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Insind0ritydssa perehdyttiin pelinarratiivin historiaan ja sitéa tukeviin pelinkehitystyokaluihin.
Pelinkehitystytkalun tuotantoprosessia tutkittiin syventymalla pelinkehitystydkalun kaytta-
jakokemuksen suunnittelemiseen ja sen parhaisiin kaytantéihin. Tyon teknisen toteutuksen
tavoitteena oli kehittaa pelinarratiivin kehitysta tukeva tyokalu. Tyokalun tavoitteena on li-
sata tydskentelyn tehokkuutta vahentamalla Scriptable Object -olioiden luomiseen kuluvaa
aikaa ja oppimisprosessin kestoa.

Pelinkehitystyokalu suunniteltiin Unity-pelieditoriin erityisesti kayttajakokemussuunnitteluun
ja kayttoliittymaan painottaen. Suunnitellulle pelinkehitystydkalulle luotiin kuvakasikirjoitus,
jossa kasiteltiin tydkalun kayttokulkua. Insindoritydssa tutkittiin pelinkehitystydkalun kehi-
tyksessa huomioonotettavia kayttajakokemussuunnittelukaytantoja ja ratkaisuja yleisiin
kayttajakokemusongelmiin. Myos projektin toteutuksessa kaytettaviin tydkaluihin ja lahde-
aineistoihin perehdyttiin.

TyoOkalun ohjelmoimiseen varattiin rajattu maara aikaa projektin laajuuden rajaamiseksi.
Aikaa jatettiin myds raportoimiseen ja kriittisten ongelmien korjaamiseen. Ohjelmoidessa
tuli vastaan ongelmatilanne, jossa ilmeni projektitydhon tehtavan taustatutkimuksen tar-
keys.Tutkimus Scriptable Object -olioista ja niiden ohjelmoimisesta oli puutteellinen, ja
siksi tydkalun tietorakenne jouduttiin suunnittelemaan uudelleen ja ohjelmointiin tuli viive.
Tyokalu julkaistiin GitHub-sivustolla avoimen lahdekoodin projektina.

InsinGoritydn teknisen toteutuksen tuloksena syntyi toimiva Unity Editor -tyékalu, joka tu-
kee Scriptable Object -olioiden luomista vahentamalla kayttajan ohjelmointiosaamisen tar-
vetta. Toteutetun tyokalun kayttda verrattiin nopeusvertailukokeella Scriptable Object -olion
luomiseen koodaamalla. Tulosten perusteella tydkalu tarjoaa noin 50 prosentin tehokkuus-
parannuksen Scriptable Object -olioiden luomisnopeudessa.

Tyo6kalu on saatavilla GitHub-sivustolla.

Avainsanat narratiivi, pelinkehitystyokalut, Unity, kayttdjakokemus, UX
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This thesis is a study of the history of storytelling, game narrative and the game develop-
ment tools that support narrative design. The development process of game development
tools is researched, focusing on User Experience- and User Interface design and best
practices. The goal of the technical part of the final year project was to create a game de-
velopment tool that supports narrative design work. The goal of the tool is to increase the
efficiency of Scriptable Object creation by reducing the time spent creating them, and the
learning curve of working with Scriptable Obijects.

The tool was designed for the Unity Editor, focusing especially on UX- and Ul-design work.
A storyboard that visualizes the user flow of the designed tool was created. Studies of UX-
design methodologies in the creation of game development tools, and solutions to com-
mon UX problems were used as development guidelines. The tools and sources used in
the development of the Scriptable Object Editor tool were also listed, from the Unity game
engine and Microsoft Visual Studio programming platform to the main literary sources used
as guidelines for the design and programming work.

A predetermined amount of time was reserved for programming the designed tool to limit
the scope of the project. During programming, a major problem concerning the data struc-
ture of the tool and how Scriptable Objects work delayed the project completion, forcing a
redesign of the structure from the ground up. This problem showed the importance of
background research in software projects.

The result of the final year project is a working Unity Editor extension that supports the cre-
ation of Scriptable Objects by reducing the programming skill requirements for the user. A
speed comparison test was run between using the Scriptable Object Editor tool and creat-
ing a scriptable object through programming. The results showed an estimated 50% effi-
ciency increase in time spent creating a Scriptable Object when using the tool.

The Scriptable Object Editor tool is available on the GitHub-site.

Keywords Narrative, Game Development Tools, Unity, UX
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1 Johdanto

Videopelien historian alkuvuosista lahtien narratiivi on ollut tarkea osa suuressa osassa
peleja. Jopa ennen kuin videopelit olivat suosittu viihdemuoto, tarinankerrontaa kaytettiin

pelimuodossa pelikirjoissa, kuten Choose Your Own Adventure -kirjasarjassa.

Videopeleissé tarinankerrontaa voi hyddyntda usealla tavalla, kuten visuaalisella, audi-
tiilvisella tai kirjallisella tavalla tai jollain naitten yhdistelmalla. Esimerkkeja tarinankerron-
nan eri muodoista videopeleissa ovat valianimaatiot, dialogit ja aaninayttely.

Videopelin tuotannon aikana pelinkehittajat kayttavat useita erilaisia tyokaluja, jotka on
suunniteltu helpottamaan pelin tuotantoprosessia. Pelimoottorit ovat selkein esimerkki
pelinkehitystytkaluista, ja usein olennaisin niista. Pelimoottorit ovat useimmiten koko-
elma erilaisia tyokaluja ja valmiita mekaniikkoja ja pelirakenteita, kuten fysiikkamoottori

tai renderdintiteknologiat.

Taman opinnaytetydn tarkoituksena on perehtya pelinkehityksessa kaytettaviin tyokalui-
hin, jotka toimivat joko itsenaisesti tai pelimoottorin sisalla, etenkin Unity-pelimoottorin
sisdisiin kolmannen osapuolen tytkaluihin, jotka on suunniteltu avustamaan pelinkehi-
tysprosessin tarinankerronnallisissa osuuksissa. Alussa perehdytaan tarinankerronnan
historiaan peleissa ja sité tukeviin tydkaluihin. Opinnaytetytssa tutkitaan myds pelinke-
hitystydkalun kehitysprosessia, siind usein ilmenevia ongelmia ja parhaat kaytannot ke-
hitysprosessin sujuvuuden takaamiseksi. Samalla perehdytdédn myos pelinkehitystyoka-

lun kayttajakokemussuunnitteluprosessiin.

Luvuissa 3 ja 4 raportoidaan insindoritydn osana tehdyn pelinkehitystydkalun kehityspro-
sessi. Luvuissa kaydaan lapi projektin tavoitteet, vaatimukset ja mahdolliset esteet,
minka jalkeen kasitelladn pelinkehitystydkalun kayttdjakokemusta ja kayttoliittyman
suunnittelua. Viimeiseksi kaydaan lapi toteutukseen valitut ohjelmistot ja menetelmat
seka aineisto, jota hyédynnettiin tukena kehityksessa, kuten kirjat ja internetléhteet. Lo-
pulta raportoidaan teknisen toteutuksen prosessi, sen aikana ilmaantuneet ongelmat,

esteet ja niiden ratkaisut seka lopputuloksen vastaavuus alkusuunnitelmaan.
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Viimeiseksi pohditaan opinnaytetyon tuloksia ja sit&, kuinka paljon tydssa kehitetty Scrip-
table Object Editor -tydkalu avustaa tarinankerronnassa. Tutkitaan, nopeuttaako tyékalu
kehitysprosessia ja minkalaisia muita hyotyja tytkalusta voi olla kehittgjalle. Pohditaan

myds projektin jatkokehitysmahdollisuuksia insindérityon jalkeen.

Opinnaytety6raportti on suunnattu kaikille, jotka ovat kiinnostuneet tarinankerronnalli-
sesta pelinkehityksesta sekéa pelinkehitystydkaluista ja niiden kehittdmisestd. Koska
tyossa otetaan lahtokohtaisesti kayttajakokemuspainotteinen suunnitteluasenne, tyo

saattaa myds kiinnostaa kayttajakokemussuunnittelijan urasta kiinnostuneita.

2 Pelien narratiivi ja sita tukevat tyokalut

Tarinankerronta on yksi ihmiskunnan kehityksen kulmakivista. Jo ennen kirjattua histo-
riaa ihmiset ovat kertoneet tarinoita toisilleen. Varhaisin ldydetty tarinankerronnan muoto
on eteldisessa Ranskassa, Lascaux'n luolissa Pyreneiden vuoristossa. Luolan seina-
mille on maalattu kuvia erilaisista elaimista ja ihmisista. Luolamaalaukset kuvastavat ta-
rinoita rituaaleista ja metsastyksestéa (kuva 1). Luolamaalauksien arvioidaan olevan jos-
tain vuosien 15 000 ja 13 000 eaa. valilta. (A Very Brief History of Storytelling 2012.)
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Kuva 1. Lascaux’n luolamaalauksesta tehty jaljennds (Beauregard 2017).

Vuosien edetessé ja teknologian kehittyessa olemassa olevat tarinankerronnan muodot
kehittyivat ja uusia muotoja ilmaantui: Kirjat ja runot, musiikki, teatteri, elokuvat ja viimei-

simpéana tarinankerronnan muotona videopelit.

2.1 Tarinankerronta peleissa

Tarina on pitkdan ollut monen videopelin tarkeimpia elementteja. Ensimmaiset esimerkit
pelimuotoisista tarinoista ilmaantuivat vuonna 1979, kun Bantam Books aloitti vuonna
1976 julkaistun alkuperaisen konseptin pohjalta uuden, nuorille ja lapsille suunnatun jul-
kaisuosaston. Interaktiivinen pelikirjasarja nimeltéd "Choose Your Own Adventure” sai tél-
I6in alkunsa, ja vuosien 1979 ja 1999 valilla sarja myi yli 250 miljoonaa kappaletta maa-

ilmanlaajuisesti ja kirjoja oli kdannetty 38 kielelle. (History of CYOA.)

Kuvassa 2 Choose Your Own Adventure -teoksen tarinankulkua on visualisoitu vuokaa-
violla. Kuvasta nakee selkeasti, miten lukijan paatdkset muuttavat tarinan kulkua ja miten

kirjat ovat ensimmaisia interaktiivisen narratiivin muotoja.
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The Mystery of Chimney Rock 121 pages
) 36 endings
by Edward Packard 12 full page ills.
S 1 start page
CHOOSE YOUR OWN ADVENTURE #5 44 choices

Bantam Books, New York, 1979 33 continuing pages
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Kuva 2. Choose Your Own Adventure #5 -kirjan vuokaavio. Kuvassa nakyvat kaikki tarinan haa-
rat ja lukijan valintojen seuraukset (Lamilami 2018).

Choose Your Own Adventure -kirjasarjalla oli selke& vaikutus peleihin. Etenkin roolipelit,
kuten Dungeons & Dragons -poytaroolipeli, saivat paljon vaikutteita Choose Your Own
Adventure -kirjoista. Varhaisissa videopeleissa Choose Your Own Adventure -kirjojen
vaikutuksen huomaa etenkin Visual Novel -peligenressa ja sellaisissa peleissé kuin Final
Fantasy, jotka molemmat ovat lahtoisin Japanista. Visual Novel -genressa suurimman
vaikutteen saivat seikkailupainotteiset pelit ja treffisimulaattoripelit, etenkin Japanissa
suosittu bishojo-alagenre, jossa pelaajat pyrkivat saavuttamaan kauniin nuoren naisen
huomion. (History of CYOA.)

Vuosien varrella pelien tarinankerronta on kehittynyt. Vanhemmissa peleissa tarinat oli-
vat rajoitettuja hyvinkin rajallisen teknologian takia yksinkertaisiin tarinakehikkoihin, ku-
ten Super Mario Bros -pelin tarina putkimiehestd, joka pelastaa prinsessan pahan kilpi-

konnamaisen olennon kourista.
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Nykyaan taas ndhdaan joka vuosi suurempia ja mahtavampia saavutuksia pelien tari-
nankerronnassa, kuten Mass Effect -pelisarjassa, jossa on vaikuttavia 3D-vélianimaati-
oita ja ajankohtaan nahden edistyksekas dialogi- ja valintajarjestelma, joka vaikuttaa ta-
rinan kulkuun. Naiden lisaksi Mass Effect -peleissd on myds joukko sivuhahmoja, joiden
kanssa pelaaja voi seikkailla ja keskustella ja joilla on eriavat mielipiteet pelaajan valin-
noista. Sivuhahmoista voi oppia uusia asioita, ja heidan kanssaan voi rakentaa laheisia
suhteita, tai pelaajan ja sivuhahmon valinen suhde voi hajota riippuen pelaajan valin-
noista. Hyva esimerkki naistd Mass Effect -sarjan ominaisuuksista on Mass Effect 2 ja
etenkin sen loppuosa, missa pelin aikana tehdyt valinnat ja pelaajan suhteet sivuhah-
moihin vaikuttavat dramaattisesti tarinan lopputulokseen ja paahahmon johtaman ava-
ruusaluksen, SSV Normandyn, ja sen miehiston kohtaloon.

Mass Effect -pelisarjan dialogijarjestelma (kuva 3) muistuttaa paljon Choose Your Own
Adventure -kirjojen narratiivisia vuokaavioita (kuva 2) siina mielessa, etta jokainen pe-
laajan valitsema vaihtoehto dialogissa muuttaa dialogin kulkua ja lopullista paatdspis-
tettd. Pelaaja saattaa esimerkiksi suututtaa dialogin toisen osapuolen sanomalla jotain
vaaraa, joka sulkee pois mahdollisuuden pyytaa hanelta apua mybhemmin, ja saattaa
jopa johtaa taistelukohtaukseen toista osapuolta vastaan, jos pelaaja ei ole varovainen

jatkossa.

Kaidan: Commander. I'm glad to see you're okay. Losing Jenkins was hard on the crew. And I'm glad we
didn’t lose you, too.

How are you holding up? Jenkins will be missed.
We'll talk later.

Soldiers die.

Kuva 3. Mass Effect -pelin dialogisysteemin visuaalinen esitys keskustelun aikana. Jokainen va-
linta vaikuttaa tarinaan ja/tai sivuhahmon ja pelaajahahmon véliseen suhteeseen (Giant
Bomb 2011).
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Jennifer Brandes Hepler mainitsee teoksessa pelinarratiivin suunnittelusta, kuinka pe-
lialalla mikaan ei ole standardisoitua. Taman vuoksi inmisid, joiden tehtava on narratiivi-
nen suunnittelu, kutsutaan eri tyonimikkeilla eri peliyhtidissa. (Heussner & al. 2015: chap-
ter 1.) Tama nakemys patee myds tarinan luonteeseen peleissa. Tarina ei peleissa
koostu pelkastaan kasikirjoituksesta ja aaniraidoista, vaan useasta osasta, kuten Kkirjoi-
tetusta narratiivista ja visuaalisista ja auditiivisista efekteistd. Myds tarinankerrontaa tu-
kevat pelinkehitystydkalut voidaan tulkita laajakasitteisesti taman seurauksena. Animaa-
tiotyokalutkin voitaisiin laskea tarinankerrontaa tukevien pelinkehitystydkalujen jouk-

koon.

2.2 Tarinankerrontaa tukevat pelinkehitystydkalut

Pelinkehityksessa kaytetdadn monia erilaisia ja erikokoisia tytkaluja, kuten pelimootto-
reita, tekstuurinkasittelytydkaluja ja projektinhallintatyokaluja. Tassa insindéritydssa tut-
kitaan pelialalla kaytettavia tydkaluja ja selvitetéaén, mika tekee tytkalusta suositun. En-
sin kaydaan pelinkehitystyokaluja yleisluontoisesti lapi, ja sitten siirrytddn tarinankerron-

nan tyokaluihin tarkemmin.

Pelimoottori on yleisimmin kaytetty ja tunnetuin pelinkehityksen tytkalu. Pelimoottori si-
saltdd pohjarakenteen, jonka varassa peli toimii. Se hallitsee pelin komponentteja, kuten
fysiikkamoottoria, tekstuurien, 3D-mallien ja animaatioiden kasittelya seka pelaajan syot-
teitd. Pelialan historian alkuvaiheessa pelistudiot kehittivat omat pelimoottorinsa pe-
liensa vaatimusten mukaan. Osa pelistudioista kehittdd edelleen omat pelimoottorinsa,
mutta nykyaan on saatavilla pelimoottoreiden valmistamiseen keskittyneiden yhtiéiden
tarjoamia pelimoottoreita, jotka ovat vapaasti kaikkien halukkaiden saatavilla ja suurin
osa pelimoottoreista on jopa ilmaisia. Naista vapaasti saatavilla olevista pelimoottoreista
Unity Technologiesin kehittdma Unity on yksi tunnetuimmista. Unityssa mielenkiintoinen
ominaisuus on kayttajan mahdollisuus ohjelmoida Unity Editorin sisaisia skripteja, joiden
tarkoituksena on tukea pelin kehitysta. Skriptit voivat olla pienia, kehitysprosessia no-
peuttavia, tai ne voivat olla suurempia ohjelmistokehyksid, jotka tuovat uusia ominai-
suuksia pelin kokonaisuuteen, kuten verkkomoninpelikehys Photon Unity Networking

(Photon Unity Networking).
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Adobe Photoshop -kuvankasittelytydkalu on toinen tunnettu pelinkehityksesséa kaytetty
tydkalu, mutta Photoshopin paatarkoitus ei ole pelinkehityksen tukeminen, vaan kuvan-
kasittely yleisesti. Sama koskee Blender Foundationin Blender-3D-mallinnusohjelmaa ja
Autodeskin 3ds Max- ja Maya-ohjelmia. Nama kaikki tunnetaan pelialalla, ja ne ovat
usein myos alan tyopaikkojen osaamisvaatimuksissa, mutta ne eivat lahtékohtaisesti ole
vain pelialaa varten rakennettuja. Ainoat suoranaisesti pelien kehittamista varten luodut
tydkalut ovat pelieditoreita ja -moottoreita, kuten aiemmin mainittu Unity, Epic Gamesin
Unreal-pelimoottori, suoraan verkossa toimiva Twine-narratiivipelieditori ja Degican jul-

kaisema RPG Maker -pelimoottorisarja. (Konik 2018.)

Pelialalla kaytetdan myos paljon verkkopohjaisia tytkaluja, kuten projektinhallintaan ja
tiimikommunikaatioon erikoistuneita ohjelmia. Esimerkkeja naisté ovat Atlassianin Trello-
ja Jira-projektinhallintaohjelmat sek& Slack- ja Discord-kommunikaatiosovellukset.
Nama ohjelmat tukevat projektin rakennetta ja etenemista seka vahvistavat tiimidyna-
miikkaa ja yhteistyota.

Koska tarinankerrontaa ei ole maaritelty pelialan laajuisesti, opinndytetydn puitteissa tul-
kinta tarinankerronnasta peleissa on seuraava: Kaikki pelin komponentit, jotka ovat suo-
ranaisesti vaikutussuhteessa pelin narratiivin kanssa, lasketaan pelin tarinankerronnan
komponenteiksi, esimerkkind animaatiojarjestelma, joka tukee aaninayttelijdiden tyota
tai valianimaatioita. Unity-pelimoottorin animaatioikkuna on tdméan tulkinnan mukaan ta-

rinankerrontaa tukeva tyokalu.

Tarinankerrontaa tukevia tyokaluja on useita, etenkin Visual Novel -pelieditoreita ja -
moottoreita, kuten avoimen l&dhdekoodin Ren’Py, Strikeworksin TyranoBuilder ja Degi-
can Visual Novel Maker. Unityn sisdisia tarinankerrontaa tukevia tytkaluja 16ytyy Unity
Asset Storesta, Unityn omasta kauppapaikasta, josta pelinkehittajat voivat I16ytaa pelin-
kehitystdan tukevia kolmannen osapuolen tydkaluja ja graafista tai auditiivista siséltoa
peliinsd. Esimerkiksi Asset Storesta I6ytyy yli 90 osumaa hakusanalla "Visual Novel”
(kuva 4).
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Kuva 4. Unity Asset Storen listanakyma Visual Novel -hakusanalla (Unity Technologies 2019).

Yksi Unity Asset Storesta saatavilla olevista tarinankerrontaa tukevista tyOkaluista on

Snozbotin tekema avoimen lahteen Fungus, jonka tavoitteena on saada kayttajat teke-

maan narratiivisia peleja pelkalla visuaalisella skriptauksella, kuten narratiivisilla vuokaa-

vioilla. Tama ominaisuus on hyddyllinen sellaisille kehittgjille, joilla ei ole ohjelmointitaus-

taa.

Funguksen narratiivisella vuokaaviolla on huomattava etu siina, etta kayttajat voivat vi-

sualisoida pelinsad narratiivisen virtauksen reaaliajassa. Talla toiminnolla (kuva 5) on

huomattavia samanlaisuuksia sen kanssa, miten Choose Your Own Adventure -kirjojen

narratiivi toteutuu (kuva 2).
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Kuva 5. Unity Editor -ikkuna, joka sisaltdéd Fungus-vuokaaviotytkalun (Snozbot 2015).

Unity Asset Store on Unity-lisdosien kehittdjien suosima julkaisupaikka, koska Unity Edi-
torin kayttajat voivat helposti sovelluksen sisélta etsia lisdosia omiin tarpeisiinsa. Lisa-

osat on myds helppo asentaa Asset Storen kautta vain yhtd painiketta painamalla.

2.3 Unity Editor -tyokalun kayttdjakokemussuunnitteluprosessi

Unity Editorissa on mahdollista kehittda editorin siséisia lisdosia, joilla avustetaan pelin
kehitysprosessia. Tatéa ominaisuutta, nimeltdan Editor-skriptaus (engl. Editor Scripting),
kaytetdan tdman insinoorityon teknisessa toteutuksessa. Editor-skriptausta kaytetaan
mm. ajan sé&astoksi esimerkiksi ohittamalla yksitoikkoiset, usein toistuvat tehtavéat. Jos-
kus Unity tai muut kolmannen osapuolen tydkalut eivat riitd projektin tarpeisiin ja kehit-

tajien on keksittava omia ratkaisuja ongelmiinsa (Sohail 2017).
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Insin6oritydn teknisen toteutuksen tavoitteena on tehda editoriin ikkuna, jossa voi luoda
esimerkiksi Non-player-character-olioita (NPC), joihin kayttaja voi varastoida kaiken ha-
luamansa datan, jonka kayttaja itse maarittelee. Tyokalun tavoitteena on helpottaa hah-
mopohjaisten narratiivisten pelien kehittdjien ty6ta vahentamalla ohjelmointitaitojen tar-
vetta ja nopeuttamalla olioiden luomista huomattavasti. Luvuissa 3 ja 4 syvennytaan tar-
kemmin tyokaluprojektin ominaisuuksiin. Tarkoituksena on perehtya Unity Editor -skrip-
tauksen mahdollisuuksiin, haasteisiin ja rajoitteisiin, ennen kuin projektin toteutus aloite-

taan.

Projektissa otetaan kayttajakokemuspainotteinen (engl. User Experience, UX) suunnit-
telundkokanta, joten opinnaytetydssa perehdytaan syvallisesti pelinkehitystydkalun kayt-
tajakokemussuunnitteluprosessiin ja parhaisiin menetelmiin. Opinnaytetydsséa perehdy-
taan myds tyokalun ohjelmointiprosessiin seké julkaisumahdollisuuksiin ja -prosessiin.

Kayttoliittymaa suunnitellessa on otettava huomioon monta asiaa kayttdjakokemussuun-
nittelijan nakokulmasta. Teoksessaan "Designing the User Experience of Game Devel-
opment Tools” David Lightbown (2015: 4) painottaa kahteen kayttajakokemuksen aspek-
tiin: “opittavuus” (engl. learnability) ja "tehokkuus” (engl. efficiency). Esimerkiksi, jos kayt-
taa pelkkia kuvakkeita kayttéliittyméan painikkeissa, saattaa saastaa tilaa ja kayttaja na-
kee enemman omasta tydstaan, mutta ilman tekstiselitteitd painikkeille ohjelmisto on

aluksi vaikeasti opittava (kuva 6). (Tokarev 2018).
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Kuva 6. Autodeskin Maya-ohjelma, jonka kayttéliittyma jattaa tilaa kayttajan tydn nayttamiselle
ja moni painikkeista on ilmaistu pelkilla kuvakkeilla. Esimerkki tehokkaasta, mutta vai-
keasti opittavasta kayttoliittymasta (Tokarev 2018).

Kayttajakokemussuunnittelijan tydnkuvaan kuuluu usein tutkimustyota ja testeja, kuten
kayttajahaastatteluja, A/B-testeja ja kayttotesteja. Kayttajadkokemussuunnittelun alalla
kaytetaan myos paljon toimintatutkimuksen alalla yleisia kasitteita, kuten Lightbownin
teoksessa mainittu Kurt Lewinin alkuperaiseen konseptiin pohjautuva Look, Think, Act -
sykli (kuva 7). Kayttdjakokemussuunnittelijat pyrkivat optimoimaan kayttdjakokemusta
lisdamalla kayttajan kuluttamaa aikaa act-vaiheessa syklia ja vahentamalla look- ja think-
vaiheissa kaytettya aikaa (Lightbown 2015: 43—-45 & kuva 4.1.)
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ACT LOOK

THINK

Kuva 7. Look, Think, Act sykili.

Kuvassa 7 kuvattu Look, Think, Act -sykli on Lightbownin teoksessa usein mainittu kuvio
ja kayttdjakokemuksen alue, joka otetaan toistuvasti huomioon. Look, Think, Act -sykliin
tutustuminen ja sen optimoiminen omassa ohjelmistoprojektissa ovat kayttajakokemus-

suunnittelijan ensimmaisia prioriteetteja.

3 Scriptable Object Editor -tyokalun suunnitteluprosessi

Osana opinnaytety6ta suunniteltiin ja ohjelmoitiin pelinkehitystydkalu Unity-pelimoottorin
sisdisesti kayttamalla Unity Editor -skriptausta. Toteutuksessa keskityttiin enemman jar-

jestelmén suunnitteluun, etenkin kayttajakokemussuunnitteluun.

3.1 Projektin vaatimukset ja tavoitteet

Scriptable Object Editor -tydkalun konsepti syntyi tarpeesta tehda hahmoja tulevaan pe-
liprojektiin. Suunnitelmana oli toteuttaa peli Unityssa kayttamalla Fungus-tydkalua insi-
nddritydssa toteutetun tydkalun ja kasin ohjelmoinnin rinnalla. Tytkalun tavoitteena oli
tehda pelihahmojen luomisprosessista nopeampaa ja yksinkertaisempaa seka helposti
opittavaa mahdollisille uusille tiimin jasenille. Tyokalun kayttéliittyméan suunnittelussa oli
priorisoitava sen tehokkuus ja opittavuus minimoimalla turhia elementteja kayttoliitty-

masta ja lisaamalla vain tarvittavat elementit.
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Tyokalu tehtiin Unitylle, koska peliprojekti oli tarkoitus toteuttaa Unitylla ja pelitimilla oli
eniten kokemusta Unityn kanssa tydskentelysta. Talléin tydkalu on mahdollisimman hyo-
dyllinen pelinkehitysprosessissa. Peliprojektissa oli myds tarkoitus kayttaa muita Unitylle
tehtyja tyokaluja, kuten Fungus-tyokalua. Tyokalun oli toimittava Funguksen rinnalla,
mutta sen oli oltava tarpeeksi itsendinen, ettei tydkalun ainoa kayttdymparisto olisi Fun-
gus-peliprojekteissa. Tavoitteena oli, etta voisi tukea Fungus-vuokaavioikkunaa (kuva 5)
mahdollistamalla hahmojen muuttujiin vaikuttaminen vuokaavioikkunassa. Tydkalun to-
teutuksessa hytddynnettiin Unityn Scriptable Object -ominaisuutta, jolla voi tehdéa olioita,
jotka sailyttavat kaiken tarvittavan datan. Esimerkiksi jos kayttaja haluaa tehda orkkityyp-
pisen vihollisen, han voi tyOkalua kayttamalla luoda Scriptable Objectin, joka sisaltaa
taulukon 1 mukaiset arvot.

Taulukko 1. Esimerkki Scriptable Objectin sisaltamistd muuttujista. Taulukko kuvitteellisesta
orkkityyppisesta vihollisesta, jota kehittdja voi tuottaa useita nopeasti tarvittaessa
vain viittaamalla kyseiseen Scriptable Objectiin.

Muuttujan nimi Muuttujan tyyppi Muuttujan arvo
Nimi String Orkki

Elamat Integer 100
Hyokkayksen vahinko Integer 10

Vihollinen Boolean Tosi

Ohjelmointikielen& toimi C#, koska se on ainoa Unityn tukema kieli. Unity lakkautti Uni-
tyScript- ja Boo-kielien tukemisen vuonna 2017 (Fine 2017). C#-kielen avulla voi kayttaa
Unityn valmiita luokkia, kuten EditorWindow-luokkaa, josta perimalla kayttdja saa suo-
raan kayttoonsa kaikki Unity Editor -ikkunoille tarpeelliset muuttujat ja metodit. Editor-
Window-luokka on joustava, ja sen avulla voi tehdéa yksinkertaisimmista Unity Editor -

ikkunoista monimutkaisimpiinkin ty6kaluihin, kuten Fungus-vuokaaviotydkalun (kuva 5).
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Tydkalulle suotavin julkaisumuoto oli avoimen lahdekoodin projektina GitHub-sivustolla,
mista moni avoimen lahdekoodin ohjelmistoprojekti I6ytyy. GitHub-sivuston kautta 16y-
dettavaa projektia on myds helppo kayttaa tydnaytteena mahdollisille tydnantajille. Avoi-
men lahdekoodin projektina tytkalu on kaikille ilmainen ja vapaasti muokattava kayttajan
omien tarpeiden mukaisesti, ja GitHub-sivustolla tydkalun kayttajat voivat antaa ehdo-
tuksia uusiksi lisdyksiksi tai ongelmien korjauksiksi. Tydkalua ei alustavasti ajateltu jul-
kaista Unity Asset Storessa, koska opinnaytetydn puitteissa keskityttiin tydkalun suun-
nittelemiseen. Jatkokehityksen myé6ta Unity Asset Store -julkaisua voidaan harkita uu-

delleen.

3.2 Kayttajakokemuksen ja kayttoliittyman suunnittelu

Kayttajakokemuksen ja kayttoliittyman suunnittelu aloitettiin luomalla ohjelmalle kuvakéa-
sikirjoitus tyokalun kayttajakokemuksesta (kuva 8), josta ilmenevat ohjelman ja kayttoliit-
tyman paaominaisuudet ja tavoitteet. Kuvakasikirjoitus visualisoi kayttoliittyman ilmetta

ja toimintaa seka tuo ilmi suunnitellut kayttajakokemusominaisuudet.
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ENTER OBJECT NAME... | EXAMPLE OBJECT | | EXAMPLE OBJECT |
N

R
ADD NEW VALUE

VALUE NAME VALUE TYPE BASE VALUE

oo

CoefjCe= ) Co ) |Ce= )

Clicking the "Add new value” hutton to add different values to

Opening screen, giving the object a name our object Giving the new value a name
| EXAMPLE OBJECT | | EXAMPLE OBJECT | | EXAMPLE OBJECT |
VALUE NAME VALUE TYPE BASE VALUE VALUE NAME VALUE TYPE BASE VALUE VALUE NAME VALUE TYPE BASE VALUE
FRIENDLY | [ sevecT Tvee.. ENTERVALUE.. | X me X me X
SEARCH...
ADD NEW VALUE ™\ o ADD NEW VALUE ADD NEW VALUE
FLOAT
BOOLEAN
STRING SCRIPTABLE OBJECT "EXAMPLE OBJECT" HAS BEEN CREATED
CHARACTER v
[ CREATE ] [ CLEAR ] CREATE ] [ CLEAR ] CREATE I
I
Giving the new value a type from the dropdown list of options, Pressing the "Create" button to save the new object into the Feedback from pressing the "Create" button confirming the
ex. Boolean for true-false data and setting its base value Assets folder creation of the Scriptable Object

Create your own at Storyboard That

Kuva 8. NPC Fab (my6h. Scriptable Object Editor) -ohjelmakonseptin suunniteltua kayttékulkua
(engl. user flow) kuvaava kuvakasikirjoitus (Storyboard That 2019).

Ohjelman kayttdliittymaé ja -kokemusta suunnitellessa on suositeltavaa, ettd suunnitte-
lija seuraa alan suunnitteluohjeita ja parhaita kaytantoja. Tallaisia voivat olla esimerkiksi
Microsoftin asettamat ohjeet kayttolittyman suunnitteluun (Lightbown 2015: 79). Esi-
merkiksi, jos haluaisi tehda listan vaihtoehtoja, joista voi valita yhden vaihtoehdon ker-
rallaan, Microsoft ohjeistaa kayttdmaan valintanappeja, kun vaihtoehtoja on yhdesta seit-
semaan. Kun vaihtoehtoja on yli seitseméan, suositellaan avattavia luetteloita (kuva 9).
(Kennedy & Satran 2018.)
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Lorem Ipsum dolar sit amet

Option 1
Option 2
Option 3
Option 4
Option &
Option &
Option 7
Option 8

Option 9

Lorem Ipsum dolar sit amet

[/ Ploase solect an option 3
Option 1 I
Option 2
Opticn 3
Option 4
Option 5
Option 6
Option 7
Option 8
Option 9

Kuva 9. Valintanappien ja avattavan luettelon vertailukuva. Kuvan kontekstissa Microsoftin oh-
jeiden mukaan avattava luettelo olisi parempi vaihtoehto, koska vaihtoehtoja on listassa
yhdekséan (UX Stack Exchange 2015).

Teoksensa luvussa 5 Lightbown kasittelee pelinkehitystykalun kayttajakokemussuun-
nittelun aspekteja syvallisemmin. Luvussa oli paljon hyddyllisia termeja ja kaytantdja
suunnitellun tydkalun kayttajakokemuksen suunnittelun kannalta, kuten samanaiheisten
asioiden ryhmittamista yhteen (engl. grouping). Esimerkiksi ohjelmien ty6kalupalkeissa
vaihtoehdot on ryhmitetty teemoittain, kuten tiedostoon liittyviin tyékaluihin (tallennus,
avaaminen, sulkeminen jne.). (Lightbown 2015: 97-102.)

Koska pelinkehitystyokalua tehtiin Unity-pelimoottorin sisaisesti, suunniteltiin kayttajako-
kemus Unityn kaytantéjen mukaisesti, mutta koska Unityn suunnitteluohjeita ja parhaita
kaytantoja ei ollut opinnaytetyon kirjoittamisen ajankohtana julkisesti saatavilla, jouduttiin
erikseen tulkitsemaan jokaisen ongelmatilanteen kohdalla, miten Unityn kehittgjat toimi-
sivat. Taustatukena kaytettiin Microsoftin suunnitteluohjeita sellaisiin tilanteisiin, joihin ei

heti 16ytynyt ratkaisua.
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Suunnitteluohjeita seurattaessa on oltava tarkkana. Kuvan 8 ruudussa 4 kaytetaan avat-
tavaa luetteloa muuttujan datatyypin valitsemiseen. C#-ohjelmointikieli tukee kuutta da-
tatyyppid, ja Microsoftin ohjeissa suositellaan radiopainikkeita alle kahdeksan vaihtoeh-
don kohdalla, jos ohjeita katsotaan radiopainikkeiden kohdalla. Mutta jos katsoo avatta-
van luettelon ohjeita, luettelon kayttdd suositellaan, jos tilan sddstaminen on tarkeaa.
Koska kayttajan on tarkeda saada selkeasti lisattya useampia muuttujia oliolleen helposti
luettavalla tavalla, péaatettiin kuvakasikirjoituksessa kayttaa avattavaa luetteloa tilan

saastamiseksi.

Kuvakasikirjoituksen ei ole tarkoitus toimia lopullisena suunnitelmana tydkalun kayttoliit-
tymalle, vaan alustavana visualisoinnin avustajana. Esimerkiksi kuvan 8 ruudussa 6 oh-
jelma antaa kayttgjalle palautetta, kun kayttaja painaa "Create”-painiketta tallentaakseen
olion. Palaute nakyy kuvassa vihreda tekstid, joka ilmestyy ruudulle, kun tallennus on
onnistunut, mutta se ei valttamatta ole selkein ja odotettavin tapa antaa palautetta ohjel-
man toiminnasta Unity-kayttajalle. Unitysséa voi C#-tiedoston kautta tulostaa Unityn Con-
sole-ikkunassa virheilmoituksia kayttamalla mm. esimerkkikoodin 1 koodiriveja. Naiden

rivien tulokset nakyvat kuvassa 10.

void Start()
{

/ITekstin tulostus esimerkki
Debug.Log("Hello World! This is a print");

/ISuorituksenaikaisen virheen tulostus esimerkki
Debug.LogError("This is an error");

/ISuorituksenaikaisen varoituksen tulostus esimerkki
Debug.LogWarning("This is a warning");

Esimerkkikoodi 1. C#-koodirivit, joilla saa Unityn Consolen tulostamaan tavallisen tulostuksen
(esim. "Hello World”), suorituksenaikaisen virheen ja -varoituksen.
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El console =
Clear | | Collapse |Clear on Play |Error Pause | Editor = In 1 01
i Hella World! This is a print 1
“ UnityEngine.Debug:Log({Cbject)
This is an error 1
UnityEngine.Debug: LogError{Object)
/% This is a warning 1

£ UnityEngine.Debug:LogWarning{Object)

Kuva 10. Unityn Console-ikkuna, jossa nakyy erilaisia esimerkkitulostuksia, jotka on tuotettu koo-
din kautta (esimerkkikoodi 1) (Unity Technologies 2019).

Moni Unity-kayttaja saattaa olla tottunut saamaan palautetta Unityn sisaisesta toimin-
nasta Unity Editorin Console-ikkunasta, mihin Unity kirjaa ohjelman suorituksenaikaiset
virheet ja varoitukset sekéa kehittgjan itse koodin kautta asettamat tekstin tulostukset
(kuva 10).

3.3 Toteutuksessa hyddynnetyt ohjelmistot, menetelmat ja aineisto

TyoOkalu toteutettiin Unityn sisdisesti, koska Unity tarjoaa C#-kielelle monta valmista luok-
kaa ja toimintoa, jotka tukevat tydkalun tuotantoa ja sen vaatimuksia. Esimerkiksi Editor-
Window-luokka on Unityn sisainen C#-luokka, joka auttaa kayttéliittyman tuottamisessa.
Myds Scriptable Object -tyyppinen olio on Unity-pelimoottorille ainutlaatuinen ominai-

Suus.

Ohjelmointiin kaytettiin Microsoftin Visual Studio -ohjelmankehitysymparistéd. Toinen
vaihtoehto, Mono Develop, menetti Unity-tuen versiossa 2018.1 (Unity 2018). Visual Stu-
dio tukee kolmannen osapuolen lisdyksia, jotka voivat olla hyodyllisia tietyissa ohjelmoin-
titilanteissa ja -tarpeissa, esimerkiksi JetBrainsin ReSharper-lisdosa, joka tehostaa koo-

din laaduntarkastusta ja varoittaa virhetilanteista koodissa reaaliajassa (JetBrains 2019).

metropolia.fi WM etropolia



19

Kirjallisena aineistona ja opasteena kayttajakokemuksen ja kayttoliittyman suunnittele-
misessa kaytettiin David Lightbownin teosta "Designing the User Experience of Game
Development Tools” ja Donald A. Normanin teosta "Miten avata mahdottomia ovia? Tuo-
tesuunnittelun salakarit”. Etenkin Lightbownin teoksesta oli hyotyd, koska se kasittelee

juuri pelinkehitystydkalun kayttajakokemuksen suunnittelua.

Unity Editor -skriptauksen opasteena kaytettiin Unityn dokumentaatiota aiheesta, kuten
Editor Window -verkkokasikirjaa. Videolahteind kaytettin mm. Unityn esittelyvideota
Scriptable Objecteista ja Youtube-kanavan Renaissance Coders -soittolistaa Unity Edi-
tor -skriptauksen alkeista. Ongelmatilanteissa kaytettiin myds tukisivustoja, kuten Stack
Overflow -sivustoa, jossa kayttgjat voivat esittdd kysymyksia ohjelmistotuotantoon liitty-
vista asioista ja kokeneemmat kayttajat voivat vastata kysymyksiin vapaasti. Naita lah-

teitd yhdistamalla voi tuottaa toimivan tyékalun alkuperdisen suunnitelman mukaisesti.

4 Scriptable Object Editor -tytkalun tekninen toteutus

Projektisuunnitelman mukaan varattiin yksinomaan tydkalun ohjelmoimiselle rajattu
maara aikaa. Tavoitteena oli rajoittaa projektin laajuutta ja lieventaa riskia, etta projektiin
lisataan opinnaytetydn viime hetkilla ominaisuuksia, jotka rikkovat tytkalun toiminnalli-
suuden. Varaamalla aikaa yksinomaan ohjelmoimiselle varmistetaan myos se, etta suu-
rin osa ohjelmointitydsta saavutetaan varattuna aikana, mutta aikaa jaa myos ongelmien

korjaamiselle ja raportoimiselle.

4.1 Projektinhallinta ja etenemisen seuranta

Projektinhallinta on tarkead osa ohjelmistotuotantoa. Insin6oritydprojektissa kaytettiin At-
lassianin Trello-projektinhallintachjelmaa ja yllapidettiin blogia projektin etenemisesta.
Projektinhallinnan kayttd on projektille tarkedd, koska sita kayttamalla kehittajat voivat

varmistaa, etta projektin laajuus pysyy kehitystiimille sopivalla tasolla.
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Trelloon kirjattiin maanantaina 8.4.2019 ohjelmointitehtévét. Trellossa on tarjolla useita
ominaisuuksia, joilla projektin laajuutta voi pitdd ajan tasalla ja etenemista voi seurata.
Trellossa luodaan projekteille tauluja, joihin koko tiimi voi liséaté listoja. Listoihin lisataan
kortteja, joissa on esimerkiksi tehtavia tai suunniteltuja ominaisuuksia. Kortit siirretaan
listasta toiseen, kun kortin sisaltama ominaisuus saadaan valmiiksi tai ominaisuuden tila

muutetaan.

Projektin Trello-tauluun (kuva 11) lisattiin kolme listaa: To Do -lista tehtaville ominaisuuk-
sille, In progress -lista tyon alla oleville ominaisuuksille ja Done-lista valmiille ominai-
suuksille. To Do -listalle luotiin kortteja, jotka edustavat suunniteltuja ominaisuuksia. Kun
jokin tietty ominaisuus on tyon alla, kortin voi siirtda To Do -listalta In progress -listalle ja
sieltéd Done-listalle, kun ominaisuus on saatu valmiiksi. TAma auttaa pysymaan ajan ta-
salla siitd, miten projekti etenee ja mitd on viela tehtavissa. Vaikka tama projekti oli omi-
naisuuslistaltaan ja tiimikooltaan hyvin pieni, projektinhallinta on tarkea osa hyvaa pro-

jektia.

To Do In progress Done

-
Editing existing Scriptable Objects

-
User Interface

+ Lisaa kortti

-

Adding advanced variables to your

Scriptable Objects Adding basic variables to your
- Scriptable Objects

Ability to select saving path
D e

Ability to select Access Modifier for

+ Lisaa toinen kortti each variable

L ¥ )
Saving your Scriptable Objects

+ Lisaa toinen kortti

Kuva 11. Scriptable Object Editor -tydkalun Trello-taulu. Taulussa on listat tehtéville, tyon alla
oleville ja valmiille ominaisuuksille (Trello 2019).
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Korteille voi antaa varikoodeja, jotka auttavat esimerkiksi priorisoimaan ominaisuuksia
tarkeysjarjestyksessa. Projektin kortit varikoodattiin kahdella eri merkilla: Yhdet varimer-
kit kuvastivat ominaisuuden prioriteettitasoa. Punainen oli Core-ominaisuus eli elintarkea
ohjelmalle, oranssi oli Extended-ominaisuus eli tarkea muttei pakollinen, ja keltainen oli
Wishlist-ominaisuus eli jotain, mitd olisi hyva lopulta saada ohjelmaan, mutta luultavasti
ei ehdi valmiiksi opinnaytetytn aikana. Toiset varimerkit erottelivat ominaisuudet kate-

gorioihin. Vihred kuvastaa toiminnallisuutta ja sininen kuvastaa kayttoliittymaa.

Trello-kortit itsess&én sisaltavat ominaisuuksia, jotka voivat olla hyddyllisia, kuten mah-
dollisuus kayttaa tarkistuslistaa, maarédajan asettaminen tai tiettyjen tiiminjasenten liitta-
minen korttiin. Tarkistuslista on hyodyllinen etenkin silloin, kun suunniteltuja ominaisuuk-
sia on paljon, mutta ne voitaisiin tiivistaé pienempaan maaraan kortteja kayttamalla tar-
kistuslistoja (kuva 12).

& User Interface X
luettelossa Done
NIMILAPUT LISAA KORTTIIN
mn + A Jasenet
¢ Nimilaput

Kuvaus Muokkaa
4 Tarkistuslista
All of the basic Ul functionality

@ Maaraaika
[ Ul Features Piilota valmiit kohteet Poista @ Liitetiedosto
v Editor-Window owER-P
§ ) ; ) Hanki Power-Uppeja
L Sitpdabie Oiyeat Mame exdfed :
B L R B R e TOIMINTA
\/ Lt e
- Siirré
E Kopioi
Lisaa kohde
< Seuraa
¢ Lisaa kommentti & Arkistoi
ED Kirjoita kommentt < Jaa

®
a
o

Kuva 12. Trello-kortti. Kortti edustaa tyokalun kayttoliittymaa ja sisaltaa nimilaput Core- ja kaytto-
littymaluokitteluille seka tarkistuslistan, joka erottelee kortin pienempiin kayttoliittyman
ominaisuuksiin (Trello 2019).
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Trellon hyddyllisyys tulee eniten ilmi suurissa tiimeissa, joissa tiimin jasenet voivat 16ytaa

itselleen tehtavia ja pysya ajan tasalla projektin etenemisesta.

Versionhallintatytkaluna kaytettiin Unityn sisdanrakennettua Collab-versionhallintalisa-
osaa. Versionhallintatytkalua kayttamalla pystyttiin tydskentelemaan usealla paatelait-
teella siirtdmalla paivittdiset muutokset ja lisaykset Unityn pilvipalvelimille. Versionhal-
linta on tarpeen etenkin suurissa projekteissa, joissa on paljon tiimijasenia. Sita kaytta-
mall& projektitiimi voi varmistaa, etta jokainen tydskentelee ohjelman viimeisimman ver-

sion parissa.

4.2  Ohjelmoinnin vaiheet

Ohjelmointi aloitettiin Trello-taulun tekemisen jalkeen. Ensimmaisena keskityttiin Editor-
ikkunan luomiseen ja toiminnallisuuden varmistamiseen. Kun Editor-ikkuna oli sommi-
teltu, siirryttiin ohjelmoimaan tydkalun olennaisin toiminnallisuus: muuttujien lisddminen
ja Scriptable Object -olion tallentaminen. Lopulta keskityttiin tydkalun julkaisemiseen Git-

Hub-sivustolla.

4.2.1 Editor-ikkuna

Tyo6kalun tuottamisen ensimmainen vaihe oli Editor-ikkunan tekeminen. Unity Technolo-
gies on tehnyt Editor-ikkunoita varten valmiiksi C#-luokan, nimelta EditorWindow. Tasta
luokasta perimélla ohjelmoija voi helposti tuottaa Editor-ikkunoita omiin tarpeisiinsa.
Kayttamalla EditorWindow-luokan sisaista funktiota OnGUI ohjelmoija saa luotua kayt-
toliittymaelementteja kuten painikkeita ja liukusaatimia. Unityn GUI-jarjestelmaa kaytta-
malla voi my6s sommitella kayttoliittymaa eri ryhmiin kayttamalla Rect-tyyppista muuttu-
jaa (esimerkkikoodi 2).
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private void DrawlLayouts()

{
headerSection = new Rect(10, 10, position.width-20, 40);
bodySection = new Rect(19, 50, position.width-20, position.height-100);
footerSection = new Rect(10, position.height-50, position.width-20, 40);
}

Esimerkkikoodi 2.  Kayttamalla Rect-muuttujaa jaettiin Editor-ikkuna kolmeen osaan. Taman
avulla ikkunan koosta riippumatta ndille ikkunan osille on aina varattu sa-
mankokoinen alue.

OnGUI-funktion siséllon selkeyttamiseksi tehtiin omia metodeja, jotka erottelevat
OnGUI-funktion toiminnallisuuksia. Taman jalkeen luotiin DrawLayouts-funktio, jonka
avulla rajataan ikkuna kolmeen eri sektoriin, joihin pystyisi tulevaisuudessa lisddmaan

sektorille olennaiset kayttoliittyméelementit (kuva 13).

Scriptable Object Editor

Kuva 13. Unity Editor -ikkuna ensimmaisen ohjelmointipdivan lopulla. P&d&osin sommittelu on val-
mis, mutta painikkeissa ei ole toiminnallisuutta.
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Ikkuna sommiteltiin ylaryhmaén, keskiryhmaén ja alaryhmaan. Ylaryhmaan tuli painike,
jonka avulla kayttaja voi lisata uuden muuttujan. Tama eroaa ensimmaisen paivan jal-
keisesta tuloksesta (kuva 13) siind, ettd Add Variable -painike on kuvassa keskiryh-
massa. Keskiryhmaan tuli lopulta tydkalun tavoiteltu toiminnallisuus. Muuttujakentta si-
saltdd osiot muuttujan nimeamiselle, suojausmaareen valitsemiselle, tyypin valitsemi-
selle ja pohja-arvon asettamiselle ja lopuksi painike, jonka avulla muuttujan voi poistaa
listalta. Suojausméaareen valinnasta riippuen muuttujakenttddn voi tulla nakyviin osio,
joka sisaltaa valintakentan, joka maardad sen, onko muuttuja muokattavissa Scriptable

Object -instanssin Inspektorissa (kuva 14).

Scriptable Object Editor

Kuva 14. Lopullinen Unity Editor -ikkuna, jossa on lisatty muutama esimerkkimuuttuja visualisoi-
maan tyokalun toimintamallia.
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Kuvista 13 ja 14 huomaa Save- ja Clear-painikkeiden sijoittelusta sen, etta verrattuna
kuvan 8 kuvakasikirjoitukseen alkuperaisesta suunnitelmasta painikkeet ovat vaihtaneet
paikkoja toistensa kanssa. Tama sommittelupdatds tehtiin, koska silloin kuin Clear-pai-
nike on kaukana muista painikkeista, hiiren siirtimisessa painikkeelle on suurempi kog-
nitiivinen kuorma. Clear-painikkeen kognitiivisen kuorman suurentamiseksi viela enem-
man painiketta painaessa ilmaantuu dialogi-ikkuna, joka kysyy, onko kayttaja varma, etta
haluaa tyhjentaa muuttujalistasta kaikki muuttujat. Tama tarkoituksella hankaloittaminen
pienentaa kayttajan virhemarginaalia ja estaa kayttajaa turhautumasta ohjelmaan ehkai-
semalla tydn poistamisen vahingossa. Samalla Save-painike on lahella sellaisia ele-
menttejd, joiden kanssa kayttaja tydskentelee paljon. TAama sddstaa aikaa ja lisda tyo-
kalun tehokkuutta, kun kayttajan kuluttama aika act-vaiheessa look-think-act-syklissa
(kuva 7) on suhteessa suurempi. (Lightbown 2015: 104-112.)

Kuvassa 14 my0s Add Variable -painike on siirtynyt ylaryhmé&én. Tama paatos tuli sen
jalkeen, kun tytkalua testattiin ensimmaista kertaa sellaisen henkilén kanssa, joka ei
ollut tydskennellyt tydkalun parissa aikaisemmin. Testauksessa tuli ilmi, etta kayttékoke-
muksen kannalta Add Variable -painikkeen paras sijainti olisi ylaryhméassa, missa painike
ei liikkuisi, kun muuttujalista kasvaa. Aikaisemmassa versiossa painike oli keskiosion
viimeinen elementti, mika tarkoitti sita, etta joka kerta, kun muuttujalistaan tuli uusi muut-
tuja, painike siirtyisi alemmas listassa. Tama olisi ongelmallista tydkalun tehokkuuden
kannalta sellaisissa tapauksissa, joissa kayttdja tietda ennalta, kuinka monta muuttujaa
tarvitaan. Jos jokaisella painalluskerralla kayttaja joutuu siirtAmaan hiirensa takaisin pai-

nikkeen ylle, tama lisda kognitiivista kuormaa ja saattaa lisata turhautumista tydkaluun.

4.2.2 Tyokalun toiminnallisuus

Ohjelman alkuperaisena tavoitteena oli antaa kayttdjalle tapa luoda Scriptable Object
-tiedostoja ilman ohjelmoimista. Ohjelman kehitysprosessin aikana opittiin, etta Scrip-
table Object -tiedosto vaatii toimiakseen C#-tiedoston, jonka sisaltama luokka perii Uni-
tyn valmiista ScriptableObject-luokasta. Tdman seurauksena ilmeni, etta tydkalu ei voisi
vain luoda Scriptable Object -tiedostoa suoraan, koska tiedosto vaatisi referenssin C#-
tiedostoon. Ohjelman toiminnallisuus muuttui niin, etta Save-painiketta painettaessa oh-
jelma generoi annetuista muuttujista C#-tiedoston, joka sisaltaa MenuObject-attribuutin,
jonka avulla C#-tiedostoon referoivan Scriptable Object -tiedoston voi luoda suoraan

Unityn Project-kansioon (esimerkkikoodi 3).
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[CreateAssetMenu(fileName = "New New_Scriptable_Object", menuName = "New_Scrip-
table_Object")]
public class New_Scriptable_Object : ScriptableObject {

public int ExampleVariable = 10;

Esimerkkikoodi 3.  Tyokalulla luotu esimerkki-Scriptable Object -tiedosto, jossa on yksi esi-
merkkimuuttuja ja CreateAssetMenu-attribuutti Scriptable Object -instanssin
luomiseksi.

Ohjelma my6s avaa Save-painiketta painettaessa monelle tutumman dialogi-ikkunan
(kuva 15), jossa tallennuspaikan voi valita ja lopullisen olion voi nimetd samassa ikku-
nassa. Tama eroaa huomattavasti kuvan 8 kuvakasikirjoituksesta, jossa alkuperaisen
suunnitelman mukaan tytkaluikkunan ylaryhméassa olisi tekstikentta olion lopulliselle ni-
melle. Kayttamalla yleisesti tunnettuja kayttoliittymaelementteja vahennetaan kayttajan

kokemaa rasitusta tydkalua opetellessa.

+ « ScriptableObjectEdi... » Assets » v O Search Assets R

Organise ~ New folder == - a
& Apps . Name : Date modified T
88 Desktop o Editor 24/04/2019 20:05 F

o= Documents

@ Email attachmen

o~ Julkiset
@ Music
& Pictures
& This PC
il ns 1 v < B
R EIN BN ewScriptableObject.cs v
Save as type: cs (*.cs) v

~ Hide Folders Cancel

Kuva 15. Tyokalun tallennusdialogi-ikkuna.
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Kun tyOkalun kautta luotu Scriptable Object -olio on tallennettu, on Unityn Asset-me-
nussa uusi vaihtoehto luoda instanssi juuri luodusta Scriptable Object -oliosta. Taman
avulla kayttaja voi esimerkiksi luoda Villager-olion tydkalulla ja Asset-menusta (kuva 16)
han voi luoda Bob-, Rob- ja Hob-nimiset Villager-olion instanssit, joilla on omat ainutlaa-

tuiset muuttujien arvot.

@ Unity 2018.3.12f1 Personal - Untitled - Thesis tool - PC, Mac & Linux Standalone <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

@ a Create > ExampleScriptableObject
= Hiera,  Collaborate ’ Folder
Create Show in Explorer C# Script
v & Unt Open Shader a
\ Delete Testing >
Rename Playables >
Copy Path Al Assembly Definition
Open Scene Additive TextMeshPro ’
Import New Asset... Scene
Import Package 2 Prefab Variant
Export Package... Audio Mixer
Find References In Scene )
. Material
Select Dependencies
Lens Flare
Refresh ok Render Texture
Reimport Lightmap Parameters
Reimport All Custom Render Texture
Extract From Prefab Sprite Atlas
Run APl Updater... Sprites >
Update UlElements Schema Tile
Open C# Project Animator Controller
|'. Animation

Kuva 16. Unity Editorin tyokalupalkki. Esimerkki-Scriptable Object -tiedoston luomisvaihtoehto
loytyy Assets/Create-valikosta (Unity 2019).

Tyokalua kayttamalla voi yksinkertaistaa monimutkaisten oliohierarkioiden luomista. Esi-
merkiksi tietokoneroolipelien esinekirjaston luomisessa Scriptable Object -oliot voivat
olla kovinkin hyodyllisia pelinkehitystiimille. Usein toistuvalle oliotyypille, kuten esimer-
kiksi kylalais-NPC:lle voi luoda Scriptable Object -olion, jonka kautta pelinkehittaja voi
helposti luoda tarvittaessaan kauppiaan tai tehtavanantajan, joka on Kylalainen-tyyppia
mutta jonka arvot ovat erilaisia oletuskylaldiseen verrattuna. Esimerkiksi tehtavanantajan
antaaTehtavia-muuttuja voi olla tosi, kun oletuskylaldisen antaaTehtavia-muuttuja on

epatosi.
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Tiedoston tallennuksessa kaytetdan Microsoftin StreamWriter-luokkaa, jota kaytetéaan
tekstitiedostojen luomiseen eri koodauksille ja tiedostopaatteille (Microsoft). Luokkaa
kayttamalla taytetdan kaikki Unitylle tarpeelliset tekstirivit manuaalisesti. C#-tiedoston
kirjoittamiselle on muitakin menetelmia, joista moni voi olla optimaalisempi, kuten Sys-
tem.Reflection.Emit-nimiavaruus, mutta puutteellisen ohjelmointikokemuksen ja rajalli-
sen ohjelmoinnille varatun ajan vuoksi StreamWriter-luokka oli projektin tarkoitukseen

sopivin.

Koska muutujatyyppeja oli useampia, ohjelman taytyy tarkistaa jokaisen muuttujan tieto-
tyyppi ennen kirjoitusta. Taméa tehdaan foreach-lausekkeella, joka kay lapi muuttujalistan
ja listan jokaisen muuttujan kohdalla tekee switch-lausekkeen, joka tarkastaa muuttujan
tyypin ja toimii muuttujatyypista riippuen tietylla tavalla (esimerkkikoodi 4).

using (StreamWriter outfile = new StreamWriter(copyPath))

{
outfile.WritelLine("using System.Collections;");
outfile.WritelLine("using System.Collections.Generic;");
outfile.WriteLine("using UnityEngine;");
outfile.WriteLine("");
outfile.WriteLine("[CreateAssetMenu(fileName = \"New

= \"" + name + "\")]");
outfile.WriteLine("public class "+name+" : ScriptableObject {");
outfile.WriteLine(" ");

+ name + "\", menuName

//Check the variable type and whether it should be editable in the inspector
(if not public)
foreach (var item in vars)
{
switch (item.type)
{
case VariableEnum.Integer:
if (item.inspectorEditable)

{
}

outfile.WriteLine("\t" + item.accessModifier.ToString().ToLower() + " int
+ item.name + " = " + item.intVal + ";");
outfile.WriteLine("");
break;
//rest of switch..
}
}
outfile.WriteLine("}");

}
AssetDatabase.Refresh();

outfile.WriteLine("\t[SerializeField]");

Esimerkkikoodi 4. Esimerkki StreamWriter-luokan kayttétavasta ohjelmassa. Siséltaa yhden
tyypin tapauksen switch-lausekkeesta esimerkkin.
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Tiedon véliaikaiseksi sailytysolioksi luotiin Variable-luokka, joka sisaltaa kaiken tarvitta-

van datan jokaisen tytkalussa lisatyn muuttujan osalta (esimerkkikoodi 5). Luokasta teh-

dyt oliot sailytetaan listassa, jonka kautta jokaista lisattyd muuttujaa kasitellaan kerralla.

enum VariableEnum

{

Integer,

Float,

Double,

Boolean,
Character,

String

1

enum AccessModifierEnum

{

Public,

Private,
Protected,
Internal

1

private class Variable

{
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public

Esimerkkikoodi 5.

AccessModifierEnum accessModifier;
bool inspectorEditable;

string name = "Enter name...";
VariableEnum type;

int intval;

float floatval;

double doubleVval;

bool boolval;

char charval = '0"';

string stringVal = "Enter text...";

Variable-muuttuja ja enumeraatiot muuttujan tyypille ja suojausmaareelle.

4.2.3 Tyokalun julkaisu

Tyokalun julkaisualustaksi valittiin GitHub-sivusto. Tyokalu on ilmaiseksi saatavilla ja va-

paasti kayttdjan muokattavissa. GitHub on ohjelmistotuotannossa usein kaytetty versi-

onhallintasivusto, jota tiimit kayttavéat ohjelmavarastona. Se on myos tunnettu siita, etta

ohjelmoijilla on henkildkohtaisia projekteja n&htavilla omassa GitHub-profiilissaan, jota

he voivat kayttaa portfolion tapaan tyonhaussa. Samalla kun tyokalu julkaistaan yleisesti

tunnetulla ohjelmistotuotantoverkkosivulla, saadaan lisattyd uusi tyénayte omaan Git-

Hub-profiiliin.
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Unity-projektin julkaiseminen GitHubiin vaatii vain GitHub-profiilin ja Git-versionhallinta-
ohjelman tai jonkin muun korvaavan versionhallintaohjelman. Git toimii komentoriviohjel-
mana, joten se vaatii tutustumista komentorivien toimintoon ja Gitin erilaisiin komentoi-
hin. GitHubin kanssa toimivista versionhallintachjelmista osassa on myos graafinen kayt-
toliittyma, esimerkiksi Atlassianin SourceTree-ohjelma. Projektissa paatettiin kayttaa

SourceTreetd, koska graafinen kayttoliittyma on selkedmpi kayttaa.

SourceTreen asennus ei vaadi paljoa. Ohjelma on ladattavissa ilmaiseksi Atlassianin
verkkosivustolla. SourceTree vaatii BitBucket-kayttajatilin, jotta sen voi asentaa. Bit-
Bucket on Atlassianin oma versionhallintasivusto, mutta SourceTree sallii muiden vaih-
toehtojen, kuten GitHubin, kayton. Asennuksen jalkeen kayttgja voi lisata esimerkiksi
GitHub-kayttajatilin. Taman jalkeen luodaan repositorio (engl. repository, Gitin kayttama
nimitys datan sailytyspaikasta), joka yhdistetddn GitHub-projektiin. SourceTreessa voi
luoda verkkorepositorion samalla kun luodaan paikallinen repositorio (kuva 17). Repo-
sitorio luotiin Unity-projektin juurikansioon C:\Users\kayttajanimi\Tiedostot\Unity Pro-
jects\ScriptableObjectEditor.

Q File Edit View Repository Actions Tools Help

ScriptableObjectEditor New tab

| L =

Local Remote Clone Add Create

Create a repository

[ Browse

[

Git

Create Repository On Account:

Account

Owner

s Private

Kuva 17. Uuden repositorion luomistilanne SourceTreesséa. Create Repository On Account -va-
lintaa kaytettdessa ohjelma luo myds halutulle kayttajatilille repositorion verkkosivuille
(esim. GitHub) (SourceTree 2019).
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Kun repositorio on luotu, on aika julkaista ensimmaisté kertaa repositorion sisalt verk-
koon kayttamalla Commit-vaihtoehtoa repositorionakymassa (kuva 18). Kun Commit on
tehty, on viela siirrettdva vahvistetut muutokset verkkorepositorioon kayttamalla Push-
vaihtoehtoa. Taman jalkeen paikallinen (engl. local) ja etarepositorio (engl. remote) ovat

ajan tasalla.

9 File Edit View Repository Actions Jools Help

ScriptableObjectEditor X Bg

® O © & D nI < 1 & B & @

Commit Pull Push  Fetch Branch  Merge Stash Discard ~ Tag Git-flow Remote Terminal Explorer Settings
|;| WORKSPACE All Branches ¥ [/ Show Remote Branches | Date Order “ Jump to:
Graph Description Date Author Commit

FhEmns ® « |1 R ScriptableObjectEditor/master I rit ] 24 Apr 2019 21:13__ Emil Dewald <emil 72767c1

T Update README.md 24 Apr201921:03  Emil Dewald <emil 182fedf
Gy T Update README.md 24 Apr2019 20:57  Emil Dewald <emil a52b2fd

T fix 3 24 Apr 2019 20:54  Editorism <emil.de ¢99fcd4

o i} BRANCHES T more fixes 24 Apr 2019 20:51 Editorism <emil.de c98b41f
T Repository fix 24 Apr 2019 20:48  Emil Dewald <emil bd38075

O master L Create Basefile 24 Apr 2019 20:37  Emil Dewald <emil 03a7a0f

& 1acs

v 5 REMOTES

ScriptableObjectEditor
v STASHES

[[& suBMODULES
Sorted by file status ¥ | = ~ README.md -

Commit: 72767c1e0bcf0c39ece816f7f40e2281b97ec0d7 Hunk nes 1-3 Reverse hunk

[72767¢1] ) . . . - .
Parents: 182fadf6es Unity Editor extension for creating ScriptableCbje

Author: Emil Dewald <_> : . . . . .
Date: 24 April 2019 21:13:41 3 . - Download as .unitypackage: [ScriptableGbjecteditor

Committer: GitHub + Download as .unitypackage: [ScriptableObjectEditor

Update README.md

Kuva 18. ScriptableObjectEditor-projektin repositoriondkyméa SourceTree-ohjelmassa (Source-
Tree 2019).

Lopuksi viimeisteltiin repositorion GitHub-sivu sopivaksi. Projektiin lisattiin kuvaus ja
readme-tiedosto, johon lisattiin linkki, jonka kautta tyokalun voi ladata unitypackage-tie-
dostomuodossa. Unitypackage-tiedostomuotoa kayttdmalla saadaan tuotettua tydka-
lusta helposti asennettava tiedosto. Unitypackage-tiedoston voi lisatd Unity-projektiin
menemalla projektin tydkalupalkissa [Assets>Import Package>Custom Package...] ja et-

simalla lisattava unitypackage-tiedosto tietokoneelta.
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4.3 Haasteet ja esteet

Jokaisessa ohjelmointiprojektissa on omat haasteensa. Projektinhallintaohjelmia ja
muita kaytantoja, kuten dokumentaatiota tai projektinhallinnan viitekehyksia (esim.

Scrum), kayttamalla voi lieventdd haasteiden vaikutusta projektin etenemiseen.

Opinnaytetydprojektin aikana ilmeni useita haasteita. Suurin haaste oli projektisuunnitel-
mien ja -aikataulun tasapainottaminen taitotason kanssa. Suunnittelutyd keskittyi kaytta-
jakokemukseen ja kayttoliittymaan, ja tietorakenteen suunnittelu jai puutteelliseksi. Ta-
man vuoksi, kun kayttoliittyma oli saatu ohjelmoitua ja oli aika ohjelmoida tietorakennetta
ja toiminnallisuutta, projektissa tuli kriittinen ongelmatilanne ja ohjelmointity6 ei edennyt
yli vuorokauteen. Ongelman syy oli kokemattomuus Unityn ScriptableObject-luokan
kanssa, etenkin tietdAmyksen puute Scriptable Object -olioiden toiminnallisuudesta ja nii-
den rajoitteista. Scriptable Object -olio Unityssé ei ole toiminnallinen ilman referenssia

C#-tiedostoon, jossa on luokka, joka perii ScriptableObject-luokasta.

Scriptable Object -olion luomisen sijaan taytyi siis luoda C#-tiedosto, johon laitetaan
ScriptableObject-luokasta periva oma luokka. Jouduttiin tutkimaan ratkaisua téalle tieto-
rakenteen muutokselle, ja ongelman tutkimus lopulta johti C#-kielesséa olevaan Sys-
tem.Reflection.Emit-nimiavaruuteen, jota kaytetdan metodien ja Type-luokkien dynaami-
sesti luomiseen (Microsoft). System.Reflection.Emit-nimiavaruutta kayttdamalla yritettiin
dynaamisesti luoda ScriptableObject-luokasta perivaa Type-luokkaa, jonka pohjalta teh-
taisiin Scriptable Object -olio Unityyn, mutta C#-ohjelmointitaitojen taso ja ymmarrys Sys-
tem.Reflection.Emit-nimiavaruudesta ei ollut tarpeeksi korkea, jotta sité voisi kayttaa toi-

mivasti.

Ratkaisu tahan ongelmaan loytyi C#-kielen StreamWriter-luokasta, jota kayttamalla tyo-
kalu luo C#-tiedoston, joka taytettiin merkkijonoilla. Lopputulos on ScriptableObject-luo-

kasta periva luokka, joka sisaltaa kaikki kayttajan antamat muuttujat ja niiden arvot.
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Toiseksi haasteeksi ilmeni projektin etenemisen sdénndllinen paivittdminen blogiin. Blo-
gin Kirjoittaminen oli tarkeé osa etenemisen seurantaa, ja se auttoi myos opinnaytetyon
kirjoittamisessa varmistamalla, etta jokaisen paivan tapahtumat olisivat tuoreesta muis-
tista kirjoitettu blogiin ja sielta otettavissa opinnaytetydhdn. Ohjelmointiprosessin alussa
blogia saatiin paivitettyd saannoéllisesti, mutta kun C#-luokan luomiseen liittyvd ongelma
iimaantui, paivittaminen jai tekematta usean paivan ajan. Lopulta saatiin paivitettya ku-
luneista tapahtumista, mutta tieto aiemmilta péaivilta ei ollut enda tuoreessa muistissa.

Onneksi ohjelmoimiseen varattu aika oli rajattu, joten tdman ongelman vaikutus oli lieva.

Haasteiden ilmeneminen oli valttamatonta projektissa, mutta siihen oli valmistauduttu.
Haasteista huolimatta tytkalu saatiin julkaisuvalmiiksi. Jokaisen haasteen vaikutusta voi

lieventaa kayttamalla sopivia menetelmia.

5 Projektitydn tulokset

Scriptable Object Editor -tydkalu julkaistiin GitHubiin, ja viimeinen opinnaytetyon aikai-
nen paivitys repositorioon tehtiin 25.4.2019. Kaikki tydkalun Trello-taulussa olevat Core-

merkityt vaatimukset saatiin tehtya, ja toiminnallisuus on varmistettu.

Scriptable Object Editor -tydkalun avulla voi luoda joustavasti erilaisia Scriptable Object
-pohjia sek& narratiivisiin ettd muihinkin peleihin. Koska tydkalun tavoitteena on tukea
narratiivisten pelien tuottamista, kasitellaén tassa kohtaa tydkalun hyédyt narratiivisten
pelien tuotannossa. Tyokalua kayttamalla voi esimerkiksi luoda pohjan hahmoille, joiden
kanssa pelaaja voi keskustella ja jotka voivat esimerkiksi antaa pelaajalle tehtavia, jotka
vievat tarinaa eteenpain. Tyokalulla kayttdja voi luoda Scriptable Objectin nimeltéa sto-
ryNPC, jossa voi olla esimerkiksi int-tyyppia oleva muuttuja "playerOpinion”, joka muut-

tuu pelin sisélla sen mukaan, miten pelaaja kayttaytyy.

Toinen esimerkki tydkalun kayttétavasta narratiivisessa peliprojektissa olisi luoda tari-
nakortteja. Hyva esimerkki tarinakortista voisi olla Paradox Interactive -peliyhtion histo-
rialliset strategiapelit, joissa pelin aikana naytolle saattaa ilmestya tapahtuma, jossa on
pelaajalle kiinnostavaa tarinaa, ja usein muutama vaihtoehto, jotka vaikuttavat pelaajan

valitseman valtion tai hahmon tilanteeseen (kuva 19).
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Kuva 19. Crusader Kings 2 -pelin tapahtumakortti, jossa pelaajalle tarjotaan useita vaihtoehtoja
(Paradox Interactive 2018).

Scriptable Object Editor -tydkalua kayttamalla voisi tehda storyEventCard-nimisen Scrip-
table Object -olion, joka sisaltda string-tyyppisen muuttujan kortin tarinatekstille ja string-

tyyppiset muuttujat jokaiselle vaihtoehdolle.

TyoOkalu on saatavilla GitHub-sivustolla: <https://github.com/Editorism/ScriptableObjec-
tEditor>.

TyoOkalulla saavutettua tehokkuutta mitataan Scriptable Object -olioiden luomisessa te-
kemalla pienimuotoinen koe, jossa mitataan ennalta maéritellyn olion luomiseen kulunut
aika. Seuraavilla metodeilla saavutettua aikaa verrataan: Scriptable Object Editor -tyo-
kalua kayttamalla ja kasin luomalla C#-tiedoston.
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Taulukossa 2 maaritellaan kokeessa luotava olio magicRing.

Taulukko 2.  magicRing Scriptable Object -olion tietorakenne. “Muokattava editorissa” -koh-
dassa “-“ tarkoittaa, etta kohta ei ole olennainen muuttujalle tai sité ei ole saatavilla.

Muuttujan nimi Suojausmaare Muokattava Muuttujan Oletusarvo
editorissa tyyppi

objectName public - string "null”

isEquippable public - bool true
IvIRequirement public - int 1
strBonus public - int 0
dexBonus public - int 0
conBonus public - int 0
intBonus public - int 0
wisBonus public - int 0
chaBonus public - int 0

effectA public - string “null”

effectB public - string “null”
rarity protected kylla int 1
totallnWorld private ei int 0

Vaikka koe, jonka avulla taulukon 3 tulokset saavutettiin, oli pienimuotoinen ja todellisten
ja luotettavien tulosten saavuttamiseksi kokeita pitaisi ottaa laajemmalla otoksella, saa-
vutetut tulokset nayttavat tyokalun potentiaalin tydén tehokkuuden nostamisessa. Ko-
keessa tuli ilmi, ettéa Scriptable Object Editor -tydkalun kayttaminen oli suurin piirtein 50
prosenttia tehokkaampi metodi luoda Scriptable Object -olioita kuin niiden kasin ohjel-

moiminen.

Taulukko 3.  Ajanmittauskokeen tulokset.

Metodi Aika (min)
Scriptable Object Editor 02:20
Késin ohjelmoiminen 03:31

Scriptable Object Editor -tyokalun selkeimpia rajoitteita on se, ettd tytkalu tukee talla
hetkella vain tavanomaisia muuttujia. Unity-pelimoottorissa on monia muuttujia ja kom-
ponentteja, joiden tukeminen lisdisi tyokalun tehokkuutta. Naiden muuttujien ja kompo-
nenttien tuen lisddminen tydkaluun ei onnistunut insindoritydlle asetetun aikarajan seu-
rauksena, mutta se on jatkokehityksen prioriteettilistan huipulla. Ty6kalua rajoittava te-
kijd on my0s se, etta Scriptable Object -olioihin on joskus tarpeen tehda funktioita, mutta

ty6kalun avulla funktion tekeminen ei luultavasti lisaisi tytkalun tehokkuutta.
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Kuvan 19 tyyppisté oliota simuloivaa Scriptable Object -oliota luodessa tyOkalun rajoit-
teet ovat selkeat. Siina tilanteessa tytkalu hyotyisi edella mainituista lisayksista, silla li-
saamalla funktioita Event-olioon voisi tapahtumakortista tehda itsenéisesti toimivan
olion, esimerkiksi vaihtoehdon valintafunktiolla ja lisaamalla muuttujan olioon, joka olisi
tyyppia Sprite. Sprite-muuttujan avulla voisi tarinakorttiin liittda kuvatiedoston, kuten ku-

van 19 mallissa.

Jatkokehityksen mahdollisuudet

Vaikka projektin tulokset ovat positiiviset, Scriptable Object Editor -tydkaluun on viela
paljon mahdollisia lisdyksia ja parannuksia. Opinnaytetytn aikana ohjelmoin Trello-tau-
lusta (kuva 10) vain Core-ominaisuudet. Tauluun jai useita Extended- ja Wishlist-ominai-
suuksia, joista moni olisi hyddyllinen, etekin muuttujien tietotyyppien tuen laajentaminen
myds Unityn sisdisiin muuttujiin, kuten fysiikkamoottoriin (esim. Rigidbody), tai rende-

réintiin (esim. Material) liittyvien muuttujien tuen lisddminen.

Unity Asset Store -kauppapaikkaan julkaisemista voisi harkita jatkokehityksen myota,
riippuen osittain myos siita, hydtyvatko kayttajat Scriptable Object Editor -tytkalusta Git-
Hubin kautta. Jos tytkalu kerdaa huomiota, voisi olla hyodyllista nahtavyyden kannalta
lisata se ilmaiseksi Unity Asset Store -kauppapaikkaan, josta Unity-kayttajat voivat sen

suoraan ladata ja lisata projektiinsa.

6 Yhteenveto

Opinnaytetydssa perehdyttiin pelinarratiiviin ja pelinkehitystydkaluihin, etenkin narratii-
vista ty6ta tukeviin tydkaluihin, kuten Visual Novel -pelieditoreihin. Pelinarratiivin maari-
telmaa rajattiin opinnaytetydn puitteissa ja eroteltiin peleissd ilmenevan narratiivin eri
muodot visuaalisiin, auditiivisiin ja kirjallisiin seka niiden yhdistelmiin. Pelinarratiivin his-
toriaan tutustuttiin lyhyesti Choose Your Own Adventure -kirjasarjasta Mass Effect -peli-
sarjan dialogisysteemin toteutukseen. Narratiivin maaritelman rajoittaminen oli haasteel-
lista, koska narratiivin kasite on tulkinnan varassa. Narratiivin kasite rajattiin sellaiseen

muotoon, jossa se olisi mahdollisimman relevantti opinnaytetyon kontekstissa.
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Unity-pelieditoriin tulevan tydkalun ohjelmointiprosessia tutkittiin eri ndkdkannoista, ja in-
sinooritydssad perehdyttiin  pelinkehitystytkalujen kayttdjakokemuksen suunnitteluun
olennaisimpana lahteend David Lightbownin teos Designing the User Experience of
Game Development Tools. Teoksesta otettiin neuvoa tydkalun suunnittelussa térkeisiin
kayttajakokemukseen vaikuttaviin asioihin, ja teoksen seké Microsoftin kayttoliittyma-
suunnitteludokumentoinnin tukemana suunniteltiin tydkalun kayttokulkua kuvaava kuva-
kasikirjoitus. Kuvakasikirjoitus naytti vain alustavasti, miten tydkalu voisi toimia, ja lopulta
tydkalun kayttoliittyma muuttuikin, joskin vain hieman. kayttajakokemussuunnittelutydsta
opittiin huomattavan paljon kayttdjakokemussuunnittelualan kasitteista ja menetelmista

seka kayttoliittymasuunnittelun ansoista ja parhaista menetelmista.

Ty0 toteutettiin C#-kielella kayttamalla Unity-pelimoottorissa esiintyvid, valmiiksi tehtyja
luokkia, kuten EditorWindow-luokkaa ja ScriptableObject-luokkaa. Ohjelman toteutus-
vaiheessa tuli kriittinen ongelmatilanne, jossa ilmeni, ettd ohjelman suunniteltu tietora-
kenne ei olisi toiminut ScriptableObject-luokan kanssa. Tyokalun tietorakennetta joudut-
tiin muokkaamaan niin, ettéd ohjelma toimisi suunnitellusti. Tamé&n tuloksen saavutta-
miseksi jouduttiin muuttamaan tapaa, jolla tydkalu tallentaa kayttajan syottamat tiedot.
Tama toimi hyvana muistutuksena siitd, ettd taustatutkimustyd on erittain tarkea osa oh-
jelmistotuotantotydta. Jos taustatutkimusta olisi tehty syvallisemmin, olisi tama ongelma

huomattu, ennen kuin se pysaytti ohjelmoinnin etenemisen.

Insin6oritydn tuloksena syntyi toimiva tydkalu, jolla Scriptable Object -olioita voi luoda
ilman, etta kayttaja joutuu itse ohjelmoimaan C#-kielella. Tuloksia kokeiltiin pienimuotoi-
sella nopeusvertailulla, jonka tulokseksi ilmeni suurin piirtein 50 prosentin tehokkuuspa-
rannus Scriptable Object -olion k&sin ohjelmoimiseen verrattuna. Tydkalu julkaistiin avoi-
men ldhdekoodin projektina GitHub-sivustolle, josta se on jokaisen saatavilla ilmaiseksi

ja vapaasti muokattavissa.
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