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1. JOHDANTO

Tassa lopputydssa kuvataan Macromedia Flash-pohjaisen toimintapelin
suunnittelua, kehittamista ja ohjelmointia. Tarkoituksena on tutkia, voiko
Flashilla toteuttaa netissa toimivan toimintapelin. Kaytan esimerkkina
tydryhmani kanssa toteuttamaani pelia nimeltd Nato Commando. Samalla
selvitetdan Online-toimintapelien taustoja ja muita pelien toteuttamistapoja.
Loppukappaleessa pohditaan, saavutettiinko tavoite, mita olisi voinut tehda
paremmin ja olisiko joku muu toteuttamistapa soveltunut tahan caseen
paremmin. Lukijalta oletetaan peruskasitteiden ymmarrysta internetin

toiminnasta ja HTML-kielesta, seka peliohjelmoinnin peruskasitteista.

1.1Mika on online-peli?

Online-pelit, eli Internet-pelit ovat peleja, joita pelataan internetin valityksella.
Nama pelit eroavat perinteisista tietokone- ja videopeleista siten, etta ne ovat
laiteriippumattomia. Tavallisesti Internet-peli vaatii toimiakseen internet-
selaimen ja lisdosan (plug-in), jolla peli on suunniteltu toimimaan. (Wikipedia,
The Free Encyclopedia, 2004, saatavilla www-muodossa:
http://en.wikipedia.org/wiki/Online_game (luettu 12. 4. 2005))

Internet-peli on useimmiten client side -pohjaisia, mika tarkoittaa etta peli
ladataan pelaajan koneelle ja suoritetaan siella. MyoOs server side -pohjaisia
sovelluksiakin 16ytyy. Naissa pelin suoritus ajetaan palvelinkoneella. Server side
-pohjaiset pelit ovat usein vuoropohjaisia strategiapeleja, eivatka ne ole
graafisesti yhta nayttavia kuin clien sidet -pohjaiset pelit. (Wikipedia, The Free
Encyclopedia, 2004, saatavilla www-muodossa:
http://en.wikipedia.org/wiki/Online_game (luettu 12 .4. 2005))

(Ks. liite 1.)



1.2. Pelin esittely

Lopputydna tekemani mediateko on Nato Commando -niminen nettipeli. Peli
on toteutettu Macromedian Flash -ymparistossa ja siina kaytetaan hyvaksi xml—
tiedostoja peliruutujen ja highscore-listan luomiseen. Idea peliin tuli filmiryhmani
Trash Videon parhaillaan tekeilla olevasta samannimisesta toimintaelokuvasta.
Pelin tarkoituksena on paitsi tarjota viihdetta pelaajalleen, mutta myds levittaa

sanaa syksylla 2005 ilmestyvasta Nato Commando -elokuvasta.

Pelin juoni seuraa |6yhasti elokuvan tapahtumia: Naton kovin kommando, Alex
Lommo, lahtee selvittamaan oppi-isansa Everstiluutnantti Fagerlundin

mysteerista kidnappaamista. Jaljet johtavat Metacom -nimisen konsernin jaljille.
Tasta seuraa loputon maara ammuskelua ja verisia taistelukohtauksia. Mukana

on myds UFO -olioiden salakavala juoni maailman valtaamiseksi.

Peli on lintuperspektiivista kuvattu toimintaseikkailu. Pelihahmoa ohjataan
nappaimiston nuolindppaimilla ja ctrl-nappaimella ammutaan. Pelaajan
vastustajina on terroristeja ja Metacom -miehia. Pelin henki on selva, tapa tai
tule tapetuksi. Ammuttuaan ruudun tyhjaksi vihollisista, pelaaja voi suunnata
seuraavaan ruutuun kavelemalla peliruudun ulkopuolelle. Uusi peliruutu
latautuu ja ohjelma arpoo xml-tiedoston pohjalta vastustajien maaran ja tyypin.
Pelin tarkoituksena on paasta Metacom -kompleksin sydameen ja tuhota
paavihollinen. Matkan varrella 10ytyy erilaisia bonusesineita: rahasakki, disketti
DNA-kapseli. Pelialueelta I10ytyy myos tehokkaampia lisdaseita vihollisten
nujertamiseksi ja avaimia, joita on kerattava paastakseen eteenpain ruuduista

joissa on lukittu ovi.



2. ONLINE-PELIN TYOKALUT

Seuraavassa esittelen muutamia tyokaluja, joita on kaytetty Nato Commando
-projektissa.

2.1. Macromedia Flash

Macromedian kehittelema Flash tarjoaa kehittdjille mahdollisuuden julkaista
netissa vektorigrafiikkaa, animaatiota, aanta ja videota alhaisen kaistatilan
asettamien rajojen puitteissa. Flashiin on sisdanrakennettu oma oliopohjainen
ohjelmointikieli, actionScript, jolla saa ohjelmoitua monimutkaisiakin toimintoja.
Flash pitaa sisallaan ikkunoista koostuvan graafisen tydympariston. Ohjelman
paatyokaluja ovat Stage, esityksen nakyma, Timeline, esityksen aikajana,
Library, joka pitaa sisallaan kaikki esityksen elementit, seka Actions joka toimii
koodi-ikkunana. (Wikipedia, The Free Encyclopedia, 2004, saatavilla www-

muodossa: http://en.wikipedia.org/wiki/Macromedia_Flash (luettu 13 .4. 2005))

i)

1. Ndkyma Flash-kayttoliittymésta

Flash -esityksessa voidaan kayttaa lahes kaikkia tunnetuimpia

mediaelementteja ja tiedostoformaatteja. Aani-, video-, kuva-, ja



animaatiotiedostot tuodaan ohjelman kaytettavaksi sisaan ohjelman kirjastoon.
Jokaisella auki olevalla Flash -projektilla on oma kirjastonsa. Kayttaja voi luoda
kirjastoon kansioita, joilla voi paremmin hallita projektin tiedostotulvaa. Aani ja
video ovat eniten kaistaa ja palvelintilaa syovia elementteja. Niita sisaan
tuodessaan Flashiin kayttajalla on erilaisia pakkaustyokaluja tiedoston

pakkaamiseksi kompaktimpaan tilaan. (Macromedia, Using flash, 2004)

Flash tallentaa omat tydtiedostonsa fla -paatteisina. Nama tiedostot pitavat
sisallaan kaiken tiedon, mita projektin kirjastoon on tuotu sisalle, paitsi ne
tiedostot, joita kaytetaan ulkoisesta kirjastosta. Tasta johtuen fla -tiedostot
saattavat paisua varsin isokokoisiksi. Fla -tiedostoja ei pysty sellaisenaan
jakamaan kaytettavaksi netissa, niiden kaynnistaminen vaatii Flash -ohjelman.
Jotta Flashilla toteutettu projekti saadaan selailtavaksi internetissa, on siita
tehtava swf -paatteinen tiedosto. Nain selaimeen asennettu lisdosa osaa
nayttaa flash-sisaltda internet-sivulla. swf-tiedostoja voi upottaa HTML-
dokumenttiin aivan samalla tavalla kuin esim. jpg-kuvatiedostoja. (Macromedia,
2004, Using flash)

Flashin tukee lahes kaikkia mahdollisia graafisia elementteja. Grafiikkaa voi
tuoda sisaan Flashiin pikselipohjaisena, mika tarkoittaa sita etta kuva koostuu
pienista nelidista. Yleisimpia pikseliformaatteja ovat mm. GIF, JPEG, PNG ja
BMP. Tavallisimpia ohjelmia tamankaltaisten tiedostojen luomiseen ovat mm.
Adobe Photoshop, Macromedia Fireworks ja Microsoft Paint. (Makar, Jobe:

Macromedia Flash MX Game Design Demystified, sivu 274)

Vektorigrafiikalla tarkoitetaan puolestaan matemaattista kaaviota, jota
kaytetaan kuvaamaan erilaisia muotoja, jotka muodostavat kuvan.
Vektorigrafiikkaa voi tehda ohjelmilla Macromedia Flash, Macromedia
Freehand, Corel Draw ja Adobe Photoshop muutamia mainitakseni. Yleisimpia
vektorigrafiikkaformaatteja ovat EPS ja SWF. (Makar, Jobe: Macromedia Flash
MX Game Design Demystified, sivu 274)

Pikseli- ja vektorigrafikassa on molemmissa hyvat ja huonot puolensa.
Pikseligrafiikkakuvat ovat korkealaatuisia ja tarkkoja, mutta ne saattavat vieda

paljon tilaa ja niiden skaalaaminen isommaksi heikentaa laatua. Vektorigrafiikka



puolestaan on erittain vahan resursseja vievaa ja loputtomasti skaalattavissa,
mutta kovinkaan monimutkaisten kuvioiden luominen ei ole silla jarkevaa.

(Makar, Jobe: Macromedia Flash MX Game Design Demystified, sivu 274)

2.2. TyOkalu: xml

Xml, eli Extensible Markup Language on World Wide Web (W3C) konsortion
rekister6ima ohjelmointikieli informaation tallentamiseen. Xml perustuu HTML
kielesta tuttuihin tageihin. Erona HTML:aan on se, etta kayttajat voivat itse
maaritelld omat taginsa. (iDataExpress, internet glossary, 2005, saatavilla www-
muodossa: http://www.idataexpress.com/support/glossary.htm (luettu
14.4.2005)).

Xml-tiedosto koostuu elementeista, jotka voivat pitaa sisallaan lapsielementteja.
Nailla elementeilla voidaan kuvata monimutkaisia tietorakenteita. Seuraavassa

esimerkki xml-tiedostosta, joka kuvaa yksinkertaista sahkopostiviestia.

<mail>
<lahettaja>
<nimi>
Ville Lahde
</nimi>
<email>
ville.lahde@cult.tpu.fi

</email>

</lahettaja>
<viesti>
Morjensta!
</viesti>

</mail>

Elementteja voidaan yhdistaa, jolloin niistd muodostuu nodeja ja koodia

saadaan tiivistettya.
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<mail>

<lahettaja nimi="Ville Lahde” email="ville.lahde@cult.tpu.fi” />

<viesti="Morjensta!” />

</mail>

2.3. Tyokalu: PHP

PHP on palvelinpuolen (server-side) ohjelmointikieli, joilla saadaan aikaiseksi
mm. dynaamisia internet-sisaltéja (Terena, Guide to Network Resource Tools,
2005, saatavilla www-muodossa:
http://www.terena.nl/library/gnrt/appendix/glossary.html (luettu 14.4.2005)).
Nato Commandossa PHP:ta kaytetaan tallentamaan palvelimelle pistelistaus-
xml ja editoriosuudessa kenttadatan sisalla pitavan xml-tiedosto.

2.4. Muita tydkaluja

Seuraavassa on lyhyesti esiteltyind muutamia muita keinoja luoda graafisia
esityksia, seka interaktiivisia ohjelmia internettiin. Naita ei kuitenkaan kaytetty
Nato Commandoa tehdessa.

2.4.1 Java

Java on Sun Microsystemsin kehittama verkko-orientoitunut ohjelmointikieli.
Sen avulla taidokas ohjelmoija pystyy luomaan vaativia internet-sovelluksia,
kuten animaatiota, peleja jne. Javan avulla voi tehda kutakuinkin minkalaisen
tietokoneohjelman tahansa ja sen voi upottaa internet sivulle samalla tavalla
kuin Flashin SWF:n. (UC Berkeley, Glossary of Internet & Web Jargon, 2004,
saatavilla www-muodossa:

http://www.lib.berkeley.edu/TeachingLib/Guides/Internet/Glossary.html (luettu

28 2. 2005)) Java vaatii toimiakseen selaimelle asennetun raskaan lisdosan.
Java-lisdosa on Flashin jalkeen suosituin selainten lisdpalikka 87.1 %
selainpenetraatiollaan (Macromedia, Macromedia Flash Player Statistics, 2005,
saatavilla www-muodossa:

http://www.macromedia.com/software/player_census/flashplayer/ (luettu
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28.2.2005)).

2.4.2 JavaScipt

JavaScript on Netscapen kehittdama simppeli ohjelmointikieli internetiin, jonka
tarkoituksena on parantaa nettisivujen interaktiivisuutta. Se toimii yhteistyossa
html-kielen kanssa mahdollistaen dynaamiset toiminnot. JavaScriptissa on
samoja ominaisuuksia kuin Javassa, mutta se on itsenainen ohjelmointikieli.
Java soveltuu parhaiten vuoropohjaisten pelien toteuttamiseen. (Eseehosting,
Support glossary, 2005, saatavilla www-muodossa:

http://www.eseehosting.com/support/glossary.php/ (luettu 12.4.2005)).

2.4.3 Macromedia Director

Macromedia Director on Macromedian kehittelema monipuolinen mediatyokalu.
Se on alunperin suunniteltu tuottamaan CD- ja DVD sisaltdja. Directorissa
kaytetaan Lingo-nimista ohjelmointikieltd, mutta uusimman paivityksen
yhteydessa siina voidaan kayttaa myos javaScript -kielta. Director tukee
vektorigrafiikkaa ja 3D-animaatiota. Se integroituu hyvin Flash -animaation
kanssa. Directorilla luotuja sisaltdja voidaan katsoa selaimella, mikali ne
tallennetaan shockwave -muotoisina.(Wikipedia, The Free Encyclopedia, 2004,
saatavilla www-muodossa: http://en.wikipedia.org/wiki/Macromedia_Director
(luettu 12 .4. 2005))

Shockwave vaatii oman lisdosansa (2468 kt, versio 10). Lisdosan
selainpenetraatio on huomattavasti Flashia ja Javaa pienempi, vain 52
prosenttia selainkannasta (Macromedia, Macromedia Flash Player Statistics,
2005, saatavilla www-muodossa:
http://www.macromedia.com/software/player_census/shockwaveplayer/ (luettu
28.2.2005)).
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3. PELIN TOTEUTUS

Tassa kappaleessa kaydaan lapi pelin teon eri vaiheet aina suunnittelemisesta

pelintestaukseen.

3.1. projekti

Pelin kehittely alkoi osana multimediailmaisukurssia syksylla 2004.
Tarkoituksena oli tehda Flashilla jonkinlainen internetissa toimiva peli.
Tyodryhman kanssa asiaa pohdittuamme paadyimme lintuperspektiivista
kuvattuun toimintaseikkailuun. Aluksi tarkoitus oli, etta peli olisi koostunut
ainoastaan yhden ruudun kokoisista piirrettyihin kiinteisiin grafiikoihin
perustuviin tehtaviin. Paatimme kuitenkin laajentaa tavoitettamme. Paadyimme
useiden ruutujen kokoisiin tehtaviin, joissa olisi tavaroita, lukittuja ovia, avaimet

niiden avaamiseen, seka tietysti vihollisia, loppuvastustajaa unohtamatta.

Pelin tydryhmaan kuuluu Aki Flink (ohjelmointi, musiikki), Vesa Paavilainen
(ohjelmointi), Ville Kaipila (grafiikka) ja mina itse (ohjelmointi). Kenellakaan
tydryhman jasenista ei ollut kovinkaan laajaa aikaisempaa kokemusta

Flashista, eika varsinkaan sen ActionScriptista.

Kurssin aikana kavi hyvin nopeasti selvaksi, etta sen puitteissa emme kerkiaisi
tata pelia toteuttamaan. Niinpa paatimme tehda pelista pelkdn demon
multimediailmaisukurssin tarpeisiin ja laajentaa pelin ihan omaksi projektikseen,
mika lopulta muodostuikin minun ja Flinkin Akin lopputyoksi.

3.2. Suunnitteluvaihe

Alkuperaisen idean mukaan pelissa piti olla useampia eri tehtavia. Pelaaja
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pystyi etenemaan pelissa haluamassaan tehtavajarjestyksessa. Lopulta tama
idea unohdettiin, silla useamman tehtavan tekeminen taman aikataulun
puitteissa olisi ollut lilan tydlasta. Vaikka pelissa olisi ollut useampi hienosti
toteutettu tehtava, suurin osa pelia pelaavista ihmisista tuskin olisi ikind nahnyt

pelia ensimmaista tasoa pidemmalle.

Paadyimme lopulta ratkaisuun, missa pelaaja voi valita pelin alussa yhden
kolmesta "maihinnousu” paikasta. Valittavana ovat metsa (forest), ranta (beach)
ja aavikko (desert). Kolmen lahtépaikan ansiosta pelissa on teoriassa kolme

erilaista reittia lapipelaamiseen.

Suunnittelu on erittain tarkeaa. Hyva suunnitelma on jo puoliksi tehty peli.
Suunnitelmat pitaa kirjata tarkasti ylos ja niita tulee noudattaa. Pitda huolehtia
siita, etta jokaisella tydryhman jasenella on aina ajan tasalla oleva suunnitelma.
Toisaalta suunnitelma elaa projektin aikana. Aina tulee uusia hyvia ideoita ja
innovaatioita, joita kukaan tyoryhmasta ei edes pystynyt projektin alkupaassa
kuvittelemaankaan. Ei siis pida taysin sokeasti pitaa kiinni alussa laaditusta

suunnitelmasta. Pitaa jattaa tilaa myos improvisaatiolle.

On my0s tarkeaa, etta kaikki tydoryhman jasenista on ajan tasalla mita
muutoksia kuhunkin versioon on tehty. Tata varten pidimme projektin mukana
aina versionhallinta-nimista tekstitiedostoa, jonka avulla pystyimme selkeasti

seuraamaan projektiin tehtyja muutoksia. (Ks. liite 3.)

3.2.1. Pelihahmon liikuttaminen

Ensimmaisia asioita, joita pelia varten tehtiin, oli likkumistoiminto. Aivan
ensimmaisissa kokeiluissa kaytettiin pelihahmon sijasta ruudulla liikkkuvaa
neliota, hieman mydhemmin animoimatonta testihahmoa. Tarvittiin toiminto,
joka lukee tietoja nappaimistoltd. Ensimmaiseksi tata tarkoitusta varten luotiin
olio KeyListener. Tama olio "kuunteli” nappaimistoa. Kun pelaaja painoi tiettyja
nappaimia, tassa tapauksessa nuoli ylds, nuoli alas, nuoli oikealle, nuoli
vasemmalle, seka ampumiseen ctrl, tapahtui nappaimen mukainen toiminto.
Taman toteutustavan ongelmana oli se, ettd kun nappaimia painettiin yhta

aikaa, ei ohjelma tiennyt mita tehda, joten se ei tehnyt mitaan. Nain ollen
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ampuminen kavelemisen aikana, seka viistoihin liikkuminen olivat mahdottomia
toimintoja. Ongelma korjattiin myohemmin funktiolla tarkastaNapit, johon

palaamme myohemmin.

3.2.2. Toérmaystarkastelu

Tormaystarkastelu seinien kanssa oli yksi hankalimmista ongelmista, joita
jouduimme taman projektin puitteissa miettimaan. Aluksi mietimme sen
toteuttamista Flashin omalla hitTest() funktiolla, mutta kavi ilmi ettd se on melko
raskas prosessorille. Sen lisdksi olisimme joutuneet luopumaan tilejen kaytosta
ja kayttamaan kiinteita piirroksia jokaisessa ruudussa. Tama olisi ollut erittain

tyolasta projektin luonteen huomioon ottaen.

3.2.3. Viholliset

Kiinnostavuuden lisaamiseksi pelissa on kolmen perusvihollisen lisaksi myos
ns. pomovihollisia, joiden tappamisesta pelaaja palkitaan suuremmilla pisteilla.
Naita vihollisia ovat sotilaskomentaja ja panssarivaunu. Alkuperaisen
suunnitelman mukaan sotilaskomentajan piti olla ystavamielinen hahmo,
everstiluutnantti Fagerlund, jonka piti antaa pelaajalle tehtavan kuvaus. Naiden
vihollisten lisaksi pelia varten tehtiin myos ninja-hahmo, mutta sen
kayttaytyminen olisi poikennut niin paljon muiden kayttaytymisesta, eika sen

koodaamiseen Ioytynyt aikaa.

3.2.4. Pelimaailma

Lahdin toteuttamaan pelimaailman huoneita niin, etta ensiksi laadin
ruutupaperille esisuunnitelman kartasta. Sen aloitin kartan toteuttamisen sen
vasemmasta ylakulmasta, jossa sijaitsee ranta (beach), yksi pelin
aloituspaikoista. Taman jalkeen aloin tekemaan editorilla ruutuja yksi kerrallaan
vasemmalta oikealle. Pyrin luomaan pelimaailmaan vaikutelman realistisen
tuntuisesta ymparistosta, joissa oikeasti olisi metsaa, rantaa, autiomaata ja

Metacom -rakennuksia.
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3.3. Ohjelmointi

Seuraavassa tarkastelemme tarkemmin pelin oleellisimpia toimintoja ja sita,
kuinka ne on toteutettu.

3.3.1. Pelihahmon kontrollointi

Nato Commando pelissa pelaaja ohjaa commando-spritea pitkin maastoa. Jotta
pelihahmo ylipaansa liikkkuu yhtaan mihinkaan suuntaan, on ohjelman tulkittava

nappaimistoa.

Tama toiminto tehdaan funktiolla tarkastaNapit(), jota kutsutaan commando
-hahmon enterFrame -eventissa 40 kertaa sekunnissa. Funktio tarkastelee
painettuja nappeja, jotka ovat nuoli ylos, nuoli alas, nuoli vasen, nuoli oikea,
seka ctrl. Tama mahdollistaa pelaajan liikuttelun eri suuntiin, jopa viistoihin. Sen
lisaksi ctrl-napin painallus tulkitaan ampumiseksi. Ampuminen on mahdollista
myos liikkuessa. Rajoitteena on Windowsin oma keyBuffer, joka saattaa pitkan
likkumisen jalkeen tulla tayteen ja likkuminen pysahtyy. Tama ongelma
ilmenee kuitenkin erittain harvoin pelin aikana.

Tassa vaiheessa ohjelma vasta tunnistaa napit. Seuraavaksi nappien
painelemisen mukaan commando -spriten x- ja y-koordinaatteja muutetaan
nopeuden mukaan peliruudulla pelaajan haluamaan suuntaan. Nopeudeksi on
lopullisessa versiossa maaritelty 3, mika tarkoittaa sita etta jokaista napin

painallusta kohti hahmo liikkuu kolme pikselia pelaajan osoittamaan suuntaan.

Jotta liike nayttaisi uskottavalta, on commando -sprited animoitava. Tahan
tarkoitukseen on tehty animateMove() funktio seka sen kaytdssa olevat
muuttujat. Commando -sprite on yksi movieclip, joka pitaa sisallaan kaikki
animoidut hahmon liikkeet kuhunkin suuntaan. AnimateMoveen lahetaan
kunkin napinpainalluksen mukana suunta (up, down, left, right). AnimateMove
puolestaan kaskee commando -spriten aikajanaa siirtymaan kunkin
napinpainalluksen johdosta yhden ruudun eteenpain. Nain syntyy illuusio
kavelya muistuttavasta liikkkeesta. Taman lisaksi animateMove tallentaa

globaaliin muuttujaan nose tiedon mihin suuntaan hahmo on liikkumassa, mika
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on valttamatonta jotta luoti osataan suunnata lentamaan oikeaan suuntaan.

Kun pelaaja painaa ctrl-nappia, hahmo ampuu. Tama on toteutettu seuraavasti:
Muuttujaan _global.luoti litetaan kirjastosta pelimaailmaan luoti -movieclip
siihen kohtaan missa pelaajan aseen piippu on. Taman jalkeen luodille
annetaan aikaisemmin mainitun nose muuttujan pohjalta suunta, joka on sama
mihin pelaajan nena osoittaa. Taman jalkeen asetetaan intervalli, minka tehtava
on pelaajan aseesta riippuen pitaa viive laukausten valissa. Esimerkiksi
haulikossa tama viive on suuri, kun taas konekivaarissa ei kaytannossa ole

viivetta lainkaan.

3.3.2. Pelimaailman kuvaaminen xml-tiedostoilla

Flashin ohella xml nayttelee tarkeaa osaa Nato Commando —pelin
toteutuksessa. Kaytamme tydssamme xml:aa kuvaamaan pelimaailmaa, mika
tarkoittaa kahdenlaisia xml-tiedostoja: mission.xml pitaa sisallaan pelimaailman
kartan (Ks. liite 1.). Naita on vain yksi kappale pelissa. Sen lisaksi pelissa on
113 kappaletta levelX_Y.xml -nimisia xml-tiedostoja, jonka pohjalta luodaan
pelikentta ruutu kerrallaan (Ks. liite 2.). Nimissa X tarkoittaa monennellako rivilla
pelikentta sijaitsee pelimaailmassa ja Y puolestaan tarkoittaa sita, monesko

solu rivilla on kyseessa.

Mission.xml koostuu yhdesta paaelementista missio, joka pitaa nelja

lapsielementtia:

-title kertoo tehtavan otsikon (ei kaytossa tamanhetkisessa versiossa
pelista)

-briefing kertoo pelin (tai tehtavan) tavoitteet

-playerstart pitaa sisallaan kolme start-nodea, joissa maaritellaan
pelaajan aloituspaikka pelimaailmassa pelin alkaessa. Naita on kolme
sen takia, etta pelin alussa pelaaja voi valita yhden kolmesta
aloituspaikasta pelissa.

-rooms pitaa sisallaan varsinaisen kartan pelimaailmasta. Se sisaltaa
190 nodia nimelta solu, joilla kontrolloidaan level.xml:ien suhdetta

pelimaailmassa. Solu pitaa sisallaan tiedon milla rivilla ja missa solussa
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level on pelimaailmassa, seka levelin ID:n eli toisin sanoen jokaisen

levelX_Y.xml tiedostonimen.

LevelX_Y.xml on tarkoitettu peliruudun rakentamiseen. Koska Nato Commando
on tile-pohjainen peli, on xml juuri sopiva tyokalu peliruutujen kuvaamiseen.
Tama xml koostuu jalleen yhdesta paaelementista nimelta pelikentta. Pelikentta

pitaa sisallaan kolmea erityyppista nodea:

-Enemy nodessa maaritellaan peliruudun vihollisten attribuutit, joita ovat
vihollisten maara, vihollisten maaran satunnaisuus ja vihollisten tyyppi.
-boss nodessa puolestaan kerrotaan ohjelmalle, onko juuri siina
ruudussa vihollispomoa. Jos on, maaritellaan vihollispomon nimi, eli
toisin sanoen tyyppi. Lisaksi maaritellaan vihollispomon sijainti
peliruudulla X ja Y muuttuijilla.

-solu node on hiukan saman tapainen kuin sama node
mission.xml:ssakin. Tassa tapauksessa sita kaytetdan kuvaamaan rivi ja
solu kerrallaan peliruudun koostumus vasemmalta ylareunasta lahtien

oikealle alareunaan. Palaan aiheeseen mydhemmin.

Pelimaailman kuvaamisen lisdksi xml:aa kaytetdan Nato Commandossa
pistelistauksen merkintojen tallentamiseen. Kun peli on loppunut, ladataan
palvelimelta Flashiin halloffame.xml -tiedosto, joka pitaa sisalldan sen 10 sen
hetken parasta tulosta, seka tuloksien tekijoiden nimimerkit. Pelaajan pisteita
verrataan naihin tuloksiin ja mikali ne ovat tarpeeksi korkeat, pelaaja paasee
kirjoittamaan nimensa pistelistalle. Taman jalkeen Flashia komennetaan
lahettamaan uusi muokattu pistelistaus palvelimella sijaitsevalle PHP-
sovellukselle halloffame.php, joka tallentaa paivitetyn version pistelistasta

palvelimelle.

(Ks. liite 2.)

3.3.3. Pelimaailman luonti ja liikkuminen ruutujen valilla

Nato Commando -pelin pelimaailma koostuu erilaisista peliruuduista, jotka

piirretdan ruutuun xml-tiedostojen pohjalta. Kun uusi ruutu halutaan pelaajan
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nahtaville, kutsutaan LataaXML() -funktiota. Suoritettaessa LataaXML() lataa
Flashin muistiin attribuuttien mukaisen levelX_Y.xml -tiedoston. Tiedoston
latauduttua LataaXML() kutsuu funktiota rakennaKentta, missa parsitaan xml:n
sisaltama tieto (mm vihollisten maara ja tyyppi), seka ajetaan lapi item-map
taulukko, johon on tallennettu tieto kaikista poimituista tavaroista (ei siis anneta

piirtdd uudestaan jo poimittua esinetta).

Taman jalkeen ajetaan varsinainen piirra() -funktio, joka nimensa mukaan
piirtda ruudulle pelikentan. Nato Commandon pelimaailma koostuu tileista, mika
tarkoittaa tassa tapauksessa 50X50 pikselin kokoisia palikoita, joita piirretaan
ruudulle vierekkain vasemmalta ylareunasta oikealle alareunaan. Itse palaset
mita pelissa kaytetaan Ioytyvat kirjaston objektista tileSetClip. Paitsi etta tama
sisaltaa kaikkien pelimaailman tilejen grafiikan, se sisaltda myds tiedot niiden
erilaisista ominaisuuksista, kuten tormaako pelaaja siihen tai onko esimerkiksi

kyseinen tile kerattavissa.

Pelimaailma rakennetaan kolmeen eri kerrokseen. Alimmassa kerroksessa on
pohja, toiseen kerrokseen tulevat kaikki mihin pelaaja voi térmata tai minka
pelaaja voi kerata, kolmanteen kerrokseen tulevat ne tilet, joiden takaa pelaaja
ja viholliset voivat kavella, esimerkiksi puun latvat. Kolmikerroksisella

pelimaailmalla saadaan aikaan kolmiulotteinen vaikutelma peliruudulle.

Koska pelin tehtavassa on useampi eri ruutu, on pelaajan pystyttava myos
likkumaan niiden valilla. Liikkkumisen yhteyteen on tehty tarkastelut, missa
katsotaan onko pelihahmo liikkkunut ruudusta ulos. Jos nain on, katsotaan
mihinka suuntaan ollaan menossa. Mahdolliset suunnat ovat tietysti ylos, alas,
vasemmalle ja oikealle. Jokaista suuntaa kohti on oma funktionsa. Globaaleihin
muuttujiin world_rivi ja world_solu on tallennettu tieto pelaajan sijainnista
pelimaailmassa. Kun esimerkiksi mennaan oikealle, on helppo kertoa mika xml
seuraavaksi ladataan kun world_solu:a kasvatetaan yhdella. Sama logiikka
patee myos riviin. Kun xml on tunnistettu, se ladataan ja tehdaan jalleen
uudestaan peliruutu. Mikali on sattunut jonkinlainen bugi ja pelaaja on paassyt
kavelemaan ruutuun jota ei ole olemassakaan, pelin suoritus keskeytyy ja
viasta ilmoitetaan Flashin output-ikkunassa.
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3.3.4. Tormaystarkastelu ja interaktiiviset esineet

Nyt meilla on pelihahmo, joka liikkkuu luomassamme pelimaailmassa ruudusta
toiseen. Mutta jotta peli olisi kiinnostava, on pelimaailmassa oltava esteita ja

tavaroita joita pelaaja voi kerata.

Mainitsin aikaisemmin, etta pelimaailma koostuu tileista, jotka ovat maaritelty
tileSetClipissa. TileSetClipin propertyt-nimisessa layerissa on maaritelty
jokaisen elementin ominaisuudet. Naita ominaisuuksia ovat: blocks, collectable,

kill, weapon, prize, key, closedDoor ja health.

Kun kentta luodaan, luodaan samalla taulukko nimelta instanssitaulukko. Tama
taulukko pitaa sisallaan jokaisen ruudulla olevan tilen ominaisuudet.
EnterFrame -eventissa tutkitaan jatkuvasti, minne suuntaan pelihahmomme on
likkumassa. Se on helppoa kun tiedamme koko ajan hahmomme jalkojen x- ja
y-koordinaatit. Kun nama koordinaatit jaetaan tilejen leveydella ja
koordinaateilla saamme arvot, joita vertaamalla vastaaviin arvoihin
instanssitaulukossa saamme selville elementin ominaisuudet, jonka paalle
hahmo on liikkkumassa. Mikali kyseessa on blocks -ominaisuuden omaava tile,

hahmoa ei paasteta likkumaan sen paalle.

Pelin vihollishahmot ja luodit kayttavat samaa tekniikkaa seindan térmaamisen

tunnistamiseen.

Samalla tavalla tunnistetaan my6s muut elementin muut ominaisuudet. Niiden
toteuttamiseen on vain kaytetty erillisia funktioita. Esimerkiksi kun pelaaja
saapuu kerattavan esineen luokse, ohjelma tunnistaa etta esine on
kerattavissa. Esineesta riippuen pelaaja saa lisaa pisteita, hanen aseensa
vaihdetaan tai lisataan kerattyihin tavaroihin avain. Taman jalkeen esine
poistetaan peliruudusta, ja itemmap muuttujaan tallennetaan tieto siita, etta

tavara on jo keratty, eika sita enaa piirreta ruutuun sinne palattaessa.

Lukitut ovet ovat asia erikseen. Itsessaan ne eivat ole kerattavia, eivatka
muullakaan tavalla vaikuta pelaajaan, paitsi pysayttamalla taman mikali hanella

ei ole oikeaa avainta mukanaan. Peli on rajoitettu yhdeksaan eri avaimeen. Kun
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pelaaja tormaa lukittuun oveen, tarkastetaan onko hanella mukanaan ovikoodin
mukaista avainta. Mikali on, muutetaan kyseisen oven tile aukinaiseksi oveksi
ja soitetaan oven mukainen avautumisaani. Pelissa on ainoastaan 9 erilaista
avainta koska se oli toteutuksen kannalta helpompaa. Kun pelaaja palaa
huoneeseen, jossa avainta on kerran kaytetty, ovi on jalleen kiinni, mutta
pelaaja voi sita pain kavelemalla avata sen uudelleen. Jos ovi olisi
ensimmaisen avaamisen jalkeen aina auki, olisi joutunut tekemaan oman
taulukon jokaiselle avatulle ovelle, jotta niiden tila muistettaisiin myohemmin
ruutuun palatessa. Lisaksi on myos realistisempaa etta yksi avain kay yhteen

oveen ja avain pysyy tallessa, eika sita heiteta pois.

3.3.5. Vastustajat

Vastustajat nayttelevat Nato Commandossa tarkeaa osaa. Vastustajat
generoidaan jokaisessa ruudussa erikseen levelX_Y.xml:sta saatujen tietojen
pohjalta. Xml:ssa kerrotaan ohjelmalle vihollisten maksimimaara, tyyppi ja se,

onko vihollisten maara satunnainen.

Kun vihollisia luodaan ruudulle, huolehditaan aivan ensimmaiseksi siita, etta
edellisen ruudun viholliset poistetaan ruudulta. Taman jalkeen luodaan xml:n
mukaisesti viholliset ja samalla tarkastetaan, etta ne eivat ilmesty alueille, jotka

ovat maaritelty blokkaaviksi tai liilan lahelle pelaajaa.

Varsinaisia vastustajia on ainoastaan kolmea eri tyyppia: Metacom -mies,
terroristi ja ltsemurhapommittaja. Niiden kayttaytyminen maaritelladan saman
skriptin pohjalta erotuksena ltsemurhapommittaja, joka toimii muuten
samankaltaisesti, mutta ei ammu ja pelaajan koskiessa han rajahtaa.

Kun vastustaja on asetettu peliruudulle, annetaan sille joukko satunnaisia
arvoja, jotka ohjaavat mm. vastustajan kaytosta. Vastustajalle arvotaan
muuttuja weapon, mika maarittelee vastustajan aseen kahdesta eri
vaihtoehdosta (kasiase ja konekivaari). Samalla maaritellaan myos muuttujat
thisSpeed, joka maarittelee vihollisen nopeuden, seka aggressivity _shooting ja
aggressivity_moving, jotka maarittavat vihollisen aggressiivisuuden ja

ampumisen tiheyden.
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3.3.6. Miinat

Vihollisten lisaksi pelaaja voi myos kuolla miinaan. Miinat asetetaan peliruudulle
muiden elementtien tavoin ja niiden sijainti kerrotaan ohjelmalle xml-tiedoston
avulla. Kun pelaaja astuu miinaan, pelaajan vaurio muuttuja nostetaan
valittdomasti huipulle ja soitetaan rajahdyksen aani. Pelaaja kuolee ja peli
paattyy. Pelin koodi on myos suunniteltu muita vaurioittavia elementteja varten,
kuten vaikkapa myrkkylatakko, tulipalo, piikkilanka-aita.

3.3.7. Luodit

Kun pelaaja painaa tulitusnappia, pelikentalle luodaan luoti, jolle kerrotaan

nose-muuttujan avulla mihinka suuntaan sen tulee lentaa.

Kun luoti lentda johonkin suuntaan peliruudulla, jokaisessa ruudussa sita
likutetaan eteenpain. Samaan enterFrame eventiin on rakennettu myos
tarkistus, joissa katsotaan, onko luoti osunut seinaan tai onko luoti osunut
mahdollisesti pain vihollista. Mikali luoti on osunut seindan, se ainoastaan
poistetaan, mutta mikali luoti osuu viholliseen, tehdaan sen yhteydessa

muutamia muitakin toimintoja.

Jotta saadaan selville, osuuko luoti peliruudulla olevaan viholliseen, on
jatkuvasti suoritettava jokaisen luodin skripitissa hitTest() jokaisen ruudulla
olevan vihollisen osalta. Tama suoritetaan yksinkertaisessa for -loopissa. Mikali
hitTest() palauttaa arvon true jonkin vihollisen kohdalla, Iahetetaan kyseisen
vihollisen id -tunnus funktion die() kasiteltavaksi. Funktio die() toteuttaa
vihollisen kuoleman. Aivan ensimmaiseksi maaritellaan kyseinen vihollinen
kuolleeksi, jolloin se ei enaa pysty tappamaan pelaajaa, eika siihen mydskaan
osu luodit. Seuraavaksi funktio siirtda vihollishahmon suorittamaan
kuolinanimaatiotansa, mika alkaa vihollisen aikajanalla ruudussa 75. Taman
jalkeen lisataan pelaajan pisteita kutsumalla funktiota addScore paaaikajanalla.
Sitten viela soitetaan kuolemankorahduksen aani ja lopuksi poistetaan
viholliseen osunut luoti. Vihollisen verinen ruumis jaa pelikentalle realismin
lisaamiseksi.
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Jotta pelissa olisi kunnolla haastetta, on vihollisten pystyttava vaurioittamaan ja
tappamaan myds pelaaja. Vihollisluotien tormaystarkastelu on pelaajan luoteja
yksinkertaisempaa, silla me tiedamme, etta pelissa voi olla ainoastaan yksi
pelaajan kontrolloima pelihahmo. Commando -movieclipissa tehdaan
Enterframe -eventissa hitTest() tarkastelu. Mikali rekisteréidaan luodin
osuminen pelaajaan, vahennetaan pelaajan energiaa. Mikali pelihahmo osuu
vihollishahmoon, toimii vihollishahmon térmaystarkastus, ja pelaajan energiaa
vahennetaan.

Kun pelaaja saa vauriota, kasvatetaan global.damage muuttujaa ja siirretaan
sprite_healthbarin aikajanaa yhdella ruudulla eteenpain, eli muutetaan energiaa
kuvaavaa nato-logoa ruudun oikeassa reunassa punaisemman savyiseksi.

Mikali osumia on kertynyt 50, kdynnistetdan pelaajan kuolinanimaatio.

Valipomojen sijainti on maaritelty levelX_Y.xml:ssd. Kun ruutuun halutaan
valipomo, maaritelldadn xml:ssa pomon tyyppi, seka sijainti ruudulla. Kun pelaaja
saapuu valipomon sisallaan pitadvaan ruutuun, on pelaajalla mahdollisuus

ampua tama ja saada reilu maara lisapisteita.

Panssarivaunu on luonnollisesti viela kestavampi, kuin muut hahmot. Mikali
pelaaja onnistuu tuhoamaan panssarivaunun, lopetetaan peli ja siirretaan

pelaaja seuraamaan ilmoitusta pelin lapaisemisesta.

3.4. Pelikenttien rakentaminen

Olemme paasseet nyt siihen vaiheeseen, etta meillad on peli, jossa pelaajan
ohjaama hahmo lilkkkuu maastossa, térmailee esteisiin ja osaa ampua. Sen
lisaksi meilla on pelikentalla juoksentelevia vihollisia, jotka ampuvat takaisin ja
joita voi paastaa paivilta ampumalla. Mutta siina on vasta pelin perusrunko.
Eras olennainen asia puuttuu, ja se on pelikenttien suunnittelu.

Toteutin Nato Commandon pelimaailman Aki Flinkin luomalla kenttaeditorilla.

2. pelieditori
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Flash -pohjainen editori tarjoaa kayttajalleen graafisen tyokalun peliruutujen

suunnittelemiseen.

Editorin ylapuolella on elementtipaletti, josta kayttaja voi valita elementin, jonka
haluaa ruudulle sijoittaa. Nuolinappaimia klikkaamalla saa esiin lisaa

elementteja. Alapuolella avautuu itse peliruutu, joka on oletusarvoisesti tyhja.

Kun kayttaja on valinnut elementin, jonka haluaa lisata peliruudulle, on hanen
paatettava mille kerrokselle han haluaa sen lisata. Suositeltavaa on ensiksi
tayttaa editorilla alakerros pohjapalikoilla, joita ovat mm. ruoho, hiekka, tie ja
lattia. Pohjakerros on se, joka jaa kaiken muun taustalle. Seuraavaksi taytetaan
keskikerros, johon sijoitetaan mm. ne elementit, joihin pelaaja halutaan
tormaavan. Viimeiseksi sijoitetaan ylakerros, johon tulee kaikki ne elementit,
jotka peittavat pelikentalla olevat hahmot alleen (esim. puun latvat).
Ylakerroksen tarkoituksena on antaa peliruutuun kolmiulotteisuuden tuntua.
Kaikkia elementteja voidaan sijoittaa kaikkiin kerroksiin. Jos kayttaja esimerkiksi
haluaa, etta pelihahmot jaavat vesielementin alle, han voi sijoittaa vetta
ylakerrokseen, luoden illuusion veden alaisesta tunnelista tai vastaavasta.

Kun kayttaja on tyytyvainen luomaansa peliruutuun han voi viela maaritella

kyseisen ruudun vihollisten maaran ja tyypin. Taman jalkeen kayttaja painaa
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save -nappulaa. Editori generoi rakennetun kenttakartan pohjalta xml-tiedoston.
Editorin versiosta riippuen se joko tallentaa xml:n annetun tiedostonimen
pohjalta palvelimelle (online-versio) tai tulostaa generoidun tekstin flashin
output -kenttaan (lokaaliversio).

Editorissa ei voi myoskaan luoda mission.xml-tiedostoa, joten se pitaa luoda
kasitydna. Se ei ole hankalaa.

Demoversiossa oli yhteensa 13 huonetta, joilla ei pelattavuuden kanssa ollut
juuri mitaan tekemista. Huoneet olivat luotu ainoastaan testikayttoa varten.
Lopullisessa versiossa huoneita on yhteensa 113 kpl, joiden suunnittelemiseen

ja toteuttamiseen kului rutkasti aikaa.

Vaikeinta pelimaailman luomisessa oli arvioida bonusesineiden, lisaaseiden ja
ensiapulaukkujen maara ja sijoittelu pelimaailmaan siten, etta pelaamisesta
tulee mielekasta. Samoja asioita joutui miettimaan myds pomo-vihollisten ja
avainten kohdalla. Naita asioita ei voi itse kartan suunnittelussa tarkasti miettia,
pelia pitaa testata uudelleen ja uudelleen optimaalisen pelattavuuden

saavuttamiseksi.

3.5. Pelitestaus

Pelin koodi voi sisaltda kymmenittain bugeja, eli ohjelmointivirheita. Jatkuva
pelin testaaminen koodausvaiheessa on valttamatonta. Flashiin on rakennettu
output -ikkuna, joka antaa kayttajalle palautetta ohjelman toiminnassa kun sita
testataan. Output-ikkunassa ilmoitetaan mahdollisista virheista koodissa ja sen
lisaksi kayttaja voi itse maaritella trace -komennolla ohjelman ilmoittamaan
asioita output-ikkunassa haluamissaan kohdissa. Trace -toiminnot nakyvat
ainoastaan, kun ohjelmaa ajetaan Flashin test movie -toiminnon kautta.

Mikali koodissa on virhe, ohjelma ei todennakoisesti toimi lainkaan odotetulla
tavalla. Output-ikkunassa ilmoitetaan virhetilanteissa missa ja milla rivilla virhe
sijaitsee. Yleensa tamankaltaiset virheet ovat kielioppivirheita ja ne ovat
helppoja korjata. Paljon hankalampia tapauksia ovat itse ohjelmointivirheet,

jotka aiheuttavat ohjelman toimimisen epanormaalisti. Naitd ongelmia on
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metsastettava pelia testaamalla.

Kun ohjelmoija testaa itse pelidaan, on hanen valmistauduttava tuntikausien
tylsaan, samoja rutiineja toistavaan ruljanssiin. Testivaiheessa tulisi toistaa niita

asioita, jotka eivat toimi tyydyttavasti. Hyva testi etenee seuraavasti:

- Pelin testaaminen
- Vian paikallistaminen
- Vian korjaaminen

- Aloitetaan alusta

Flash -ymparistossa ohjelmoijalla ei juuri ole muita tyokaluja ongelman
paikallistamiseen kuin trace -komento. Esimerkiksi kun ohjelmoija yrittaa
selvittdaa muuttujien arvoa tietyssa vaiheessa pelia, han voi kutsua trace-
toimintoa tulostamaan muuttujat haluamansa selittavan tekstin kera output-
ikkunaan. Tracen avulla on myos helppo selvittaa, missa paikassa X- ja Y-

koordinaatistossa jokin objekti on pelin tietylla hetkella.

Tuntikausien koodaamisen jalkeen ohjelmoija saattaa helposti tulla sokeaksi
kirjoittamalleen koodille. Yksinkertaisimmatkin virheet saattavat jaada
vasyneelta koodaajalta huomioimatta. Koodisokeuden iskiessa on parasta pitaa
tauko tai/ja kutsua toinen ohjelmoija tutkimaan asiaa mikali semmoinen on

olemassa.

Virheiden korjaamisen lisaksi pelitestauksella on myds toinen tarkea funktio:
Saada tietoa onko peli itsessaan pelattava. Tata asiaa on pelin tekijoiden hyvin
vaikea arvioida objektiivisesti, silla pelia on varmasti tullut pelattua paljon pelin
kehittamisen aikana. Tassa vaiheessa onkin hyva kutsua paikalle karsivallinen
testiryhma, joka jaksaa pelata pelia useamman kuin kerran ja joka raportoi

virheista kirjoittamalla ne ylos.
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4. LOPPUTULOS

Tavoitteena oli rakentaa toimiva peli internetiin. Siina onnistuttiin hyvin, silla peli
on internetissa ja se toimii. Se, ettd onko kyseessa hyva peli, onkin jo toinen

juttu. Tassa vaiheessa on hyva muistuttaa, etta kukaan tydoryhman jasenista, ei
projektin alkaessa ollut mikaan flash -ekspertti, joten suuri osa peliin kaytetyista

viidesta ja puolesta kuukaudesta oli uusien asioiden ja tekniikoiden opettelua.

4.1. Hyvat puolet

Seuraavassa on mainittu asioita pelin toteutuksessa, joihin olen erityisen
tyytyvainen.

4 .1.1. Pelimoottori

Mielestani todella hyvaa Nato Commando -pelissa on sen joustava pelimoottori,
mika mahdollistaa peliruutujen luonnin, pelaajan likkumisen niin ruuduissa kuin
ruutujen valilla. Naiden toteuttaminen ei todellakaan ollut yksinkertaista tai
helppoa. Uskoisin kuitenkin, etta saisimme nama funktiot toteutettua
nopeammin ja paremmin, mikali nyt lahtisimme tekemaan niita uudelleen jotain

toista projektia varten.

Hienoa on my0s tavaroiden keraily- ja ovien avaimilla avaamis-funktiot ja
yleensakin tapa, milla tunnistetaan, minka tilen paalla pelaaja kullakin hetkella
on. liman tata tunnistamista, pelin toteutus nykyisellaan ei olisi ollut mahdollista

4.1.2. Keinoaly

Hyvaa pelissa on myos keinoaly, joskin en anna kehujani taysin varauksetta.

Vastustajat kayttaytyvat paaosin loogisesti, joskus jopa alykkaasti. Ne eivat
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syoksy aina suoraan tulitukseen, vaan jaavat jopa seinien taakse vaijymaan.
Hienoa on myds se, etta vastustajat "nakevat” pelaajan, kun tdma on samassa
linjassa vihollisen kanssa. Toisaalta huonoa tekoalyssa on se, etta kaikki
viholliset kayttaytyvat saman tekoalyn pohjalta (jokaisella vastustajalla on
kuitenkin omat reagointitasonsa ja vauhtinsa). Tekoalyn puute on myos se, etta
viholliset aktivoituvat tekemaan yhtaan mitaan vasta "nahtyaan” pelaajan.
Muuten ne seisovat vain paikallaan. Joka tapauksessa pelin tekoaly on parempi

kuin mita odotin pelin suunnittelun alussa.

4 .1.3. Kenttaeditori

Kenttaeditori on hieno lisays. Vaikka senkin kaytettavyydessa olisi paljon
parantamista, on se kuitenkin ollut korvaamaton apuvaline peliruutujen

suunnittelemisessa.

4.1.4. xml

On suuri etu kayttaa tamankaltaisessa pelissa xml-maariteltyja tile-pohjaisia
peliruutuja. Kun systeemi on kerran tehty, kaytdnnossa ei ole mitaan rajoja
esimerkiksi sille, kuinka iso pelimaailma voi olla tai kuinka monta tehtavaa
pelissa on. Xml-tiedostot vievat vain n. 10 kilotavua / kpl tilaa palvelimelta ja ne
ladataan Flashin muistiin ainoastaan silloin kun niita tarvitaan. Mahdollisuudet
ovat lahes rajoittamattomat.

4.2. Huonot puolet

Nato Commando ei missaan tapauksessa ole taydellinen projekti. Puutteita

kylla 16ytyy.

4.2 1. Grafiikka

Vaikka grafiikka on sindnsa hyvaa ja pelin tunnelmaan sopivan retrohenkista,
on siina huonot puolensa. Ensinnakin grafiikkaa on liian vahan. Tileja olisi
saanut olla tassa pelissa ainakin kolme kertaa enemman. Nyt puuttumaan

jaivat mm. verkkoaidat, taistelutantereella makaavat ruumiit, kulkuneuvot, ym.
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peliruutua elavoittavat yksityiskohdat. Lisaksi esimerkiksi pohjatilen ruohoa ja
hiekkaa olisi voinut olla saatavilla erinakdisina tileina, jotta maailmaan olisi
saanut enemman vaihtelevuutta. Myds hahmografiikka olisi kaivannut lisaa
ehostusta, esimerkiksi vihollisilla olisi voinut olla erilaisia kuolinanimaatioita jne.
Grafiikan puute on kuitenkin ymmarrettavaa, silla varsinainen graafikko puuttui
kokonaan Nato Commando projektista.

4.2.2. Vihollisten maara

Pelissa on ainoastaan kolme pelikentalla tallustelevaa, vielapa samankaltaisesti
kayttaytyvaa vihollista. Nama eivat varmastikaan riitd kovinkaan kauaa
tarjoamaan vaihtelevaa vastustusta nykyajan pelaajalle. Alkuperaisen
suunnitelman mukaan vihollisia piti olla enemmankin. Grafiikat ja suunnitelmat
naita varten olivatkin jo valmiina, mutta aika ei yksinkertaisesti riittanyt niiden

kayttaytymisen ohjelmoimiseen.

4.2.3. Optimointi

Ajanpuutteen johdosta koodin optimoiminenkin jai lahes taysin tekematta.
Optimoinnilla tarkoitetaan sita, ettéd osia koodista kirjoitetaan uudelleen
tehokkaammin. Koodiriveja on vahemman ja sen suorittaminen on
tehokkaampaa. Luonnollisesti optimointia on tapahtunut jatkuvasti pelin
tekemisen edetessa, mutta viimeinen silaus jai valitettavasti tasta tuotannosta

puuttumaan.

Ja koska koodia ei ehditty optimoida, saattaa Nato Commandon pelaaminen
olla heikommilla tietokoneilla paikoin tuskallisen hidasta. Ruudun paivitys karsii,
mikali ruudussa on monta vastustajaa ja paljon luoteja ilmassa. Tama on
valitettavaa, mutta edes taydellisella optimoinnilla ei hidastelua olisi saanut
taysin kitkettya, silla Flash ohjelmointiymparistona jattaa toivomisen varaa

nopeudessa. Flash-lisaosa on loppujen lopuksi melkoinen tehosyoppo.

4.3. projektista

Nato Commando projektina oli ainakin aluksi melko hyvin toimiva toteutus.
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Hommat hoidettiin ajallaan ja kunnolla. Kun projekti Flash-kurssin puitteissa
loppui ja siita tehtiin minun ja Aki Flinkin lopputyd, homma hankaloitui, silla
tyoryhmasta lahti periaatteessa kaksi henkiloa pois. Vesa Paavilainen ja Ville
Kaipila siita huolimatta tekivat kiitettavasti hommansa, mutta helpompaa olisi
ollut, mikali kummatkin heista olisivat tehneet Nato Commandosta myo6s

lopputydnsa. Nyt kaytanndssa koko homma kaatui minun ja Akin paalle.

Lisaksi projektissa oli ongelmallista se, etta meilta puuttui kokonaan projektin
hallitsija. Vaikka saimme itsekin hyvin jarjestettya omat tapaamisemme ja
paatettya niissa kuka tekee mitakin, olisi ollut hyva, mikali tiimissa olisi ollut
joku, joka olisi pistanyt asioihin vauhtia. Olisimme ehka saaneet pelin

toteutettua paremmin ja nopeammin.

4.4. Lisaideoita peliin

Naillda nakymin meilla ei ole aikaa eika mielenkiintoa alkaa kehittamaan pelia
eteenpain, mutta seuraavassa muutamia ideoita, mita meilla oli tai mita on tullut

esille pelia kehittaessa.

4.4.1. Aikarajoitus

Tamantyylisissa peleissa on yleensa jonkinlainen aikarajoitus. Tassa pelissa se
toimisi hyvin, varsinkin jos nopeasti toiminut pelaaja palkittaisiin bonuspisteilla.
Mikali aika kuluisi loppuun, voisi vaikka pommi rajahtaa ja peli loppua. Toisaalta
aikarajoituksessa on se huono puoli, etta se rajoittaa pelaajan luonnollista

halua tutkia peliymparistoa.

4.4.2. Panttivangit ja muut ei-vihamieliset hahmot

Pelia tekisi huomattavasti mielenkiintoisemmaksi, mikali pelialueella olisi
hahmoja, joilla olisi muitakin funktioita, kuin ampua pelaajaa. Panttivankeja
vapauttamalla pelaaja voisi saada lisabonuksia ja samalla panttivanki voisi
kiitokseksi kertoa pelaajalla jonkun pelin etenemista edistavan vihjeen.
Pelialueella voisi liikkua vaikka pelaajan liittolaisia, jotka voisivat kertoa

pelaajalle vinkkeja etenemiseen. Huikeimmissa visioissa nama sotilaat voisivat
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lahtea pelaajan mukaan ja auttaa hanta matkalla vihollismaan lapi.

4.4 3. Enemman lisaaseita

Pelissa on talla hetkella lisaaseina ainoastaan konekivaari ja haulikko.
Lisaaseita voisi olla ainakin sinko, kasikranaatti, liekinheitin ja vaikkapa
laserpistooli. Tama tietaisi reilusti lisaa ohjelmointia ja lisayksia

grafiikkakirjastoon.

4.4.4. Kulkuneuvon kayttaminen

Hieno lisays peliin voisi olla myos kulkuneuvojen kayttoonotto. Pelaaja voisi
ottaa kayttdonsa vaikkapa, moottoripydran, jeepin, panssarivaunun tai
helikopterin. Eri kulkuneuvoilla olisi mahdollisuus paasta eri paikkoihin ja lisaksi
ne toimisivat pelaajan suojana. Kun kulkuneuvoon osuisi luoti, ei pelaaja

vahingoittuisi vaan vain menettaisi kulkuneuvon altaan.

4.4.5. Elamat

Talla hetkella pelissa on energia joka kuluu pelaajan saadessa iskuja.
Pelaamisen mielekkyytta voisi parantaa se, etta pelissa olisi elamat. Pelaajalla
voisi esimerkiksi olla kolme eldamaa ja lisaksi mahdolliset lisdelamat. Kun
pelaajan energiat loppuisivat ja han kuolisi, peli voisi jatkua muutaman ruudun

paasta.

4.4 6. EventTilet

Hieman erikoisempi innovaatio olisi ns. eventTilet. Nama olisivat kaytannossa
nakymattomia tileja, joihin voisi liittaa tiettyja koodinpatkia, jotka laukaisisivat
erilaisia tapahtumia. Yksi tamankaltainen tapahtuma voisi olla vaikkapa
halytyksen alkaminen, missa ensin kaynnistettaisiin halytysaaniefekti ja sen

jalkeen peliruutuun alkaisi vyorymaan ulkopuolelta laumoittain vihollisia.
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4.4.7. Vihollispesakkeet

Pelimaailmassa voisi olla vihollispesakkeita, esim. teltta, josta sikiaisi jatkuvasti
lisaa vastustajia peliruudulle. Teltta pitaisi tuhota, jotta vihollisvirta tyrehtyisi.
Taman funktion myoéta olisi muokattava vastustajien kuolemakoodia siten, etta
resurssien vapauttamiseksi vastustajan kuollessa, kirjastosta haettaisi
pelikentalle ruumisobjekti kuolleen vihollis-spriten tilalle, mika ei pitaisi sisallaan
mitadan koodia.

4.4.8. Lisaa vaarallisia tileja

Talla hetkella pelissa on yksi ainoa tappava elementti, miina. Sen lisaksi pelissa
voisi olla myds muita vastaavia maastoelementteja. Tuli, happoallas,
piikkilanka, laavavirta, kuilu jne. voisivat toimia enemman tai vahemman
tappavina elementteina. Porekylpy ja vaikkapa parannus-sade voisivat toimia

elamaa palauttavina tileina.

4.4.9. Teleportit ja liikuteltavat seka tuhoutuvat tilet

Jotta peliin voisi tehda hienompia puzzle-tyylisia ongelmia, olisi hyva olla
olemassa tile, joka siirtda pelaajan tiettyyn ruutuun tiettyyn kohtaan. Sen lisaksi
tilejen siirtely vaikkapa yhden tilen mitan verran olisi hyva ominaisuus. Mikali
pelaajalla olisi kasikranaatteja (tai muita pommeja), voisi niitd kayttamalla
murskata seinia. Jalleen yksi ominaisuus, joka tarjoaisi kenttasuunnitteluun
entista paremmat mahdollisuudet.

4.5. Lopuksi

Takana on valtava tyo. Kaikesta huolimatta olen kuitenkin tyytyvainen
lopputulokseen. Pelin tekeminen oli kiireesta riippumatta hauskaa ja ennen
kaikkea opettavaista. Kiinnostavaa on nahda, kuinka porukka ottaa pelin

vastaan, kun se laitetaan Trash Videon (www.trashvideo.org) nettisivuille

pelattavaksi loppukesasta 2005. Kiinnostavaa on myos se, kuinka peli toimii
osana samannimisen elokuvan mainoskampanjaa.
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Olisiko pelin voinut tehda paremmin jotain muuta menettely tapaa kayttéden?
Todennakdisesti kylla. Javalla koodatessa olisi padssyt paremmin kasiksi
koneen resursseihin, ilman Flashin kaltaista raskasta rajapintaa. Javan kaytto
olisi ollut kuitenkin huomattavasti haastavaa ohjelmoinnin kannalta, eika
valttamatta yhta joustavaa. Toinen hyva lahestymistapa olisi ollut kayttaa
ohjelImoinnissa Macromedia Directoria, jolloin lopputulos olisi saattanut olla
ainakin tehokkaampi. Director-lisaosa ei kuitenkaan ole yhta laajalle levinnyt
selaimen lisapalikka kuin Flash tai Java, joten sen kaytto olisi rajoittanut

pelaajakuntaa.
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LITTEET:

Liite 1:
Tutustu online-pelihin seuraavissa osoitteissa:

http://www.freeworldgroup.com/games,

http://www.freearcade.com/,

http://www.heavygames.com/,

www.electrotank.com

http://clevermedia.com/game.php.

Liite 2: mission.xml

<?xml version="1.0" 7>

<missio>

<title>Final Mission</title>

<briefing>Mission briefing:\nBreak into Metacom compound\nretrieve the

missing DNA-capsules\neliminate enemy leaders</briefing>

<playerstart>
<start rivi="2" solu="2" x="370" y="500" />
<start rivi="1" solu="1" x="370" y="300" />
<start rivi="3" solu="1" x="70" y="300" />

</playerstart>

<rooms>
<solu rivi="1" solu="1" roomid="level1_1"/>
<solu rivi="1" solu="2" roomid="level1_2"/>
<solu rivi="1" solu="3" roomid="level1_3"/>
<solu rivi="1" solu="4" roomid="level1_4"/>
<solu rivi="2" solu="1" roomid="level2_1"/>
<solu rivi="2" solu="2" roomid="level2_2"/>
<solu rivi="2" solu="3" roomid="level2_3"/>
<solu rivi="2" solu="4" roomid="level2_4"/>
<solu rivi="2" solu="5" roomid="level2_5"/>
<solu rivi="2" solu="6" roomid="level2_6"/>
<solu rivi="2" solu="7" roomid="level2_7"/>

<solu rivi="3" solu="1" roomid="level3_1"/>



<solu rivi="3" solu="2" roomid="level3_2"/>

<solu rivi="3" solu="3" roomid="level3_3"/>

<solu rivi="3" solu="4" roomid="level3_4"/>

<solu rivi="3" solu="5" roomid="level3_5"/>

<solu rivi="3" solu="6" roomid="level3_6"/>

<solu rivi="3" solu="7" roomid="level3_7"/>
</rooms>

</missio>

Liite 2: level1_1.xml

<?xml version="1.0" ?>

<pelikentta>

<enemy enemies="1" enemyRandom="true" evilGang1="terrorist"
evilGang2="metacom" />

<boss bossName="" bossX="" bossY="" />

<solu rivi="0" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="1" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="2" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="3" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="4" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="5" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="6" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="7" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="8" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="9" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="10" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="11" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="12" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="13" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="14" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="0" solu="15" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="1" tile="123" tile2="123" tile3="1" />

<solu rivi="1" solu="2" tile="123" tile2="1" tile3="1" />



<solu rivi="1" solu="3" tile="123" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="4" tile="123" tile2="104" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="5" tile="123" tile2="104" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="6" tile="123" tile2="104" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="7" tile="123" tile2="104" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="8" tile="123" tile2="104" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="9" tile="123" tile2="105" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="10" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="11" tile="123" tile2="103" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="12" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="13" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="14" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="1" solu="15" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="1" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="2" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="3" tile="123" tile2="105" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="4" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="5" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="6" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="7" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="8" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="9" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="10" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="11" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="12" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="13" tile="123" tile2="103" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="14" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="2" solu="15" tile="123" tile2="106" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="1" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="2" tile="123" tile2="107" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="3" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="4" tile="102" tile2="1" tile3="1" />

<solu rivi="3" solu="5" tile="102" tile2="1" tile3="1" />

36
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<solu rivi="3" solu="6" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="7" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="8" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="9" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="10" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="11" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="12" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="13" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="14" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="3" solu="15" tile="123" tile2="103" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="1" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="2" tile="123" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="3" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="4" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="5" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="6" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="7" tile="102" tile2="117" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="8" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="9" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="10" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="11" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="12" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="13" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="14" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="4" solu="15" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="1" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="2" tile="123" tile2="107" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="3" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="4" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="5" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="6" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="7" tile="102" tile2="1" tile3="1" />

<solu rivi="5" solu="8" tile="102" tile2="1" tile3="1" />



<solu rivi="5" solu="9" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="10" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="11" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="12" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="13" tile="102" tile2="113" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="14" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="5" solu="15" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="1" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="2" tile="123" tile2="107" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="3" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="4" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="5" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="6" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="7" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="8" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="9" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="10" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="11" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="12" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="13" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="14" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="6" solu="15" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="1" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="2" tile="123" tile2="107" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="3" tile="102" tile2="113" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="4" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="5" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="6" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="7" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="8" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="9" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="10" tile="102" tile2="1" tile3="1" />

<solu rivi="7" solu="11" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
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<solu rivi="7" solu="12" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="13" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="14" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="7" solu="15" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="1" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="2" tile="123" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="3" tile="123" tile2="109" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="4" tile="123" tile2="110" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="5" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="6" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="7" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="8" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="9" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="10" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="11" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="12" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="13" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="14" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="8" solu="15" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="1" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="2" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="3" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="4" tile="123" tile2="107" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="5" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="6" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="7" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="8" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="9" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="10" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="11" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="12" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="9" solu="13" tile="102" tile2="1" tile3="1" />

<solu rivi="9" solu="14" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
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<solu rivi="9" solu="15" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="1" tile="123" tile2="113" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="2" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="3" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="4" tile="123" tile2="107" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="5" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="6" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="7" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="8" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="9" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="10" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="11" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="12" tile="102" tile2="114" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="13" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="14" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="10" solu="15" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="0" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="1" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="2" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="3" tile="123" tile2="123" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="4" tile="123" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="5" tile="123" tile2="110" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="6" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="7" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="8" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="9" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="10" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="11" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="12" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="13" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="14" tile="102" tile2="1" tile3="1" />
<solu rivi="11" solu="15" tile="102" tile2="1" tile3="1" />

</pelikentta>
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Liite 3: Versionhallinta.txt

Nato_Commando_v2.55 (Paivittaja: Aki)
13.04.05

- Tormaystarkastus bullet-spritessa korjattu (If:n sisalla enemy|[0]
funktioon siirretyn id:n sijaan).

-Bossien huoneissa voi olla nyt muitakin vihollisia ja ne saa hengilta
normaalisti.

- [klo 13:42] Rikoin sitten nakodjaan eilettain sen miinan aanen -->
korjattu.

TEHTAVIA:
- [Ville L] Boss-hahmojen sijoittelu pelimaailmaan
- [Ville L] Kartan suunnittelu ja totutus

BUGIT:
- [AKI] Sain Villen kuvaileman kontrollinmenetyksen aikaiseksi, mutta se

tuntui johtuvan enemmankin koneen vaannon
loppumisesta kuin ohjelmavirheesta. ELI ampuminen nopeasti naputelle

tayttaa nappainpuskurin ja sen jalkeen
kaikki tapahtuu melko pitkalla viiveella --> likkuminen nayttaa todella
oudolle.

- [Aki] Hahmot alkavat joskus katoileen kuvasta (sain itse taman
tapahtumaan toistuvasti ts. oli PIRUN
hankala kuolla kun vihulaiset katosivat joskus ennenkuin ehtivat ampua
ensimmaistakaan ammusta).

[12.03.2005] En ole nahnyt tata tapahtuvan hetkeen. Liekd korjaantunut
jonkin muutoksen yhteydessa,
tai sitten kyse on vain lilan vahaisesta tesmailemisesta.

[13.03.2005] Nyt sain jalleen yhdella testikerralla tdaman onnistumaan...
mutta en osaa sanoa miten.

[11.04.2005] En ole saanut tata enaa tapahtumaan.

- [Vesa] Viholliset kavelevat seinan sisaan (joskin enaa todella harvoin)
[aki] Nayttavat harppovan lapi seinista ainoastaan kavellessaan
takaperin.

Tarkastaako mikaan koodi tormaysta hahmo liikkuessa
taaksepain ?!?

- [Vesa] Viholliset 'tarisevat' jaadessaan odottamaan pelaajan hahmoa
kulman taakse (tietyt etaisyydet)
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- [Vesa] Koko **tun koodi pitaisi kirjoittaa uusiksi ainakin tekoalyn osalta:
siina ei ole mitaan logiikaa! =>kehittelin paassani vaihtoehtoista
ratkaisua, mutta talla
aikataululla en viitsinyt edes yrittaa..

Nato_Commando_v2.54 (Paivittaja: Aki)
12.04.05

UUSIA VIHOLLISIA:

Kaytetaan tayttamalla tiedot kentta xml:n boss-tagiin:
(esim. <boss bossName="fagerholm" bossX="650" bossY="450" />)

"tank"

- kestavyys: 50

- nopeus: 2, liikkuu vain sivusuunnassa.

- aseistus: raketit, hitaita, mutta aiheuttavat paljon tuhoa (15 pistetta).

"fagerholm"

- kestavyys: 25

- nopeus: 4

- aseistus: konepistooli

"bomberBoss"

- kestavyys: 15

- nopeus: 4

- ainoastaan pommi, rajahtaa lahietaisyydella. (40 pistetta)

* normaaliviholisia:

Kaytetaan kuten muitakin normaalivihollisia, nimi jompaan kumpaan
kentta xml:n evilGang-tagiin: (esim. <enemy enemies="5"
enemyRandom="true" evilGang1="bomber" evilGang2=""/>)

"bomber"
- kestavyys: kerta laaki kuten muutkin.
- nopeus: 2
- ainoastaan pommi, rajahtaa lahietaisyydella. (20 pistetta)

- Viiveintervallit tarkastettu ja korjattu itseasiassa kahteen kertaan.
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Lahinna syntaksivirheista johtuvia toimintavirheita viivefunktioissa.

- Boss-hahmoille vauriotumis silmukat bullet-spriteen. Sinne piti lisata
erillinen tarkistusmuuttuja (bossinRoom) ilmoittamaan onko ruudussa
jokin bossSprite, koska ohjelma karkaili muuten jostain syysta damage
funktiossa tankki-ehdon sisélle vaikka objektinnimi tuli funktioon oikein.
Tama ilmeni "bomber"-hahmossa siten ettei niita saanut ampumalla

hengilta
milldaan (varsinainen Jihad-ominaisuus siis :) ).

- bullet-spriteen funktiot aanien tuottamiselle. Tankista poistettu
alahdykset ennen viimeista osumaa, tilalla on kolme kimmokeaanta (ei
tosin kovin  kummoisia).

aanifunktiot kayttavat nyt enemyn x-koordinaattia ts. kimmoke ja
alahdykset

kuuluvat oikeasta paikasta.

- Villen healthkit-koodi lisatty ja miinaan astuttaessa kuolin kiljaisu
poistettu.

- Kirjoituskonefontti briefingruudussa (nyt ei Ville K:n tarvitse enaa repia
pelihousuja joka testauskerran yhteydessa :P )

TEHTAVIA:
- [Ville L] Boss-hahmojen sijoittelu pelimaailmaan
- [Ville L] Kartan suunnittelu ja totutus

BUGIT:

- [AKI] Sain Villen kuvaileman kontrollinmenetyksen aikaiseksi, mutta se
tuntui johtuvan enemmankin koneen vaannon
loppumisesta kuin ohjelmavirheesta. ELI ampuminen nopeasti naputelle

tayttda nappainpuskurin ja sen jalkeen
kaikki tapahtuu melko pitkalla viiveella --> liikkuminen nayttaa todella
oudolle.

- [Aki] Hahmot alkavat joskus katoileen kuvasta (sain itse taman
tapahtumaan toistuvasti ts. oli PIRUN
hankala kuolla kun vihulaiset katosivat joskus ennenkuin ehtivat ampua
ensimmaistakdan ammusta).

[12.03.2005] En ole nahnyt tata tapahtuvan hetkeen. Lieko korjaantunut
jonkin muutoksen yhteydessa, tai sitten kyse on vain liilan vahaisesta
tesmailemisesta.

[13.03.2005] Nyt sain jalleen yhdella testikerralla taman onnistumaan...
mutta en osaa sanoa miten.

[11.04.2005] En ole saanut tata enaa tapahtumaan.



- [Vesa] Viholliset kavelevat seinan sisaan (joskin enaa todella harvoin)

[aki] Nayttavat harppovan lapi seinista ainoastaan kavellessaan
takaperin.

Tarkastaako mikaan koodi tormaysta hahmo liikkuessa taaksepain ?!?

- [Vesa] Viholliset 'tarisevat' jaadessaan odottamaan pelaajan hahmoa
kulman taakse (tietyt etaisyydet)

- [Vesa] Koko **tun koodi pitaisi kirjoittaa uusiksi ainakin tekoalyn osalta:
siina ei ole mitaan logiikaa! =>kehittelin paassani vaihtoehtoista
ratkaisua, mutta talla aikataululla en viitsinyt edes yrittaa..
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