:n lisdksi Unityn yhteis6 on aktiivinen ja
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tutoriaaleja ja esimerkkeja erilaisten toimintojen toteuttamiseksi on helppo

loytaa.

4.5 Heikkouksia

Unityn GUI-luokka on hyva pohja luoda yksinkertaisia GUI-elementteja. Se on
kuitenkin vain pohja. Jos kayttoliittymaan haluaa toteuttaa monimutkaisempia
ominaisuuksia, on kaikki toiminnallisuus tehtava itse. Moderneissa
kayttoliittymissd on monia ominaisuuksia, joiden toteuttaminen tyhjastad on
vaikeaa ja paljon aikaa vievaad. Esimerkiksi rullaavat valikot tai elementista
toiseen siirrettavat kuvakkeet voivat kuulostaa yksinkertaiselta asialta, mutta ne
ovat monimutkaisia toteuttaa. Rullaavissa valikoissa on nékyvissa vain osa
valikon sisallosta ja kayttaja valitsee nakyvissa olevan alueen kayttoliittyman
tarjoamilla keinoilla. Elementista toiseen siirrettavia kuvakkeita voidaan raahata
ikkunasta toiseen esimerkiksi hiirella. Peleissa niita voidaan hyodyntaa
esimerkiksi esineiden keraamiseen ja sailyttamiseen liittyvissa toimenpiteissa.
Naitd elementteja tehdessd voi eteen tulla monta yllattavdd ongelmaa
esimerkiksi elementtien animointiin tai kayttdjan syotteiden tunnistamiseen

liittyen.

Kayttoliittyman luominen Unityn GUI-luokalla ei onnistu sellaiselta graafikolta,
joka ei osaa juurikaan skriptata. GUI-luokassa ei ole visuaalista editoria, joka

auttaisi edes yksinkertaisimpien kayttoliittymaelementtien toteuttamisessa.

Unityn GUI-luokkaa on optimoitu paljon viimeisen parin vuoden aikana. Silti
siin& on viela suorituskykyongelmia, jotka on otettava huomioon kayttoliittymé&a
tehdessa. Jokainen elementti tarvitsee oman piirtokutsun, jolloin v&h&nkin
monimutkaisemman kayttoliittyma&n piirtokutsut alkavat nopeasti kasvamaan

huomattaviksi.

Unityn kayttoliittymalisaosilla on yhteisena piirteend juuri naihin heikkouksiin

puuttuminen. Ne lupaavat helppoja tyokaluja monimutkaistenkin ominaisuuksien



28

toteuttamiseen seké olevansa piirtokutsujen suhteen optimoidumpia kuin GUI-
luokka. Tassa opinnaytetydssa arvioidaan naiden vaittdmien

paikkansapitavyytta.

4.6 Tulevaisuus

Unityn kehittajat ovat tiedostaneet Ul-tyOkalujen heikon tilan, ja he ovat
kehittaneet uutta Ul-jarjestelmaa (Goldstone 2014). GUI-luokan puutteista
johtuen uutta GUI-jarjestelmdd on odotettu useita vuosia, ja pitkd odotus on
omalta osaltaan edesauttanut monen kayttoliittymalisdosan julkaisua. Sen
mahdollisia vaikutuksia kayttéliittymalisaosien kehitykseen tai myyntimaariin on

vaikea vield arvioida, mutta sen luulisi nakyvan myyntimaarien tippumisena.

Nailla nakymin uusi GUI-jarjestelma olisi tulossa Unityn versioon 4.6 (Johansen
2014). Siita loytyy opinnaytetydon tekohetkella vasta muutamia videoita ja
blogikirjoituksia, jotka esittelevéat uusia ominaisuuksia. Ominaisuudet vaikuttavat
kuitenkin korjaavan useimpia vanhan GUI-jarjestelman puutteita. Siina lisataan
uudet graafiset tyOkalut kayttoliittyman tekemiseen, jolloin kaikkea ei tarvitse
toteuttaa ohjelmoimalla OnGUI-metodissa. Myds suoritustehokkuuteen on

tulossa parannusta.

5 Kayttoliittymalisdosat

Kayttoliittymalisdosa on kolmannen osapuolen Kkehittdméa tyokalu, jonka
tarkoitus on mahdollistaa kayttoliittymén toteuttaminen tehokkaammin kuin
Unityn  GUI-luokka. Téassad Iluvussa listataan muutamia yleisempia
kayttoliittymalisaosia sek& tarkastellaan, miten ne pyrkivat ratkaisemaan
aiemmin esitellyt Unityn GUI-luokan puutteet. Kolmella lisdosalla toteutetaan
kayttoliittyma  Slaughter-avaruuspelille, ja tdssa Iluvussa esitellaan

opinnaytetyon toimeksiantajan sille tekema kayttoliittymamaarittely. Lopuksi
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kerrotaan eri lisdosien ominaisuuksista kayttéliittyméan toteutuksesta saadun

kayttokokemuksen perusteella.

5.1 Laajempi listaus lisaosista

Tassd luvussa listataan Unity Asset Storesta l0ytyvia kayttoliittymalisaosia.
Asset Store on kauppapaikka Unityn maksullisille lisdosille. Lisaosat kuvataan
varsin yleisella tasolla, ja lisaksi tarkastellaan, millaisia arvioita kayttajat ovat
niista antaneet. Kaikkia tassa kuvattuja lisdosia ei ole valittu opinnaytetyon
kaytannon toteutukseen, vaan siihen on valittu muutama erilainen lisdosa Asset

Storen kevaan 2014 suosituimpien laajennosten listalta.

5.1.1 NGUI

NGUI (Next-Gen Ul) on Tasharen Entertainmentin kehittdma lisdosa, jonka hinta
Asset Storessa on 95 $. Se on yksi suosituimmista Asset Storen maksullisista
lisdosista. Se on tehokas Ul-tyokalu, jolla voi tehda kayttolittyman PC:lle,
konsoleille tai mobiililaitteille. Sen rakenne on tehty helposti ymmarrettavaksi ja
muokattavaksi, joten sen kayttdminen hyvin erilaisissa peleissa on suhteellisen

helppoa.

NGUI:n opettelu on tassa esitellyistd lisdosista haastavinta. Sen
toimintaperiaate on tarjota kayttgjalle mahdollisimman hyva kontrolli
kayttolittymaa tehdessd. Sen kaantbpuolena on suuri maaréd asetuksia ja
saatoja, joista kayttajan pitda olla tietoinen. Kayttoliittyman toimintalogiikka
maaritelladn laittamalla komponentteja kayttoliittymaelementteihin.
Komponentteja luovasti hyédyntamalla voi NGUI:lla tehda todella monipuolisia

kayttoliittymaratkaisuja.

NGUIL:n suosio nakyy useina hyvind arvosteluina ja suosituksina. Peliyhtio
Proletariatin blogissa Joe Mukai vertailee muutaman eri lisdosan ominaisuuksia,

ja paatyy kayttamaan omassa peliprojektissaan NGUI:ta (Mukai 2014).



30

Vertailussa han Kkiittelee erityisesti muutoksien tekemisen helppoutta,
suoritustehokkuutta ja tukea useille eri alustoille. Andrei Chaiko vertailee
blogikirjoituksessaan (2012) NGUI:n ja EzGUI:n eroja, ja vertailun tulos on
selkeasti NGUI:lle myonteinen. Han kehuu erityisesti NGUI:n kaytettavyytta ja

luotettavuutta.

5.1.2 Daikon Forge GUI Library

Daikon Forge on Daikon Forgen kehittama lisdosa, jonka hinta Asset Storessa
oli 100 $. Se on huomattavasti uudempi kayttoliittymalisdosa kuin NGUI. Se on
noussut nopeasti yhdeksi Asset Storen suosituimmista lisdosista. Daikon Forge
on helppo ottaa kayttbon graafisen kayttoliittyman avulla, eikd se vaadi
ohjelmointiosaamista. Sen toimintaperiaate on tarjota kayttgjalle valmiita

elementtikokonaisuuksia, joita olisi mahdollisimman helppo luoda ja hallita.

Daikon Forgesta |0ytyy lahinnd myonteisia arviointeja. Sita vertaillaan monesti
NGUI:hin, ja moni NGUI:n kayttaja on siirtynyt kayttamaan sita. Tonio Leowald
kehuu blogikirjoituksessaan (2014) sen toiminnallisuutta ja suorituskykya, mutta
moittii silla tydskentelya hieman kankeaksi. Unityn virallisilla foorumeilla Daikon
Forgea yleisesti kehutaan, mutta se saa moitteita sen uutuudesta johtuvista
pikkubugeista (Unity Forum 2014).

Daikon Forge on tdmé&n opinnédytetydn tekemisen aikana poistunut Unityn Asset
Storesta. Sen kehittdja lopetti lisdosan tukemisen ja sen kehittdminen jatkuu

nykyddn avoimen lahdekoodin periaatteella. Peruskayttajalle se tarkoittaa

l&hinn& sita, etta lisdosan voi ottaa kayttoon ilmaiseksi.

5.1.3 EzGUI

EzGUI on Above and Beyond Softwaren kehittama lisdosa, jonka hinta Asset



31

Storessa on 200 $. Se on ollut perinteisesti NGUI:n ohella toinen suuri
kayttoliittymalisaosa. Myds sen lahtékohta on ollut tarjota mahdollisuus luoda
pelin kayttolittyma graafisesti. EzGUI tarjoaa kayttajalle enemman saadettavia
ominaisuuksia kuin NGUI. Se vaatii kuitenkin enemman paneutumista EzGUI:n
ominaisuuksiin ja sen kayttéonotto voikin olla hankalampaa. EzGUI:ssa on
myO6s vahemman valmiita kayttolittymaelementtejd kuin NGUI:ssa, joten

joidenkin ominaisuuksien tekemiseen saatetaan tarvita ohjelmointiosaamista.

EzGUI on viime aikoina menettanyt suosiotaan jopa siina maarin, etta siita on
vaikea loytaa tuoreita arviointeja. Philip Chu toteaa blogikirjoituksessaan (2012),
ettd EzGUI:n kayttdonotto on vaikeaa, ja paatyy suosittelemaan NGUI:ta. Unity
Asset Storen kayttajaarvioissa EzGUI:ta moititaan heikosta dokumentaatiosta ja
graafisten tydkalujen puutteesta, mika tekee sen kayttéonotosta vaikeata (Unity
Asset Store 2014). Sita kehutaan kuitenkin tehokkaaksi lisdosaksi, kunhan
alkuvaikeuksista on paassyt ohi, ja myds sen suoritustehokkuutta Kkiitellaan
(Unity Asset Store 2014).

5.1.4 IGUI

IGUI on Avam Studiosin kehittama lisdosa, jonka hinta Asset Storessa on 65 $.
Se on erittain helposti l[&hestyttava hyvien visuaalisten tyokalujen ansiosta. Sen
perusidea on luoda asetustiedosto, johon saadetddn kaikkien elementtien
ulkon&kd. Kun elementteja lisdad kayttoliittymadn, saavat ne automaattisesti
asetetun ulkomuodon, eiké sitd tarvitse aina asettaa erikseen. Sen lisdksi, jos
asetustiedostoa muokataan, muuttuvat jo olemassa olevat elementit uusien
asetusten mukaisiksi. Se muistuttaa siis paljon web-ohjelmoinnista tuttua CSS-

ajattelua.

IGUI:'sta on vaikea loytaa arviointeja tai vertailuja muihin lisdosiin. Unity-
foorumeiden IGUI-keskustelussa (2011) sitd kehutaan helppokayttdiseksi ja
intuitiiviseksi. Sen huonoksi puoleksi moititaan sen suorituskykya, koska se
kayttaa Unityn omaa raskasta GUI-luokkaa kayttoliittyman piirtAmiseen. Unity
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Asset Storen kayttajaarvioissa kehutaan iGUI:n helppoa kayttéonottoa ja

kehittaman tarjoamaa hyvaa tukea asiakkaille (Unity Asset Store 2014).

5.1.5 GUIMaker

GUIMaker on viiden dollarin hinnallaan huomattavasti edullisempi kuin edella
mainitut kayttoliittymalisdosat. Sen kehittdja on hpjohn, joka on pitkdaikainen
Unityn kayttdja, ja hyvin tunnettu ja aktiivinen henkild Unityn foorumeilla. Sen
toimintaperiaate eroaa aiemmin mainituista lisdosista huomattavasti. Siina
luodaan graafisilla tyokaluilla kayttoliittyma Unityn omista elementeista ikaan
kuin piirtamalla. Lopputuloksesta luodaan kooditiedosto, ja se piirtda luodun

kayttoliittyman kayttaen vain Unityn GUI-luokan elementteja.

GUIMaker saa yleisesti kehuja kayttoliittyman tekemisen helpottamisesta, mutta
sitd ei pideta kovin mullistavana lisdosana. Vaikka silla onkin nopea luoda
kayttoliittyma, pidetaan silla tydskentelyd hieman kankeana epaintuitiivisen
tyojarjestyksen takia. (Unity Asset Store 2014.)

5.1.6 Ominaisuuksien yhteenveto ja vertailu

Kayttoliittymalisdosien yleistiedot on koottu taulukkoon 1. Tiedot on haettu Unity
Asset Storesta kevaalla 2014, ja paivitetty Daikon Forgen osalta syksylla 2014.
Tekniset tiedot on haettu lisdosan kehittgjan sivuilta. Kayttajaarvostelut-kohtaan
on koottu, millaisia arvioita eri kayttajat ovat lisdosista antaneet. Opettelu-
kohtaan vaikuttaa lisdosan kayttoonotto ja tyOkalujen helppous. Tyoskentely-
kohdassa arvioidaan lisdosan kayttamisen sujuvuutta ja muutoksenteon
helppoutta. Dokumentaatiolla tarkoitetaan koodin dokumentaatioita ja
tutoriaalien saatavuutta ja selkeyttd. Tehokkuudella tarkoitetaan edistyneempien
kayttajien tarpeiden huomiointia, kuten monimutkaisempien ominaisuuksien

toteuttamista ja suoritustehokkuutta.
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Taulukko 1. Kayttoliittymalisaosien ominaisuudet.

Nimi NGUI Daikon Forge iGUI EzGUI GUIMaker
Yleista
SR Tasharen : Above and :
Kehittaja Efedainment Daikon Forge Avam Studios Beyond Software hpjohn
Hinta 9% Opensource 65% 2003 5%
Teknista tictoa
Tekstuuriatlas Kylla Kylla Ei Kylla Ei
P'gp*%ﬁ“ﬂ?:{f" Kylla Kyla Ei Kylla E
Kayttajaarvostelut
Opettelu Keskivaikea Helppo Helppo Vaikea Helppo
Tydskentely Helppo Helppo Helppo Vaikea Keskivaikea
Dokumentaatio Keskitasoa Hyva Hwa Keskitasoa Heikko
Tehokkuus Hya Hwa Heikko Hya Heikko

Opinnaytetyon kaytdnnén osuudessa toteutettiin  kayttolittyma kolmella
lisdosalla, ja niille kirjoitettiin kayttbohje. Kayttoliittyma toteutettin NGUI:lla,
Daikon Forgella ja iGULlla. Valinta perustui lisdosien ominaisuuksien ja
kayttajaarvosteluiden vertailusta saatuun arvioon. NGUI valikoitui ylivoimaisen
suosionsa takia. IGUI ja GUIMaker ovat toteutukseltaan samankaltaisia, koska
ne kayttavat Unityn GUI-luokkaa kayttoliittyman piirtdmiseen, ja valinta kaantyi
iIGUI:hin, koska se vaikuttaa kokonaisvaltaisemmalta. Daikon Forge valikoitui
kolmanneksi, koska se edustaa uudempaa sukupolvea kuin EzGUI ja NGUI. Se
on myds saanut parempia arvosteluja kuin EzGUI. EzGUI néayttaisi myos
menettdneen suosiotaan viime vuosina, ja se vaikuttaa jonkin verran sen

jatkosta pois jattamiseen.

5.2 Kaytanndn osuus

Opinnaytetyon kaytdnnon osuudessa tehtiin graafinen kayttoliittyma Slaughter-
avaruuspeliin. Peli on tehty Unityllg, ja kayttoliittymat toteutettiin kolmella Unityn
kayttoliittymalisdosalla. Kaytettavat lisdosat valittin  padsosin suosion ja
kayttajapalautteen perusteella. Kaytettavat lisdosat olivat NGUI, iGUI ja Daikon

Forge GUI Library.
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5.2.1 Slaughter-pelin kayttoliittymamaarittely

Tyon alussa toimeksiantajalta tuli kayttolittymamaarittely, jossa listataan
kayttoliittymaltd vaadittavat ominaisuudet (Liite 1). Siind vaaditaan
toteutettavaksi erikseen alkuvalikko ja pelindkyma. Maarittely sisaltaa paljon
peleille tyypillisia ominaisuuksia, joten se on hyva lahtokohta vertailla eri

kayttoliittymalisdosien ominaisuuksia.

Alkuvalikko (Kuva 16) on toiminnaltaan hyvin perinteinen. Siin& on paavalikko,
josta paasee alavalikoihin painikkeita painamalla ja niista takaisin paavalikkoon
sulkemispainikkeesta. Alavalikoissa toteutetaan niissa vaadittava
toiminnallisuus, kuten pelipalvelimen perustaminen tai ennatyspisteiden

tarkastelu.
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MAIN MENU

Host Game

Find Servers

Highscore

Game info

Quit

Kuva 16. Slaughter-pelin alkuvalikko (Kuva: Niko Sarkkinen).

Pelindkymassa (Kuva 17) pelaajan omat pisteet ovat koko ajan nahtavissa. Sen
lisdksi painiketta painamalla avautuu ikkuna, josta nakyy kaikkien pelaajien
pisteet sek& ping-vasteaika. Pelissé on my6s chat-ominaisuus, ja sen
toteuttaminen vaatii monen eri kayttolittymaelementin yhteistoimintaa. Sen

totetuttaminen onkin hyva testi kayttoliittymalisdosille.
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X Statistics

Player Ping Score
Playername - IPaddress 100 0

ypeto chat..

Kuva 17. Slaughter-pelin pelindkyma (Kuva: Niko Sarkkinen).

5.3 Vertailtavat ominaisuudet

Kayttoliittymalisaosia  vertailtin  toisiinsa  Slaughter-pelin  kayttoliittyman
tekemisesta saatujen kayttokokemusten perusteella. Kayttokokemus on
subjektiivinen, ja perustuu omiin havaintoihin ja huomioihin. Lisdosia vertaillaan

niiden helppokayttdisyyden, monipuolisuuden ja suoritustehokkuuden kannalta.

5.3.1 Kayttéonotto ja opettelu

Kayttoliittymalisdosat lupaavat helppoja ja intuitiivisia tyokaluja kayttoliittyman
tekemiseen. Ensimmainen arviointikriteeri onkin lisdosan kayttéonoton helppous

ja tarvittavan opettelun méaara.
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Lisdosien kayttbonotto Unityssd on yleisesti ottaen todella helppoa. Lisdosa
tarvitsee vain lisata Unity-projektin tiedostoihin (Kuva 18), ja Unity suorittaa
tarvittavat koodin kaantdmiset automaattisesti. Kayttoonotolla tarkoitetaankin

tassa yhteydessa mahdollisten asetustiedostojen tai tekstuuriatlaksien luomista.

<« Slaughter_ngui » Slaughter » Assets »

v 3 Open Include in library » Share with v Burn New folder ==~ O @&

Name Date modified Type Size

Materials 24.7.2014 18:35 File folder
Models
Music
NGUI
Prefabs

Resources

File folder
File folder

File folder

Fil

le folder

File folder

Scenes
Scripts File folder
Shaders
Sounds

Textures

Kuva 18. Kayttoliittymalisdosa lisataan Unity-projektin Assets-kansioon (Kuva:
Niko Sarkkinen).

Lisdosan tyodkalujen ja toimintalogiikan oppimiseen tarvitaan aina aikaa.
Tybkalujen selkeys ja intuitiivisuus on tietenkin aina riippuvainen kayttajasta,
mutta niita vertaillaan siltd osin kun se on mahdollista. Oppimista helpottaa hyva
manuaali tai APIl-referenssi. Useimpien lisdosien mukana tulee myo6s
esimerkkitiedostoja, joista saa hyvin Kkatsottua mallia, kuinka erilaisia

ominaisuuksia voi toteuttaa.

5.3.2 Kontrolli

Kontrollilla tarkoitetaan sitd, kuinka paljon kayttolittyman suunnittelussa on
otettava huomioon lisdosan aiheuttamat tekniset rajoitukset. Pelin genre ja
visuaalinen  tyyli vaikuttavat silhen, mita  kayttolittyméelementteja
helppokayttdisen ja selkedn kayttoliittyman toteuttamiseen tarvitaan. Tassa
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kohdassa arvioidaan siis lisdosien antamaa mahdollisuutta muokata

elementtien rakennetta.

Monissa peliprojekteissa kayttéliittyman suunnittelija ja toteuttaja on eri henkild.
Tyypillisesti suunnittelijalla on graafinen tausta, joten hanella ei valttamatta ole
kasitysta teknisen toteutuksen vaikeudesta tai helppoudesta. Kayttoliittyman
toteuttajan vastuulla on siis huolehtia, ettd suunnitelma voidaan toteuttaa, ja
mielellaan ilman kohtuutonta tydomaaran kasvua. Kayttoliittymalisdosan hyva
muokattavuus mahdollistaa juuri halutunlaisen kayttolittyman toteutuksen

ilman, etta suunnitelmista taytyy karsia.

Pienemmissa projekteissa kayttolittyman suunnittelija ja toteuttaja on hyvin
todennakoisesti sama henkild. Siind tapauksessa tekniset rajoitukset tulee
otettua huomioon jo Kkayttoliittyméan suunnittelussa. Kayttoliittymalisaosan
mahdollisuudet ja rajoitukset ovat siindkin tapauksessa tarkedssa osassa,
koska hyvat suunitelmat jaavat helposti toteuttamatta, jos lisdosan rajoitukset

tekevat siita vaikeata.

5.3.3 Peruselementit

Joissakin peliprojekteissa kayttoliittyma suunnitellaan niin, ettéa sen voi toteuttaa
taysin peruselementeilld. Peruselementeiksi lasketaan tassa arvioinnissa
esimerkiksi sprite-, label-, button- ja panel-elementit. Ne ovat elementteja, joilla
on yleensa yksi perustehtava, kuten tekstin tai tekstuurin nayttdminen.
Peruselementtien helppo ja intuitiivinen toteuttaminen voi tehdéa kayttoliittyman
tekemisesta todella nopeaa, ja voi olla monelle juuri se syy, miksi lisdosan
hankkii.
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5.3.4 Monipuolisuus

Peruselementtien liséksi kayttoliittyméat yleensa tarvitsevat elementteja jonkin
erityistehtavan suorittamiseen. Sellaisia voi olla esimerkiksi alasvetovalikot ja
vieritys- tai valintanakymé&t. Monipuolisuutta on arvioitu siitd nakokulmasta,

kuinka monipuolisesti eri lisdosat tarjoavat naita elementteja.

Monipuolisia ominaisuuksia voidaan toteuttaa kahdella tavalla. Ominaisuutta
varten voi lisaosasta Ioytya valmis elementti, joka on luotu juuri sita tarkoitusta
varten. Toinen tapa on kasata peruselementteja niin, ettd ne yhdessa
muodostavat uudenlaista toiminnallisuutta. Jos lisdosa on sellainen, etta siind
voi luoda uusia elementteja yhdisteleméalla muiden elementtien toimintoja, on

vertailussa arvioitu myos mahdollisten ohjeiden ja esimerkkien tasoa.

Kayttoliittymalisaosaa valitessa ei valttamatta viela tieda tarkalleen, millaista
kayttoliittymaa silla lopulta tulee tekemaan. Lisdosaa voidaan mahdollisesti
myoOs kayttdd useammassa peliprojektissa. Taman vuoksi on hyva, jos lisdosa
siséltdd peruselementtien lisdksi mahdollisimman suuren valikoiman

monipuolisten elementtien tekemiseen.

5.3.5 Suoritustehokkuus

Kayttoliittymalisaosilla on Unityn GUI-luokkaaan verrattuna yleensd kaksi
selkeasti suoritustehokkuutta parantavaa ominaisuutta. Ne ovat tekstuuriatlas ja

piirtokutsujen merkittava vaheneminen.

Tekstuuriatlaksessa kaikki kaytettavat tekstuurit pakataan yhteen isoon
tekstuuriin.  Atlaksen  etu  verrattuna isoon ma&aarddn  pienempia
tekstuuritiedostoja on sen prosessointitehokkuudessa ja tiedonsiirrossa verkon
yli. Grafiikkaohjaimen ei tarvitse prosessoida jokaista piirrettavad tekstuuria
erikseen, milla voi olla suuri merkitys erityisesti mobiilialustoille kehittaessa. Jos
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pelia kehitetddn verkkoon, esimerkiksi web-selaimella pelattavaksi, syntyy
jokaisesta yksittaisesta tiedostosta lisaa verkkoliikennettd. Se pidentaa pelin
lataamisaikaa ja lisaa pelin sisaltdvan palvelimen rasitusta, mikd voi nostaa

kustannuksia.

Unityn GUI-luokalla tehdyt graafiset elementit vaativat jokainen aina oman
piirtokutsun. Kayttéliittymalisaosat lupaavat vahentaa piirtokutsuja yhdistamalla
elementtejd. Elementtien tehokas yhdistaminen vaatii kayttoliittymaelementtien

rakentamisen tietylla tavalla.

Suoritustehokkuutta on vertailtu sitd nakokulmasta, kuinka helppoa eri lisdosilla
on rakentaa tehokas kayttoliittyma. Siihen liittyy olennaisesti ohjeistuksen
saatavuus ja selkeys. Sen lisdksi on tarkasteltu, kuinka paljon piirtokutsuja

voidaan kullakin lisdosalla vahentaa.

6 Kayttoliittymalisaosien kayttokokemus

Tassa luvussa Kkasitelladn eri  kayttolittymalisdosia niista  saadun
kayttokokemuksen pohjalta. Niistd arvioidaan edellisessa luvussa esiteltyja

ominaisuuksia.

6.1 NGUI

NGUI on valituista kayttoliittymalisaosista suosituin. Sen toimintaperiaate on
tarjota kayttgjalle kayttoliittyman toiminnalle tarvittavat skriptit.
Kayttoliittym&elementit kootaan monesta eri komponentista, ja kayttaja voi
paattéd miten ne kootaan. Kayttdja voi halutessaan myds jattdd jotain

komponentteja pois.
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6.1.1 Kayttoonotto ja opettelu

NGUI tuntuu valituista lisdosista vaikeimmalta opetella. Sen tyyli kasata
elementit monesta komponentista on aluksi haastava, koska erilaisia
mahdollisuuksia on paljon. Mahdollisuus unohtaa jonkin tarkean komponentti on

olemassa.

Kayttoliittyméan tekemisen aloittaminen on NGUI:lla helppoa. Kayttéliittyman
asetukset maaritelladn Iluonnin yhteydessda, ja asetusten muuttaminen on
mahdollista milloin vain. Asetukset ovat monipuoliset ja niista 10ytyy tarpeeksi

saatoja, tekee pelia sitten pc:lle, konsolille tai mobiilialustalle.

Tekstuuriatlaksen tekemiseen tarkoitettu tyokalu on todella helppo kayttaa, ja
atlasta on erittéin helppo muokata myohemmin ilman, ettd mitdan jo tehtya tyota
menee hukkaan. Atlaksen luonti ja hallinta on NGUI:n ehdoton vahvuus muihin
lisdosiin verrattuna, silla Daikon Forgen atlastydkalu on huomattavasti

vaikeampi kayttaa ja iGUI ei kayta atlasta.
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Atlas Maker
[ A Input

| éﬂgs | @SlaughterAtlas
| SlaughterMaterial
{[_Texture ] 1024x1024.

P pixel between sprites
| Tril Alpha (M Remove empty space
| Umty Packer M or custom packer

| @ You can reveal more nptions by sqlecﬁng one or more textqres in tha ProJect
View window.

Kuva 19. NGUI:n atlastytkalu (Kuva: Niko Sarkkinen).

NGUI:n monimutkaisia ja monesta komponentista kasattuja elementteja voi olla
helpompi oppia kayttdmaan tutkimalla sen mukana tulevia esimerkkitiedostoja.
Esimerkeissa on esitettynd monia yleisimpia kayttoliittymien ominaisuuksia.
Niistd voi poimia omaan kayttolittyman toteutukseen joko valmiita suuria
kokonaisuuksia tai pienempia yksittaisia elementtiratkaisuja.

NGULn  koodin  dokumentaatio on  tehty  suositulla  Doxygen-
dokumentaatiotyOkalulla, joten se noudattaa yleisesti ohjelmoijille tuttuja
kaytanteita. Sitd on siis helppo lukea, jos tekijalla on ohjelmointitaustaa.
Dokumentaatiosta 16ytyy referenssit lahdekoodille sekd esimerkkitiedostoissa
kaytetetyille malliskripteille.
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6.1.2 Kontrolli

NGUI:n tyyli luoda kayttoliittymaelementteja useasta komponentista (Kuva 20)
antaa sille valituista lisdosista parhaan kontrollin. Kayttdja voi muokata

yksittaisia elementteja tai suurempia kokonaisuuksia juuri halutunlaiseksi.

© Inspector | 4. 7 |c MuiLabel (Script) %, v [c| M uIsprite (Script) @ %
3 ™ [Btn_hostserver [[Jstatic « l NGUI - ][Font = ] {& SciFi Font - Normal (UIF @ [Atlas = ] \& SlaughterAtlas (UIAtlas) (]
Tag | Untagged ¢/ Layer | + /| Font Size 31 Default; 20 [Sprite__~ || Menu_buttan | :]Edit
¥ .~ Transform @ % Text Host Game Z ,
xa v 1143 210 Sprite Type | Simple 3.
i ) Overflow [ ShrinkContent | Flip i ™
@ X @ Y fa 1z o Alignment | Automatic 4.
[E] x[1 1Y |2 1z @ | Gradient OTop| |2 A Widget |
v [ Muiwidget (Script) +*, Bottom [ 2 C.olor [ 174
Effect [tene ¢ | I Pivot < - > ElE
A Widget X 1 Y ‘1 5
= X Depth Back |2 Forward ||
Alpha —— 1 Spacing X 0 % [o
Pivot « - > A . . v Max Lines [0 ‘ (1) & widgets are sharing the depth value of 2 ‘
Depth [ Back |(16 [ Forward || | BBCode M symbols | Hoermal 3 - -
Dimensions 300 x 80 I Snap ] A Widget eificaion | S0 Kisa ﬂ]
L Aspect Ratio |3.75 [ Free ¢
Aspect Ratio 3,75 [ Free +] Color [ 12 S Ak
3 < 2 Box Collider [| auto-adjust to match
Box Collider [] auto-adjust to match Pivot < u > A n v
A Anchors g Depth | Back |13 [Forward | A Anchors
| Type | None 4]
Type | None i) P
‘ (1) 5 vidgets are sharing the depth value of 3
¥ iy M Box Collider @ [ 8 Add Component
Is Trigger o Dimensions 300 x |80 Snap [ P j
Material None (Physic Material) o |AspectRatio 375 [Fee ¢ [
Center x/o Yo zlo Box Collider [] auto-adjust to match
A 3 1
Size X 300 Y 80 Z1 ATEHGEE
¥ |G| UIButton Activate (Script) @#* | [7ype [ None 3|
Script l¢ UIButtonActivate o] !
Target HostGame (o]
State

Kuva 20. Painikkeen toteuttamiseen tarvittavia komponentteja (Kuva: Niko
Sarkkinen).

NGUI sopii siis valituista lisdosista parhaiten sellaiseen peliprojektiin, jossa
kayttoliittyman suunnittelija ja toteuttaja ovat eri henkild ja jossa suunitelmista ei
haluta karsia teknisten rajoitteiden takia. Se vaatii ehka toteuttajalta enemman

opettelua kuin toiset lisdosat, mutta se voi monesti olla sen arvoista.

NGUI on muokattavuuden ja kontrollin ansiosta hyva lisdosa, jos sitd on
tarkoitus kayttdd useammassa peliprojektissa. Lisdosan hankintahetkella ei voi
tietdd, millaisia kayttoliittymia silla mahdollisissa tulevaisuuden peliprojekteissa
tullaan tekem&aan. Hieman vaikeamman kayton opettelun voi siis perustella

paremmilla jatkokayttomahdollisuuksilla.
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6.1.3 Peruselementit

Peruselementit taytyy NGUI:ssa kasata monesta komponentista. Se tarkoittaa

sitd, etta niiden tekeminen on valituista lisaosista tyolainta.

Peruselementit koostuvat toimintalogiikan sisaltavasta skriptistd ja muista
mahdollisesti tarvittavista komponenteista. Muita komponentteja voi olla
esimerkiksi Collider-komponentti, joka tunnistaa jos elementtia klikataan hiirella
tai kosketusruudulla, tai ulkonakton vaikuttavat komponentit kuten Sprite-
komponentti.

Yksinkertaisin peruselementti on varmaankin tekstia nayttava Label-elementti.
Se vaatii yksinkertaisimmillaan Label-komponentin ja NGUI:lle erityisen Widget-
komponentin, jonka tehtdvda on huolehtia elementin asettelusta muuhun
kayttoliittymaan nahden. Widget-komponentti maarittaa esimerkiksi, mihin
reunaan elementin muut komponentit sijoittuvat ja elementin syvyysarvon, joka
maardd missa jarjestyksessa paallekkaiset elementit piirretaan. Jos tekstille
halutaan taustakuva, vaatii se lisattavaksi Sprite-komponentin, johon asetetaan

jokin tekstuuriatlaksen tekstuureista.

Button-elementti voidaan luoda lisaamalla komponentteja Label-elementtiin.
Painikkeen toimintaan vaaditaan vahintaan Collider-elementti tunnistamaan
painallukset ja jokin skripti, joka sisaltda painikkeen toiminnallisuuden. Button-
komponentti on painikkeen toimintojen kannalta ehk& hieman yllattaen
vapaaehtoinen. Siin& maaritelladn l&hinn&, kuinka painikkeen ulkonaké muuttuu

sita painaessa tai kun hiiri vieddan sen péaalle.

Kuten naistd kahdesta esimerkista voi paatella, peruselementtien tekeminen ei
ole NGUL:lla aivan yksinkertaista. Se on jopa aika kankeaa verrattuna iGUI:n tai
Daikon Forgen tapaan. Niissd peruselementit ovat yksi valmis komponentti, ja

NGUI:n tyylista osista kasaamista ei vaadita.
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6.1.4 Monipuolisuus

NGUI:ssa on suuri maara monipuolisia kayttoliittymaelementteja. Siitd 16ytyy
elementit esimerkiksi erilaisten valinta- ja listanakymien toteuttamiseen seké
mahdollisuus tehda ikkunoita, joiden sijaintia ja kokoa voi muokata pelin ollessa

kaynnissa.

NGUI:n tyyli kasata elementit komponenteista nayttda vahvuutensa, kun
halutaan tehda& monipuolisia ominaisuuksia. Samoilla peruskomponenteilla voi

niitd luovasti yhdistelemalla saada aikaiseksi mielenkiintoisia ominaisuuksia.

NGUL:n mukana tulevissa esimerkkitiedostoissa on toteutettu erilaisia
monipuolisia kayttoliittymakokonaisuuksia. Niita tutkimalla 16ytaa hyvin ideoita ja
mahdollisuuksia, joita omassa kayttolittymassa voisi hyddyntaa. Niissa on
valmiiden komponenttien lisdksi hyddynnetty jonkin verran raataloityja skripteja
tapauskohtaisten toimintojen suorittamiseen. Se on yksi osoitus siitd, etta
kayttoliittymalisdosat eivat ole tydkaluja, joilla voisi aina luoda taysin
halutunlaisen kayttoliittyman pelkilla graafisilla tydkaluilla.

6.1.5 Suoritustehokkuus

NGUI:lla toteutettu alkuvalikko kayttaa vain kaksi piirtokutsua jokaisella
ruudunpaivityskierroksella (Kuva 21). Kaksi piirtokutsua syntyy, koska
kayttolittymassa kaytetaan kahta tekstuuriatlasta. Toinen atlaksista sisaltaa
kaikki tekstuurit ja toinen fontin. Periaatteessa piirtokutsut voitaisiin pudottaa
yhteen, mutta tekstuurien ja fontin yhdistamineen samaan tekstuuriin ei ole

kaytannollista.
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MAIN MENU

Host Game

Find Servers

Highscore

info

Quit

Kuva 21. Tilastoja NGUI:lla toteutetun alkuvalikon suoritustehokkuudesta (Kuva:
Niko Sarkkinen).

Pelindkymassa paastddn myos kahteen piirtokutsuun  (Kuva 22).
Pelindkymassa on paljon eri elementteja ympari ruutua, joten piirtokutsujen
optimointi ei ole aivan itsestdan tapahtuva toimenpide. Elementtien syvyysarvot
taytyy asettaa oikein, koska NGUI kayttda useamman piirtokutsun, jos se joutuu
piirtamaan eri syvyyksissd olevia ja eri materiaaleja kayttavia elementteja
paallekkain. Sen vuoksi on tarked, ettd toteutetussa kayttoliittymassa ole

tekstuurielementteja tekstin paalla.
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Kills: O

Stats

Quit x

Fress Enter to chat

Kuva 22. Tilastoja NGULlla toteutetun pelindkyman suoritustehokkuudesta
(Kuva: Niko Sarkkinen).

NGUI:n piirtokutsujen optimointia helpottaa todella paljon siita 16ytyva Draw Call
-tyokalu (Kuva 23). Siina nakyy, mita elementteja jokainen piirtokutsu sisaltaa, ja
erityisesti siita 10ytyy helposti ongelmatilanteet. Jos joku piirtokutsu sisaltaa vain
yhden elementin, tai samalle materiaalille on useampi piirtokutsu, voi olla melko

varma, etta kayttoliittymassa on viela varaa optimoinnille.
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Material & SlaughterMaterial
Widgets |6
Render Q 3000 | Visible
Triangles 12

A Draw Call 2 of 2
Material '@ SciFi Atlas
Widgets |6
Render Q 3001 |Visible
Triangles 88

Kuva 23. NGUI:n Draw Call -tydkalu (Kuva: Niko Sarkkinen).

6.2 IGUI

IGUI paljastui valituista kayttoliittymalisdosista helpoimmaksi kayttad. Sen
kayttaminen on helppoa ja intuitiivista yksinkertaisten ja selkeiden tytkalujen
ansiosta (Kuva 24). Sen kayttoliittymé&elementit ovat rakenteeltaan valmiita ja
suljettuja kokonaisuuksia, joten niiden luonti on vaivatonta. IGUI hyddyntaa
Unityn GUI Skin -asetustiedostoa, johon asetetaan ennalta elementtien
ulkonaké. Elementtejd luodessa IGUI tekee niistd automaattisesti

asetustiedossa maaritellyn nakoisen.
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SmartObject
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Style Control

Kuva 24. IGUI:n tyokalupalkki (Kuva: Niko Sarkkinen).

6.2.1 Kayttéonotto ja opettelu

tipStyle +

Apply

i

‘ Find By

VariableName

|

Search

49

IGUL:n kayttdminen on heti alusta asti selkeaa ja helppoa. Se on todella

intuitiivinen ja sen tyokalut ovat selkeitd. Kayttoliittymaelementit ovat aina jo

luontihetkella valmiita kokonaisuuksia,

ja ne vaativat

vain

asetusten
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maarittamisen.

IGUI ei kayta tekstuuriatlasta, mikd helpottaa sen kayttdonottoa, mutta voi olla
merkittava puute suorituskyvyn kannalta. Atlaksen sijaan iGUI kayttdd GUI Skin
-asetustiedostoa. Siihen sadadetaan, milta kayttoliittyman eri elementit, kuten
otsikot ja painikkeet, nayttavat. Elementtejd Iuodessa niista tulee
automaattisesti asetustiedoston saatdjen mukainen. GUI Skin tiedoston toinen
merkittava etu on, jos elementtien ulkondkda tarvitsee muokata mydhemmin.
Muutokset tarvitsee tehda vain asetustiedostoon, ja muutokset siirtyvat kaikkiin

jo tehtyihin elementteihin.

Kuva 25. GUI Skin -asetustiedosto (Kuva: Niko Sarkkinen).

e . a || » Horizontal Scrollbar Left Button
F iUkl aluhtey ﬁ_ﬁ' 7| » Horizontal Scrollbar Right Button
: eQpeu) b Vertical Scrollbar
Font (4 Arial ] » Vertical Scrollbar Thumb
» Box - » Vertical Scrollbar Up Button
¥ Button b Vertical Scrollbar Down Button
Name ‘button » Scroll View
¥ Normal ¥ Custom Styles
Background BMMenu_button (o} Size {1
Text Color | | 2 ¥ Closebutton
¥ Hover Name |Closebutton
Background [BMenu_button 5] ¥ Normal
Text Color [ i | 2 Background [>XClose_button | o
¥ Active Text Color I
Background BMenu_button | @ » Hover
Text Color | | 2 > Active
¥ Focused » Focused
» On Normal » On Normal
» On Hover » On Hover
b On Active » On Active
¥ On Focused » On Focused
» Border » Border
» Margin » Margin
» Padding » Padding
b Overflow » Overflow
Font ‘None (Font) [0} Font ‘None (Font) [o]
Font Size 0 Font Size 0 |
Font Style | Normal al Font Style | Normal s)
Alignment | Middle Center 3) Alignment | Upper Left &
Word Wrap - Word Wrap ]
Rich Text Rich Text
Text Clipping i1 Text Clipping 0
Image Position | Image Left Image Position | Image Left
Content Offset X0 Y0 Content Offset X 0 Y0
Fixed Width 0 Fixed Width 0
Fixed Height 0 Fixed Height 0
Stretch Width Stretch Width
Stretch Height l Stretch Height ]
» Toggle » Settings
&1 ahal o

Uuden kayttoliittyman luonti on iGUL:lla helppoa. Uusi kayttoliittyma luodaan

nappia painamalla, ja asetukset sdadetdan yhdestéa skriptistd. Asetusten maara
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on melko suuri, eikd olennaisia asetuksia ole helppo erottaa toisarvoisten
asetusten joukosta. Onneksi asetuksia voi kuitenkin muokata mydhemminkin,

jos huomaa siihen tarvetta.

IGUL:n  kayttoliittymaelementit on helppo luoda. Ne ovat valmiita
kokonaisuuksia, eika esimerkiksi NGULlle tyypillista komponenteista
kasaamista tarvita. Elementtien luonti on mutkatonta, ja elementti on
kaytannossa valmis heti sen luonnin yhteydessa. Edes ulkonakdasetuksia ei
juuri tarvitse saatada, jos GUI Skin -asetustiedosto on saadetty oikein.

Elementtien luonti on valituista lisdosista kaikkein helpointa ja intuitiivisinta.

IGULN koodin dokumentaatio on tehty suositulla Doxygen-
dokumentaatiotydkalulla, joten se noudattaa yleisesti ohjelmoijille tuttuja
kaytanteita. Sitd on siis helppo lukea, jos tekijalla on ohjelmointitaustaa.
Dokumentaatiosta 10ytyy referenssit lahdekoodille. Kayttéliittymé&n toiminnan
kannalta olennaista on hyodyntaa erityisesti kaytettavien luokkien julkisia

muuttujia ja jdsenfunktioita.

6.2.2 Kontrolli

IGUI ei anna kayttjalle niin  paljon mahdollisuuksia vaikuttaa
kayttoliittymaelementtien rakenteeseen kuin NGUI. Elementeissa on kuitenkin
sisddnrakennettuna todella paljon asetuksia, joilla voi vaikuttaa sen toimintaan
ja ulkonakéobn. IGULn elementit tarjoavat tarpeeksi hyvan kontrollin

tyypillisimpien kayttéliittymien toteuttamiseen.

IGUl:ssa aiheuttaa raataloidyn kayttoliittyman tekemisessa ongelmia se, ettei
GUI Skin -asetustiedostoon voi tallentaa kuin yhden mallipohjan kullekin
elementtityypille. Siihen voi siis mé&arittdd esimerkiksi yhdenlaisen button-
elementin, ja jos kayttolittymassa haluaa kayttdd erilaisia painikkeita, taytyy

niiden ulkondkd maaritella elementtia luodessa.
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6.2.3 Peruselementit

IGUL:n peruselementit ovat valituista kayttoliittymalisdosista helpoimmat tehda.
Tyokalu elementtien luomiseen on selked, ja luonti tapahtuu viemalla elementti
haluttuun kohtaan ja sen koko maéaritelladn hiirella raahaamalla. Luodulle
elementille voi halutessaan tehda pienta sdatamista, mutta se ei periaatteessa

tarvitse toimiakseen mitdan ylimaaraisia toimenpiteita.

Peruselementtien helppo ja intuitiivinen luonti on iGUIl:n paras ominaisuus.
Kayttdonoton helppous ja peruselementtien yksinkertainen rakenne tarkoittaa,
ettd silla on todella vaivatonta luoda yksinkertainen ja toimiva kayttoliittyma.
IGUI sopiikin todella hyvin peliprojekteihin, joissa halutaan toteuttaa

yksinkertainen kayttoliittyma mahdollisimman tehokkaasti.

6.2.4 Monipuolisuus

IGUl:ssa on hyva valikoima valmiita kayttoliittymaelementteja. Siitd |0ytyy
esimerkiksi erilaisia ikkunoita, kuten vieritettavat, siirrettavat ja useamman
vallehden  nakymat. Elementeista loytyy esimerkiksi tekstin- ja
numeroidensyo6ttd, listanakyma, alasvetovalikko, vierityspalkkeja ja erilaisia
kello- ja mittarindkymia. Elementteja pystyy yhdistaméaan esimerkiksi niin, etta

eri elementteja upotetaan vaikkapa vieritys- tai valilehtinakymaan.

IGUI:n heikkous on sen hyvin suljetussa toteutuksessa. Muutoksien tekeminen
valmiisiin  komponentteihin on vaikeaa, eikd onnistu ilman l&hdekoodin
muokkaamista. IGUl:n mukana ei myodskaan tule esimerkkitiedostoja kuten
NGUIL:n tai Daikon Forgen mukana tulee. Se vaikeuttaa monipuolisten
ominaisuuksien toteuttamista, koska ilman niita ei ole yhta helppo hahmottaa,

miten niitd voisi lahtea tekemaan.
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6.2.5 Suoritustehokkuus

IGUl:ssa ei ole mahdollisuutta kayttdd tekstuuriatlasta, joten eri tekstuureja
kayttavia elementteja ei ole mahdollista piirtda yhdella piirtokutsulla. Siina ei
myoskaan ole mahdollisuutta yhdistdd samaa tekstuuria kayttavid elementteja
yhteen piirtokutsuun. Se tarkoittaa kaytanndssa sita, ettéd iGUl:lla toteutettu
kayttoliittyma kayttaa yhta monta piirtokutsua kuin Unityn OnGUI-luokalla
toteutettu vastaava kayttoliittymakin. Slaughter-pelin alkuvalikossa jokainen

painike, taustakuva ja teksipatka tarvitsee oman piirtokutsun (Kuva 26).

MAIN MENU

Host Game

Find Servers

Highscore

Game info

Quit

Kuva 26. Tilastoja iGUl:lla toteutetun alkuvalikon suoritustehokkuudesta (Kuva:
Niko Sarkkinen).



54

Pelindkymassa jokainen elementti piirretddn myos erikseen (Kuva 27). Se on
kayttoliittyman toteuttamista helpottava asia, koska sita tehdessa ei paallekkain
menevien elementtien kohdalla tarvitse huolehtia syvyysarvoista tai graafisista
virheista. Piirtokutsujen optimoinnin puute on kuitenkin selkea haittapuoli
NGUI:hin ja Daigon Forgeen verrattuna, eika tuo etua Unityn OnGUI-luokkaan

verrattuna.

o Statistics
Kills: 0 o e 1

Statistics Statistics

Quit

Network: (no players connected)

Chat

Click to chat

Kuva 27. Tilastoja iGUI:lla toteutetun pelindkyman suoritustehokkuudesta
(Kuva: Niko Sarkkinen).

6.3 Daikon Forge GUI Library

Daikon Forge on kaytettavyydeltdan NGUI:n ja iGUI:n valilla. Sen elementit ovat
valmiita ja suljettuja kokonaisuuksia, joten ne on helppo toteuttaa kuten
iGUIl:ssa. Sen tyOkalut eivat kuitenkaan ole aivan yhta intuitiivisia kuin iGUI:n.

Muuten ndmé& kaksi ovat monella tapaa hyvin samantuntuisia
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kayttoliittymalisaosia.

6.3.1 Kayttoonotto ja opettelu

Daikon Forgen kayttoonotto on yleisesti ottaen helppoa, mutta tekstuuriatlaksen
luomisen vaikeudesta johtuen se ei ole ihan yhta helppoa kuin muilla valituilla
kayttoliittymalisaosilla. Daikon Forgen elementit ovat suljettuja kokonaisuuksia
kuten iGUIl:ssa, joten yksinkertaisen kaytt6liittyman tekeminen onnistuu
helposti.

Daikon Forgessa ei ole tyokalua tekstuuriatlaksen luontiin, mutta se tukee
tekstuuriatlasta. Tekstuuriatlas taytyy luoda jossain kolmannen osapuolen
ohjelmassa ja tallentaa se Unityn tunnistamassa tiedostoformaatissa. Luotu
tekstuuri ja siihen liittyva data-tiedosto tuodaan Unityyn, jossa kaytettava atlas
luodaan Unityn prefabiksi. Prosessissa on siis monta vaihetta, ja se voi tuntua
vaikealta varsinkin, kun se on yksi ensimmaisia vaiheita uuden kayttoliittyman

tekemisen aloittamisessa.

Daikon Forgessa on yksinkertainen tyokalu, joka avustaa uuden kayttoliittyman
luonnissa (Kuva 28). Tyokalussa maaritelladn vain kayttoliittyman tarkeimmat
yleisasetukset, ja se helpottaa huomattavasti olennaisten asetusten
hahmottamista. Naiden asetusten muokkaaminen mydhemmin seka muiden
hienosaatdojen maaritteleminen on mahdollista kayttolittyman GuiManager-

skriptissa. Asetuksia voi muokata myds myohemmin, jos sille huomaa tarvetta.
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GUI Wizard

GUI Manager settings

UI Layer | GUI 4]
Orthographic ™
Pixel Perfect L]
GUI Input Manager settings
Use Joystick L]
Joystick Click Button | None s
Horizontal Axis ‘Horizontal
Vertical Axis Vertical
[ Help ] [ Create J

Kuva 28. Daikon Forgen tyokalu uuden kayttoliittymé&n luontiin (Kuva: Niko
Sarkkinen).

Daikon Forgessa elementit luodaan etsimélla ne valikkorakenteesta. Luotu
elementti on toiminnallisuudeltaan heti valmis, ja sille tarvitsee maaritella vain
ulkonékodasetukset. Elementtien luonti on siis huomattavasti helpompaa kuin

NGUI:ssa, mutta ei aivan yhta intuitiivista kuin iGUI:ssa.

NGUI:n tapaan Daikon Forgen mukana tulee esimerkkitiedostoja, joista voi
katsoa, kuinka joitain monimutkaisempia toimintoja on toteutettu. Esimerkkien
tutkiminen on hyva tapa oppia nopeasti, miten lisdosalla voi toteuttaa erilaisia
ominaisuuksia. Niista I6ytyy myo6s lisdosan l|adhdekoodiin kuulumattomia

skripteja, joista voi olla apua omien toiminnallisuuksien toteuttamisessa.

Daikon Forgen koodin dokumentaatio on tehty suositulla Doxygen-
dokumentaatiotyokalulla, joten se noudattaa Yyleisesti ohjelmoijille tuttuja
kaytanteitda. Sitd on siis helppo lukea, jos tekijalla on ohjelmointitaustaa.
Dokumentaatiosta 10ytyy referenssit l&ahdekoodille ja esimerkkitiedostoissa

kaytetetyille malliskripteille.
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6.3.2 Kontrolli

Daikon Forgen kayttoliittymaelementtien rakenne muistuttaa paljon iGUIL:n
elementtien rakennetta. Ne ovat suljettuja kokonaisuuksia, eika niita tarvitse
rakentaa itse monesta eri komponenteista kuten NGUI:ssa. Daikon Forgen
elementtien asetukset on selkeddmmin jasennelty ja olennaiset sdadot on

helpompi l6ytaa kuin iGUI:ssa.

Daikon Forgen eri elementeissa on paljon yhteisid asetuksia. Sita voi hyddyntaa
asettamalla elementteja niin, ettd ne saavat ominaisuuksia toisiltaan. Esimerksi
Label-elementtiin voi laittaa péaéalle interaktiivisuuden, jolloin voidaan hyddyntaa
sitd, jos pelaaja vaikkapa klikkaa elementtia. Nain Label-elementti saa Button-

elementin ominaisuuksia.
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Kuva 29. Daikon Forgen elementtien asetuksia (Kuva: Niko Sarkkinen).

6.3.3 Peruselementit

Elementtien luonti on Daikon Forgessa helppoa. Niiden luonti tapahtuu

valikkorakenteen kautta, joten se on yksinkertaista, vaikkakin aluksi hieman
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sekava elementtien suuren maaran vuoksi. Elementit ovat iGUI:n tapaan
suljettuja kokonaisuuksia. Ne sisaltavat elementin toimintaan kaiken tarvittavan,

ja elementti on valmis ulkonakoasetusten maarittdmisen jalkeen.

Daikon Forgessa on samat helppokayttdiset peruselementit kuin muissakin
valituissa lisdosissa, joten yksinkertaisen kayttoliittyméan tekeminen on yleisesti
ottaen todella helppoa. Daikon Forge sopii siis hyvin peliprojekteihin, joissa
halutaan toteuttaa yksinkertainen kayttolittyma tehokkaasti. Se on helpompi
kayttaa kuin NGUI, ja iGUI:n tekstuuriatlaksen puute voi monelle olla ratkaiseva

tekija Daikon Forgen hyvaksi.

6.3.4 Monipuolisuus

Daikon Forgesta loytyy kattava valikoima valmiita ja monipuolisia
kayttoliittymaelementteja. Paneelin liséaksi 1oytyy vieritettdva paneeli ja
valilehtindkyma@, johon saa tehtyd useamman paneelin. Erilaisia valinta- ja
listandkymia on hyva valikoima. Pelin ollessa kaynnissa pystyy elementtien ja
paneeleiden sijaintia ja kokoa  muuttamaan siihen tarkoitetuilla
hallintaelementeilla. Erilaisia vierityspalkkeja ja saatimia loytyy myos, jos

sellaisille on tarvetta.

Daikon Forgen elementit ovat iGUI:n tapaan suljettuja kokonaisuuksia. Vaikka
se helpottaa elementtien tekemista ja niiden hallintaa, rajoittaa se monipuolisten
ominaisuuksien toteuttamista. Yhdistelemalla elementteja eri tavoilla ja
hyddyntdmalla niiden asetusten mahdollisuuksia voi kuitenkin toteuttaa

monipuolisia ja mielenkiintoisia ratkaisuja.

Daikon Forgen mukana tulee esimerkkitiedostoja, joista I0ytyy valmiita
ratkaisuja toteuttaa erilaisia elementtejd tai ominaisuuksia. Niista 0ytyy
esimerkkeja aina yksinkertaisten peruselementtien tehokkaasta
hy6dyntamisesta monimutkaisten kokonaisuuksien toteuttamiseen.

Esimerkeista voi ottaa suoraan mallia tai poimia ideoita omaan toteutukseen.
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6.3.5 Suoritustehokkuus

Daikon Forgella toteutettu alkuvalikko kayttaa vain kaksi piirtokutsua jokaisella
ruudunpaivityskierroksella (Kuva 30). Kaksi piirtokutsua syntyy, koska
kayttolittymassa kaytetaan kahta tekstuuriatlasta. Toinen atlaksista sisaltaa
kaikki tekstuurit ja toinen fontin. Periaatteessa piirtokutsut voitaisiin pudottaa
yhteen, mutta tekstuurien ja fontin yhdistdmineen samaan tekstuuriin ei ole

kaytanndllista.

MAIN MENU

Host Game

Find Servers

Highsores

Game Info

Kuva 30. Tilastoja Daikon Forgellalla  toteutetun alkuvalikon
suoritustehokkuudesta (Kuva: Niko Sarkkinen).



61

Pelindkymassa (Kuva 31) paastaan myods kahteen piirtokutsuun. Vaikka
ruudulla on paljon eri elementteja, ei kahteen piirtokutsuun paaseminen vaadi
mitdan erityista saatamistd. Daikon Forge yhdistdd kaikki samaa
tekstuuriatlasta kayttavat elementit yhteen piirtokutsuun. Vaikka se onkin erittain
yksinkertainen tapa toteuttaa piirtokutsujen optimointi, voi se aiheuttaa
ongelmia, jos eri tekstuuriatlasta kayttavia elementteja halutaan sijoitella
limittdin. Silloin jokin osa elementistd saatetaan piirtda viimeisimpana muiden

osien paalle vaikka sen olisi tarkoitus olla fyysisesti taimmainen.

)4 Statistics

Player :
Statistics 100 Netwotk: (no players connected)

Kuva 31. Tilastoja Daikon Forgella  toteutetun pelindkyman
suoritustehokkuudesta (Kuva: Niko Sarkkinen).
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7 Yhteenveto

Tassa luvussa tehddan yhteenveto kayttoliittymalisdosista. Niita vertaillaan
kesken&an erityisesti tAmé&n opinnaytetyon tutkimuskysymykset mielessa.

7.1 Kayttéonotto ja kaytettavyys

Kayttoliittymalisaosien kayttbonotossa oli eri lisdosilla paljon yhteista. NGUI ja
Daikon Forge vaativat tekstuuriatlaksen toimiakseen. NGUI:n atlastytkalu oli
kayttokokemuksen perusteella selkeasti helppokayttdisempi kuin Daikon
Forgen. IGUI ei kaytéa tekstuuriatlasta, mutta se vaatii GUI Skin -asetustiedoston
kayttoonoton. Sen luominen ja asetusten maarittdminen oli helppoa, ja koska
sen asetuksia oli mahdollista muokata missa vaiheessa kayttéliittyméan tekoa

vain, ei se juuri hidastanut kayttéénottoa.

Uuden kayttoliittyman luonti on jokaisella lisdosalla helppoa. Se tapahtui
kaikissa kaytannoéssa nappia painamalla. Uuden kayttoliittyman asetukset olivat
kaikissa lisdosissa myds selkeat ja niitd pystyy halutessaan muokkaamaan

my6hemmin ilman, etté jo tehty kayttoliittyma menee taysin hukkaan.

Kayttoliittyméan peruselementtien tekemisessa oli eri lisaosilla jo huomattavia
eroja. NGUI:n elementit koostuvat monesta komponentista, jolloin yksittaisia
komponentteja lisaamalla tai poistamalla saa elementeista juuri halutunlaisen.
Se vaikeuttaa kuitenkin NGUI:n opettelua, mika tekeekin siitd kaytetyista
lisdosista vaikeimman opetella ja kayttad. Daikon Forgen ja iGUIl:n elementit
ovat rakenteeltaan isompia suljettuja kokonaisuuksia. Se tekee niiden
luomisesta ja hallinnasta paljon helpompaa, koska kayttajan ei tarvitse miettia
mitd eri komponentteja mikakin elementti tarvitsee. Kayttbkokemuksen
perusteella kayttoliittyman tekeminen on iGUllla hieman Daikon Forgea
helpompaa intuitiivisten tyokalujen ansiosta. Molemmat ovat silti selkeasti

NGUI:ta helppokayttdisempia.
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Kaikista lisdosista 16ytyy Doxygenilla toteutettu dokumentaatio. Lisdosan kayton
opettelussa monelle ovat kuitenkin tarkeampid erilaiset tutoriaalit seka
esimerkkitiedostot, joista saa mallia perusasioiden tekemiseen. NGUI:n ja
Daikon Forgen mukana tulee kattava valikoima esimerkkitiedostoja, joissa on
toteutettu erilaisia kayttoliittymaratkaisuja. Ne ovat todella hyva resurssi, kun
lisdosan toimintaa opetellaan. Kaikilla lisdosilla on myos selkea "Getting
Started” -tutoriaalisivusto, joka auttaa aloittelevia kayttajia opettelemaan
lisdosan kayttoa. IGUIL:n selked heikkous verrattuna muihin lisdosiin on

esimerkkitiedostojen puute.

Kayttoliittymalisaosien kayttéa peliprojektissa ei voi perustella pelkastaan
kayttoonoton helppoudella tai kaytettavyydelld. Unityn oman GUI-luokan
kayttoonotto ei vaadi mitdédn erityisid toimenpiteitd. Siind on myods hyva
valikoima yleisimpien perustoimintojen tekemiseen, vaikkakin niiden teko vaatii
aina jonkin verran ohjelmointia. Unityn dokumentaatio on yleisesti todella hyva,
ja sielta loytyy normaalin koodilistauksen lisaksi esimerkkeja kéaytadnnén
toteutuksista. GUI-luokka ei ole siind poikkeus, joten se on myds siina asiassa

vahintdan tasoissa lisdosien dokumentaatioiden kanssa.

7.2 Monipuolisuus ja kontrolli

Kayttoliittymalisaosien selked etu Unityn GUI-luokkaan on edistyneempien
kayttoliittymaelementtien toteuttaminen. Kaikissa lisdosissa on hyva valikoima
erilaisia  edistyneempia  elementtejd, kuten vieritettavia  ikkunoita,
vierityspalkkeja tai alasvetovalikoita. GUI-luokassa ei ole yhta hyvaa valikoimaa

naiden toteuttamiseen, ja niiden tekeminen vaatii paljon ohjelmointia.

Jokaisella lisdosalla voitiin toteuttaa maaritelman mukainen kayttoliittyma.
Suurin ero eri lisdosien valilla oli listanakyman tekemisessa. Daikon Forgella ja
iGUL:lla listandkyman teko oli helppoa, mutta NGUI:lla joutui turvautumaan

esimerkkitiedoston ratkaisuun, joista poimittin omaan ratkaisuun listandkymalle
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olennaiset skriptit.

NGUI:n etu muihin lisdosiin verrattuna on sen tapa muodostaa elementit
useasta komponentista. Se tarjoaa parhaan kontrollin tehda kayttoliittymasta
juuri  halutunlainen. Vaikka se tuntuu vaikealta opetella ja ehkad hieman
turhauttavalta peruselementtejd tehdess&, tulevat sen parhaat puolet esille
monimutkaisempia elementteja tehtdessa. Daikon Forge ja iGUI ovat hyvin
pitkalle valmiiden elementtien varassa, ja niiden rakenteen merkittava

muokkaaminen ei ole mahdollista.

7.3 Suoritustehokkuus

Valituista  kayttoliittymalisaosista NGUI ja Daikon Forge kayttavat
tekstuuriatlasta seka mahdollistavat samaa materiaalia kayttavien elementtien
piirtokutsujen yhdistamisen. IGUl ei kaytd tekstuuriatlasta, joten silla

piirtokutsujen optimointi ei ole mahdollista.

Daikon Forgella tekstuuriatlaksen kaytt6onotto oli huomattavasti hankalampaa
kuin  NGUILlla. Piirtokutsujen  optimointi  on  silla  kuitenkin  paljon
yksinkertaisempaa kuin NGUL:lla. Daikon Forgella tarvitsee vain laittaa
piirtokutsujen yhdistaminen péaalle, ja lisdosa yhdistdd automaattisesti kaikki
samaa tekstuuria kayttavat elementit. NGUI:lla piirtokutsujen optimointi on
huomattavasti tarkempi toimenpide, jossa elementtien syvyydet taytyy ottaa
huomioon. NGUI:ssa on kuitenkin hyva tyokalu siihen tarkoitukseen, ja se
mahdollistaa rakenteeltaan monimutkaisen kayttoliittyman toteuttamisen ilman,

etta elementtien yhdistdminen aiheuttaa graafisia virheita.

Tekstuuriatlaksen ja piirtokutsujen optimoinnin tuoma hyoty
suoritustehokkuudessa riippuu aina pelistd ja erityisesti alustasta, jolle pelia
kehitetddn. NGUI ja Daikon Forge ovat parhaat valinnat, jos suoritustehokkuus
on omassa peliprojektissa tarked valintakriteeri. IGUlI on aiemmin todettu

helppokayttdisimmaksi lisdosaksi, mutta se ei anna suoritustehokkuudessa etua
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Unityn GUI-luokkaan vertaillessa.

7.4 Vertailutaulukko

Taulukossa 2 vertaillaan testattuja kayttoliittymalisaosia numeerisesti. Arvioinnit
on annettu asteikolla 1-3, miss& 3 on paras ja 1 heikoin. Arvosanat perustuvat
taysin subjektiiviseen kayttokokemukseen. Arvioinnit on jaoteltu aiemmin
esiteltyjen vertailukohtien mukaan. Arvosanoista ei voi suoraan paatella, mika
lisdosista on absoluuttisesti paras, vaan kannattaa arvioida, mitkd ominaisuudet

ovat tarkeimmat omalle peliprojektille, ja tehda paatelmat sen mukaan.

Nimi NGUI Daikon Forge
Yleista
Kehittaja En-[c-grtsgsmrr?:;nt Daikon Forge
Hinta 95% Opensource
Teknista tietoa
Tekstuuriatlas Kylla Kylla
el ok Kylla Kylla
Vertailutulosten yhteenveto
IKayttoonotto ja opettelu
Intuitiivisuus 1 2
Dokumentaatio 2 2
Tutoriaalit 3 2
Kontrolli
Muokattavuus 3 2
Peruselementit
Valikoima 3 3
Tyonkulku 2 3
Monipuolisuus
Valikoima 3 2
Hallinta 2 2
Yht. 20 18

Taulukko 2. Kayttéliittymalisaosien vertailutaulukko.
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Kayttoonotto ja opettelu erosi lisdosien valilla merkittavasti. IGUI oli intuitiivisin,
mutta muille lisdosille oli paremmin tarjolla ohjeistusta. Dokumentaatiossa en
huomannut eroa lisdosien valilla. Valmiiden elementtien muokkaaminen onnistui
parhaiten NGUI:lla. Daikon Forgen ja iGUl:n elementtien muokkaaminen on
niistd 10ytyvien asetusten varassa, mutta niitd on molemmissa kuitenkin
tarpeeksi useimpiin tapauksiin. Peruselementtien valikoimassa ei ollut mitaan
eroa ja yksinkertaisen kayttoliittyman toteuttaminen onnistui kaikilla liséosilla.
Peruselementtien tekeminen ja hallitseminen oli NGULllla hieman muita
hankalampaa. Monipuolisia elementteja on NGUIl:ssa mahdollista kasata
useammasta komponentista itse, joten mahdollisuudet ovat lahinna tekijasta
kiinni. Muissa lisdosissa valikoima oli hyva, ja elementtien tekeminen ol
helppoa. IGUl:ssa monimutkaistenkin rakenteiden tekeminen ja hallinta oli
helpointa. NGUI:ssa on hyvat tyokalut erityisesti suoritustehokkuuden
optimointiin, mutta  edistyneempien elementtien ja  ominaisuuksien
hyodyntaminen on silla tydlaintd. Daikon Forgessa monipuolisten elementtien
toteuttaminen ja hallinta on paaosin vaivatonta, mutta sita vaivaa hieman niissa

olevat ohjelmointivirheet.

8 Pohdinta

Tasséa luvussa kaydaan lapi taman opinnaytetyon vaiheita ja pohditaan, mita
opin tyon aikana. Tydssa on aiemmin keskitytty kayttdliittymalisdosien etuihin, ja
tdssa luvussa pohditaan, onko kayttoliittymalisaosan hankkiminen peliprojektiin

aina kannattavaa.

8.1 Toteutus

Opinnaytetyon kaytannon osuudessa toteutin kayttoliittyman kolmella valitulla

lisdosalla. Unity paatyi kaytettavaksi kehitystytkaluksi toimeksiantajan toiveen
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vuoksi. Toimeksiantaja antoi myods hyvin selkean maaritelman kayttoliittymalle,
joten tyon aloittaminen oli selkedlla pohjalla. Ensimmadinen iso
paatoksentekotilanne oli p&attaa, milla lisaosilla tulen kayttolittymat
toteuttamaan. Paatds syntyi pikkuhiljaa, kun luin internetistéa lisdosien kayttajien
arvioita ja kun tein eri lisdosalla yksinkertaisia asioita. Aluksi hieman arvelutti,
osuivatko valinnat oikein, mutta tyon edetesséd on p&&tds tuntunut koko ajan
oikeammalta. Valitut lisdosat olivat mielestani tarpeeksi erilaisia ja edustivat
erilaisia lahestymistapoja kayttoliittymalisaosien toteuttamiseen.
Kayttdjaarvosteluista sai kuvan, ettd ne olivat hyvin pidettyja ja toimivia lisaosia,

ja omat kokemukset tukivat tata nakemysta.

Kayttoliittymien toteutuksesta ja tutoriaalien tekemisestd saatu kokemus oli
hyva pohja, kun aloin kirjoittamaan niistd vertailuja. Maaritelméan mukaisen
kayttolittyman tekeminen antoi minulle mahdollisuuden tehda sellaisia
ominaisuuksia, joita uskoisin monen lisdosan kayttbad opettelevan kayttajan
miettivan. Olin siis mielestani hyvin samankaltaisessa tilanteessa, missa moni

kayttoliittymalisdosan hankkimista miettiva henkilé on.

Tyon aikana olen oppinut todella paljon eri kayttéliittymaéalisaosista, ja niiden
erilaiset lahestymistavat samaan asiaan ovat avartaneet nakemysta eri
ominaisuuksien toteuttamismahdollisuuksista. En ole aiemmin tehnyt mitaén
niin isoa tutoriaalia, kuin tassa tydssa tein. Siihen liittyvan tydn maara hieman
yllatti, siitakin huolimatta, etté olin siihen varautunut. Myos vertailun tekeminen
tassa mittakaavassa oli uutta, ja oli mielenkiintoista miettia, mitka asiat lukijaa
saattaisivat kiinnostaa. Siinakin asiassa helpotti se, etta olin itse ollut lukijan

asemassa opinnaytetyon alkuvaiheessa.

8.2 Kayttoliittymalisdaosien hyoty

Kayttoliittyman tekemiseen on perinteisesti vaadittu suuri tydpanos ohjelmoijilta.

Kayttoliittymalisaosilla ohjelmointitydn maardéd saadaan pienennettya ja ne

resurssit  voidaan  suunnata muun  pelimekaniikan  toteuttamiseen.
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Peliprojekteissa tyypillisesti ohjelmoijien tydémaara on iso ja se kasvaa varsinkin
projektin loppua kohden. Ohjelmointitehtavien vahentdminen ja osittain
siirtAminen graafikoiden hoidettaviksi onkin projektin ajankaytdn kannalta aina
suotavaa. Helppokayttdiset kayttoliittymalisdosat tarjoavat tahan

mahdollisuuden.

Kayttoliittymalisaosan ostamista voidaan perustella myds saastetyn tyon
maaralla. Lisdosien hinta on keskimaarin 50-100 € tybasemaa kohden.
Peliprojektissa palkallinen ohjelmoija ei saisi kéyttdéd kovin montaa tuntia
kayttolittyman ohjelmointiin ennen kun tuo summa tulee vastaan. Kun otetaan
huomioon se maara tyttunteja mitd maksullisten lisdosien ohjelmointiin on
mennyt, voidaan pitéd  todennakdisena, ettei yhta  tasokasta
kayttoliittymaratkaisua saada tehtya muutamassa tunnissa.
Kayttoliittymalisaosat tarjoavat siis hinta-laatusuhteeltaan erinomaisen

vaihtoehdon taysin itsekoodatulle kayttoliittymalle.

Aina lisdaosan hankkiminen ei kuitenkaan ole jarkevaa. Kayttoliittymalisaosien
kayttoonottoon ja kayton opetteluun menee huomaamatta paljon aikaa. Lisdosat
eivat ole mainospuheista huolimatta aina niin helppo ottaa kayttéén kuin voisi
luulla. Tasta syysta oman kayttoliittyman ohjelmointi alusta asti ei valttamatta
ole huono idea. Jos kayttdliittyma on suunniteltu hyvin, voidaan siihen tarvittavat
ominaisuudet ohjelmoida tehokkaasti. Téasséd tapauksessa koodi on
todennakoisesti myds aika tehokasta, koska turhia ominaisuuksia ei mukana
ole. Jos kayttoliittyma on kuitenkin heikosti suunniteltu, kasvaa tarve tehda
kayttoliittymadn muutoksia jossakin vaiheessa. Silloin tarvitaan ohjelmoijaa

tekemaan muutokset, mika taas ole kustannustehokasta.

Kayttoliittymalisdosissa on yleensa hyva pohja tehda tietynlainen kayttoliittyma.
Monesti peliin voidaan kuitenkin haluta tehda toisenlainen kayttoliittyma. Jos
suunniteltu kayttoliittym& eroaa merkittavasti siitd, millaisia kayttoliittymi& varten
lisdosa on tehty, voi tydmaara kasvaa todella paljon. Siina tilanteessa
ohjelmoijan on otettava selvaa, miten lisdosa on tehty, ja muokattava sita
vaatimukset tayttavaksi. Tallainen tilanne voi sydda kaikki lisdosan hankkimista

puoltaneet edut. Pahimmillaan kayttéliittymalisdosan raataldinti halutunlaiseksi
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VOoi vieda jopa enemman resursseja kuin oman kayttoliittyman ohjelmointi alusta
asti. Tallaisten tilanteiden valttamiseksi onkin hyva tuntea lisdosien tuomat

mahdollisuudet ja verrata niitda omiin suunnitelmiin ja vaatimuksiin.

8.3 Tyodn tulokset ja jatkokehitysideat

Tyosta tuli kaksi hyddynnettavissa olevaa kokonaisuutta. Toimeksiantaja tulee
hyodyntamaan kaytdnndén osuudessa toteutettuja kayttoliittymaéalisaosien
kayttbohjeita opetuskaytossa. Lisdosien ominaisuuksien vertailusta voi myos
olla hyotyd jollekin, joka asiaa pohtii tulevaisuudessa. Kun suunnittelin
kaytannon osuutta ja valitsin kaytettavia lisaosia, yritin 10ytdd vastaavaa
useamman lisdosan vertailua, mutta sellaista ei 16ytynyt. Koitin etsia vertailuja
Unityn foorumeilta, Unity-kayttajien blogeista, tieteellisistéa julkaisuarkistoista
kuten Theseuksesta ja yleisesti internetistd hakukonetta kayttamalla. Taméa
tutkimus toivottavasti auttaa jotakuta, joka on tekemassa aiheeseen liittyvaa
tutkimusty6ta. Nakisin, etta tulokset kiinnostaisi myds jonkin lisdosan

hankkimista pohtivaa Unity-kayttajaa.

Tyodssa toteutettua lisdosien vertailua voi kayttdd pohjana lisdosan valintaan.
Kaikilla lisdosilla on omat vahvuutensa ja oman peliprojektin tarpeet tulee ottaa
valintaa tehdessa huomioon. Oma arvioni kuitenkin on, ettd NGUI on
tehokkuutensa ja monipuolisuutensa vuoksi paras valinta. Se on oman
kokemukseni perusteella vaikein opetella, mutta jos sen suhteellista vaikeutta ei
pidetd ongelmana, on se muilla osa-alueilla mitattuna paras. Kun sitd on
opetellut kayttamaan, ovat sen kayttdmahdollisuudet laajemmat kuin kahdella
muulla lisdosalla. Daikon Forge tai iGUI tulevat mukaan pohdintaan, jos tarkein
kriteeri lisdosaa valittaessa on helppoudesta johtuva ajan saastdminen. Tama
arvio myos osuu mielestdni hyvin yhteen tyon alussa etsittyjen
kayttdjaarvostelujen kanssa. NGUIL:n hyvyys selittdd myos, miksi se on
lisdosista ylivoimaisesti suosituin. Tyon tulosta voidaan toki aina kyseenalaistaa
ja kritisoida. Suurin peruste kritiikille olisi varmastikin vain yhdenlaisen

kayttoliittyman toteuttaminen ja nojautuminen yhden henkilon
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kayttokokemuksiin.

Slaughter-pelin  kayttoliittymamaarittelyssa oli listattu ominaisuuksia, joita
kayttoliittymassa tuli olla. Ominaisuudet oli mahdollista tehda kayttamalla
padosin  kayttoliittymalisdosien peruselementteja. Se auttoi lisdosien
perusominaisuuksien ja tydnkulun sujuvuuden arvioinnissa, mutta liséosien
syvéallisemman vertailun helpottamiseksi my0s monipuolisempien
ominaisuuksien toteuttaminen olisi ollut hyddyllistd. Ominaisuudet joilla olisi
mielestani saanut enemman eroa lisdosien vélille ovat ainakin erilaiset
ikkunanakymat kuten valilehdet tai raahattavat ja kokoa muuttavat ikkunat.
Myds elementtien animointi olisi mielestani tuonut lisda vertailukohtia lisaosien

vdlille.

Yleensa eri kayttoliittymalisaosia vertaillessa arviot keskittyvat pitkalti teknisten
ominaisuuksien vertailuun. Vertailtavista lisdosista listataan niissa olevia
ominaisuuksia ja lukijan on muodostettava mielipide sen perusteella. Tasta on
hyva esimerkki Ogre-pelinkehitystytkalun kayttoliittymalisdosista tehty vertailu
sen wiki-sivuilla (Ogre Wiki 2014). Siind eri kayttoliittymalisaosien yleisimpia
ominaisuuksia on listattu ja jokaisesta lisdosasta on tutkittu, l0ytyykod siitd
kyseinen ominaisuus. Tasta tydsta vastaavanlainen laaja ja yksityiskohtainen
vertailu puuttuu, ja jalkikateen voisi sanoa, ettéa sen tekeminen olisi tuonut tyélle
lisdarvoa. Teknisia vertailuita voi kuitenkin tehda my0ds itsendisesti, joten
uskoisin tyon tayttavan lisdosien kayttokokemuksia vertailevien tutkimuksien
tyhjiota.

Tyota voisi jatkaa tekemalla kayttoliittymaan lisdd monimutkaisia elementteja ja
testaamalla niitd tarkemmin. Téssa tydssa on keskitytty enemman lisdosien
kayttoonottoon ja opetteluun uuden kayttdjan nakokulmasta. Lisdosissa on
paljon mahdollisuuksia mielenkiintoisten ominaisuuksien toteuttamiseen, ja
niiden tutkiminen esimerkiksi pelin kehityksen yhteydessa voisi olla
kiinnostavaa. Toinen jatkokehitysidea  voisi olla kayttoliittymien
suoritustehokkuuden jarjestelmallinen testaaminen. Tassa tydssa ei ole testattu

ja mitattu lisdosien eroja suoritustehokkuudessa, vaan asia on kasitelty varsin
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1 Pelin k&ynnistaminen

Peli kaynnistyy alkunayttoon. Alkunaytdsta on mahdollista suorittaa seuraavat
toiminnot:
1. Palvelimen perustaminen
Saatavilla olevien pelipalvelinten listaaminen
Katso pelin tiedot
Katso highscore-lista
Lopeta (poistu sovelluksesta)

kv

2 Palvelimen perustaminen

Néakymassa palvelimen perustamista varten syotetddn
e pelaajan nimi
¢ verkkoliikenneportti (1-65535)
e pelaajien sallittu enimmaismaara (2—16)

Palvelin on voitava kdynnistaa nakymasta, jolloin peli siirtyy pelindkymaan ja
vastaanottaa muita pelaajia paikallisen pelaajan lisaksi.

3 Saatavilla olevien pelipalvelinten listaaminen

Nakymaan ilmestyy lista, jossa nakyy palvelinten nimet, ip-osoitteet, pelaajien
lukumé&ara, vapaat paikat. Palvelimeen on oltava mahdollista yhdistaa
valitsemalla listan alkio, jolloin peli yhdistyy palvelimeen ja siirtyy pelinakymaan.

4 Katso pelin tiedot

Nakymasta on voitava nahda nopeasti

1. pelin nimi

2. projektin tekijan nimi.
Pelin tiedoista on myds nahtava bindariversion kddnnospaivamaara ja
kellonaika seka poistua takaisin alkunayttoon.

5 Katso highscore-lista

Nakymaan latautuu lista, josta nakyy pelaajan nimi seka pisteet.

Listaa on voitava selata siten, ettd kaikki pistetilastot nakyvét. Pistetilastot on
voitava lajitella pelaajan nimen seké pisteiden mukaan joko nousevaan tai
laskevaan jarjestykseen, ja jarjestysta on voitava vaihtaa lennosta.
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6 Pelindkyma

Pelindkymassa on oltava chat-ikkuna, jota on voitava kayttaa pelin aikana.
Chat-ikkunaan syotetaan merkkijono, ja se on voitava lahettaa joko return-
nappainta painamalla tai hiirella.

Pelindkymassa on oltava nakyvissa pisteet siten, etteivat ne hairitse pelaamista,
mutta ovat kuitenkin selkeasti nakyvissa.

Pelindkymassa on voitava tulostaa pelin siséisia viesteja nakyviin ruudulle siten,
ettd chat-viestit tai muut kayttoliittymaelementit eivat peity.

Pelindakymasta on voitava paattaa pelisessio, jolloin peli siirtyy varmistusikkunan
kautta aloitusnakymaan.

Pelindkymasta on voitava siirtya pelistatistikkanakymaan, josta on voitava
silmailla nopeasti pelaajien nimet, nykyiset pisteet, ping-vasteaika seka ip-
osoite josta yhteys on muodostettu palvelimeen.
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1 Johdanto

Tama tutoriaali on tehty opinnaytetyon kaytdnnoén osuudeksi. Siina tehdaan kayttoliittyma
Slaughter-avaruuspeliin. Kayttoliittyma toteutetaan kolmella eri Unity
kayttoliittymalisdosalla. Kaytettavat lisdosat valittiin paasosin suosion ja kayttajapalautteen
perusteella. Kaytettavat lisdosat ovat NGUI, iGUI ja Daikon Forge.

NGUI on ollut pitkdan Unity Storen suosituin kayttoliittymalisdosa, ja yleisestikin yksi
ostetuimmista lisdosista. Sen vahvuuksia on monipuoliset ominaisuudet ja sen
sopeutuminen hyvin erilaisiin peleihin. NGUI:lla kayttéliittyméan teko on naistéa kolmesta
tyolain, koska kaikki elementit taytyy itse kasata monesta palasta. Se voi joissain
tapauksissa olla tarpeettoman monimutkaista, mutta se takaa hyvan muokattavuuden ja
kontrollin tehtaviin ominaisuuksiin.

IGUI on saanut hyvaa palautetta helposta lahestyttavyydesta ja intuitiivisista tyokaluista.
Se onkin naista kolmesta helpoin omaksua. Kayttoliittyman tekeminen on todella helppo
aloittaa ja peruselementtien tekeminen onnistuu kuin itsestdén. Elementit ovat yleensa
valmiita kokonaisuuksia, eikd NGUI:n tyylista osista kasaamista juuri tarvitse tehda. Sen
k&antdpuolena on tietenkin se, etta kaikkia haluttuja muutoksia ei ole mahdollista tehdg, ja
sen takia se ei valttamatta sovi lisdosaksi kaikkiin projekteihin.

Daikon Forge valittiin, koska se vaikutti varteenotettavimmalta kilpailijalta NGUI:lle. Se on
kokemuksen perusteella monella tapaa NGUI:n ja iGUI:n valimalli. Se on helppo kayttaa ja
sen elementit ovat valmiita kokonaisuuksia kuten iGUI:ssa. Sen kayttamisen alottaminen
on kuitenkin vaikeampaa, eika se ole aivan yhta intuitiivinen. Kun sen kanssa paasee
likkeelle, on se kuitenkin looginen ja helppo kayttaa. Valmiiden elementtikokonaisuuksien
vuoksi se ei ole yhta helposti muokattavissa kuin NGUI.

Tata tutoriaalia tehdessa on Daikon Forge kokenut suurimmat mullistukset. Sen kehittaja
paatti lopettaa lisdosan tukemisen, ja paivityksia ei ollut enaé luvassa. Se on nyt kuitenkin
julkaistu opensourcena, mika tarkoittaa, etta sita voi paivittaa kuka vain, ja etta sen voi
ladata kayttoon ilmaiseksi.
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2 Slaughter-pelin kayttoliittymamaarittely

MAIN MENU

Host Game

Find Servers

Highscore

Game info

Quit

Kuva: Slaughter-pelin alkuvalikko.

2.1 Pelin kdynnistaminen

Peli kaynnistyy alkunaytt6on. Alkunaytdsta on mahdollista suorittaa seuraavat toiminnot
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6. Palvelimen perustaminen

7. Saatavilla olevien pelipalvelinten listaaminen
8. Katso pelin tiedot

9. Katso highscore-lista

10. Lopeta (poistu sovelluksesta)

2.2 Palvelimen perustaminen

Nakymassa palvelimen perustamista varten syotetaan
e pelaajan nimi
o verkkoliikenneportti (1-65535)
e pelaajien sallittu enimmaismaara valilta (2-16)

Palvelin on voitava kaynnistaa nakymasta, jolloin peli siirtyy pelindkym&én ja vastaanottaa
muita pelaajia paikallisen pelaajan liséksi.

2.3 Saatavilla olevien pelipalvelinten listaaminen

Nakymaan ilmeistyy lista, jossa nékyy palvelinten nimet, ip-osoitteet, pelaajien lukumaara,
vapaat paikat. Palvelimeen on oltava mahdollista yhdistaa valitsemalla listan alkio, jolloin
peli yhdistyy palvelimeen ja siirtyy pelinakymaan.

2.4 Katso pelin tiedot

Nakymasta on voitava nahda nopeasti
3. Pelin nimi
4. Projektin tekijan nimi
5. Binaariversion kaanndspaivamaara ja kellonaika seké poistua takaisin
alkunayttoon.

2.5 Katso highscore-lista

Nakymaan latautuu lista, josta nakyy pelaajan nimi sekéa pisteet.

Listaa on voitava selata siten, etté kaikki pistetilastot ndkyvat. Pistetilastot on voitava
lajitella pelaajan nimen seka pisteiden mukaan joko nousevaan tai laskevaan
jarjestykseen, ja jarjestysta on voitava vaihtaa lennosta.



Liite 2 6(133)
Kayttoliittymatutoriaalit

2.6 Pelindkyma

Statistics Statistics

Quit Player Ping  Score
Name IP 100 0

Click to chat

Kuva: Slaughter-pelin pelinakyma.

Pelindkymdassa on oltava chat-ikkuna, jota on voitava kayttda pelin aikana. Chat-ikkunaan
syotetadn merkkijono, ja se on voitava lahettaa joko return-nappainta painamalla tai
hiirell&.

Pelindkymassa on oltava nakyvissa pisteet siten, etteivat ne hairitse pelaamista, mutta
ovat kuitenkin selkeasti nakyvissa.

Pelindkymasséa on voitava tulostaa pelin sisaisia viesteja nakyviin ruudulle siten, etta chat-
viestit tai muut kayttoliittymaelementit eivat peity.

Pelindkymasta on voitava paattaa pelisessio, jolloin peli siirtyy varmistusikkunan kautta
aloitusnakymaan.

Pelindkymastéa on voitava siirtya pelistatistikkanakymaan, josta on voitava silmailla
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nopeasti pelaajien nimet, nykyiset pisteet, ping-vasteaika seké ip-osoite josta yhteys on
muodostettu palvelimeen.
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3 Yleinen toteutus

Slaughter pelille tehdaan kayttoliittyma kolmella eri Unity-lisdosalla. Vaikka ne kaikki ovat
hyvin erilaisia, muistuttaa niiden toiminta monella tavalla toisiaan. Tassa luvussa kaydaan
l&pi yleisella tasolla miten kayttoliittyma toteutetaan, ja mydhemmissa luvuissa on
yksityiskohtaiset ohjeet miten kullakin lisaosalla toteutetaan esitellyt ominaisuudet.

3.1 Tekstuurit

Lisdosista NGUI ja Daikon Forge hyddyntavat atlas-periaatetta. Siina kaikki kaytettavat
tekstuurit pakataan yhteen isoon tekstuuriin. Atlaksen etu verrattuna isoon maaréaan
pienempid tekstuuritiedostoja on sen prosessointitehokkuudessa ja tiedonsiirrossa verkon
yli. Grafiilkanohjaimen ei tarvitse prosessoida jokaista piirrettavaa tekstuuria erikseen, mikéa
voi vaikuttaa erityisesti mobiilialustoille kehittdessa. Jos pelia kehitetd&n verkkoon,
esimerkiksi web-selaimella pelattavaksi, syntyy jokaisesta yksittdisesta tiedostosta lisaa
verkkoliikennetta.

NGUI:n Atlas-ty6kalu on todella helppo, ja se toimii melkeimpé drag-and-drop -
periaatteella. Daikonin atlas-ominaisuus vaatii kolmannen osapuolen tyokalun, joten se on
jonkin verran monimutkaisempi ja vaatii hieman paneutumista. IGUI:n atlaksen puute voi
olla merkittava tekija, jos atlas on painava kriteeri kayttéliittymalisdosaa valittaessa.

3.2 Valikkorakenne

Alkuvalikko toteutetaan luomalla paneeli, jossa on painikkeet alavalikoiden avaamiseen.
Alavalikot ovat myo6s paneeleita, ja ne sisadltavat graafiset elementit ja skriptit niiden
vaatimien toimintojen toteuttamiseen. Paneeleiden avaaminen ja sulkeminen toteutetaan
hieman eri tavalla kaikissa lisdosissa. NGUI:ssa muokataan koko paneeli-objektin
enabled-arvoa. IGUIl:ssa muokataan paneeli-skriptin enabled arvoa. Daikonissa
muokataan paneeli-skriptin enabled-arvon lisdksi sen visible-arvoa.

NGUI:ssa on valmis skripti, jolla paneeleiden avaaminen ja sulkeminen on helppo lisata
painikkeen toimintaan. Daikon Forgessa skriptid ei ole valmiina, mik& on hieman
yllattdvaa. Yhdessa sen mukana tulevista esimerkkitiedostoista on tama toiminnallisuus,
mutta se on toteutettu hyvin tarkasti juuri siihen esimerkkiin sopivaksi. TAssa ohjeessa
luodaan sen pohjalta oma skripti, joka toimii yleisissékin tapauksissa NGUIn skriptin
tapaisesti. IGUI:ssa on suuressa osassa IGUICode-tiedosto, missa kaikki kayttoliittyman
ominaisuus voidaan maaritella. Siihen tiedostoon generoidaan metodit painikkeiden
toiminnoille. Myds iGUI:n valikkorakenne vaatii siis jonkin verran omaa koodia.
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3.3 Graafiset perus-elementit

Perus-elementeiksi voidaan lukea kayttolittyméassa paljon kaytetyt Panel-, Sprite-, Button-
ja Label-elementit. Nama kaikki toimivat kaikissa lisdosissa hyvin samankaltaisesti.

Panel-elementti on erdénlainen kokonaisuutta hallitseva elementti. Kaikki yhden paneelin
alla olevat graafiset elementit kayttavat piirtamiseen yhden piirtokutsun. Sen takia panel-
objekteja ei kannata tehdd enemman kuin tarpeellista.

Sprite-elementti piirtdéd yhden tekstuurin. Se tulee tutuimmaksi NGUI:ssa, koska siina se
taytyy lisata aina objekteihin, joissa halutaan nayttaéa tekstuuri. IGUI:ssa ja Daikonissa
suurimmassa osassa graafisia elementteja on spriten nayttaminen sisaanrakennettuna
ominaisuutena.

Button-elementti on nimen mukaisesti tarkoitettu painikkeiden tekemiseen. Button-
skriptisséd on mahdollisuus muuttaa painikkeen ulkonakda sen mukaan onko esimerkiksi
hiiri sen paalla tai painetaanko sita. IGUl:ssa ja Daikonissa on sisdanrakennettu tunnistus
siihen, painetaanko nappia. NGUI:ssa taytyy painikkeeseen liséata Collider-elementti.

Label-elementissa voidaan nayttaa tekstidataa. Silla tehdaan alkuvalikossa kaikki otsikot ja
tekstikentét, joilla ohjeistetaan pelaajaa. Label-objekteissa on aina mahdollisuus vaihtaa
fonttia, fontin kokoa, tekstin sijaintia ja varia seka monia muita ulkonakdon vaikuttavia
asioita. Tekstia voi kaikilla lisaosilla vaihtaa pelin aikana lennosta, koska teksi-ominaisuus
on kaikissa julkinen muuttuja.

3.4 Tekstinsyotto

Pelaajan syottamaa tekstia tarvitsee lukea muutamassa ominaisuudessa. Uutta serveria
tehtdessa luetaan pelaajien maksimimaara, severin tietolikenneportti ja pelaajan nimi.
Pelin ollessa kaynnissa luetaan pelaajan kirjoittama teksi ja poimitaan se chat-
ominaisuutta varten.

IGUI:ssa ja Daikonissa teksikentta on yksinkertainen toteuttaa. Muiden elementtien tavoin
siina on sisddnrakennettuna kaikki toiminnalisuus, mita tekstinsyottoon tarvitaan. IGUl:ssa
on liséksi erillinen elementti numeroiden lukemiselle. Se voi olla kéteva, jos haluaa
rajoittaa jo syottovaiheessa mita pelaaja voi kenttdan syottdda. NGUI:ssa tekstikentta
rakennetaan useammasta pienesta osasta, ja mukana tulevien esimerkkitiedostojen
tutkiminen valmiin ja toimivan ratkaisun I6ytdmiseksi on suositeltavaa.

3.5 Listandkyma

Serverinvalintapaneelissa serverit listataan ja pelaajan taytyy pystya valitsemaan mihin
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niista liitytdan. IGUI:ssa ja Daikonissa on elementti listan&kymalle, johon voidaan hakea
lista naytettavista servereista. NGUI:ssa listan tekemiseen ei ole mitdan yhtéa valmista ja
helppoa elementtia listan tekemiseen. Siita 10ytyy Table-elementti, jolla voi helpottaa listan
asettelua, mutta tassa toteutuksessa listaus tehdaan omalla yksinkertaisella skriptilla.

Daikonissa on Listbox-elementti, jolla listan tekeminen on todella helppoa. Siind on myds
valmis toiminnallisuus valitun serverin visuaaliselle korostamiselle, ja valintaan paasee
koodissa kasiksi julkisen muuttujan kautta.

IGUI:ssa lista tehdaén alasvetovalikkona. Myds se on erittéin valmis kokonaisuus, ja se
siséltaa kaiken toiminnallisuuden, mitéa serverilistaus tarvitsee. Valittu serveri on skriptissa
julkisena muuttujana, joten siihen paasee koodissa helposti kasiksi.

NGUI:n serverilistaus toteutetaan template-periaatteella. Serverin tietoja varten luodaan
mallipohja, ja jokaista listasta I6ytyvaa serveria vastaamaan instansioidaan yksi elementti.
Serverin tiedot asetetaan instansioituun elementtiin ja se asetetaan edellisen elementin
alapuolelle. Mallipohja on periaatteessa painike, jota painamalla peli yhdistyy serveriin
painikkeen tietojen mukaisesti.

3.6 Vieritettava nakyma

Vieritettdvaa nakymaa tarvitaan Highscore-paneelissa ja Chat-ikunassa. Kaikissa
lisdosissa on hyvat elementit, joilla saa tehtya halutunlaisen vieritysnakyman.

NGUI:n vieritysnakyma on naistéa kolmesta ehkapa vaikein tehda. NGUI:n tyyliin toimiva
vieritysnakyma vaatii, ett se kasataan monesta elementisté juuri oikein. Tasta johtuen on
suositeltavaa etsia mukana tulevista esimerkeista toimiva ratkaisu ja katsoa siitd mallia.
Varsinkin Chat-ikkunan tekeminen voi olla vaikea, koska tekstidata taytyy syottaéa siihen
oikein, tai vieritysominaisuus ei toimi.

Daikonissa ja iGUI:ssa vieritysndkyma toteutetaan hyvin samantyylisesti. Vieritysnakyma-
elementilla rajataan alue, missa tekstia halutaan nayttaa. Sen alle luodaan label-elementti,
jonka sisaltama teksti liikkkuu kun elementtia vieritetdan. Molemmissa on vapaaehtoisena
elementtiné vierityspalkki. IGUIssa vierityspalkki on mukana vieritysnakymassa, ja sen saa
paalle ruksia painamalla. Daikonissa palkki taytyy tehda erikseen ja liittaa se
vierityselementtiin.
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4 NGUI
4.1 Atlas ja tekstuurit

4.1.1 Atlas

Atlas on yksi iso tekstuuri joka siséltaa useita eri tekstuureja. Tekstuurien kasaaminen
yhdeksi isoksi tekstuuriksi on tehokkaampaa kuin usean pienemman tekstuurin
kayttaminen. NGUI:ssa on helppokayttdinen tydkalu tekstuureiden yhdistamiseen. Silla
onnistuu myo6s uusien tekstuureiden lisddminen seka vanhentuneiden poistaminen ilman,
ettd jo tehtya tyota tarvitsee tehda uusiksi.

Luo uusi tyhja prefab ja lisaa siihen UlAtlas-scripti. Klikkaa prefabia hiiren oikealla napilla
ja valitse NGUI -> Open Atlas Maker. Avautuvassa nakyméssa pysyy valittuna uusi Atlas
vaikka Project-ikkunassa klikkaisi muita resursseja. Klikkaamalla haluttuja tekstuureja ne
tulevat mukaan atlakseen. Kun olet valinnut kaikki haluamasti tekstuurit tarvitsee klikata
Add/Update -nappia ja NGUI generoi ison atlas-tekstuurin.

a X

Atlas Maker | =
A Input

Atlas v | |l SlaughterAtlas o

Material SlaughterMaterial

Texture 1024x1024

Padding 1 | pixel between sprites

Trim Alpha Remove empty space
Unity Packer or custom packer
[ View Sprites ] |
b
A Sprites ]
Il arrow ] |
2 Close_button |7|
3  Menu_bg
4  Menu_button

71y Youcan reveal more options by selecting one or more textures in the Project View
2/ window.

|

Kuva: NGUI:n Atlas Maker.
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4.1.2 Sprite

NGUI:n UlSprite luokassa haluttu tekstuuri asetetaan valitsemalla ensin atlas, ja siité oikea
tekstuuri. Luokasta l6ytyy myds saadoét ja valinnat sille, miten tekstuuri halutaan nayttaa.
Yksi olennaisimmista saadoistéa on Depth-arvo, jolla maaritellaan missa jarjestyksessa
paallekkaiset spritet naytetaan.

%,
+ |l SlaughterAtlas (UIAtlas) 1e [ Edit |

VJ[Menu_bg I | Edit I

Sprite Type | Filled $ |
Flip | Nothing s |
Fill Dir | Radial360 s

Invert Fill L]

A Widget |

Aspect Ratio 0,75 | Free &l

A Anchors |
Type [ None 3J

Kuva: UlSprite-komponentti
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4.2 Alkuvalikko

Alkuvalikko tullaan toteuttamaan niin, etta pelaajalle avautuu aluksi paavalikko, josta voi
toimintapainikkeilla avata uusia valikoita. Valikoista paasee pois sulkemisnapista.

Alkuvalikon luonti aloitetaan luomalla tyhja Ul. Valitaan ylavalikosta NGUI -> Create -> 3D
Ul

4.2.1.1 Paavalikko

Paavalikko luodaan valitsemalla juuri luotu Ul Root -objekti ja lisaamalla siihen UlPanel-
scripti. Tama scripti hoitaa paneeliin kuuluvuen spritejen piirtdmisen automaattisesti
mahdollisimman pienilla piirtokutsuilla.
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| = Hierarchy | += | ® Inspector ] Q_EJ
| Create 7| (arAll . Startmenu [[Istatic =
Dir.ectional light v Tag [Untagged 2] Layer | Y
x::’r;l(a:amera YA Transform o - #v‘
Network GUI [p]x/0 i |z[o
» ShipParent @XIO 'Y 0 [’z [o
¥ UI Root (3D) @X‘l Jor 1 lz1
> gﬁﬁﬁfi:&”d v || MurPanel (Script) @ %,
Camera Alpha =Ol1 |
> Fipdservers Depth [ Back ]%-1 [ Forward ]
il Clipping | Mone 2.
P HostGame
P QuitConfirmation A Advanced Options
Render Q | Automatic $ |
¥ Menu_bg Normals [l Needed for lit shaders
Btn_findservers Cull Cull widgets while dragging them

Btn_highscore
Btn_hostserver

(]
Visible [] Check if widgets never go off-screer
Offset [] Offset anchors by position
[
™

Btn_info
Btn_quit Static Check if widgets won't move
Mainmenu Panel Tool Show in panel tool
A Anchors
Type INone
l Show Draw Calls I
¥ /4 Rigidbody @ &,
Mass 1 |
Drag |0
Angular Drag 10.05
Use Gravity [
Is Kinematic
Interpolate | None s |
Collision Detection | Discrete s

¥ Constraints

[ Add Component ]

Kuva: UlPanel-komponentti

Ul:n graafiset elementit lisdtdan luomalla uusi UlSprite-objecti paneeli-objectin alapuolelle.
UlSprite elementtiin asetetaan atlas ja sprite -ominaisuudet halutun tekstuurin mukaan.
Sen lisaksi elementtiin on sdédettava arvot kokoa ja syvyytta varten.

4.2.1.2 Toimintopainikkeet

Toimintopainikkeet sisdltavat useampia komponentteja kuin pelk&n spriten. Painikkeessa
nakyva teksti lisdtdan UlLabel scriptilla. Text-kenttaan kirjoitetaan haluttu teksti. Widget-
kentassa asetetaan mihin reunaan teksti tasataan.

Toimintopainike pitdd myos asettaa mita tapahtuu kun sita painetaan. Sita varten
painikkeelle taytyy lisata Box Collider -komponentti ja tehda siita Triggeri laittamalla asetus
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paalle valintaruudusta. Colliderin koko maarittaa milta alueelta painikkeen painaminen
rekisterdidaan. Painike laitetaan tasséa tapauksessa avaamaan uusi paneeli ja siihen
NGUI:sta lI6ytyy UlButtonActivate-scripti. Kun se on lisétty komponentiksi painikkeeseen,
taytyy Target-kenttd&n raahata Hierarchy-nakymastéa haluttu paneeli ja asettaa State-arvo
paalle. Taman jalkeen kannattaa viela kayda lapi kaikkien komponenttien Depth-arvot ja
varmistaa, etta kaikki on asetettu ndkyméaan oikeassa jarjestyksessa.

0 nspector |G ¥ (G M utabel (script

M [Btn_hostserver i | [static v

[nGur  ~ |[Font - ][Ev_‘.SciFi Font - Normal (UIF @

Tag | Untagged

Font Size 31 | Default: 20

%, v |G| M ulsprite (Script)

Atlas ~ | & SlaughterAtlas (UlAtlas) | ©

Sprite - ” Menu_button I

N

Kuva: Alkuvalikon painikkeiden asetukset.

¥ .~ Transform Text 'Host Game o ET
@ x4 | Y 143 Overflow | ShrinkContent ™ Flip [Nothing
@ X G _ Z0 Alignment | Automatic s]
[s] x A ¥ z | Gradient [ Top | | 2| A Widget
v (G| MuIwidget (Script) Bottom [ 2 || Color [ 12
p et (oo | WE— | evot [ B > (o WO v
A Wi t P —— fr——
| idge X [T il Depth Back |2 [ Forward
Alpha Spacing X 0 ¥ [o |
Pivot Max Lines 0 ‘ @ 6 widgets are sharing the depth value of 2
Depth [ Back |16 BBCode M symbols | Hormal 3] - -
Dimensions | 300 x[80 | A Widget :'me:::nt.s lizl’:’s l*F] xigo  J[_snap }
y spe atio (3.7 ree 3
A ct Rati 3.75 Fi
ER% .a = ( r." C'olor I I‘f Box Collider [ ] auto-adjust to match
Box Collider [] auto-adjust to match Pivot E_I] [I“Z]
| A Anchors Depth M[B 1[:Forward ‘r A Anchors
IType | None [ Type | None al |
‘ @ 5 widgets are sharing the depth value of 3 ’
¥ iy M Box Collider
I?Trigger Dimensions 300 | x|80 | snap | [ Add Component J
Material [None (Physic Material) Aspect Ratio 13,75 | Free (|l Preview
Center %[0 Box Collider [ ] auto-adjust to match
Size X 300 [Eazantlices
¥ |G| UIButton Activate (Script) #, IType [None | ]
Script '[c UIButtonActivate [}
Target 'HostGame o]
State
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4.3 Alavalikot

Painikkeista avautuvat valikot luodaan samalla tavalla kuin paavalikko, eli luodaan uusi
UlPanel-objekti. UlSprite-objekteissa taytyy varmistaa, etta kaikkien Depth-arvot ovat
asetettu oiken. Jokaiselle alavalikolle luodaan oma paneeli ja niihin liiteta&an kaikki niiden
tarvitsemat toiminnallisuudet.

4.3.1 Host Game

Host Game -paneelin tarkein toiminnallinen asia on pelaajan syottdmien tietojen lukeminen
ja uuden pelin aloittaminen naiden tietojen pohjalta. Tekstikentta objektissa on kaksi
pakollista komponenttia ja mahdolliset graafiset komponentit. Pakolliset komponentit ovat
Box Collider triggeriksi asetettuna ja Ullnput-scripti. Tekstikenttaan voi asettaa vakioarvon
luomalla erillisen objektin mihin lisatdan UlLabel-komponentti. Ulinput-scriptin Label-
kenttdan asetetaan juuri luotu UlLabel-objekti. Nyt Ulinputtiin pelin aikana syotettava teksti
menee UlLabel-objektiin, ja tAm& nakyy pelaajalle reaaliaikaisesti.

Main Camera
Nebula
NetworkGUI
» ShipParent
¥ UI Root (3D)
Background
P Build_info
Camera
P Findservers
P Highscore
Max players 2 ¥ HostGame
¥ Hostgame_bg
Port 31337 btn_dose
Btn_createserver
Hostserver_title
maxplayers
¥ MaxPlayersfield
MaxLabel
Vignette

¥ Namefield
Create NameLabel

HOST GAME

Vignette
port
¥ Portfield
PortLabel
Vignette
P QuitConfirmation
P Startmenu

Kuva: Host Game -paneelin rakenne.
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Tekstikenttia tarvitaan kolme kappaletta pelaajan nimen, palvelimen portin ja pelaajien
enimmaismaaran lukemiseksi. Paneeliin luodaan toimintopainike ja siihen lisataan erillinen
scripti, jossa painikkeen toiminta maaritellaédn. Painikkeen OnClick-metodi suoritetaan aina
kun painiketta painetaan, joten toiminnallisuus kannattaa suorittaa siella. Samalla
kannattaa suorittaa tietojen haku tekstikentésta. Tama on yksinkertaista tehdé, koska
Ullnputissa on julkinen value-parametri, josta arvot on helppo poimia.

void hostServer()

{

}

int maxPlayers = Int32.Parse(transform.parent.Find( <F ¢ 1 ) .GetComponent<UIInput=>().value);

int port = Int32.Parse(transform.parent.Find( ) .GetComponent<UIInput=().value);
string playerName = transform.parent.Find("Namefis ) .GetComponent<UIInput=>().value;
if(playerName.Equals (")) {playerName = fe ayer”;}

if(maxPlayers = 16) {maxPlayers = 16;}

if(maxPlayers < 2) {maxPlayers = 2;}

guiScript.LaunchServer(maxPlayers, port, playerName);

Kuva: Koodissa haetaan tekstikenttien arvot ja sydtetaan ne palvelimen kaynnistavalle
metodille.
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4.3.2 Find Servers

Find Servers -paneelissa listataan kaikki serverit, ja annetaan pelaajalle mahdollisuus
littya valittuun peliin. Serverit listataan instansioimalla valmista pohjaa, johon tietyn
serverin tiedot asetetaan. Pelaaja pystyy liittymaan peliin klikkaamalla serverin tiedot
nayttavaa elementtia.

A
-

FIND SERVERS

Poll Servers

77.109.197.240 (1 / 3)

77.109.197.240 (1 / 3)

77.109.197.240 (1 / 3)

X

Kuva: Find Servers -paneelin rakenne.
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Template-objekti on periaatteeltaan aivan kuten mika tahansa painike. Erona on se, etta se
sijaitsee pelindkyman ulkopuolella, ja sita instansioidaan haluttuun paikkoihin.
Instansiointihetkella painikkeelle asetetaan haluttu teksti-arvo ja annetaan serverin ip-
osoite.

Kuva: Template-objekti.

Painikkeessa oleva koodi yhdistaa pelin haluttuun serveriin.

public class GUIServerButton : MonoBehaviour {
public string address;

void OnClick()

{
GUIScript guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript=>();
NetworkConnectionError err = Network.Connect(address, guiScript.GetPort());
switch (err)

{

case NetworkConnectionError.NoError:
Debug.Log("Waiting for Reply");
break;

default:
Debug.Log("Could not connect: " + err);
break;

1
s
¥
1

r
Kuva: Templatesta luotua painiketta painamalla peli yhdistaa peliserverille.
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Serverit listataan pelaajan painaessa Poll Servers-painiketta. Painikkeessa on skripti, joka
kutsuu metodia serverilistan paivittdmiseksi. Sen jalkeen se kutsuu metoria sen listan

nayttamiseksi.

void OnClick()
{

switch (actionButton)
{
case ActionButton.Host:
hostServer();
break;

case ActionButton.Find:
StartCoroutine(findServers());
break;

case ActionButton.Quit:

Application.Quit();

break;

default:
break;

¥

¥

IEnumerator findServers()

s
1
GUIServerList srvList = transform.parent.Find("se ) .GetComponent<GUIServerList>();

guiScript = GameObject.Find("Networl ) .GetComponent<GUIScript=();

yield return StartCoroutine(guiScript.UpdateServerList());
srvList.fillList(guiScript.serverList);

1
s

Kuva: Koodissa serverilista haetaan GUIScriptista, ja se syotetddn GUIServerList-skriptin
fillList-metodiin.

Servereiden instansiointi tapahtuu serverinfo_root-objektissa. Siind on kiinnitettyna skripti,
joka hakee serverilistan ja hallitsee miten ne tuodaan nakyviin. Template-objekti asetetaan

inspectorissa julkiseen GameObject -muuttujaan.
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Kuva: GUIServerList-skripti instansioi templatesta severilistan.
public class GUIServerList : MonoBehaviour {

public
public
public

public

public
{
if
{
}

¥
¥

GameObject template;

int spacing = -60;

List<UILabel> items = new List<UILabel>();
UILabel getItem(int slot) {return items[slot];}

void fillList(List<ServerEntry> serverEntries)

(template != null)
items.Clear();

for(int 1 = 0; 1 < serverEntries.Count; 1++)

{
// Passing server info for gameobject
GameObject go = NGUITools.AddChild(gameObject, template);
go.GetComponent<UILabel>().text = serverEntries[1].ToString();
go.GetComponent<GUIServerButton=().address = serverEntries[i].address;
// Positioning gameobject
Transform t = go.transform;
t.localPosition = new Vector3(ef, i1 * spacing, 6f);
items.Add(go.GetComponent<UILabel=());

}

Kuva: Serverilista instansioidaan, kun aiemmin haettu serverilista syotetaan fillList-

metodille.



Liite 2 22(133)
Kayttoliittymatutoriaalit

4.3.3 Highscore

Highscore-paneelissa peli hakee serveriltéd parhaat pisteet ja laittaa ne nakyville.
Erityispiirteena on vieritysominaisuus, jos pisteitd on enemman kun varattuun tilaan
mahtuu. Pisteita pystyy myos jarjestelemaan pisteiden tai nimen mukaan eri jarjestykseen.

vY-

HIGHSCORE

Name AY Score AY

1 - Anssi - 12 ¥ Highscore

S p~b ¥ Highscore_bg
btn_close

¥ Highscore_scrollview
¥ Highscore_text

Label_highscore

Highscore_title
name_down
Name_label
name_up
score_down
Score_label
score_up

¥ Scroll Bar

Sprite

Kuva: Highscore-paneelin rakenne.
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4.3.3.1 Pistealue

Vieritettdva alue koostuu kolmen eri objektin kokonaisuudesta. Ylin objekti sisaltaa
UIDragObject-skriptin. Siind méaaritellaan rullattavan alueen koko, vierityssuunta ja
millainen "tuntuma” rullausefektissa on.

..... e - - W

wame MW, [Scor® AV " Highscore_scrollview [_]static
v Tag img_ge-d $ ] Layer | 3|
¥ .~ Transform (G %=
w X0 Y |-73 Z |-14
(rR] %[0 1v[o 1z o
B Y B 1z ]
» (&) MuIiwidget (Script) #*,
¥ |z| MulIDrag Object (Script) (@ %,
Target A Highscore_scrollview (Transform) ©
Movement X0 Yl Z0
Scroll Wheel X 0 Yil Z0
Drag Effect | MomentumAndSpring $
Momentum 35 |
Keep Visible M
Content Rect i Highscore_scrollview (UIWidget) (o]
v iy M Box Collider (&g
Is Trigger ™
Material None (Physic Material) o]
Center X0 YO0 Z0
Size X400 Y 370 Z1

Kuva: UlDragObject-elementin rakenne.

Highscore_text-objektissa on vieritettavan tekstin toimintalogiikan sisaltava UlTextList-
skripti. Siihen asetetaan kaytettava vierityspalkki, joka luodaan mydhemmin. Sen lisaksi
siind on oma GUIHIghscore-skripti pisteiden hakemiselle ja jarjestamiselle.
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Kuva: Highscore_text-elementin rakenne.
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GUIHighscore-skriptissa haetaan highscore ja jarjestetdan se haluttuun jarjestykseen.
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public class GUIHighscore : MonoBehaviour {

public UILabel highscoreLabel;
private HighScoreEntry[] highScorelList = new HighScoreEntry[2];

public enum Order

NameUp,
NameDown,
ScoreUp,
ScoreDown

¥

void OnEnable ()
{
getOrderedHighscore(Order.ScoreUp);

public void getOrderedHighscore(Order order)
{

HighScore highScore = new HighScore();
highScoreList = new HighScoreEntry[2];
highScoreList[6] = new HighScoreEntry();
if ( highScore != null )

{

highScoreList = highScore.GetHighScores("SlaughterGame",8, -1);

if ( highScoreList != null )
{

switch (order)
{
case Order.NameUp:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry entryl, HighScoreEntry
return entryl.Name.CompareTo(entry2.Name) ;
1
break;
case Order.NameDown:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry entryl, HighScoreEntry
return entry2.Name.CompareTo(entryl.Name) ;
N

break;
case Order.ScoreDown:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry entryl, HighScoreEntry
return entryl.Score.CompareTo(entry2.Score);
1

break;
case Order.ScoreUp:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry entryl, HighScoreEntry
return entry2.Score.CompareTo(entryl.Score);
1

break;

i

GameObject scoreArea = GameObject.Find("Highscore text");
scoreArea.GetComponent<UITextList=>().Clear();

if (scoreArea != null)
int 1 = 0;
foreach (HighScoreEntry hs in highScoreList)
{
string text = ++1 + “ - “ + hs.Name + " - + hs.Score;

scoreArea.GetComponent<UITextList>().Add(text);

¥

Kuva: GUIHighScore-skriptissa haetaan ja jarjestetaan pisteet, sekéd syotetdaan ne

UlTextList-skriptille prosessoitavaksi.

26(133)

entry2) {

entry2) {

entry2) {

entry2) {
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Label_highscore-objekti on hyvin yksinkertainen UlLabel-elementti. Sen tehtava on
nayttaa UlTextList-skriptin prosessoima teksti.

—

0
i

Kuva: Label_highscore-elementti sisaltda UlLabel-skriptin, jonka tehtava on nayttaa
UlTextList-elementin siséaltdma teksti.
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4.3.3.2 Scroll Bar

Vierityspalkki koostuu vedettavasta vieritysosasta, joka osoittaa vieritettavan tekstin sen
hetkisen sijainnin, ja palkin taustaosasta, jota pitkin vieritysosaa liikutetaan.

Vierityspalkin toiminnallisuus I6ytyy UlScrollBar-skriptista. Skriptiin taytyy saataa
kohdilleen lahinna palkin sijainti, suunta ja ulkon&koé. Taustaosaan tarvitsee asettaa
BoxCollider triggeriksi asetettuna, jotta vierityspainike voidaan asettaa klikattuun kohtaan,
jos pelaaja klikkaa sellaista kohtaa, jossa ei ole vierityspainiketta. Vierityspalkin
yhdistaminen vieritettavaan tekstiin tehdaan asettamalla se aiemmin mainittuun UlTextList-
skriptiin.
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Kuva: Vierityspalkin UlScrollBar-elementin rakenne.
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Vierityspainike on myds hyvin yksinkertainen. Ainut valttamaton elementti on BoxCollider
triggeriksi asetettuna, jotta painiketta voidaan liikuttaa raahaamalla. UlSprite-skriptilla
painikkeelle asetetaan tekstuuri ja UlButton-skriptilla painikkeen sévya voidaan vaihtaa
sen mukaan onko hiiren kursori painikkeen paalla tai klikataanko sita.
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Kuva: Vierityspalkin painikkeen rakenne.
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4.3.3.3 Jarjestyspainikkeet

GUIHighscore-skriptisséa oli jo valmiiksi toiminnallisuus pisteiden jarjestamiseen nimen tai
pisteiden mukaan. Paneeliin luodaan nelja painiketta, joista jarjestysta voidaan vaihtaa
pelin ollessa kaynnissa.
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Name AM Stare AV
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4 M name_down

[ |Static =

Tag | Untagged ¢] Layer |

& |

¥ .~ Transform

@

|T| X -17.62482 Y 1444175 Z0

|Ex{o IRA’) Al

E| X 10.99992 Y |0.99992 1 Z0,99992 ]

v || M ulSprite (Script)

@

| Atlas = | (» SlaughterAtlas (UIAtlas)

I Sprite v I | .:arrow

© | Edit |
Edit

3

Sprite Type | Sliced

Flip | Mothing

o

Fill Center [

¥ Widget
¥ Anchors
v iy M Box Collider @ =
Is Triager v
Material None (Physic Material) o]
Center X0 Y 0 Z0
Size X120 Y 20 Zi1l
v I_Eg,l Highscore Order Buttons (Script) &,
Script i HighscoreOrderButtons (o]
High Score Text (> Highscore_text (GUIHighscore) (o]
Order | MameDown sl

Kuva: Jarjestyspainikkeiden rakenne.
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Painikkeen koodi on todella yksinkertainen. Se kutsuu GUIHighscore-skriptista metodia,
joka on tuttu aiemmasta kohdasta.

public class HighscoreOrderButtons : MonoBehaviour {

public GUIHighscore highScoreText;
public GUIHighscore.Order order;

void OnClick()
{

}

highScoreText.getOrderedHighscore(order);

}
Kuva: Jarjestyspainikkeen koodia.
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4.3.4 Build Info

Build Info -valikossa pelaaja saa tietoa buildin nimesta ja tekijasta seka nakee ajankohdan
milloin buildi on kdannetty. Graafisten elementtien lisaksi tassa paneelissa olennainen asia
on tietojen hakeminen ja nayttaminen UlLabel-objektissa. Siihen lisata&n scripti, jossa
tietojen asettaminen ja nayttaminen suoritetaan Awake-metodissa. Tama metodi
suoritetaan aina kun objekti instansioidaan tai aktivoidaan, kuten UlButtonActivate-scripti
tekee.

BUILD INFO

Slaughter

Niko Sarkkinen
23.9.2014

Kuva: Build Info -paneelin rakenne.
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public class GUIBuildInfo : MonoBehaviour {
string author;
string productName;
string buildTime;

void Awake ()

{

author = "Niko Sarkkinen";

productName = ' g ;

buildTime = "23.9.2614";

GetComponent<UILabel>().text = productName + "\n" + author + "\n" + buildTime;
¥

%
Kuva: Tiedot asetetaan yksinkertaisessa skriptissa.
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4.3.5 Quit

Quit-painikkeesta avautuu ikkuna, jossa pelaajalta varmistetaan haluaako hén poistua
pelista. Ikkunan avautuminen toteutetaan UlButtonActivate-scriptilla. Avautuvassa
paneelissa on kaksi painiketta. Enismmaisesta peli sulkeutuu siihen liitetyn yksinkertaisen
scriptin toimesta. Toisesta paneeli sulkeutuu UlButtonActivate-scriptillda, missa Targetiksi
on asetettu varmistusikkuna ja State ei ole ruksittu.

ARE YOU SURE™?

Kuva: Pelin sulkemisen varmistavan paneelin rakenne.
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4.4 Pelinakyma

Pelindkymassa on nékyvissa erilaista tietoa pelin tapahtumista, chat ikkuna seka painike
pelista poistumiseen. Tietojen nayttaminen NGUI:n UlLabel-elementilla on tuttua
alkuvalikon toteutuksesta. Chat-ikkunan toteutuksessa kannattaa hyddyntad NGUI:n
esimerkkitiedostojen mukana tulevaa valmista mallitoteutusta.

Kills: 0

Stats

Quit

Kuva: Pelinakyma.



Liite 2 39(133)
Kayttoliittymatutoriaalit

4.4.1 Kill Score

Kill Score on hyvin yksinkertainen GUI-elementti, joka on koko ajan nékyvissa pelia
pelatessa. Siihen tarvitaan objekti mihin on liitetty UlSprite-scripti taustakuvaa ja UlLabel-
scripti tekstid varten. Komponenttien depth-arvot taytyy muistaa asettaa niin, etta teksti on
taustakuvan takapuolella.
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© Inspector

Atlas (UTA

Kuva: Kill Score -elementin rakenne ja asetukset.

Pelin koodissa tarvitsee I6ytaa UlLabel-skripti ja asettaa sen julkiseen text-muuttujaan
haluttu pistemaara.
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void OnTriggerEnter( Collider other )
{

1f ( Network.isServer )
{
| f ewlD ==
if ( other.tag == "Ship" )
{
if otherAGettomponentéshlpController>()AownerId != ownerId )
{
GameObject.Find("N k
GameObject.Find ("N k )
GameObject.Find("Sc 1
}
¥
¥

Kuva: Pistemaéara paivitetaan Kill Score -elementtiin koodissa.

UI") .GetComponent<BattleScript>().KillPlayer(other.gameObject.networkView.viewID);
.GetComponent<GUIScript>().number0fKills++;

=1") .GetComponent<UILabel>().text " + GameObject.Find("Network

Liite 2
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1").GetComponent<GUIScript>().number0fKills;
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4.4.2 Statistics-ikkuna

Pelin tilasto-paneelista paasee katsomaan pelaajiin liittyvaa tietoa kuten ip-osoite, ping-
vasteaika ja pisteet. Paneeliin lisdtdan UlLabel-elementeilla objektit, joihin tilastot
syotetaan. UlLabel-elementit on jaettu kolmeen sarakkeeseen helpomman sijoittelun
VUOKSI.
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Paneeliin lisataan skripti joka hakee ja asettaa tiedot UlLabeleihin. Siihen asetetaan
julkisiin UlLabel-muuttujiin juuri tehdyt UlLabel-objektit.

Kuva: Statistics-elementin komponentit.
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GUIStatistics-skripti hakee pelaajien tiedot ja asettaa ne omiin UlLabel-elementteihin
OnEnable-metodissa.
public class GUIStatistics : MonoBehaviour {

GUIScript guiScript;

public UILabel namelp;

public UILabel ping;

public UILabel score;

void OnEnable()

{
if (guiScript == null)
{
guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript=();
ConnectedPlayerStats[] connected = guiScript.GetPlayerStats();
string nameiptext = "";
string pingtext = "";
string scoretext= "";
foreach (ConnectedPlayerStats player in connected)
{
namelptext = nameiptext + player.name + " " + player.address + "\n";
pingtext = pingtext + player.ping.ToString() + "\n";
scoretext = scoretext + player.score.ToStraing() + "\n";
¥
namelp.text = nameiptext;
ping.text = pingtext;
score.text = scoretext;
¥

¥
Kuva: Tilastot haetaan GUIScript-skriptista ja ne asetetaan UlLabel-elementteihin.
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Skriptissa kaytettava GetPlayerStats-funktio on maaritelty GUIScript-skriptissa.

public struct ConnectedPlayerStats

{
public string name;
public string address;
public int ping;
public int score;

¥

Kuva: Struct tilastojen tallentamiseen.

public ConnectedPlayerStats[] GetPlayerStats()
{

ConnectedPlayerStats[] players = new ConnectedPlayerStats[Network.connections.Length+1];

players[0].name = "Server"”;
players[0].address = ipAddress;
players[0].ping = 0;

for (int 1 = 1; 1 <= players.Length; 1++)

{
players[i].name = "Player " + 1;
players[i].address = Network.connections[1].1ipAddress;
players[1].ping = Network.GetAveragePing(Network.connections[1]);

fbriiht-i = B; 1 < score.Length; 1++)
{
for(int j = 0; ] < score.Length; j++)
.{
if (int.Parse(Network.connections[1].gquid) == score[j].1d)

{

players[i].score = score[j].1d;

¥

return players;

¥
Kuva: Tilastot haetaan ja palautetaan GetPlayerStats-funktiossa.
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4.4.3 Chat-ikkuna

Chatin toteuttamisessa kannattaa hyodyntaa NGUI:n mukana tulevaa esimerkkitiedostoa
nimeltd Example 12 — Chat Window. Chatin toteutuksessa on kolme eri selkeasti eroavaa
elementtia. Nama ovat Input-kenttd, mihin teksti syotetaan, viestialue, missé kaikki oma
sekd muiden pelaajien kirjoittama teksti nakyy seka ScrollBar-elementti, joka mahdollistaa
tekstin vierittamisen, jos sitda on enemman kuin nayttokenttddn mahtuu. NGUI:n valmiissa
esimerkissa on mukana myos mahdollisuus muuttaa ikkunan sijaintia ja kokoa.

¥ Chat Window
ot ¥ Chat Input
test Label

mol

terve ¥ ChatArea

hel

molkka Label_ChatArea

maore

Resize Corner
¥ Scroll Bar
Sprite

Kuva: Chat-ikkunan rakenne

Chat-ikkunan ylimpana nodena on objekti, jolla voidaan muuttaa ikkunan kokoa ja sijaintia
pelin ollessa kaynnissa. Tama objekti ei ole chatin toiminnan kannalta valttaméatén, mutta

se on niin hieno NGUI:n ominaisuus, ettéa se voidaan jattad mukaan valmiista esimerkista.
Kaikissa Widgeteissa on asetettu Anchors-parametreihin mihin kohtaan ne ankkuroidaan,

jotta ne pysyvat oikean kokoisina, kun ikkunan kokoa muutetaan.

T—A_Anchors |
Type | Unified s |
Execute | OnUpdate 3]
Target A Chat Window (Transform) | 0
Left | Target's Left $+ 20 [
Right | Target's Right tl+ -20 J
Bottom | Target's Bottom tl+ 20 ]
Top | Target's Bottom ¢l + 40 '

Kuva: Widgettien nurkat ankkuroidaan kohde-elementtiin.
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Ikkunan sijainnin ja koon muuttamisen hoitaa UlDragObject-skripti. Scriptiin tulee Target
kohtaan objeketi jota halutaan siirtaa, eli tadsséa tapauksessa tama sama objekti, missa
scripti on kiinni. Movement-kenttadssa maaritelladn, mihin suuntaan objektia voidaan
raahata. Tassa tapauksessa asetetaan x- ja y-akseleiden arvoksi 1 ja laitetaan
syvyyssuunnassa siirtaminen pois paalta asettamalla z-akselin arvoksi 0. Objekti tarvitsee
myos triggeriksi asetetun BoxColliderin minka koko ja sijainti taytyy asettaa sen mukaan,
mista objektia halutaan pystyttavan raahaamaan.

v |¢| M ulDrag Object (Script) @ =,
Target A Chat Window (Transform) | ©
Movement X 1 [¥{1 'Z10
Scroll Wheel X 0 Y0 ' Z 0
Drag Effect | MomentumAndSpring s
Momentum '35
Keep Visible
Content Rect (= Chat Window (UISprite) o)

v iy M Box Collider i
Is Trigger (]

Material None (Physic Material) (o]
Center X0 Y O Z0
Size X251 Y 150 Z 0

Kuva: Raahattavan panelin asetuksia.

4.4.3.1 Viestialue

Viestialueen erityispiirre on se, etté rivimaarén ylittdessa rajatun alueen, on viestihistoriaa
pystyttava selaamaan hiiren rullalla tai vierityspalkilla. Viestialue-objektiin liitetty UlTextList-
skripti sisaltaa vieritettavan tekstin toimintalogiikan. Skriptin Text Label ja Scroll Bar -
kenttiin taytyy asettaa mista 10ytyy tekstin siséltdva UlLabel- ja UlScrollBar-skriptit. Style-
valikkoon asetetaan arvoksi "Chat", ja Paragraph History -kenttddn asetetaan kuinka
monta rivia tekstid halutaan pitaa muistissa. Objektiin pitaa liittaa triggeriksi asetettu
BoxCollider m&arittamaan miltéa alueelta hiiren rullaaminen halutaan rekistergdida.
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v ) M UIText List (Script) &
Script |l UITextList )
Text Label - Label_ChatArea (UILabel) o
Scroll Bar = Scroll Bar (UIScrollBar) o
Style | Chat $ |

Paragraph History 50

Kuva: UlTextList-komponentin asetuksia.

Viestialueessa nakyva teksidata tallennetaan objektin ala-nodena olevaan objektiin

48(133)

litettdvaan UlLabel-skriptiin. Skriptiin taytyy asettaa Overflow-asetukseksi ClampContent.

Talla asetuksella ylimeneva teksti leikataan pois nékyvista yla- ja alareunasta.
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4.4.3.2 Syottokentta

Teksti syotetddn chattiin Chat Input -kenttaan. UlSpriten ja triggeriksi asetetun
BoxColliderin lisdksi Input-objektiin tarvitaan Ulinput-skripti sy6tetyn tekstin lukemiseen
seka UlKeyBinding-skripti, joka asetetaan rekisterdimaan Return-napin painaminen.
Chatin toimimiseen verkon yli tarvitaan hieman omaa koodia, ja tdssa esimerkissa se
l6ytyy GUIChatInput-skriptista.
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'Chat Input | []static «
Tag | Untagged s | Layer | s |
b .~ Transform &,
» || M uISprite (Script) g
» iy M Box Collider *,
v || M ulInput (Script) ¥,
Label v Label (UILabel) JC)
Starting Value |
Saved As | ]
Active Text Color | 12

Inactive Color

Caret Color I, 2

Selection Color V.
Select On Tab None (Game Object) |9
Input Type | Standard &l
Validation | Mone s
Character Limit 0 " unlimited
| A On Submit |
Notify l=l ' Chat Input )
Method | GUIChatInput.enterLine Y|
Notify [None (MonoBehaviour) ]
. A On Change |
Notify ‘None (MonoBehaviour) ] (o]
v |z M uIKey Binding (Script)  #*
Script = UIKeyBinding | BC)
Key Code | Return ¢.]
Modifier | None : |
Action | Select %
v GUIChat Input (Script) @ %
Script |l GUIChatInput e
Gui Script = NetworkGUI (GUIScript) ] [o]

Kuva: Syo6ttokentan rakenne ja asetukset.
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UlInput-skriptin Label-kenttddn asetetaan objektin ala-nodena oleva UlLabel-objekti. Tama
UlLabel-objekti nayttaa vakiotekstin, kun syottokenttd ei ole aktiivinen ja aktiivisena sen

tekstin, mita pelaaja on kirjoittamassa.
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) Inspector [

e e =
‘-‘i

Kuva: UlLabel-elementin rakenne.
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GUIChatInput-skriptin tehtdva on ottaa Ulinput-skriptin value-muuttujassa oleva arvo ja
lahettaa se kasiteltavaksi GUIScript-skriptin chat-toiminnosta vastaavalle koodille.

[RequireComponent(typeof (UIInput))]

public

class GUIChatInput : MonoBehaviour {

public GUIScript guiScript;
UIInput mInput;
string text;

public void EnterLine()

{

¥
}

mInput = GetComponent<UIInput=>();
text = mInput.value;

1f (guiScript == null)
1

guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript=();

el

guiScript.ChatMessage(GetComponent<UIInput=().value);

mInput.value = "";

Kuva: GUIChatInput-skriptin koodia.

GUIScriptin Chat-metodi l&ahett&é kirjoitetun viestin kaikille yhdistetyille clienteille.
MessageQueue-luokan Enqueue-metodia taytyy myds muokata niin, etta sen sisaltamat
viestit lahetetddn naytettavaksi UlTextList-skriptille.

public new void Enqueue(string msg)

{
1if ( Count > m_MaxMessagesInQueue ) Dequeuel();
base.Enqueue(msqg) ;

GameObject chatArea = GameObject.Find("ChatArea");
chatArea.GetComponent<UITextList>().Add(msg);

1

¥

Kuva: GUIScript-skriptin MessageQueue-luokka l&hettaa tekstin UlTextList-elementille.
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4.4.3.3 Vierityspalkki

Vierityspalkki koostuu vedettavasta vieritysosasta, joka osoittaa vieritettavan tekstin sen
hetkisen sijainnin, ja palkin taustaosasta, jota pitkin vieritysosaa lilkkutetaan.

Vierityspalkin toiminnallisuus I6ytyy UlScrollBar-skriptista. Skriptiin taytyy saataa
kohdilleen lahinn& palkin sijainti, suunta ja ulkonako. Taustaosaan tarvitsee asettaa
BoxCollider triggeriksi asetettuna, jotta vierityspainike voidaan asettaa klikattuun kohtaan,
jos pelaaja klikkaa sellaista kohtaa, jossa ei ole vierityspainiketta. Vierityspalkin
yhdistaminen vieritettavaan tekstiin tehdaan asettamalla se UlTextList-skriptiin, joka
sijaitsee viestialueen objektissa.

" M Scroll Bar 7 | []static «
Tag | Untagged | Layer | $
b~ Transform &,
» || M uISprite (Script) &,
» iy M Box Collider s
v || M uIScroll Bar (Script) &,
Value 0|1 |
Size O (1 !
Alpha O |1 |
Steps 0 | = unlimited
A Aﬁpééfénce )
Foreground i Sprite (UISprite) | ©
Background i Scroll Bar (UISprite) |
Thumb ‘None (Transform) | ©
Direction | TopToBottom :
. A On Value Change
Notify ‘None (MonoBehaviour) | © ‘

Kuva: Vierityspalkin asetukset.
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Vierityspainike on my6s hyvin yksinkertainen. Ainut valttaméaton elementti on BoxCollider
triggeriksi asetettuna, jotta painiketta voidaan liikuttaa raahaamalla. UlSprite-skriptilla
painikkeelle asetetaan tekstuuri ja UlIButton-skriptilla painikkeen sévya voidaan vaihtaa
sen mukaan onko hiiren kursori painikkeen paalla tai klikataanko sitéa.

‘Sprite | []static «
Tag | Untagged : | Layer | 4]
b .~  Transform &,
M uISprite (Script) %,
» iy M Box Collider 2,
v || M UIButton (Script) 2,
Tween Target Sprite IR
Drag Over | Do MNothing s |
Transition seconds
A Colors
Normal | 12
Hover | | 2
Pressed A —]
Disabled I A
A Sprites |
Normal | grey_background 3=
Hover [ 1)
Pressed ( 2=
Disabled [ 1™
Pixel Snap ]
" A On Click l
Notify ‘None (MonoBehaviour) )

Kuva: Vierityspainikkeen asetukset.



Liite 2 55(133)
Kayttoliittymatutoriaalit

4.4.4 Quit

Quit-painikkeessa on UlSprite- ja UlLabel-komponenttien lisaksi BoxCollider ja
UlButtonActivate-scripti. UIButtonActivate-scriptiin laitetaan Target-kenttaan
QuitConfirmation-paneeli ja State-arvo laitetaan paalle.

Quit-painikkeesta avautuu ikkuna, jossa pelaajalta varmistetaan haluaako han poistua
pelistd. Avautuvassa paneelissa on kaksi painiketta. Enismmaisestéa peli sulkeutuu siihen
litetyn yksinkertaisen scriptin toimesta. Toisesta paneeli sulkeutuu UlButtonActivate-
scriptilla, missa Targetiksi on asetettu varmistusikkuna ja State ei ole ruksittu.

ARE YOU SLUIRE™?

Kuva: Pelistad poistumisen varmistusikkuna.
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5 IGUI

5.1 GUI Skin

GUI Skin tulee valmiiksi Unityn mukana ja iGUI hyddyntaa sita toiminnallisuudessaan. Se
on asetustiedosto, johon saadetaan kayttoliittyman asetukset. Siind asetetaan tekstuurit,
fontit, fontin koot ja paljon muuta painikkeille, paneeleille, tekstikentille seka kaikille muille
elementeille. Asetustiedoston saatdja voi muokata missa tahansa vaiheessa
kayttoliittyman tekoa ja uudet asetukset paivittyvat koko kayttoliittymaan.

Elementtien asetuksiin voi sdataa esimerkiksi eri tekstuurit sen tilan mukaan. Eri tiloja on
esimerkiksi normaali tila tai hiiren pitaminen napin p&éalla eli hoover-tila. Elementtien
tekstin kokoa ja sijaintia voi asetella haluamanlaisekseen. My6s tekstin varitysta voi
muutaa elementin eri tilan mukaan.

Erilaisten nappien tekemiseen voi kayttaa Custom Styles kohtaa minne voi tehda
poikkeavanlaisia elementteja. Tosin kirjoitushetkelld Custom Stylesin kayttd on todella
vaikea ja kaytanndssa erilaiset elementit joutuu tekemaan joka kerta erikseen. Tah&n on
kuitenkin iGUI:n kehittaja luvannut parannusta.

Oman GUI Skinin saa luotua klikkaamalla Assets — Create — GUI Skin.
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Kuva: GUI Skin asetuksia.
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5.2 IGUI Toolbox

IGUI:ssa on kayttoliittyman luonnin helpottamiseksi olemassa toolbox-tyokalu. Sen saa
auki klikkaamalla Window-> iGUI — Toolbox. Toolbarin etusivu on melko selkea. Siita
l0ytyy napit eri elementtien piirtdmiselle. Uuden kayttoliittyméan tekeminen aloitetaan talon
nakoisesta Root-painikkeesta.

Kayttssa olevan UIRootin asetuksia padsee muokkaamaan Settings-painikkeesta.
Asetuksista voidaan asettaa kaytdssa oleva GUI Skin. Painamalla "Apply to existing” -
painiketta paivittyy GUI Skiniin tehdyt muutokset myds kaikkiin jo tehtyihin elementteihin.
Code Settings -kohdasta voi valita milla kielella IGUI generoi kooditiedoston(tasta lisda
my6hemmin). Koodin automaattinen luonti eli Batching-nappi on se, jossa on kaksi sinista
nuolta. Se on paivittda kooditiedoston nykyisen scenen mukaiseksi ja sita tulee painettua
monta kertaa kayttoliittymaa tehdessa.
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iGUI Toolbo i 4
| 3

Kuva: iGUI Toolbox.
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5.3 IGUICode-tiedosto

IGUI Rootin luonnin yhteydessa IGUI luo automaattisesti projektin iGui-kansioon
kooditiedoston, missa kayttoliittyméan toiminta voidaan maaritella. Tiedostossa on listattuna
kaikki kayttoliittyman elementit. Elementtien toimintoja voi lisata tiedostoon klikkaamalla
elementtid hiiren oikealla napilla pelinakymassa ja valitsemalla halutun toiminnon. Tama
generoi tiedostoon funktion, joka ajetaan, kun toiminto triggeroityy.

Elementteja nimetessa taytyy ottaa huomioon, etta jokainen elementti taytyy nimeta
kahdesti. IGUICode-skripti lukee elementista skriptissé olevan nimen, eika objektin nimea.

Find Servers
Ini =tz
e public void btn_hostgame Click(1GUIButton caller)
Enable {
Disable mainmenu_panel.enabled = false;|
hostgame_panel.enabled = true;

MouseQOut

[

MouseOver
ClickDown
ClickUp

LongPress
DoubleClick
Click

Kuva: Click-metodin generointi IGUICode-tiedostoon.
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5.4 Alkuvalikko

Alkuvalikko toteutetaan niin, etté pelaajalle avautuu aluksi paavalikko, josta voi

toimintapainikkeilla avata uusia valikoita. Valikoista padsee pois sulkemisnapista.

MAIN MENU

Host Game

Find Servers

Highscore

Game info

Quit

Kuva: Alkuvalikko.
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5.4.1 Paavalikko

Luodaan uusi iGUI Root objekti Toolboxin Root-painikkeesta. IGUI Rootin asetukset
kannattaa kayda lapi ja varmistaa, etta ne ovat omalle projektille sopivat. Oma Gui Skin
asetetaan tahan tiedostoon, jos sellainen on luotu. Muutoin vakioasetukset toimii
useimmissa tapauksissa. Scenekohtainen IGUICode skripti on kiinni Rootissa.

Rootin alle luodaan paneeli-objektit paavalikkoa ja alavalikoita varten. Niiden luonti
tapahtuu valitsemalla Toolboxista Panel-tytkalu ja raahaamalla Game-nakymassa halutun
kokoinen elementti. My6s IGUIPanel-skriptien vakioasetusten pitaisi olla toimivat.
Kannattaa tietysti varmistaa, ettd ne on omaa projektia varten oikein.

¥ iGUI Root
» Findservers
» Gameinfo
» Highscore
» Hostgame
» Mainmenu
» Panel_Quitconfirm

Kuva: Paavalikon rakenne.

"Main Menu” -tekstiotkiskko toteutetaan Label-elementilla. Toolboxista valitaan Label-
tyokalu ja Game-nakymassa raahataan elementti sijainniltaan ja kooltaan oikeanlaiseksi.
Tassa vaiheessa kannattaa varmistaa, etta elementti nayttaa hyvalta ja tallentaa
mahdollisesti muuttuneet asetukset GUI Skiniin. Talloin tulevatkin label-elementit ovat heti
oikeanlaisia.

[abel mainmenu
r

MAIN MENU'

ke =

Kuva: Label-elementtia voi saataa halutunkokoiseksi.
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5.4.2 Toimintopainikkeet

Alkuvalikon paneeliin luodaan painikkeet alavalikoiden avaamiseen. Valitaan Toolboxista
Button-tyokalu ja raahataan Game-nakymasséa painikkeesta halutun kokoinen. Painikkeen
ulkonakoé kannattaa taas heti asettaa oikeanlaiseksi ja laittaa asetukset GUI Skiniin.

Kun nappeja tekee monta, kannattaa muistaa asettaa skriptissa Variable Name -kenttaan
joku kuvaava nimi. Tama on se nimi, jolla elementti nakyy koodissa.

Kun kaikki Painikkeet on luotu, kannattaa Toolboxissa menné Settings-nakymaan ja klikata
Batch painiketta. Se generoi iGuiCode-tiedostoon juuri luodut painikkeet.

Code Settings

Kuva: Batch-painike 16ytyy Toolboxista.

IGUICode tiedostossa pitaisi nyt nakya kaikki tihdn mennessa luodut elementit.
Painikkeiden toiminnallisuus tehd&an Click-metodin sisélle. Click-metodi generoidaan
tuplaklikkaamalla painiketta Game-nékymassa, tai klikkaamalla sita hiiren oikealla napilla
ja valitsemalla haluttu metodi.

Taman jalkeen avataan kooditiedosto, ja toteutetaan painikkeiden toimintalogiikka.
Kuvassa kahden ylimman painikkeen metodit.
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public void btn _hostgame Click(1GUIButton caller)

public void btn findserver Click(iGUIButton caller)

1
mainmenu_panel.enabled =
hostgame_panel.enabled =
¥
1
mainmenu_panel.enabled = false;
findservers panel.enabled = true;
¥

Kuva: IGUI:n luomat esimerkkimetodit.

false;|
true;

Liite 2
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5.5 Alavalikot

Alavalikoissa on jokaisessa oma erityinen toiminnallisuutensa. Yhteista niille on vain
sulkemispainike, jolla kyseinen paneeli sulkeutuu ja Main Menu -paneeli avautuu. Jokaisen
paneelin sulkemispainikkeen Variable Name kannattaa asettaa samaksi, jolloin
kooditiedostossa riittaa yksi metodi kaikkien toiminnallisuuden maarittamiseen.

public void btn close Click(iGUIButton caller)

hostgame panel.enabled = false;
findservers panel.enabled = false;
highscore panel.enabled = false;
gameinfo panel.enabled = false;

mainmenu_panel.enabled = true;
1
¥

Kuva: Alkuvalikon painikkeiden koodi.
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5.5.1 Host Game

Host Game -paneelin tarkein toiminnallinen asia on pelaajan syodttamien tietojen lukeminen
ja uuden pelin aloittaminen naiden tietojen pohjalta. Toolboxista 16ytyy erikseen
syottokentat tekstille ja numeroille. Pelaajan nimi kysytaan tekstikentéalla ja pelaajien
maara ja portti numerokentalld. Numerokenttaan voi asettaa rajoituksia numeron yla- ja
alarajalle ja ottaa desimaaliluvut pois kaytosta.

HOST GAME

¥ iGUI Root
» Findservers
» Gameinfo
Max Players |2 » Highscore
¥ Hostgame
- btn_close
112345 btn_creategame
Label_Hostgame
label_maxplayer
Name label_port
| | Text_maxplayers
Text_name
Text_port
» Mainmenu
» Panel_Quitconfirm

Kuva: Host Game -paneelin rakenne.
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Host Game -painikkeelle generoidaan Click-metodi ja siihen sydtetdéan toiminnallisuus
serverin kaynnistamiselle.

pubilc void Bth;creategamehClick(iGUIButton caller)
{

int maxPlayers = (int)text_maxplayers.value;
int port = (int)text_port.value;
string playerName = text_name.value;

1f(playe;Némé.EqQalé( ")) {éia&erName = »pefaultPlayer i}
1f(maxPlayers = 16) {maxPlayers = 16;
if(maxPlayers < 2) {maxPlayers

2;}

GameObject.Find("NetworkGUI") .GetComponent<GUIScript=>().LaunchServer(maxPlayers, port, playerName);

}
Kuva: Host Game -paneelin koodia.
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5.5.2 Find Servers

Find Servers -paneelissa listataan kaikki serverit, ja annetaan pelaajalle mahdollisuus
littya valittuun peliin. Serverit listataan Drop Down List -elementtiin, mista valittu serveri
luetaan Join Game -nappia painettaessa.

Drop Down List -elementti luodaan valitsemalla se Toolboxista ja raahaamalla siitd sopivan
kokoinen Game-nakymassa. Ensimmaiseksi kannattaa kayda laittamassa Label Width -
arvo nollaksi, ettei elementin Label-osa hankaloita elementin sijoittelua. Asetuksista
laitetaan Empty Text -kohtaan mika teksti vakiovalinnassa nakyy seka sen Index-arvo.
Index-arvo kannattaa jattaa -1, ja kayttaa sitd mychemmin koodissa hyddyksi. Options-
kohtaan Size-arvoksi laitetaan 0, koska valinnat taytetadn myéhemmin koodissa. Visible
List Item Count -kenttd&n voi itse valita sopivan méaaran. Kun servereiden maara ylittaa
listassa tuon arvon, ilmestyy reunaan vierityspalkki ja ylimenevat serverit taytyy rullata
esiin.

FIND SERVERS

Select Server

77.109.197.240 (1 / 3)

Join Game

Kuva: Find Servers -paneeli.
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Label Width 0
Read Only ]
Visible List Item Count |3 |
Deactivate Others
List Popup Direction | Down &l
¥ Empty Text
Text ‘Select Server |
Image [None (Texture) |o
Tooltip =
Selected Index {-1 |
¥ Options
Size 0 |
Dynamic Font Size 0 |
List Item Dynamic Font 0 |
Label Dynamic Font Siz¢ 0 |
Scroll Brake Speed 5 ]
Hide Scroll Bars ]

Kuva: DropDownList-elementin asetuksia.

69(133)

Drop Down Listille generoidaan iGUICode-tiedostoon Init- ja ListActivate-metodit. Init
metodissa pyydetdan MasterServeria paivittamaan serverilista. ListActivate-metodissa

serverilista syotetddn Drop Down Listille sisalloksi.

public void dd serverselect Init(iGUIDropDownList caller)
{

GUIScript guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript=();

guiScript.UpdateServerList();
¥

public void dd serverselect ListActivate(iGUIDropDownList caller)
{

GUIScript guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript=();

dd_;é};erééiéﬁf;removeAll();

oreach( ServerEntry s in guiScript.serverList)

GUIContent cont = new GUIContent();
cont.text = s.ToString();
dd_serverselect.addOption(cont);

¥

}
Kuva: Serverilistan koodia.

Join Game -painikkeelle generoidaan Click-metodi. Metodissa tarkistetaan, ettei valintojen

Index-arvo ole -1. Serverilistasta haetaan valinnan mukaisen serverin ip-osoite, ja
yhdistetaan peli siind osoitteessa sijaitsevaan serveriin.
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public void btn_joinserver Click(iGUIButton caller)

{
// Joins the selected server
1f (dd_serverselect.selectedIndex != -1 )
{
GUIScript guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript=();
string address = guiScript.serverList.ToArray()[dd_serverselect.selectedIndex].address;
NetworkConnectionError err = Network.Connect( address, guiScript.GetPort());
switch( err )
{
case NetworkConnectionError.NoError:
Debug.Log("Waiting for reply...");
break;
default:
Debug.Log("Could not connect: " + err );
break;
¥
¥
¥

Kuva: Valitulle serverille liittymisen koodia.
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5.5.3 Highscore

Highscore-paneelissa peli hakee serverilta parhaat pisteet ja laittaa ne nakyville.
Erityispiirteena on vieritysominaisuus, jos pisteitd on enemman kun varattuun tilaan
mahtuu. Pisteita pystyy myos jarjestelemaan pisteiden tai nimen mukaan eri jarjestyksiin.
Vieritettdva alue koostuu kahdesta elementistd, joista toinen maarittdd nakyvan alueen, ja
toinen siséltaa naytettavan tekstin. Jarjestysta kontrolloivat painikkeet on sijoitettu omaan
Container-elementtiin helpompaa siirtdmista ja hallitsemista varten.

¥ iGUI Root
» Findservers
» Gameinfo
¥ Highscore
btn_close
Label_highscore

HIGHSCORES ¥ Orderbutton_container

btn_nameDown

btn_nameUp
Name V A Score V A btn_scoreDown
. btn_scoreUp
1. Anssi 12 order_name
2 e5 order_score

¥ sv_highscore
label_highscoretext
» Hostgame
» Mainmenu
» Panel_Quitconfirm

Kuva: Highscores-paneelin rakenne.
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Vieritettava alue koostuu kahdesta paallekkaisesta elementista. Ylempi elementti on Scroll
View -elementti. Se maarittaa nakyvan alueen, ja sisaltaa vierityspalkkien
toiminnallisuuden. Nakyva alue maaritelladn elementin kokoa saatamalla. Alla olevan
Label-elementin kokoa saadetdan Area Width ja Area Height -kentissa. Tassa tapauksessa
aluetta halutaan vierittda korkeussuunnassa, joten vieritettdvan alueen korkeuden
maaritelladn olevan 3 kertaa isompi kuin itse elementin koko.

» Padding
HIGHSCORES b Items Margin
Is Area Width Relative
Name v A Score v A Area Width 10.88
Sw highscore = Is Area Height Relative [
Area Height 3

Always Show Horizontal ]
Always Show Vertical Si[_]

Scroll Position X0 Y10
Brake Speed |5
Is Locked ]
Hide Scroll Bars ]
Ignore Scroll Bars ]

Horizontal Bounce Effec| |

Vertical Bounce Effect [ ]

Bounce Break Speed 10

Bounce Max Distance 100

Drag Dead Zone X /10 Y 10

Kuva: ScrollView-elementin rakenne ja asetuksia.

Scroll View -elementin childiksi asetetaan Label-elementti. Talle elementtille ei tarvitse
juuri s&atoja asettaa. Sijainti taytyy asettaa koordinaatteihin (0,0), ja koko arvoihin (1,1).
Nailla arvoilla Label-elementti asettuu Scroll View -skriptissa maaritettyjen Area Width ja
Area Height -arvojen mukaiseksi.



Liite 2 73(133)
Kayttoliittymatutoriaalit

| v L M IGUILabel (Script) @
Script |- iGUILabel (o]
Variable Name label_highscoretext
HIGHSCORES cnahec
Passive ]
Namel v A Score v A Position And Size )\:;(1) :g
label highscoretext t ]
. » Margin
HighScores 2 X1 [T
Rotation 0
Opacity 1 |
Color | | 2
Background Color [ | 2
Label Color | |2
Layer 0
Order 0

Element Aspect Ratio 0
Aspect Ratio Fit Strategy | ScaleUp

-

¥ Label
Text HighScores
Image None (Texture) | ©
Tooltip

Kuva: Label-elementin asetuksia.
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Label-elementtiin asetetaan tekstidata sen Init-metodissa. Se generoidaan klikkaamalla
sita hiiren oikealla Game nakymassa ja valitsemalla ”Init”. Generoidaan samalla Click-
metodit kaikille painikkeille, joilla voidaan muuttaa tekstidatan nayttojarjestysta. IGUICode
tiedostossa nama metodit laitetaan hakemaan tekstidataa GUIScript-kooditiedostosta.

public void label highscoretext Init(iGUILabel caller)

1
GUIScript guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript>();
label_highscoretext.label.text = guiScript.GetHighscoreText(GUIScript.Order.ScoreUp);
¥
public void btn_nameUp_Click(1GUIButton caller)
{
GUIScript guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript>();
label_highscoretext.label.text = guiScript.GetHighscoreText(GUIScript.Order.NameUp);
¥
public void btn_nameDown Click(1GUIButton caller)
{
GUIScript guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript>();
label_highscoretext.label.text = guiScript.GetHighscoreText(GUIScript.Order.NameDown) ;|
public void btn_scoreUp Click(1GUIButton caller)
{
GUIScript guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript>();
label_highscoretext.label.text = guiScript.GetHighscoreText(GUIScript.Order.ScoreUp);
¥
public void btn_scoreDown Click(1GUIButton caller)
{
GUIScript guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript>();
label_highscoretext.label.text = guiScript.GetHighscoreText(GUIScript.Order.ScoreDown);
¥

Kuva: Pisteiden jarjestyksen vaihtavien painikkeiden koodia.
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GUIScript-tiedostossa maaritellaan Order-enum, jolla haetun datan jarjestys valitaan.
Tekstidatan hakeva ja jarjestykseen laittava funktio muodostuu taulukon jarjestyksen
muokkaavasta switch-lohkosta, ja taulukon tekstidataksi parsettavasta foreach-loopista.

public enum Order

{

}

NameUp,
NameDown,
ScorelUp,
ScoreDown

public string GetHighscoreText(Order order)

{

¥

string hsText = "";
1f (highScoreList[e] == null)

highScoreList = HandleHighscores();

¥
1f (highScoreList != null)
{
switch (order)
{
case Order.NameUp:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry
return entryl.Name.CompareTo(entry2.Name);
E)
break;
case Order.NameDown:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry
return entry2.Name.CompareTo(entryl.Name);
¥)5
break;
case Order.ScoreDown:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry
return entryl.Score.CompareTo(entry2.Score);
¥)
break;
case Order.ScoreUp:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry
return entry2.Score.CompareTo(entryl.Score);
¥
break;
¥
int 1 = 0;
foreach (HighScoreEntry hs in highScoreList)
{
1++;
hsText = hsText + 1 + “. " + hs.Name +
}
}

return hsText;

Kuva: Pisteiden haku ja jarjestaminen.

“ + hs.Score + "\n";

HighScoreEntry

HighScoreEntry

HighScoreEntry

HighScoreEntry

entry2) {

entry2) {

entry2) {

entry2) {
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5.5.4 Game Info

Build Info -valikossa pelaaja saa tietoa buildin nimesta ja tekijasta seka nakee ajankohdan
milloin buildi on kdannetty. Graafisten elementtien lisaksi tassa paneelissa olennainen asia
on tietojen asettaminen ja nayttaminen Label-objektissa. Tiedot asetetaan IGUICode-
tiedostossa.

Aluksi generoidaan Init-metodi IGUICode-skriptiin. Label-objektia klikataan Game-
nakymaéassa hiiren oikealla napilla ja valitaan Init.

GAME INFO

label buildinfo

Init

Enable
Disable
MouseOut

MouseOver

Kuva: Game Info -paneeli.

Generoituun metodiin annetaan halutut tiedot ja asetetaan labelin text-arvoksi merkkijono.
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public void label buildinfo Init(iGUILabel caller)

{

string author = "Niko Sarkkinen";

string productName = “Slaug ;

string buildTime = "19.9.2014";

label buildinfo.label.text = productName + "\n" + author + “\n" + buildTime;
¥

Kuva: Tiedot asetetaan Label-elementtiin koodissa.
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5.5.5 Quit

Quit-painikkeesta avautuu ikkuna, jossa pelaajalta varmistetaan haluaako han poistua
pelistd. Paneelin avautuminen eroaa hieman muiden paneelien avautumisesta, koska
Main Menu -paneelia ei oteta kokonaan pois nékyvista vaan se asetetaan epaaktiiviseksi.
Main Menu -paneeli saa jaada nakyviin taustalle, koska se on pienempi kuin
varmistusikkuna.

MAIN MENU

ARE YOU SURE?

Kuva: Varmistusikkuna pelista poistumiseen.
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public void btn_quit Click(iGUIButton caller)
{
mainmenu_panel.passive = true;
panel_quitconfirm.enabled = true;

public void btn_yes Click(iGUIButton caller)

{
Application.Quit();

public void btn_no Click(i1GUIButton caller)
{
panel _quitconfirm.enabled = false;
mainmenu_panel.passive = false;

I
Kuva: Varmistusikkunan painikkeiden koodi.
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5.6 Pelindkyma

Pelindkymassa on nékyvissa erilaista tietoa pelin tapahtumista, chat ikkuna seka painike
pelista poistumiseen.

Kills: 0

Statistics Statistics

Quit Player Ping  Score
Name IP 100 0

Click to chat

Kuva: Pelindkyma.
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5.6.1 Kill Score

Kill Score on hyvin yksinkertainen GUI-elementti, joka on koko ajan nékyvissa pelia
pelatessa. Toolboxista luodaan Label-elementti. Sille taytyy sdataa ulkonakdasetukset
halutunlaisiksi. Koodissa tarvitsee paasta kasiksi Label-elementin value-arvoon, ja asettaa
siihen oikea pistemaara.

1f ( other.GetComponent<ShipController=().ownerId != ownerId )

{
GameObject.Find( twe JI").GetComponent<BattleScript=().KillPlayer(other.gameObject.networkView.viewID);
GameObject.Find("Net 5UT") .GetComponent<GUIScript=>() .number0fKills++;
GameObject.Find("1GUI t Battlel').GetComponent<iGUICode 01 BattleScene=().label_score.label.text = 111s +
GameObject.Find t 5UL") .GetComponent<GUIScript>().number0fKills;
| might disappear faster|
¥

Kuva: Kill Score -elementtiin asetetaan arvo koodissa.
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5.6.2 Statistics-ikkuna

Pelin tilasto-paneelistéa paasee katsomaan pelaajiin liittyvaa tietoa kuten ip-osoite, ping-
vasteaika ja pisteet. Paneeliin tehdaan Label-elementit tilastojen otsikoille. Tilastot tehdaan
myo6s Label-elementteihin. Label-elementit on jaettu kolmeen sarakkeeseen helpomman
sijoittelun vuoksi.

| stafistics
Statistics

label playe
-

_ Player
Kt,.:;l name if o
ame IP

Kuva: Statistics-paneelin rakenne.
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Pelistatistikkapaneeli avautuu Statistics napista. Sille luodaan Click-metodi, missa tehd&aan
seka panelin avaaminen etta sulkeminen. Kun paneeli avataan, parsetetaan vaaditut tiedot
paneelin Label-elementteihin.

public void btn stats Click(iGUIButton caller)

{

panel_statistics.enabled = !panel statistics.enabled;

1f (panel_statistics.enabled)

{

GUIScript guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript=();
ConnectedPlayerStats[] connected = quiScript.GetPlayerStats();

string nameiptext = "";
string pingtext = "";
string scoretext= -

foreach (ConnectedPlayerStats player in connected)

{

}

nameiptext = nameiptext + player.name + + player.address + "\n";
pingtext = pingtext + player.ping.ToStraing() + "\n";
scoretext = scoretext + player.score.ToString() + "\n";

label name_1ip.label.text = nameiptext;
label pingstats.label.text = pingtext;
label scorestats.label.text = scoretext;

¥

Kuva: Statistiikat haetaan ja asetetaan oikeisiin Label-elementteihin.

GetPlayerStats-funktio palauttaa tarvittavat tiedot structissa.

public struct ConnectedPlayerStats

{
public
public
public
public
¥

string name;
string address;
int ping;

int score;

Kuva: Structi tietojen tallentamiseen.
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public ConnectedPlayerStats[] GetPlayerStats()
{

ConnectedPlayerStats[] players = new ConnectedPlayerStats[Network.connections.Length+1];
players[8].name = ° .
players[0].address
players[8].ping = 0;

erver"”;
ipAddress;

I w

for (int 1 = 1; 1 <= players.Length; 1++)

{
players[i].name = "Player " + 1;
players[1i].address = Network.connections([1].1pAddress;
players[1].ping = Network.GetAveragePing(Network.connections[1]);

// Score

for(int 1 = 0; 1 < score.Length; 1++)

{
for(int j = 0; j < score.Length; j++)
{

if (int.Parse(Network.connections[1].guid) == score[j].1d)
{

players[i]l.score = score[j].1d;

¥

return players;

¥
Kuva: Tiedot haetaan ja palautetaan GetPlayerStats-funktiossa.
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5.6.3 Chat-ikkuna

Chat-ikkuna toteutetaan asettamalla MessageQueuen sisaltd Label-elementtiin.
Vieritettava elementti tehdaan Scroll View -elementilla. Tekstinsyottd-elementtiin Kirjoitettu
tekstijono lisataan MessageQueueen joko Send-painikkeella tai Enter-nappia painamalla.

¥ Chat
Chat_input
¥ Chat_scrollview
chat_textlabel
Chat Chat_send

[Click to chat

Kuva: Chat-ikkunan rakenne.

5.6.3.1 Viestialue

Chat-alueen teko aloitetaan luomalla Container-elementti kokonaisuuden helpompaa
hallitsemista ja siirtdmista varten. Viestialue toteutetaan Scroll View -elementilld, jotta
ylimenevaa tekstia pystyy selaamaan. Asetuksista saadetaan viestialueen koko ja
vierityspalkin ominaisuudet.
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Kuva: Viestialueen asetuksia.
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Scroll View -elementin alle luodaan Label-elementti. Kun sen sijainniksi asettaa (0,0) ja
kooksi (1,1), asettuu se juuri Scroll Viewin asetuksissa maaritetyn koon mukaiseksi.
Tekstin Alignment-arvoksi asetetaan Lower Left, jotta saavutetaan chateille tyypillinen
tekstin vierimissuunta. Elementille voi asettaa taustakuvan, jotta teksti erottuu helpommin.
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Kuva: Label-elementin asetuksia.
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Koodissa Label-elementin text-muuttujan arvoa muokataan MessageQueuessa. Uuden
viestin kasittelyn yhteydessa parsetetaan MessageQueuen sisalté merkkijonoksi ja
asetetaan se text-muuttujaan.

public new void Enqueue(string msg)

s

{
1f ( Count = m_MaxMessagesInQueue ) Dequeue();
base.Enqueue(msg) ;

GameObject guiRoot = GameObject.Find("iGUI Root Batt )i
1f (guiRoot != null)
=
1

guiRoot.GetComponent<iGUICode 01 BattleScene=().chat_textlabel.label.text = ToString();

J

public string ToString()

]

string msg = H

foreach(string s 1in ToArray())
;
i

msg += "\n" + s;
‘¢
i
return msg;

‘»
i

Kuva: MessageQueue asettaa sisaltdméansa tekstidatan Label-elementtiin.

5.6.3.2 Syottokenttd

Tekstinsyo6tto toteutetaan kahdella elementilla. Ensimmainen on Text Field -elementti,
johon pelaaja voi kirjoittaa tekstia. Toinen on Button-elementti, jota painamalla teksti
lahetetddn MessageQueuelle. Tekstin lahetys toteutetaan tapahtuvaksi myos Enter-nappia
painamalla.

Kumpaankaan elementtiin ei tarvitse saataa ulkonaon liséksi mitaén erityista. Generoidaan
Text Field-elementille Focus- ja EnterKey-metodit. Focus-metodi poistaa tekstikentasta
vakiotekstin. EnterKey-metodi |&hettaa viestin Chat-metodille ja sen jalkeen asettaa
tekstikentan arvoksi vakiotekstin. Button-elementille luodaan Click-metodi ja laitetaan se
tekemaan sama, mitd EnterKey-metodi tekee.
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public void chat _input Focus(1GUITextfield caller)

{
chat_input.value = "";
¥
public void chat _input EnterKey(iGUITextfield caller)
{
GUIScript guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript=();
guiScript.ChatMessage(chat_input.value);
chat_input.value = "Click to chat";
¥
public void chat_send_Click(1iGUIButton caller)
{
GUIScript guiScript = GameObject.Find(“NetworkGUI").GetComponent<GUIScript=();
guiScript.ChatMessage(chat_input.value);
chat_input.value = "Click to chat";
¥

Kuva: TextField-elementin koodia.
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5.6.4 Quit

Quit-painike luodaan valitsemalla Button Toolboxista ja raahaamalla halutun kokoinen
painike Game-nakymassa. Painikkeelle generoidaan Click-metodi, jossa vahvistusikkuna
avataan.

F:zr:eal quitcontirm

ARE YOU SURE?

Kuva: Pelin sulkemisen varmistusikkuna.

public void btn quit Click(i1GUIButton caller)
{
panel_quitconfirm.enabled = true;
1
¥

public void btn yes Click(iGUIButton caller)
{
Application.Quit();
1
¥

public void btn no Click(iGUIButton caller)
{
panel_quitconfirm.enabled = false;

¥

Kuva: Varmistusikkunan painikkeiden koodi.
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6 Daikon Forge

6.1 Atlas ja tekstuurit

6.1.1 Atlas

Atlas on yksi iso tekstuuri joka siséltaa useita eri tekstuureja. Tekstuurien kasaaminen
yhdeksi isoksi tekstuuriksi on tehokkaampaa kuin usean pienemman tekstuurin
kayttaminen. Daikonissa ei tule mukana tytkalua tekstuureiden pakkaamiseen, vaan se
taytyy tehda jollain kolmannen osapuolen ohjelmalla. Esimerkiksi TexturePacker on
ilmainen ohjelmisto, missd on mahdollista pakata tekstuureja Unityn tunnistamassa
muodossa.

Unityssa pakattu tekstuuri importataan valitsemalla Tools — Daikon Forge — Texture Atlas
— Import from TexturePacker. Avautuvassa ikkunassa asetetaan Texture File -kohtaan
pakattu tekstuuri, ja Data File -kohtaan TexturePackerin luoma data-tiedosto. Import-
nappia painamalla avautuu tallennusvalikko, missa paatetaan mihin luotava prefab
tallennetaan. Valitse sijainti projektin Asset kansiosta ja klikkaa OK. Atlas on nyt valmis
kaytettavaksi.

6.1.2 Tekstuuri

Daikon Forgessa ei ole elementeille varsinaista Sprite-komponenttia. Elementtien tekstuuri
asetetaan elementin toimintalogiikan sisaltavan skriptin ulkondkoasetuksista.
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Kuva: Elementtien ulkonakdasetukset.
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6.2 Alkuvalikko

Alkuvalikko tullaan toteuttamaan niin, etta pelaajalle avautuu aluksi paavalikko, josta voi
toimintapainikkeilla avata uusia valikoita. Valikoista paasee pois sulkemisnapista.

-

MAIN MENU

Host Game

Find Servers

Highsaores

Game Info

Kuva: Alkuvalikko.
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Ennen kun alkuvalikon tekeminen aloitetaan, taytyy kayttoliittymaa vasten luoda uusi
Layer. Avataan Tags & Layers -valikko klikkaamalla Edit -> Project Settings -> Tags &
Layers. Sielld lisataan Layers-listan ensimmaiseen vapaaseen kohtaan GUI-niminen User
Layer.

© Inspector | B =
\J Tags & Layers ¥,
» Tags
b Sorting Layers
¥ Layers
Builtin Layer
Builtin Layer
Builtin Layer
Builtin Layer

‘Default
‘TransparentFX

Ignore Raycast

Builtin Layer ‘Water

Builtin Layer

Builtin Layer

S S« LT ¥ (R SRR S B oS I S e |

Builtin Layer
User Layer 8 GUI
User Layer 9

Kuva: Layerin luonti.

Alkuvalikon luonti aloitetaan klikkaamalla Tools -> Daikon Forge -> Ul Wizard. GUI:n
asetukset voi sdataa tassa, mutta asetuksia voi helposti sdatdd myéhemminkin. Create-
nappia painamalla Daikon Forge luo Ul Root -objektin, mista 10ytyy DfGUIManager-skripti
asetusten muokkaamiseen.
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Kuva: GUI Wizard.
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6.2.1 Paavalikko

Paavalikon tekeminen aloitetaan luomalla uusi Panel-objekti. Se luodaan valitsemalla Ul
Root -objekti ja klikkaamalla hiiren oikealla napilla Scene-nakymassa. Avautuvassa
valikossa mene Add control -> Containers -> Panel. Paneelin asetuksissa saadetaan sen
sijainti ja koko seka mita tekstuuria se kayttaa atlaksesta.
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Kuva: Paavalikon asetukset.
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6.2.2 Toimintopainikkeet

Alkuvalikon painikkeista avautuu uusi paneeli, mika sisaltda sen tarvitsemat toiminnot.
Painikkeet luodaan klikkaamalla Scene-ndkymassa hiiren oikealla ja valitsemalla Add
Control -> Button.
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Kuva: Alkuvalikon painikkeiden asetuksia.
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Painikkeeseen lisataan itse tehty skripti, jossa eri paneeleiden avaaminen ja sulkeminen
toteutetaan.

public class OpenPanel : MonoBehaviour {
public GameObject windowToOpen;
public GameObject mainMenuPanel;
public bool open;

void OnClick()

i
if (windowToOpen != null && mainMenuPanel != null)
{
1f(open)
{
windowToOpen.GetComponent<dfPanel=().IsEnabled = true;
windowToOpen.GetComponent<dfPanel=().IsVisible = true;
mainMenuPanel.GetComponent<dfPanel=() .IsEnabled = false;
mainMenuPanel.GetComponent<dfPanel=() .IsVisible = false;
¥
else
{ -
windowToOpen.GetComponent<dfPanel=().IsEnabled = false;
windowToOpen.GetComponent<dfPanel=().IsVisible = false;
mainMenuPanel.GetComponent<dfPanel=() .IsEnabled = true;
mainMenuPanel.GetComponent<dfPanel=().IsVisible = true;
¥
¥
¥

¥

Kuva: Paneeleiden avaamisen ja sulkemiset toteuttava koodi.
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6.3 Alavalikot

Jokainen alavalikko on oma DfPanel-objektinsa. Ne luodaan hiiren oikealla napilla
avautuvasta valikosta kuten alkuvalikkokin.

6.3.1 Host Game

Host Game -paneelin tarkein toiminnallinen asia on pelaajan syéttamien tietojen lukeminen
ja uuden pelin aloittaminen néaiden tietojen pohjalta. Tekstiotsikot tehdaan DfLabel-
elementeilla. Niilla ei ole mitd&n toiminnallisuutta, kunhan laittaa ulkonakdasetukset
halutunlaisiksi. Pelaajan syottdma teksti luetaan DfTextbox-elementilla.

¥ Panel_hostgame
Button_close
Button_host
Hostgame_label
Maxplayers_label
Maxplayers_text
Playername_text
Port_label

Host Game

Max Plauers  [IER

Game Port 31337

Host

Kuva: Host Game -paneelin rakenne.



Liite 2 103(133)
Kayttoliittymatutoriaalit

Textbox-skriptiin voidaan asettaa elementissa nakyva vakioteksti ja pelaajan syottdmien
merkkien sallittu enimmaismaara. Naiden lisaksi skriptista 16ytyvat elementin
ulkonakoasetukset.
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Kuva: Textboxin asetuksia.
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Tekstikenttia tarvitaan kolme kappaletta pelaajan nimen, palvelimen portin ja pelaajien
enimmaismaaran lukemiseksi. Paneeliin luodaan toimintopainike ja siihen lisataan erillinen
skripti, jossa painikkeen toiminta maaritellaan. Painikkeen OnClick-metodi suoritetaan aina
kun painiketta painetaan, joten toiminnallisuus kannattaa suorittaa siella. Samalla
kannattaa suorittaa tietojen haku tekstikentasta. Tama on yksinkertaista tehda, koska
DfTextboxissa on julkinen Text-parametri, josta arvot on helppo poimia.

void hostServer()
f
i

int maxPlayers = Int32.Parse(transform.parent.Find("Maxplayers text").GetComponent<dfTextbox=().Text);

int port = Int32.Parse(transform.parent.Find("Port_ text ) .GetComponent<dfTextbox=() .Text) ;
string playerName = transform.parent.Find("Playername text").GetComponent<dfTextbox=().Text;
1f(playerName.Equals("")) {playerName = o3

if(maxPlayers = 16) {maxPlayers = 16;}

if(maxPlayers < 2) {maxPlayers = 2;}

guiScript.LaunchServer(maxPlayers, port, playerName);
1
¥

Kuva: Koodia serverille liittymiseen.
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6.3.2 Find Servers

Find Servers -paneelissa listataan kaikki serverit, ja annetaan pelaajalle mahdollisuus
littya valittuun peliin. Serverilistan nayttaminen toteutetaan DfListbox-skriptill&.

< u’?‘ J
Listbox_servers

Find Servers

Serveri |

Serveri 2
Serveri 3

Join Server

Kuva: Find Servers -paneelin rakenne.



Liite 2 107(133)
Kayttoliittymatutoriaalit

Serverit listataan Listbox-elementtiin. Se luodaan klikkaamalla Scene-n&kyméssa hiiren
oikealla ja valitsemalla Add Control -> Listbox. Listan ulkon&kddon I6ytyy luonnollisesti
paljon saatoja. Highlight ja Hover -kohtiin voi laittaa tekstuurin, jotta valittu serveri on
helpompi ndhda. Selected Index arvoa tullaan koodissa hyadyntdaméaan myéhemmin.
Skripti hoitaa automaattisesti elementin rullausominaisuuden, jos serverit menevat yli
varatun alueen. Tassa elementissa on kiinni skripti, joka hakee serverilistan ja asettaa sen
Options kohtaan.
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Kuva: Listbox-elementin asetuksia.
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GUIServerList-skriptissé haetaan serverilista ja lisatd&n jokainen serveri Listboxin
valitoihin.

public class GUIServerList : MonoBehaviour {

¥

GUIScript guiscript;
public ServerEntry[] srvList;

IEnumerator Start()

{
guiscript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript>();
yield return StartCoroutine(guiscript.UpdateServerList());
FillServerList();
¥
void FillServerList()
{
guiscript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript>();
dfListbox listBox = GetComponent<dfListbox>();
srvList = guiscript.serverList.ToArray();
foreach (ServerEntry s in srvList)
1
listBox.AddItem(s.ToString());
y
¥

Kuva: GUIServerList-skriptin koodia.

Join Server-painikkeesta ajetaan koodi valitulle serverille liittymiseen.

void JoinServer()

dfListbox listBox = GameObject.Find("Listbox servers").GetComponent<dfListbox>();
GUIServerList serverlist = GameObject.Find("Listbox servers").GetComponent<GUIServerList=();

1f (listBox.SelectedIndex != -1)

}
¥

NetworkConnectionError err = Network.Connect( serverlist.srvList[listBox.SelectedIndex].address, guiScript.GetGamePort());
switch( err )

case NetworkConnectionError.NoError:

Debug.Log("Waiting for reply...")
break;
default:
Debug.Log("Could not connect: " + err );
break;

}

Kuva: Serverille liittymisen koodia.
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6.3.3 Highscore

Highscore-paneelissa peli hakee serveriltéa parhaat pisteet ja laittaa ne nakyville. Pisteita
pystyy jarjestamaan nimen tai pisteiden mukaan nousevaan tai laskevaan jarjestykseen.
Pisteiden nayttdminen toteutetaan ScrollPanel-elementilld, jotta pelaaja voi selata varatun
alueen ulkopuolelle jaavia pisteitéa.

HlGHSCORES ¥ Panel_highscores

Button_close
Highscores_|abel

¥ highscores_scroll
btr down
Name AV score AY btn_nameup
btn_scoredown
btn_scor
clagja o
pE|ana 4 Score_label
H ¥ Scroll Panel
Pe'aaj.a 5 cr:igh:cr::ere_?_text-
pE'aaja S ¥ Scrollbar_Highscores
Pelaaja 7 i
Pelaaja B e '
Pelaaja 9 -
Pelaaja 10

Pelaaja 1]

Kuva: Highscore-paneelin rakenne.
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Vieritettdva Scroll Panel- elementti toteutetaan DfScrollPanel-skriptilla. Se lisataan
klikkaamalla hiiren oikealla napilla Scene-ndkymassa ja valitsemalla Add control ->
Containers -> Scrollable Panel. Skriptissa sdadetaan ulkonakbasetukset halutunlaisiksi.
Taustakuvaa ei tassa tapauksessa laiteta tahan skriptiin, vaan seuraavassa kohdassa
tehtavaan Label-objektiin. Vierittamista varten asetetaan kaytettava vierityspalkki ja sen
asetukset.

Kuva: ScrollPanel-elementin asetuksia.
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Scroll Panelin alle luodaan Label-objekti. Sen tehtava on hakea ja nayttaa highscore-
tiedot. GUIHighscore-skriptissa toteutetaan tietojen haku ja DfLabel-skripti nayttaa ne.
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Kuva: Label-elementin asetuksia.
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GUIHighscore-skriptissa haetaan highscore-tiedot ja asetetaan ne Label-skriptiin.
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public class GUIHighscore : MonoBehaviour {

public dfLabel highscorelLabel;
private HighScoreEntry[] highScoreList = new HighScoreEntry[2];

public enum Order

{
NameUp,
NameDown,
ScoreUp,
ScoreDown
¥

void OnEnable ()
{
highscoreLabel.Text = getOrderedHighscore(Order.ScoreUp);

public string getOrderedHighscore(Order order)

string hsText = "";

HighScore highScore = new HighScore();
highScoreList = new HighScoreEntry[2];
highScoreList[8] = new HighScoreEntry();
1if ( highScore != null )

{

¥

highScoreList = highScore.GetHighScores("SlaughterGame",8, -1);

if ( highScoreList != null )
{

switch (order)
{
case Order.NameUp:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry entryl, HighScoreEntry entry2) {
return entryl.Name.CompareTo(entry2.Name);
19
break;
case Order.NameDown:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry entryl, HighScoreEntry entry2) {
return entry2.Name.CompareTo(entryl.Name);
1
break;
case Order.ScoreDown:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry entryl, HighScoreEntry entry2) {
return entryl.Score.CompareTo(entry2.Score);
1)
break;
case Order.ScoreUp:
Array.Sort(highScoreList, delegate(HighScoreEntry entryl, HighScoreEntry entry2) {
return entry2.Score.CompareTo(entryl.Score);
1)
break;

¥
foreach(HighScoreEntry hs in highScoreList )
hsText = hsText + hs.Name + " " + hs.Score + "\n";
: ¥

return hsText;

Kuva: GUIHighscore-skriptin koodia.
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Pisteet voidaan jarjestaa eri jarjestyksiin pelin ollessa kaynnissa. Jarjestyspainikkeisiin on
lisatty skripti, joka kutsuu ylla olevaa getOrderedHighscore-metodia asetetulla parametrilla.

[btn_scoreup | o
Tag : 4| Layer | GUI |

1 ‘_.:“ =

Kuva: Pisteiden jarjestystd muuttavan painikkeen rakenne.

public class HighscoreOrderButtons : MonoBehaviour {

public GUIHighscore highScoreText;
public GUIHighscore.Order order;

void OnClick()
{

GameObject.Find("Highscore text").GetComponent<dflLabel=().Text = highScoreText.getOrderedHighscore(order);

}
Kuva: Painikkeen skriptin koodia.
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Vierityspalkki koostuu neljasta osasta, joita hallitsee DfScrollbar-skripti. Vierityspalkki
luodaan klikkaamalla Scene-nakymassa hiiren oikealla napilla ja valitsemalla Add Control -
> Scrollbar. Vierityspalkista tehd&aan tassa tapauksessa pystysuuntainen, eli Orientation
kohtaan asetetaan Vertical. Vierityspalkin graafiset elementit asetetaan Controls-kohtaan.
Track ja Thumb -elementit ovat toteutettu DfSlicedSprite-skriptilla. Se eroaa tavallisesta
Sprite-skriptista silla, etta siind voi nayttaa vain osan tekstuurista. Inc. ja Dec. Button -
kohdat eivat ole pakollisia, mutta niihin voi lisata Button-elementit, jos vierityspalkkia
halutaan ohjata klikkailemalla.

,‘{? M scrollbar_Highscores [Istatic =

Tag | Untagged 3 | Layer | GUI A
b .~ Transform &,
v || M Df Scrollbar (Script) &,

b Control Properties

¥ Scrollbar Properties

Appearance
Atlas ‘Fantasy Skin Atlas C]
Orientation | Vertical s |
Behavior
Min Value 0
Max Value 1220
Snap i1
Increment {25
Scroll Size 1220
Value 0
Auto Hide ]
Controls
Track i track o}
Inc. Button & decButton C)
Dec. Button (= incButton o
Thumb |l thumb | ©
Min, Size Width 16
Height 16
Padding Left 0
Right 0
Top 1
Bottom 1

Kuva: Scrollbar-elementin asetuksia.
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6.3.4 Build Info

Build Info -valikossa pelaaja saa tietoa buildin nimesta ja tekijasta seka nakee ajankohdan
milloin buildi on kdannetty. Tassa paneelissa kaikki naytettéava tieto on muuttumatonta
tekstidataa DfLabel-elementeissé, joten omaa koodia ei tarvita laisinkaan.

BUILD INFO

Slaughter

Niko Sarkkinen
269201

Kuva: Build Info-paneelin rakenne.



Liite 2 119(133)
Kayttoliittymatutoriaalit

6.3.5 Quit

Quit-painikkeesta avautuu ikkuna, jossa pelaajalta varmistetaan haluaako han poistua
pelistd. Yes-painikkeessa on skripti missa kutsutaan Application.Quit-metodia. No-
painikkeesta paneeli suljetaan ja palataan aloitusvalikkoon.

ARE YOU SURE?

Kuva: Pelistd poistumisen varmistusikkuna.
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6.4 Pelindkyma

Pelinakymassa on nékyvissa erilaista tietoa pelin tilastoista, chat ikkuna seké painike
pelista poistumiseen.

kills: 0
Quit

Stats
Statistics

Plauer Ping Score

Playername - IPaddress 100 0

Kuva: Pelindkyma.
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6.4.1 Kill Score

Kill Score on hyvin yksinkertainen GUI-elementti, joka on koko ajan nékyvissa pelia
pelatessa. Se toteutetaan DfLabel-elementilla. Koodissa tarvitsee paasta kasiksi Label-
elementin value-arvoon, ja asettaa siihen oikea pistemaara.

if ( other.tag == "Ship" )
{
1f ( other.GetComponent<ShipController>().ownerId != ownerId )
{
GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<BattleScript>().KillPlayer(other.gameObject.networkView.viewID);
GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript>().number0fKills++;
GameObject.Find("Killscore").GetComponent<dfLabel>().Text = 111 +
GameObject.Find("NetworkGUI") .GetComponent<GUIScript>().number0fKills;

1
5
¥
i

Kuva: Pelin pistetilanteen paivittamisen koodia.
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6.4.2 Statistics

Pelin tilasto-paneelistéa paasee katsomaan pelaajiin liittyvaa tietoa kuten ip-osoite, ping-
vasteaika ja pisteet. Paneeliin tehdaan Label-elementit tilastojen otsikoille. Tilastot tehdaan
myo6s Label-elementteihin. Label-elementit on jaettu kolmeen sarakkeeseen helpomman
sijoittelun vuoksi.

Name - IPaddress

Kuva: Statistics-paneelin rakenne.
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Paneeli avautuu Stats-painikkeesta. Siihen liitetaan skripti, joka hakee tiedot, kun paneeli
aktivoidaan. Skriptissa on julkisina muuttujina paikat tiedot nayttaville Label-objekteille.

Kuva: Statistics-paneelin asetuksia.
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Paneelissa kiinni oleva skripti hakee tiedot OnEnable-metodissa.

public class GUIStatistics : MonoBehaviour {
GUIScript guiScript;
public dfLabel namelp;
public dfLabel ping;
public dfLabel score;

void OnEnable()

{
1f (guiScript == null)
{
guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI") .GetComponent<GUIScript>();
ConnectedPlayerStats[] connected = guiScript.GetPlayerStats();
string nameiptext = "";
string pingtext = "";
string scoretext= "";
foreach (ConnectedPlayerStats player in connected)
{
nameiptext = nameiptext + player.name + " - " + player.address + “\n";
pingtext = pingtext + player.ping DY 5 Lot
scoretext = scoretext + player.score X
¥
nameIp.Text = nameiptext;
ping.Text = pingtext;
score.Text = scoretext;
¥

¥
Kuva: GUIStatistics-skripti hakee ja asettaa tilastot Label-elementteihin.
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GUIScriptissa oleva funktio hoitaa tilastojen hakemisen verkon yli ja palauttaa tarvittavat

tiedot.

public struct ConnectedPlayerStats

{
public string name;
public string address;
public int ping;
public int score;

}

Kuva: Tilastot tallennetaan Structiin.

public ConnectedPlayerStats[] GetPlayerStats()
{

ConnectedPlayerStats[] players = new ConnectedPlayerStats[Network.connections.Length+1];

players[0].name = "Server";
players[0].address = ipAddress;
players[0].ping = 0;

for (int 1 = 1; 1 <= players.Length; 1++)

{
players[i].name = "Player " + 1;
players[i].address = Network.connections[1i].1pAddress;
players[1].ping = Network.GetAveragePing(Network.connections[1]);

¥

: Score
for(int 1 = 0; 1 < score.Length; 1++)
{

for(int j = 0; ] < score.Length; j++)
if (int.Parse(Network.connections[1].quid) == score[j].1d)

{

players[i]l.score = score[j].1d;

¥

return players;

¥
Kuva: GUIScript-skripti hakee ja palauttaa tiedot.
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6.4.3 Chat-ikkuna

Chat-ikkuna toteutetaan asettamalla MessageQueuen sisaltd Label-elementtiin.
Vieritettava elementti tehdaéan DfScrollPanel-elementilla. Tekstinsy6tto-elementtiin
kirjoitettu tekstijono lisatddn MessageQueueen Enter-nappia painamalla.

¥ Chat
chat_input

¥ Scroll Panel

ChatArea

yoe to chat...

Kuva: Chat-ikkuna.

6.4.3.1 Viestialue

Chatin ylin objekti on Sprite-tekstuuri. Tekstuurin piirtdmisen liséksi se helpottaa chatin
hallintaa ja siirtamista. Vieritettava tekstialue toteutetaan DfScrollPanel-elementilla. Siihen
maaritella&n vieritysalueen ominaisuudet.
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Kuva: Viestialueen asetuksia.
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Scroll Panelin alle luodaan DfLabel-elementti. Sen tehtava on nayttaa MessageQueuen
sisaltama teksti. Scroll Panelilla on ongelmia nayttaa alhaaltapain alkavaa tekstia oikein,
joten toisista lisaosista poiketen teksti vierii tdssa ylhaalta alas.

Kuva: Label-elementin asetuksia.
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Koodissa Label-elementin text-muuttujan arvoa muokataan MessageQueuessa. Uuden
viestin kasittelyn yhteydessa parsetetaan MessageQueuen sisalté merkkijonoksi ja
asetetaan se text-muuttujaan.

public new void Enqueue(string msg)

{
1f ( Count > m_MaxMessagesInQueue ) Dequeue();
base.Enqueue(msq) ;
GameObject chatArea = GameObject.Find("ChatArea");
if(chatArea != null)
1
chatArea.GetComponent<dfLabel>().Text = ToString();
¥
¥
public string ToString()
{
string msg = :
foreach(string s 1in ToArray())
{
msg = s + "\n" +msg;
¥
return msg;
¥

Kuva: MessageQueue asettaa Label-elementin arvoksi sisaltamansa tekstidatan.
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6.4.3.2 Syottokentta

Chatin tekstinsyotto toteutetaan DfTextbox-elementilla. Skriptille asetetaan vakioteksti,
joka kertoo pelaajalle miten viestien kirjoittamisen voi aloittaa. Kun Focus Select -kohta on
ruksittu, maalautuu vakioteksti, ja kirjoittamisen alottaminen on pelaajalle helpompaa.
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GUIChatInput-skriptissa luetaan Textboxin sisaltama viesti, ja se lahetetddn GUIScriptille.
[RequireComponent(typeof(dfTextbox))]
public class GUIChatInput : MonoBehaviour {

GUIScript guiScript;
dfTextbox mInput;

void Update()

{
1f(Input.GetKeyDown(KeyCode.Return))
{
enterLine();
y
s
public void enterLine()
{
1f (guiScript == null)
{
guiScript = GameObject.Find("NetworkGUI").GetComponent<GUIScript>();
¥
mInput = GetComponent<dfTextbox=();
guiScript.ChatMessage (mInput.Text);
mInput.Text = "";
s

¥
Kuva: GUIChatInput-skriptin koodi.

GUIScriptisséa kasitellaan viestin lahettaminen verkon yli kaikille pelaajille.

public void ChatMessage(string msg)

{
object[] arr = new object[1];
arr[0] = networkView.owner.ipAddress + ": " + msg;
networkView.RPC("Chat", RPCMode.All, arr);

¥

[rRPC]

public void Chat( string msg )

{

msgQueue .Enqueue(msqg) ;

Kuva: ChatMessage-metodi.
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6.4.4 Quit

Quit-painikkeesta avautuu paneeli, jossa pelaajalta varmistetaan, haluaako han poistua
pelistd. Yes-napista pelin ajaminen suljetaan ja No-napista paneeli sulkeutuu.

ARE YOU SURE?

Kuva: Pelin sulkemisen varmistava paneeli.



