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Opinnaytetyon tarkoituksena oli tutustua UDK:n tarjoamiin kehitysmahdollisuuksiin
ja opetella kéyttd siihen asteeseen, ettd silla kyettdisiin luomaan esimerkkipeli
pienessa kehitystiimissd. Tarkoituksena oli ohjelmiston toiminnan lisaksi siis testata
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osuus onnistui odotetusti ja tuotti pelattavan alun projektille.
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The game industry has grown over the past few years as a significant part of the enter-
tainment industry. The growth shows in Kymenlaakso as an increase in the number of
firms. Many companies are using the Unreal Development Kit game development sys-
tem In their projects. UDK will increase its importance as the new console generation
and the new Unreal Engine 4 by Epic Games are getting older. At the time of Bache-
lor’s Thesis, the development environment is free Unreal Engine 3.

The purpose of this study was to explore the UDK's supply of development opportuni-
ties and to learn how to use it to the degree that a development team would be able to
create a small example of a game. The purpose of the thesis was also to test the soft-
ware's resource allocation and functionality in general from the team's perspective.
The team took part in the author’s in addition to one other student. The tasks were di-
vided in such a way that the writer would produce menus, a high-level logic for the
course and the beginning of the game and the enemy class. Coworkers tasks included
the categories of supplements, two playable courses, installation of pause menu, and
finishing work to meet the plan. The game itself was divided into areas of responsibil-
ity, each to undertake its own time. The final job was planned dungeon crawler like
game. Writers part of the game succeeded as planned and produced playable start for

the project.
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LYHENTEET JA TERMIT

2D "Two Dimensional”. Kuvaus objektille, jolla on vain leveys ja
korkeus.

3D "Three Dimensional”. Kuvaus objektille, jolla on leveys, korkeus ja
SYVYYys.

Dungeon Crawler "Vankityrmd Konttaus . Pelimuoto, jossa pelaaja asetetaan

tilanteeseen, jossa hdnen on matkattava sokkeloisen maaston lapi
paamaéaaraansa vihollisten l&pi. Peli siséltéda kehittyvié elementtejé ja
vihollisia seké kerattavia objekteja.

Emulaattori Emulator. Ohjelmiston laajennus, joka simuloi haluttua kohdealustaa.

Isometrinen Isometric. Pelille asetettu nakokulma, jossa pelin kuvakulma on x, y ja

z -akselilla sama.

Level Editing Level Editing. Level Editing on kentdn muokkaamista haluttuun
tarkoitukseen. Muokkaus kohdistuu pééasiassa valmiiden resurssien

asetteluun ja pelin asetusten muokkaamiseen.

Merkki Tag. Merkki on kayttajien itse maérittelema4 tai valmiista listasta
valittu mééaritelmé objektille.

Pelialusta Platform. Pelialusta on laitteisto, jolle peli suunnataan.

Solmu Node. Solmu on Unreal Kismetin yksittdinen toiminto-objekti, johon

voidaan liittdd muita toimintoja.

UDK Unreal Development Kit.Pelinkehitys-ympéristo-kokonaisuus, joka

pohjautuu Unreal Engineen (UE).

UE Unreal Engine .Epic Games -yrityksen luoma pelimoottori, joka on

todella suosittu korkeamman kehitystason peleissa..



Ul

User Interface. Kayttdjan nakemaét graafiset objektit, jotka sijaitsevat
naytolla 2D-tasossa. Useimmiten valintaruudut ja indikaattorit ovat
t&ssa tasossa.



1 JOHDANTO

Kymenlaakson ammattikorkeakoulu (Kyamk) on korkeakoulu, joka toimii
yhteistyossd alan osaajien kanssa ja tarjoaa opiskelijoille mahdollisuuden oppia

oman alansa uusimpia tekniikoita.

Kyamklla on tietotekniikan alan suuntautumisvaihtoehtona ohjelmistotekniikka.
Talla suuntautumisvaihtoehdolla on mahdollista erikoistua haluamalleen alalle
aina web-ohjelmoijasta mobiilipeli-ohjelmoijaksi. Ongelmia kohdatessaan voi
opiskelija kd&ntya monitaitoisten laboratorioinsinddrien tai lehtoreiden puoleen,

jotka mieluusti auttavat opiskelijaa.

Kyamkin tloissa toimii GamelLab-opiskeluympdristd, jossa on alan uusinta
tekniikkaa ja tyokaluja seka virikkeitd. Naiden toimitilojen kautta opiskelija saa
nopeasti kontakteja haluamaansa suuntaan ja useasti verkottautuukin nopeasti

tyoelamaa varten.

Opiskelujeni aikana olen tormannyt tyoharjoitteluiden ja tyonhaun ohessa
toistuvasti kysymykseen: "Osaatko kayttdd UDK:ta?". Liian monesti olen joutunut
vastaamaan kieltdvasti. Siksi paatin opiskella UDK:n kayttdd. Koska pelin
tuottaminen on tydeldmdssd projektipohjaista ryhmatyoskentelyd, péatin ottaa
opiskelijatoverini mukaan opinndytetyohon. Yhteistyoskentely jaettiin siten, etta
molemmat opiskelivat kayttod itsendisesti ja ympériston toimivuutta testattiin

ryhmassa luomalla peli. Peli jaettiin vastuualueisiin, jotka jaoimme keskendmme.

Itse toimintaa kuvaava peli on "Dungeon Crawler" -henkinen peli, jossa pelaaja
asettuu robotin saappaisiin ja pyrkii navigoimaan radasta toiseen. Pelissé
ihmissotilaat pyrkivét havittdmaan lahestyvan uhan. Pelaajalla on kaytettavisséan
valikoima aseita, joita h&n k&yttdd tarvittaessa edetédkseen. Pelaaja tulee

kohtaamaan tilanteita, jolloin hénen on suoritettava kevyttd pulmanratkontaa.

2 TYOKALUJEN KUVAUKSET

Projektissa kaytettiin padasiassa UDK:n siséltdmid tyokaluja sek& muutamia

avustavia kolmannen osapuolen ohjelmistoja. Naita tarvittiin Ul:n ja unreal
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skrptien tuottamiseen. UDK siséltadé erilaisia editoreita, joista kéytetyimmat ja

siten tarkeimmat vaativat esittelyn ennen niiden kayttoa.

2.1 Unreal Development Kit

Unreal-kehitysalusta muodostuu ammattimaisista tyokaluista, joilla on luotu
monia menestyksekkéitd tuotoksia. Tyokalut ja pelimoottori ovat ilmaisia ja

tamanhetkinen versio on 3.

UDK mahdollistaa pelien teon PC:lle, Macintoshille ja iPhonelle. Harvinaisemmin
kaytetty mutta mahdollinen tapa on myds kehitys 3D-renderdintikohtauksille ja

animaatioille.

Kehitystyokalut sisaltavét tarpeellisia tyokaluja yksittaisten resurssien tekemiseen
ja muokkaamiseen, mutta kirjoituksen paapaino on tarkeimmilla tyokaluilla, jotka

mahdollistavat suoran vaikutuksen pelattavuuteen (3D Buzz. 30.11.2009).

Useimmat kehitystyokalut ovat suoraan editorissa, mutta tarvittavia muita

ohjelmia on etsittdvé asennuskansion "Binaries"-alikansiosta.

2.1.1 Unreal ED

Unreal ED on kehitysalustan paamuokkain, josta kayttaja padsee helposti muihin
tarvittaviin muokkaimiin, kuten Unreal Kismetiin. Paamuokkaimen tarkein

kayttotarkoitus on pelin asetusten ja kentdn ulkoasun muokkaus (Level Editing).

Pa&nakyma on ensikertalaiselle todella hammentéva, mutta pienelld harjoittelulla
tyokalut sisdistaa nopeasti (Learning Unreal Engine 3). Pienen hdmmennyksen ja
opettelun jalkeen kayttdjad huomaa, ettd suurin osa tyokaluista on ldydettavissa
moneen kertaan ja ettd nelikenttandkyma (kuva 1) on asettelun kannalta tarkea ja
kaytannollinen.
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Kuva 1. Unreal ED -perusnelikenttandkyma.

Editori on jaettu eri osa-alueisiin, joiden térkeys ja toimintakeskeisyys on
kayttajan hallittava, jotta muokkaaminen onnistuisi sujuvasti. Nama padalueet on

jaettu ja numeroitu selkeyttdmaan editorin alueita (kuva 2).
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Kuva 2. Unreal ED -nelikenttandkyma on jaoteltu osa-alueisiin.
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Ylimpand muokkaimessa (kuva 3) sijaitsee hallintatyokalut, jotka keskittyvat
muiden editorien avaamiseen, pelikentdn asetusten muokkaamiseen ja
tallentamiseen sek& tarvittavien kentan resurssien uudelleen rakentamiseen.
Uudelleen rakentaminen on vaadittavaa, silla pelimoottorin on esimerkiksi
geometriaa siirrettdessa laskettava valaistus uudelleen, jotta varjot piirtyisivéat

oikein.

Vasemmassa laidassa editorista (kuva 4) 16ytyy niin sanottu tyokalulaatikko, joka
keskittyy omien kategorioidensa mukaisiin tehtaviin. Naitd tytkaluja kaytetadén
yleenséd 3D-tybikkunan kanssa (kuva 5). Samat tyokalut ovat I0ydettavissa
hallintaty6kalujen alta tai hiiren oikealla klikkauksella valitusta objektista.
Kéyttdjan toimintatavoista riippuen tyokalupalkki on hyddyllinen tydkalu, joka

mahdollistaa tarkeisiin elementteihin paasyn.

Suurimman ja pelottavimman osa-alueen editorista muodostaa tydikkunoista
muodostuva editorindkymé (kuva 5). L&htOkohtaisesti tydikkunat kuvaavat samaa
maailmaa eri ndkokulmista (ylh&alta, edestd, 3D-maailmassa, sivusta) ja kolme
neljastd nakymaéstd on luotu vain &ariviivoista. Aktiivinen tydskentelyikkuna
korostuu keltaisella reunuksella. Halutessaan tydskentelija voi suurentaa
haluamansa tyGikkunan koko nelikentdn kokoon painamalla ikkunansa oikeasta
laidasta 10ytyvad nappia. Kustakin tyodikkunasta 16ytyy niiden ylalaidasta samat
tyokalut, jotka muokkaavat ndkyméaa. Tarkein ikkuna muokkaamisessa on 3D-
nadkyma, jossa tekija voi muokata maailmaa samalla tarkastellen, miltd maailma

pelaajan silmin nayttaisi.

Alimpana editorista 10ytyy informaatiopalkki (kuva 6). Téanne keskittyvat
padasiassa tiedot valitun objektin sijainnista ja skaalasta. Samaisesta palkista on
my6s mahdollista pikaisesti sditdd objektin liikuttamiseen liittyvid nopeuksia,
jotka perustuvat vetoristikkoon. Vetoristikko on suhdeverkosto joka luodaan
maailmaan ja joka vaikuttaa objektin muutosten kokoon. Alapalkista voidaan
sdatdd yhden solun kokoa. Esimerkiksi objektia liikutettaessa se liikkuu yksikon
verran, joka on yksi solu verkossa. Taten saadaan todella tarkkoja siirtoja ja
esimerkiksi seinid luotaessa voidaan olla varmoja, etteivat ne mene paallekkain.
Informaatiopalkista voi my6s vaihtaa nopeasti automaattisen tallennuksen

aikavalin.
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Kuva 4. Unreal ED -tyokalulaatikko on nopeakaytt6inen muokkaajan ystava.
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Kuva 5. Unreal ED -nelikentta on kartanmuokkaajan tydmaa.

B O Gl ot e i) @ um m m m b TPAO TR TR |

Kuva 6. Unreal ED -informaatiopalkki pitaa kayttajan kartalla.
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2.1.2 Unreal Kismet

Unreal Kismet on tyokalu, joka mahdollistaa pelielementtien teon koskematta
yhteenkddn skriptiin. Jarjestelmad ké&ytetddn pdadasiallisesti kentdn suoran
toiminnan luomiseen, ja se onkin pé&aasiallisesti tarkoitettu artisteille ja
suunnittelijoille. Koodin luojat joko keskittyvat luomaan skriptejd, jotka lisdavat
ominaisuuksia Kismetiin (Unreal Script - ".uc") tai luokkia, jotka integroituvat
pelin asetuksiin tai omiin kaytettyihin luokkiin.

Peli on taysin mahdollista luoda kirjoittamatta riviak&an koodia. Jarjestelma on
taydellinen kuvallisesti hahmottaville ihmisille ja henkildille, joilla ei ole koodin
kirjoittamisesta kokemusta (UDK: Introduction to Kismet). Ehdottomia
positiivisia puolia puhtaaseen skriptaamiseen on, ettei Kismetin tuotosta tarvitse
rakentaa bindariin, kuten skriptit. Tekijan on mahdollista vaihtaa arvoja ja

kéaynnistaa peli suoraan editorissa (kuva 14).

Kismet on oma editorinsa (kuva 7) Unreal ED -muokkaimessa ja sen saa avattua
joko "View/UnrealKismet" tai painamalla p&&editorin hallintapalkin "Kismet"-
ikonia. Avautuva ikkuna sisaltad péaéeditorissa auki olevan tason korkean tason

logiikan.

P ERIS T, 0%/ K (O

B Lift - [5]

[Object: None 5

Kuva 7. Unreal Kismet -editorin ndkyma.
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Ikkunan ylimmaéssa laidassa (kuva 8) on loydettavissa paatyokalupalkki, joka

keskittyy Kismetin sisaiseen navigointiin ja ndkyvyyteen.

Suurimman osan tilasta vie editori-ikkuna (kuva 9), johon kéyttdja voi luoda
tapahtumia kayttdmalla hiiren oikean nappaimen alta paljastuvia toimintoja. Liitos
pelimaailmaan voidaan luoda valitsemalla haluttu objekti padmuokkaimessa ja

luomalla siitd muuttuja Kismetissa.

Monimutkaisten logiikoiden syntyessda voi kokonaisuuden hahmottuminen
hédmartya tdsséd visuaalisessa koodaamisessa, ja siksi on mahdollista luoda
alafunktioita. Tasta esimerkkiné on luotu "Door"- alifunktio (kuva 9), joka siséltaa
oven avautumistoimintoja. Tarkemmin toimintoja (kuva 13) voi tarkastella
tuplaklikkaamalla alifunktion nimed tai valitsemalla sen alifunktioiden

listauksesta (kuva 11).

Kismetin tyokalut ovat solmutyokaluja, joiden toiminnot liitatetddn toisiin
vetdmall& nuolia. Luotujen solmujen ominaisuuksia voidaan muokata valitsemalla
haluttu solmu ja tarkastelemalla sen ominaisuuksia vastaavan nimisessé ikkunassa

(kuva 10). Tasta ikkunasta kéayttaja voi vaihtaa arvoja.

Oikeassa alareunassa esiintyva "Sequences” -ikkuna sisaltaa luodun tason kaikki

alifunktiot ja mahdollistaa nopean siirtymisen niiden valilla (kuva 11).

Alimpana (kuva 12) 16ytyy nimialue, joka nime&4 valitun solmun.

Sekd asetukset ettd alifunktiolistausikkuna voidaan sulkea tai irrottaa omaksi
ikkunakseen tai poistaa. Liitos takaisin tapahtuu ikkunan raahaamisella ja ikkunan

palautus navigointivalikon "Window" -kohdasta.

i | UnrealKismet: Main_Sequence: - S

Window

CD RIS TF , 2%/K|O 1

Kuva 8. Unreal Kismet -paatyokalupalkki mahdollistaa nopean liikkumisen

editorissa.
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Kuva 9. Unreal Kismet -editori-ikkuna on kayttajan paaikkuna.

=
______________________________________________}B

A

Kuva 10. Unreal Kismet -ominaisuusikkuna nayttaa valitun solmun ominaisuudet.
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BF Sequences
=-BF tul03_kismet - Sequence [3]
..... B door-[15]

Kuva 11. Unreal Kismet "Sequences" -ikkuna mahdollistaa alifunktioiden vélill&

nopean siirtymisen.

5

Kuva 12. Unreal Kismet -nimialue kertoo kayttajalle valitun solmun nimen.

Kuva 13. Unreal Kismetilld on luotu pelin logiikkaa.
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Kuva 14. Unreal Kismetilla on luotu toimiva ovi.

2.1.3 Unreal Matinee

Unreal Matinee (kuva 16) on animointitydkalu, jolla voidaan luoda pelimaailman
objekteille tarvittavia tapahtumia ajan kuluessa. Tyokalulla voidaan luoda
erilaisia animaatioita, jotka voidaan Unreal Kismetilld yhdistdaa pelimaailman

tapahtumiin (Tutorials - UE3 Cutscenes).

Yksittainen Matinee-animaatio voidaan liittdd yhteen tai useampaan objektiin,
mikali objektit ovat identtisid tarvittavilta osin ja ovat Matinee-yhteensopivia.

Esimerkiksi: mikéli objekti on staattinen, ei sitd voida animoida.

Matinee, kuten muutkin erilliset editorit, ovat kaynnistettavissd padmuokkaimen
hallintatyokalupalkista tai "View"-valikon alta. Koska animaatio vaatii objektin ja
Kismet-hallinnan, on parasta aloittaa valitsemalla objekti, jota halutaan animoida,
ja liittdmalla se Kismetissa matinee-animaatioon. T&ll6in helpoin tapa avata

matinee on tuplaklikata Kismetissa matineeta vastaavaa solmua.
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Kuva 15. Unreal Kismetilla on luotu logiikka Matinee-animaation toimimista

varten.

Ylimpané ohjelmassa (kuva 17) on jalleen hallintapaneeli, jolla hallitaan Matineen
kurvimuokkainta (kuva 18) ja animaation aikalinjaa (kuva 19). Alimpana (kuva
20) on |0ydettdvissd ominaisuudet-ikkuna, joka nimensd mukaisesti kertoo
aikajanalta valitun kohteen ominaisuudet. Samalta linjalta voidaan myds
kéynnistdd animaatio ilman pelin kdynnistysta, jolloin Unreal ED -padohjelmassa

voidaan 3D-ty6ikkunasta seurata animaation toimintaa.

Hallintapalkin alta on l6ydettavissa kurvimuokkain, joka mahdollistaa animaation
eri kohtien tarkemman muokkaamisen. Tatd voi kayttaa esimerkiksi liikeradan
pehmentadmiseen. Tydkalu ei ole vélttamaton tavalliselle kayttdjalle. Animaattori

hallitsee Matineen paljon paremmin.

Animaatiolla 16ytyy aikalinja ja luokkaryhmittely keskeltd Matinee-ikkunaa.
Luokkaryhmittely mahdollistaa animaation samanaikaisten toimintojen luokittelun
tarpeen mukaan. Useimmiten k&yttajat tekevéat yhden Matinee-animaatiota per
kayttotarkoitus, joten useammat ryhmét jadvét vahdiselle yleensd. Vaadittavaa on
kuitenkin, ettd yksi ryhm& on luotu ja sen alle on tehty hiiren oikealla
klikkauksella halutunlainen rata. Mikéli halutaan tehd& animaatio hahmolle,
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valitaan animaation hallintarata ja asetetaan sille haluttu animaation kohta
annetusta animaatiokokoelmasta. VVastaavasti liikuteltavaa objektia varten valitaan
liilkkumiseen tarkoitettu rata ja annetaan aikajanalle halutut avainkehykset. Jotta
lilkkuminen saataisiin aikaiseksi, valitaan haluttu avainkehys ja asetetaan se
Unreal ED-muokkaimessa haluttuun  kohtaan.  Unreal-moottori  laskee
avainkehysten valisen liikkeen ja kurvimuokkaimella voidaan s&atda liikkeen
sujuvuus. Onnistuneella animaatiolla peli& elavoitetddn huomattavasti (kuva 21).
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Kuva 16. Unreal Matinee -perusnakyma.
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Kuva 17. Unreal Matinee -hallintapaneeli mahdollistaa nopean testaamisen

editorin sisalla.
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Kuva 18. Unreal Matinee -kurvimuokkain mahdollistaa animaation vaiheiden
muokkauksen.
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Kuva 19. Unreal Matinee -aikalinja nayttaa animaation kulun ja keston.

Properties.
E]
Slot Name: None
Enable Root Motion O
Skip Anim Notifiers O 4

Curve Tension 0.000000
Active Condition [EMC_Nways

| < Ak

Kuva 20. Unreal Matinee -ominaisuusmuokkain mahdollistaa valitun kohteen

ominaisuuksien muokkaamisen.
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Kuva 21. Animoimaton ja animoitu hahmo Unreal -pelimoottorissa.

2.1.4 Unreal Content Browser

Unreal Content Browser on nimensa mukaisesti sisaltdselain. Kehitysympariston
siséltoselain mahdollistaa resurssien, kuten 3D mallien, tuomisen suoraan
jarjestelmaan. Ohjelma hallinnoi kaikkia tuotuja resursseja paketteina (.upk) ja
muokkaakin resurssin omaksi tiedostokseen tuodessa ohjelmaan (Roberts).

Siséltoselain mahdollistaa eri tiedostojen muokkaamisen omilla muokkaimillaan.
Lisaksi kukin resurssi voidaan méaritella kuulumaan kayttotarkoituksensa mukaan
omaan luokkaansa. Sen lisdksi objektille voidaan antaa valmis tai itse luotu

merkki, joka mahdollistaa erilaisen erottumisen, mikali etsitdén tiettyja resursseja.

Esimerkiksi: Esineen kayttdma tekstuurimateriaali voidaan madaritella kuulumaan
kategoriaan  "materiaalit” ja on lisdtty projektin  pakettiin  nimelta
"minun_materiaalit" sekd kyseinen materiaali liitetty merkkiin "Level 1" (kuva
22).
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ERRRER;::

Kuva 22. Kuvassa on Unreal Content Browser ja esitetty esimerkkitilanne.

Unreal Content Browser jakaantuu seitsemaan tarkedan osa-alueeseen (kuva 23),
joiden olemassaolon tiedostaminen on téarkedda. Ohjelma on monipuolinen ja
monella tapaa muokattavissa, mutta useasti kéyttdja tulee pysymaan muutamassa
tarkeimmassa kohdassa.

nnnnnnnnnn ser | Actor Classes | Levels | scene | Layers | Documentation |

Kuva 23. Unreal Content Browserin ndkyma on jaoteltu.
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Aivan ylimpana ikkunassa (kuva 24) sijaitsevat kaikki mahdolliset toiminnot.
Samaiseen ohjelmaan on mahdutettu my6s monia peliin vaikuttavia asetuksia, ja
tatd kautta niihin padsee nopeasti, ellei halua etsia niitd padamuokkaimen

ikkunavalikosta. Tarkeimpéna on ensimmaéinen kohta, johon nyt perehdytaan.

Ehkei tarkeimpéand, mutta kayttajalle mieleisimpéana on ikkunan ylélaidassa (kuva
25) loydettavisséd informaatiopalkki. Palkista voidaan valmiilla asetuksilla
nopeasti muokata ikkunan nakymié valmiisiin pohjiin ja katsoa, kuinka monta

objektia on ikkunassa valittu.

Vasemmasta laidasta (kuva 26) on loydettavissa resurssiselain, jolla voidaan
tarkastella Unreal Development Kitin resursseja aivan tiedostotasolla.
Kansiorakenne siis vastaa asennuskansiosta l0ydettdvaa kansiorakennetta.
Kéyttajan on kuitenkin huomioitava, etté resurssit eivat ndy selaimessa, ellei niita
ole tuotu (Import) sinne. Tarkedd on myos huomata, ettd resurssit ovat kaytossa
vain, jos ne on ladattu ohjelman muistiin. Ladatut resurssit, ja siten
kayttokelpoiset, nékyvat vaaleampina. lkkuna voidaan piilottaa kayttaméalla

vasemmasta laidasta 16ydettavaa nuolta.

Ikkunan keskelté ja ylalaidasta (kuva 27) on I6ydettavissa suodatin. Suodattimen
avulla voidaan valitusta paketista etsid haluttua resurssia eri kriteerien mukaan,
kuten resurssin tyyppi, merkki, nimi tai sen osa. Merkittdvaa on huomata, etta
tulokset vastaavat valitun paketin sisaltod. Useimmat ensikertalaiset haluavat etsia
yleisesti resurssipaketeista, mutta paatyvat etsimééan yksittdisesta paketista. Tasta
ongelmasta pédsee eroon painamalla resurssiselaimen ylédlaidassa 16ytyvéaa "All

Assets" -nappia.

Suurin ja tarkein alue on aivan keskelld ikkunaa (kuva 28). Tésta alueesta nahdaan
kaikki resurssit, jotka on loydettavissa valitusta paketista ja, jotka vastaavat
suodattimen arvoja. Ikkunasta on n&htévissa resurssin tyyppi, nimi ja tarkempia
tietoja, kuten tekstuurin resoluutio. Kayttdja valitsee taaltd haluamansa resurssin ja
muokkaa sitd halutessaan hiiren oikealla ndppaimelld tai luo uuden haluamansa
resurssin toimien samoin, mutta valitsematta objektia. Resurssin siirtdminen

padeditoriin toimii seuraavasti: kaytt4jd voi joko raahata resurssin ikkunasta
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padmuokkaimen tyoikkunaan tai valita haluamansa ja kayttdmalla jalleen hiiren

oikeata nappéainté tydikkunassa.

Resurssien esikatselualuetta voi muokata haluamansa nékoiseksi kayttamalla sen
alta l6ytyvdd muokkausaluetta (kuva 29). Tamé alue mahdollistaa erilaisen

néakyman, esikatselukuvakkeiden koon maérittamisen ja lajitteluperusteen.

Suurimmille resurssimé&érille on elintarke&d, ettd niille on annettu tietty méaara
merkkejd. Niitd voidaan yksittdisestd valitusta resurssista muokata ikkunan
oikeasta laidasta 16ytyvasta merkkimuokkaimesta (kuva 30). Téaalta kayttaja voi
valita valmiita merkkeja ja antaa niité resursseille. Halutessaan kéyttaja voi luoda,
poistaa tai muokata olemassa olevia merkkeja tastd ikkunan osasta. Kuten
pakettiselaimessa, niin myds merkkimuokkaimessa on loydettadvisséa nuoli sen

reunassa. Tama vastaavasti piilottaa kyseisen ikkunan osan.

Content Browser | Actor Classes | Levels | Scene I Layers | Documentation I

Kuva 24. Unreal Content Browserin kautta padsee vaikuttamaan moneen

asetukseen.

Kuva 25. Unreal Content Browserin informaatiopalkki tarjoaa kayttajalle tietoja.
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All Assets

#g minun_materiaalit*

15 Untitled_3

Kuva 26. Unreal Content Browserin resurssiselain mahdollistaa paasyn

asennuskansion rakenteeseen.

[ Animation Sets

[ Material Instance: e

[ Material Instance: [] Effects

[ Materials O Fractures 0

[ Partide Systemz  [] Volumetric 0

[ skeletal Meshes  attribute ——

[ Sound Cues [ BSP 0

O static Meshes O Character 0

[ Textures O Decal 0
[ Destroyed 0
[ FxamnleC: 0

Kuva 27. Unreal Content Browserin suodatin on kayttajan elintarked tyokalu.
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Material 1*
0 texture samplers

Kuva 28. Unreal Content Browserin esikatselualue nayttad suodattimen l&pi
tulleet kohteet.

Kuva 29. Unreal Content Browserin esikatselualueen muokkain mahdollistaa

omanlaisen nakyméan muodostamisen.
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Kuva 30. Unreal Content Browserin merkkimuokkain mahdollistaa nimenséa

mukaisesti merkkien muokkaamisen.

2.1.5 Unreal Frontend

Unreal Frontend on ohjelma, joka on etsittdvd asennuspolun "Binaries"-kansion
alta. Frontend on péadasiallisesti pelin lopputuotoksen asennuspaketin
luontiohjelma, mutta mahdollistaa erilliset toimenpiteet. Ohjelma mahdollistaa
luotujen skriptitiedostojen lisédmisen bindaritiedostoihin, tarvittavien pakettien
lisdédmisen asennuspakettiin ja kokonaisuuden lisdédmisen yhteen asennuspakettiin

halutulle alustalle.

Paketoitavaan tuotteeseen valitaan Frontendistd halutut karttatiedostot (How to
Cook a Level in UDK). Ongelmatilanteiden tapahtuessa jarjestelma ilmoittaa

ilmoitusikkunassaan sattuneista virheistd. Esimerkiksi: Mikéli skriptilahde on
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lisatty, mutta lahdekansiossa skriptit ovat kansion juuressa eivatka "Classes"-
alikansiossa, ilmoittaa jarjestelma, ettei 10yda tiedostoja. Varoitusilmoitus on

seuraavanlainen "SkriptikansionNimi/*.uc".

Valmis asennuspaketti (esim. ".exe") luodaan UDK:n asennuskansion juureen

valitulla sovellusnimelld (kuva 31).

. Binaries
, Development
. Engine
. UDKGarme
@ UDKInstall-MTG.exe

Kuva 31. Unreal Frontendin tuottama valmis pelin asennuspaketti.

Itse ohjelma jakautuu viiteen perusosaan, joita kaikkia kéyttdja ei tule

kokonaisuudessaan kayttamaan.

5 Unreal Fontend -

PreM e’ @

Script ¥ Cook ¥ Launch ¥ Package Game ¥ Reboot  Unreal Console  UnrealEd

1

UDKGame on PC (Shipping 32] ‘ Cook/Make/Sync with: Shipping 32, Script: ReleaseScript

M. to Cook
[—E‘MDDT‘ Cooker Options { Help ): Languages ¥

tul13 cinematicudk
Tut_HUD_3.udk [C] Skip Content Optimizations

SimpleCourtyard
UDKGame on IPhone

Launch Optians ( Help :

-seekfreeloading

No VSyne Clear UnrealConsale Windaw Capture FPS Chart Info

[ Use Memory Profiler executable [ Use Exec Commands:

Launch Map |Use Ul

Override Default: Tut HUD 3udk

Target(s)
Target Directory:  UDK-GAMBLE-PC

Clone Rename

Jnreal Frontend started 28.4.2014 13:05:02...

Delete

Kuva 32. Unreal Frontendin nékyma on jaoteltu.
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Ylimpana ikkunasta on 16ydettavissa suoritusjarjestysrivi ja lisatyokalupalkki.

Suoritusjarjestysrivi (kuva 33), joka myds siséltdd aloitusnapin, on kokoelma
tyokaluja, jotka Unreal Frontend kay |&pi jarjestyksessda luodessaan
asennuspakettia. Kéyttaja voi halutessaan valita yksittdisen osa-alueen halutessaan
esimerkiksi vain rakentaa skriptit bindariin. Yksittéisia alueita voidaan myos
s&ataa ohitettavaksi (skip), jolloin pakettia tehdessd esimerkiksi ohitetaan pelin
testikdynnistys.

Suoritusjarjestysrivin vieressd (kuva 34) on loydettavissa lisatyokalupalkki, josta
kayttdja voi kaynnistdd paamuokkaimen ja Unreal-pelimoottorin sisdisen

komentotulkin tai uudelleenk&ynnistad haluamiaan komponentteja.

Vasemmasta laidasta ikkunaa (kuva 35) on l0ydettavissé rakennusprofiilit, jotka
tehdaan kohdelaitteen mukaan. Profiilit sisaltdvat valmiiksi aseteltuja tietoja
kohdealustalle rakennettaessa pelid. Profiilit ovat tdrkedssa asemassa, kun

peliprojekti julkaistaan useammalle pelialustalle.

Suurin ja tarkein alue on pelin rakentamisen muokkausalue (kuva 36). Té&alta
kayttaja voi valita, mitd karttoja halutaan pistda peliprojektiin mukaan. Lisaksi
voidaan maéarittdd kohdealusta ja tarvittavia muita tietoja, kuten kaytetddnkod
muistin profilointityokalua. Tarkeintd on kuitenkin valita oikeat kartat ja vaihtaa
kéynnistettdvan kartan kohdalle "Override default” (ylikirjoita oletus) haluttu

kaynnistyskartta, joka useimmiten siséltad kaynnistysvalikon.

Alimpana muttei vahaisimpéna (kuva 37) on loydettavissa ikkunasta sen konsoli,
johon se tulostaa tietoja suorittaessaan tehtévia. Taalta on I0ydettavissa syntyneet
ongelmat kaytettdessa ohjelmaa. Skriptien rakentamisessa tdma on kéatevéa, silla

kayttdja nédkee, mistd ongelma tarkalleen tulee.
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== Unreal Fronte

S’ @

Script v Coockw Launch v Package Game ¥

1

Kuva 33. Unreal Frontendin suoritusjarjestysrivi on kayttajélle yksi tarkeimmista

alueista.

wd

Reboot  Unreal Console  UnrealEd

2

Kuva 34. Unreal Frontendin lisatyokalupalkki mahdollistaa editorin hallinnan.

P——
®DM-Deck
UDKGame on PC

EpicCitadel
UDKGame on IPhone
SimpleCourtyard
UDKGame on IPhcne

Clone H Rename H Delete

Kuva 35. Unreal Frontendin rakennusprofiilimanageri on kohdelaitteiden vélilla

liikuttaessa kateva tyokalu.
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[ UDKGame on PC (Shipping 32 | Cook/Make/Sync with: Shipping 32. Script: ReleaseScript

Maps to Cock
Add...

tull3_cinematic.udk
Tut HUD 3.udk |:| Skip Content Optimizations

Cooker Options (Help ) Languages ¥

Launch Options ( Help ):
-seekfreeloading

Mo VSync Clear UnrealCensole Window Capture FPS Chart Info

[T Use Memory Profiler executable  [C] Use Exec Commands:

Launch Map | Use Ud

Cwerride Default:[ Tut_HUD_3.udk - |

Target(s) 4
Target Directory: UDK-GAMELE-PC

Kuva 36. Unreal Frontendin rakentamisen muokkausalue on laitteistolle

rakentamisen tarkein saatdalue.

Onreal Frontend sterted 28.4.2014 13:05:02...

Kuva 37. Unreal Frontendin tietokonsoli nayttaa toimintojen edistymisen, virheet

ja muut tiedot.

2.1.6 Unreal Script (.uc) ja luokkarakenne

Unreal Script on Unreal-moottorin kéyttama objektipohjainen skriptauskieli, joka
muistuttaa huomattavasti Javaa (Adamson). Unreal Skriptida voidaan Kirjoittaa
useilla tekstieditoreilla ja ndihin voidaan kytked paalle automaattitdydennys seké
syntaksitunnistus pienelld vaivalla. Kaikkein suosituin vaihtoehto kayttdjien
keskuudessa on Visual Studio ja sen liitannéinen, joka mahdollistaa Unreal Script

tuen.

Skriptien on sijaittava asennuskansion alaisessa polussa "UDK/Development/Src”
ja halutussa kansiossa (kuva 38, kohta 1). Halutun kansion on sisallettava
"Classes"-kansio, jossa itse skriptit sijaitsevat. Kansion nimi, jossa tarvittavat
skriptit sijaitsevat, on lisattdva editorin tietoihin, jolloin jarjestelma tietdd, misté

hakea tarvittavia tiedostoja. Tiedot siis lisdtadn "DefaultEngine.ini"-tiedoston
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"[UnrealEd.EditorEngine]"-kategorian  alle muodossa "+EditPackages =
IsometricTest 2" (kuva 38, kohta 2).

-(E:] » ProgramFiles » Programs] DefaultEngine ini |
I — ]

Include in library - Share with «

ame 1

Core

Engine
GameFramework
GFxUL

GFxUIEditor

IpDrv
IsometricTest_2
MyMod

MyMod2

My Scripts

obj
OnlineSubsystemGameCenter
OnlineSubsystemPC
OnlineSubsystemSteamworks
SimpleEdHUD
Substancefir
SubstanceAirEd
Tomato

UDKBase
UDMExampleGame
UnrealEd

UTEditeor

UTGame
UTGameContent
WinDrw

GameViewport
_| testhud.udk DefaultPo
i@ UDMExampleGame.sin

| UDMExampleGame.ucproj

£ Upgradelog.htm
Sl Haradel nn ¥RAL 3 FacebooklntegrationCl:

Kuva 38. Skripteja varten on asetettava koodikansio otettavaksi huomioon.

Lisayksen jéalkeen skriptit voidaan ajaa binddreihin joko Unreal Frontend-
ohjelman scriptien rakennuksella tai k&ynnistamalla editori. Editorin
kéynnistyessd tdma tunnistaa, ettd tiedostoja on rakennettava, ja kysyy lupaa
niiden rakentamiseen. Kolmas vaihtoehto on Visual Studion liitdnnéisen
asetuksista saataa tarvittavat asetukset, jotta se osaa rakentaa tarvittavat lahteet

oikeaan binaariin.
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[ Unreal Frontend - E: \ProgramFlles\l\ngmms\UDK

Pre W & @

Script ¥ Cock ¥ Launch v Package Game ¥
Start ¥
Profiles
®DM-Deck
UDKGarme on PC l ut
EpicCitadel
UDKGame on IPhone Maps to Cook
SlmpIeCourtyard Add...
UDKGame on IPhcne tull3_cinematicudk
Tut_HUD_3.udk
Clone H Rename H Delete

Unreal Frontend started 28.4.2014 14:59:48...
[COMMRNDLET 'UDK.exe make' STARRTED IN ''] huhti 28, 2:59
Init: Version: 10907

Init: Epic Internal: 0

Init: Compiled (32-kit): Jul 1 2013 14:58:58

Init: Command line:

Init: Base directory: E:\ProgramFiles'Programs\UDK\Binaries\Win
Init: Character set: Unicode

Log: Executing Class UnrealEd.MakeCommandlet

o scripts need recompiling.

Success - 0 error(s), 0 warning(s)

Execution of commandlet tock: 0.1& seconds

[huhti 28, 2:59 ] COMMANDLET 'UDK.exe make' SUCCEEDED

Kuva 39. Unreal Frontendilla koodien uudelleenrakentaminen onnistui.

Skripiten luokkarakenne on sekava ja usein dokumentaatio on ajasta niin paljon
jaljessd, ettd ainut tapa tuottaa jarkevéa tuotetta on tutkia olemassa olevia luokkia.

Hyvéaa ohjeistusta voi saada tarkastelemalla UDK:n perehdytysmateriaalia.

Usein omat skriptit peritddn jostain olemassa olevasta luokasta ja kuormitetaan
halutut arvot (kuva 40, kohta 1). Uusien luokkien itsendinen teko onnistuu, mutta
kaytannossa pelille on annettava ainakin pelityyppi, joka asetetaan kuhunkin
rakennettuun karttaan erikseen. Pelityypin omalle kartalle tai tasolle voi maarittaa

padmuokkaimen "View/WorldProperties”-valikon alta (kuva 40, kohta 2).
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» » DefaultInventory;

AddDefaultInventory( PlayerPawn )

b [ Engine
b [ GameFramework

WorldInfo_0 Properties™ = é L] v

¥ Game Type
Default Game Type :Test_lmmemt_l "
¥ Game Types Supported On This Map -(1) i)
[0] Test_Isometric_2 ML il
Game Type For PIE 'Test_lsnmemc_l S

Kuva 40. Koodillisesti luotu oma peliluokka, joka on otettu karttaan kayttoon.

Unreal Kismetiin tyokalujen skriptaaminen on huomattavasti yksiselitteisempéa ja
selkedmpéa (kuva 41). Tyokaluja voidaan luoda helpoiten kayttdmalla nFringen
valmiita skriptipohjia, jolloin haluttu luokka laajennetaan koskemaan esimerkiksi
tapahtumajaksoa.  Talléin  luotu logiikka loytyy Unreal Kismetista

tapahtumakategorian alta.



2.1.7 Ul

2.1.7.1 Canvas

SeqAct_AddValueuc & X Test ls

¥ SeqAct_AddValue

Var
Variableli

Attractor
= Camera
s
G e B EZ S RES U Change Player Mesh
Cinematic

Cover
Crowd
DemoGame
Event

GFx Ul
Input

New Action
New Matinee
New Condition
New Variable fevel
Material Instance
Math

New Comment Misc

New Event

New Comment (Wrap) Mobile

Create New Sequence: 1 Objs MyNodes } Add Float
Paste Here Object List
=TT Ohiact Dranerhs

Kuva 41. Unreal Script, joka liittyy saumattomasti Unreal Kismet -muokkaimeen.

Uusi versio (4) UDK:sta tuo mukanaan C++ -ohjelmointikielen tuen ja siten
mahdollistaa vapaampaa toimintaa. Vapaampi toimiminen mahdollistuu, silla C++

tukee useita avoimen lahdekoodin Kirjastoja.

Kéayttajan ndkemat valikot voidaan luoda UDK:ssa joko Canvasta tai Scaleformia
kayttden. Vaikka molemmat ovat teknisesti vield kaytettavid, on Canvas jadmassa

pois ja sitd ei suositella kuin nopeita esimerkkeja varten.

Canvas on perinteinen koodillinen piirtdmistapa, jolla voidaan ruudulle luoda
objekteja (Canvas Technical Guide). Valitettavasti esimerkiksi nappuloita

tehtdessd taytyy kayttajasyotteelle tehdé alusta alkaen omat kasittelijét.



35

Tama ei sovellu isompiin projekteihin, silla tiimissa on aina suunnittelijoita ja
artisteja, joiden on helposti ja nopeasti padstdvda muokkaamaan graafisia
ominaisuuksia, kuten objektien sijainteja.

2.1.7.2 Scaleform GFx

Scaleform GFx (tai lyhyesti Scaleform) on ryhmé tydkaluja (skripteja ja Flash-
liitanndinen), joilla suunnittelijat voivat helposti muuttaa tai luoda
kayttajavalikoita peliin. Graafisen ulkoasun muuttuessa ei artistin tarvitse vaivata
koodin Kirjoittajia vaan hén pystyy tekemdan haluamansa muutokset suoraan

flash-projektiin.

Kéytannossé artisti lisdd Adobe Flash -ohjelmistoonsa kehitysympariston mukana
tulleen liitdnndisen ja voi luoda flah tuotoksia, jotka voidaan lisdta Unreal-
projektiin (Doyle). Linkki flashin ja peliprojektin valilla luodaan Action Scriptill,
jota GFx-skriptit tai Unreal Kismet -tyokalut pystyvat tunnistamaan (kuva 42).

Dpef GE [MEvie

* GFx Action Open Movie

Movie SwiMavie'MyFlash.ExampleMeny’ ]
Movie Player Class [GF}d\-'IoviePIayer

Take Focus

Capture Input

Start Paused ]

Display With Hud Off

Render Texture Mode [RTM_Upaque

Render Texture None o
Capture Keys )} ]
Focus Ignore Keys o (0) ]

Kuva 42. Unreal Kismetissé on kaytetty scaleform-elokuvan avaussolmua.
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2.1.8 Kansiorakenne

Kun Unreal Development Kitin on asennettu, 16ytyy asennuspolun alta kuukauden
mukainen versio kehitysympaéristostad. Version alla 10ytyy seuraavat alikansiot:
"Binaries”, ”Development”, “Engine” ja "UDKGame". Ndma kansiot ovat
asennuksen juuressa, jonne lahtokohtaisesti luodun pelin asennuspaketti

julkaistaan.

"Binaries” eli bind&rikansio siséltdd nimensd mukaisesti binddritiedostoja.
Kansiosta on loydettdvissa muun muassa editorin, esimerkkipelin ja FrontEndin

ajettavat tiedostot.

"Development”-kansio sisaltad kaytannossa koodit, joita kéytetddn pelid luotaessa.

"Engine" sisaltaa tarvittavat komponentit, jotta kehitysalusta toimisi.

"UDKGame" sisaltaa peliprojektille olennaiset sisallot, skripteja lukuun ottamatta.
Saman kansion alta 10ytyvéssa "Config"-kansiossa voidaan myos yksittaisen pelin

asetuksia saataa.

Tyotehtavasta riippuen kayttdja tulee viettdmadn aikaansa eri kansioissa: koodin
kirjoittaja "Development” -kansion alaisissa koodikansioissa, muut toimenkuvat

loytyvat "UDKGame/Content"-kansion alta.

2.2 Kolmannen osapuolen ohjelmistot

Unreal Engine 3 kayttad kaytanndssa omaa skriptikieltddn (Unreal Script). Kieli
on hyvin Javan omainen objektipohjainen Kkieli. Yleisimmille tekstieditoreille
loytyy kayttdjien tekemid lisdosia, jotta kielen syntaksi ja automaattitdydennys

toimisi. UDK ei sisalla koodieditoria.

2.2.1 Visual Studio 2012 Ultimate ja nFringe

Projektissa kaytettiin Visual Studio 2012 Ultimatea, joka itsessddn ei tunnista
Unreal Script -syntaksia, mutta useiden kayttdjien mainostaman nFringe-lisdosan

avulla se onnistuu. Pixel Minenen kehittdmé& nFringe on Visual Studiolle kehitetty
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lisdosa juuri Unreal Scriptid varten (About nFringe). Uusimmassa versiossa
(Unreal Engine 4) ei tallaisia tarvita, silla se tukee alusta alkaen c++
ohjelmointikieltd. Syntaksi ei ole ainut positiivinen asia, silla nFringe tuo Visual
Studioon itsessdan mahdollisuuden luoda "Unreal Projectin®, jolloin kehittaja voi
pienelld vaivalla paasta kasiksi kaikkiin koodeihin, joita kehitysalusta pitaa
siséllaan. Usein yhteiso ja dokumentaatio eivét ole ajan tasalla. Talloin kehittajan
paras tyokalu on Visual Studion etsi-komento. Tatd ei voida muilla ilmaisilla
tyokaluilla saavuttaa samantasoisesti. Lisdosa mahdollistaa haluttaessa myods

koodien suoran rakentamisen bin&ariin seké pelin kdynnistyksen ilman editoria.

Lis&dosa on ilmainen ei kaupallisiin tuotteisiin. Se haluaa silti varmistaa projektin
nimen ja sédhkopostin, kun sitd lisatdan Visual Studioon. Tat4 "rekisterointia™ ei

tarkisteta mitenkaan, joten sattumanvaraiset arvotkin kayvat.

2.2.2 Adobe Flash

Kétevin tapa luoda kayttgjavalikoita on luoda Flash-tiedostoja, joissa Action
Script on yhteydessé Unreal Scriptiin tai Unreal Kismet -tyokaluihin. Tyokaluna
ei ole pakollista kayttdd Adoben Flash -tyokaluja, mutta vaatimus on, ettad tuotos

on flash-tiedosto ja etta siind on vahintaan Action Script 2 -tuki.

3 TYON TOTEUTUS

Oman pelin tyostaminen kaytdnndssd on haaste, silld on hankalaa paattaa
aloituskohdasta.  Tyoskentelyd  ei  paranna  itsendisen  tyOskentelyn
aikatauluttamattomuus. Kokemuksen mukaisesti oli  jarkevintd aloittaa

suunnittelulla.

3.1 Suunnitelma ja projektin tavoite

Pelin teon tarkein vaihe on suunnittelu, silla hyvin suunniteltu on puoliksi tehty.
Kun ajatukset on kirjattu muistiin, voidaan niitd helposti karsia rajoitteiden
mukaan pois ja sdilyttd4 koherentti rakenne. Tilanteen mukaan keksityt ratkaisut

eivat pitkassé teoksessa vaikuta jarkevalta.
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Peli suunniteltiin useamman illan aikana yhdessa toisen tiimin jasenen kanssa
(Winai  Prathumwong). Talloin kirjasimme syntyneet ajatukset muistiin.
Seuraavana suunnittelukertana aloitimme tarkastamalla edelliskerran ajatukset ja
karsimme pois huonoilta tuntuvat tai teknisesti toimimattomat ajatukset.
Suunnitteluun vaikuttivat suosiota nauttineet "Diablo"- ja "Torchlight"-pelisarjat

sekd isometristen pelien suosion kasvu.

Paadyimme suunnittelemaan isometrisen pelin, jossa robottiyhdyskunta tuhoaa
turmeltuneita biologisia olentoja. Suunnitelman mukaan pelaaja tuhoaisi olentoja
ja kerdisi niiden hallussa olevaa biomassaa ja teknologiaa kehittddkseen itsedan.
Alustavat kaaviot luotiin erilaisista esinevalikoista ja kykypuista, mutta ne
karsittiin kdytetyn ajan painottuessa UDK:n opetteluun. Lopulta paadyimme
karsimaan suunniteltuja ominaisuuksia ja paddyimme muodostamaan kevyemmaén

tavoitteen.

Peliprojektin tavoitteena oli luoda Unreal-pelimoottorin ominaisuuksia esittelevé
peli, jossa pelaaja etenee kentésté toiseen ja tuhoaa ihmisvihollisia. Lopullisessa
tuotteessa pelaajan nakokulma olisi isometrinen ja toiminnot olisivat hiiresta

riippuvaisia. Pelin aikana pelaaja tulee ratkaisemaan kevyita pulmia.

Opinnaytetyon aikana tuotin valikot, vihollis- ja pelipddluokan pohjan ja yhden
toimivan pelikartan Unreal ED -muokkaimella. Tarvittavan kentan luonti
aloitettiin luomalla toimintakaavio, joka madrittdd pelaajan kulkemisen ja

toimintamahdollisuudet (kuva 43).

Ryhmatoverini sai tyotehtdvdkseen oman taukovalikon kayttoonoton, kaksi
pelattavaa kenttdd, peliluokan ja vihollisen toiminnan taydennyksen sek&

syntyvien ongelmien korjaamisen. Hanen vastuullaan on projektin viimeistely.
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® 1-Pelaajan aloitus

2-Kytkin. Avaa oven (4)

3-Kytkin. Avaa oven (5)

4 ja 5. Avattavat ovet

@ 6-Paamaara.Kentta vaihtuu triggerista.

@ Vihollinen

I Kulkureitti

Kuva 43. Microsoft Paint -ohjelmalla on tuotettu karttasuunnitelma.

3.2 Kaytannon toteutusta

Kéytannon toteutuksissa tyostettiin omien osa-alueiden tyotehtavia siten, ettd

lopputulos on pelattava.

3.2.1 Tarvittavien tasojen luonti

Karttoja ja niihin liittyvien resurssipakettien sailytysta varten luotiin
kansiorakenne. Tamén jalkeen loin nelja tarvittavaa karttaa. Nama sisélsivat
kolme erilaista valikkoa ja yhden pelattavan kartan. Valikoita varten luotiin hyvin

yksinkertainen Kkartta, jossa oli valaistus, kamera ja animoitu hahmo (kuva 44).
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Kuva 44. Karttaan luotu asetelma on valikkoa varten.

Pelattavan kartan tekeminen aloitettiin luomalla laatikkotyokalulla huoneita, jotka
yhdistettiin  toisiinsa  samaisen  tyokalun  poistavalla  ominaisuudella.
Poistotyokalulla huoneiden vélille luotiin oviaukkoja. Liséksi tasosta poistettiin
huoneiden katot, jotta myohemmin voitaisiin lisatd haluttu kuvakulma. Té&han
asetelmaan ensimmaiseksi sijoitettiin pelaajan syntymispiste ja aktivointipiste,
joka laukaisee tason voittamisen. Nama esineet sijoitettiin pelikenttaan, jotta sita
voitaisiin testata (kuva 45).
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Kuva 45. Huoneita on luotu lisddmalla ja poistamalla geometriaa.
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Yksinkertaisten huoneiden ollessa kayttokelpoisia siirryttiin lissdméaan huoneisiin
yksityiskohtia teksturoimalla, lisadmall& niihin esineita ja asettamalla valaistuksia
(kuvat 46 ja 47). Yksityiskohdat ja valaistus luovat tarkeadn osan pelid, silld ne

ovat taydellisid tunnelman luojia ja voivat helpottaa pelaamista (kuva 48).

Kuva 46. Huoneisiin luodaan tunnelmaa yksityiskohdilla.

Kuva 47. Erilaisilla valaistuksilla on tarkea osa tunnelman luonnissa.
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Yksityiskohtien luonnin jélkeen keskityttiin peliominaisuuksien luontiin Unreal
Kismetilla ja siihen luoduilla  Unreal-skripteillda. Nama ominaisuudet
mahdollistivat muun muassa elokuvatyyppisen itsestaan liikkuvan kameran (kuva
49), vihollisten luonnin, liikkkuvan hissin ja ovien avaamisen seka tiettyjen ehtojen

tayttyessé valikkoihin siirtymisen.

@ Unreal Development Kit Editor Preview (64-bit, DX9) ] &) (=& 8

ARMOR

%

™ 100%

il
e 16
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N

Kuva 48. Yksityiskohdilla selkeytetdan pelaajan kulkua.

Unreal Development Kit Editor Preview (64-bit, DX9)

(S1= SE=IOHS )

Kuva 49. Elokuvakamera mahdollistaa dramaattiset oven avaukset.
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3.2.2 Koodit

Tyon aikana oli tarkoitus luoda vihollisen ja pelin padluokan skriptit seka
tarvittavia tyokaluja Unreal Kismet -ymparistoon.

Padluokka madritetddn kartan maailman asetuksista ja se kertoo pelimoottorille,
millaisia sdant6jé tulee noudattaa (kuva 50). Peliasetuksessa koodi laajennetaan,

joko koskemaan olemassa olevaa pelityyppid tai peliinformaatioluokkaa.

Pelaajan tarkein vastustaja kartassa on vihollinen, ja se luodaankin helposti Unreal
Kismetin solmulla "Actor Factory" (kuva 51). Luodulle viholliselle tulee luoda
logiikkaa hallitsemaan sen toimintaa ja ominaisuuksia. Onnistuneesti luotu
vihollinen voi olla omanlaisensa nakdinen (kuva 52) ja toimia, miten tekija on sen
madritellyt (kuva 53). Liséksi omaan peliin tulee luoda oma hallintakoodi pelaajan
toimintaan tai kdyttda olemassa olevaa luokkaa.

» » DefaultInventory;

AddDefaultInventory( PlayerPawn )
=H

(PlayerPawn. IsHumanControlled() )

PlayerPaun.CreateInventory( "UTheap_L

SetCharacterClassFromInfo(

DefaultPawnClass =

NPCControlle
SuperHealth

1
J

Kuva 50. Omalle peliluokalle on luotu vihollinen ja sille ominaisuuksia.
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Iy UTActorFactoryAl'Level 1. TheWorld:PersistentLevel.Main_Se
rce Deathmatch AI |

se Compartment

ntroller Class [EnemyBotai

mwwn Class [EnemyPawn_npc

Kuva 51. Vihollisten luonti Unreal Kismetill& ja omalla vihollisluokalla.

@ Unreal Development Kit Editor Preview (64-bit, DX9) el [EL ST

ARMOR

HEALTH

Kuva 52. Luodulla vihollisella on oma ulkoasunsa ja se tunnistaa pelaajan
viholliseksi.
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Unreal Development Kit Editor Preview (64-bit, DX9) ! ST =) L= RS
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Kuva 53. Pelaajan saapuessa vihollisen nakokenttéan, se hyokkaa.

Tyota tehtdessa kaikki materiaalit olivat vapaan lisenssin alaisia tai pelimoottorin
valmiiksi siséllytettyja resursseja. Suunnitelmana oli luoda 2D-tasossa olevat
flash-valikot, joiden taustat olisivat l&pinékyvid, jotta voitaisiin luoda pelikenttié,
jotka keskittyvét ainoastaan valikoihin. Naissé kentissd yhdistetddan animoidut 3D-
esineet 2D-tasossa oleviin valikoihin. Tuloksena on elavoitynyt valikko (kuvat 54
jabb).

Erillisissa pelikentissa sijaitsevien valikoiden lisdksi luotiin taukovalikko, joka on
aktivoitavissa kesken pelaamisen. Taukovalikko on luotu ja logiikka asennettu.
Pelin p&&luokan puuttuessa sitd ei ole kiinnitetty ké&yttoon. Tilannetta korjaa
oletusarvoinen taukovalikko, joka on muokattu toimimaan luotujen valikoiden

rinnalla.
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@ Unreal Development Kit Editor Preview (64-bit, DX9) [N

Kill All Humans

E: Start Game :a

Kuva 54. Yhdistamalla 3D-esine 2D-valikkoon saadaan elavyytta.

@ Unreal Development Kit Editor Preview (64-bit, DX9) [ ) [ L S |

E: Main Menu :a

E: Quit :a

Kuva 55. Animoimalla 3D-esine saadaan valikkoon lis&a elavyytta.
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Tyon aikana harjoitettiin pelin teon vahiten arvostettua osuutta - pelitestausta.
Testaus on yksi tarkeimmistd tyokaluista virheiden ja pelin toimivuuden
tarkastelussa. Pelaaminen myds kertoo nopeasti, onko toimintalogiikka mielekésté

ja hauskaa sekéd onko tunnelma haluttu (kuva 56).

Testaus useasti ylenkatsotaan perusteilla: "Se ei ole tuottavaa” ja "testausta
voidaan harjoittaa tekijoiden keskuudessa". Useasti kehittdjat testaavat itse
tuotostaan ja sokeutuvat teoksensa epaloogisuudelle, silla he ovat kerta toisensa
jalkeen testanneet samaa kohtaa. Opinndytetyon aikana harjoitettiin kolmea
erilaista itsendistd testausta. Liséksi pyydettiin ulkopuolisilta tahoilta vapaata
mielipidettd heidan katsomanaan aikana.

Unreal Development Kit mahdollistaa kolmenlaista testausta, jotka kaikki ovat
tarkeitd omissa kohdissaan tuotantoa. Nopein ja tarkein tapa testata on suoraan
Unreal ED -muokkaimen 3D-tydikkunassa (kuva 57). Tama4 testaustapa on kateva
yksittdisten ominaisuuksien testauksessa, sill& peli kdynnistyy ikkunassa kohdasta,
jossa ikkuna silla hetkella on. Suurempaa testausta varten voi valita Unreal ED -
muokkaimesta pelin kdynnistamisen kohdealustan emulaattorissa (kuva 58).
Emuloitu peli alkaa alusta, ihan kuin pelaisi pelida kohdealustalla. Tdma testaus on
tarked kokonaisuuden hahmottamisessa ja sitd tehd&an harvemmin. Viimeinen ja
yksi tarkeimmista testauksista on lopputestaus (kuva 59). Téssa testauksessa
varmistetaan, ettd lopputuote asentuu oikein eika kohtaa tavallisimmissa

tilanteissa ongelmia.
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Kuva 57. Pelié voi nopeasti testata pageditorin 3D-tyonakymaéssa.
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Kuva 59. Lopullinen tuote kannattaa aina testata.
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4 YHTEENVETO

Opinnaytetyon tekemiseen aikaan julkaistiin kehittyneempi versio Unreal-
moottorista (versio 4). Projektissa otettiin kdyttd6n vanhemman moottorin
kehitysalusta, silla useat yritykset voivat kdyttdd vanhempaa viel& jonkin aikaa.
Liséksi vanhan péélle on parempi lahted opettelemaan uusia konsepteja. Nykyinen

versio on ilmainen.

Kehitysalustalla saadaan &&rettéman hienoja tuotoksia aikaiseksi, mutta se ei silti
tee siitd kovinkaan helppokayttoistd. Ohjelmisto péivittyy melkein kuukauden
valein, ja useasti voidaan skriptien luokkia muuttaa hyvinkin radikaalisti.
Ongelmaa ei syntyisi, jos materiaalia paivitettaisiin. Korvaavista muutoksista
ilmoitetaan ainoastaan muutoslokissa. Muutosten I6ytdminen ei ole l&heskaan
kayttajaystavallista. Kayttajakunnalta kysyminen keskustelupalstoilta ei aina takaa
tuloksia, silla useimmiten vastaukset viittaavat tutustumaan dokumentaatioon.

Vaihtoehtoisesti vastausta joutuu odottamaan vuosia.

On hyvin todenndkoistd, ettd uuden version myota kayttdjakunta aktivoituu
enemman ja uusi C++ -ohjelmointikielen tuki tulee lisdédmaan kiinnostuneiden
maaraad. Valitettavasti kehitysalustan saa toistaiseksi vain maksullista lisenssia
vastaan. Kiinnostus on ollut kehitysympéristda kohtaan kova jo vuosia, ja siksi
odotan  julkaisua innolla.  Mielestdni  monet  yritykset  kiinnostuvat

virtaviivaisemmasta kehitysymparistosta.

Itse opinnaytetydn tyéstdmisen olisin aloittanut paljon aikaisemmin, mikali olisin
ollut tietoinen dokumentaation virheellisyydestd jo aikaisemmin. Vaikka ajatus
ohjelmiston testikaytosta myos niin sanotusti tiimikaytossa olikin todella hyva, oli
se myos rajoittava tekijd. Suunnitteluvaiheessa tuli aikatauluongelmia ja
kommunikaatiokatkoksia, joiden jattdmien turhien "tyhjantoimittajahetkien” tilalla
koetin opiskella dokumentaatiota ja toteuttaa esimerkkipelejd, joilla pystyin

esitteleméaan yksittaisia ominaisuuksia.

Itse opinnédytetyon tekemiseen ei l0ytynyt yhtendistd kunnollista ohjetta, joka
vastaisi  koulutusalaani. Kieliopillisia ohjeistuksia ja turhankin tarkkaa
pilkunviilausta 10ytyi enemman kuin tarpeeksi, mutta yhtendistd ja selkedi
ohjeistusta sisallon rakenteeseen ei I0ytynyt tarpeen mukaan. Liséksi



o1

toiminnalliset ohjeet ja aikataulu opinndytetyon vaiheista oli todella hankala
Ioytdd. Tarvittaessa osaavat laboratorioinsindorit osasivat onneksi ohjeistaa

oikeaan suuntaan.
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