Monikayttajaprototyyppi — Unreal Egnine

1. Kehitysymparisto ja laitteistotuki

Projekti toteutettiin Unreal Engine 5.4 -versiossa hyddyntden moottorin valmista VR-
templatea. Ohjaintuki toteutettiin OpenXR-pluginilla, jonka avulla eri VR-ohjaimet saatiin
toimimaan lisddmalla ne mallipohjan mukaiseen Input Mapping -tiedostoon. Prototyyppia
testattiin kahdella kayttajalla, mutta teknisesti pelaajamaaraa ei ole rajoitettu.

2. Monipeli ja verkkoarkkitehtuuri

Monipeliominaisuudet toteutettiin Unreal Enginen Online Subsystem -kokonaisuudella, joka
hyddyntaa istuntojen hallintaa (Session Management). Tama mahdollistaa pelisessioiden
luomisen, etsimisen ja niihin liittymisen.

Prototyyppi on suunniteltu toimimaan vain lahiverkossa. Teknisena ratkaisuna kaytettiin
Client-Hosted Listen Server -mallia, jossa yhden pelaajan on toimittava palvelimen isantana.
Jotta yhteys muodostuu onnistuneesti, seuraavien ehtojen on taytyttava: Pelin isantana voi
toimia ainoastaan se tietokone, jolla projektin build on luotu ja kaikilla osallistuvilla koneilla
on oltava kaytossaan tasmalleen sama buildiversio.

Prototyyppia ei ole mahdollista pelata suoraan editorissa, mutta sita voidaan testata kahdella
pelaajalla paikallisella koneella. Suorituskyvyn osalta viivetta ei testattu jarjestelmallisesti,
mutta lahiverkkoyhteys minimoi viiveen vaikutukset toimintoja suoritettaessa.

3. Vuorovaikutusmekaniikat

Prototyyppiin toteutettiin ndppdainkoodilla avattava ovi, jonka salasana arvotaan satunnaisesti
isantapelaajan aloittaessa pelisession. Koodin sy6ttamiseen kaytettiin Widget Interactor -
komponenttia, joka liitettiin suurikokoiseen pelaajahahmoon.

Pelaajien valille luotiin epasymmetrista pelattavuutta massaan perustuvalla logiikalla:
peliobjekteihin ja hahmoihin lisattiin tarkistus, joka estaa pienikokoista pelaajaa nostamasta
esineita, mikali niilden massa on maaritelty lilan suureksi.

4. Pelaajahahmojen skaalaus ja rajoitukset

Pelaajien kokoerot toteutettiin muokkaamalla GameMode-blueprinttia siten, etta toisen
pelaajan liittyessa taman hahmoluokka vaihdetaan tavallisesta VR-pawnista erilliseen
vr_pawn_small -luokkaan.



Skaalauksen toteutuksessa havaittiin tiettyja teknisia rajoitteita. Alkuperaista VR-pawnia ei
ole suunniteltu merkittadvdan koon pienentdmiseen, koska 1:1-asteikon muuttaminen
aiheuttaa pienilla skaaloilla visuaalisia hairioita, kuten nakokentan (FOV) huomattavaa
heikkenemista seka objektien renderodintivirheita.

5. Muita huomioita

Prototyyppia kdynnistettaessa Meta Quest 3 -laseilla on suositeltavaa resetoida nakyma
Metan omasta valikkopainikkeesta, jotta pelaajan kamera keskittyy oikein pelihahmoon.
Prototyyppiin ei ole toteutettu erillistd poistumismekanismia, joten sovellus on suljettava
Alt+F4-nappainyhdistelmalla. Myads liittyneiden kayttajien on suljettava sovellus kokonaan,
mikali he haluavat liittya uuteen pelisessioon.

Viimeisin versio monen kayttajan prototyypista sijaitsee XR-laboratorion ultrawide-
nayttoisella koneella. Tahan versioon on lisatty Pavlon mallintama Pepper-robotti, jonka kadet
on ohjelmoitu seuraamaan VR-ohjaimia. Jatkokehityskohteina kameran sijaintia voitaisiin
viela optimoida ja hahmolle voitaisiin toteuttaa paan liikkeen seuranta.



