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Ammatillinen paaaine Ohjelmistotuotanto

Ohjaajat Lehtori Simo Silander

1980-luvulla alkanut seikkailupelibuumi loi puitteet uudenlaisille pelisovelluksille, joissa
pelaajien ohjaamat protagonistit ratkaisivat ongelmia ja keskustelivat muille pelihahmoille
ennenndkemattdman graafisia pelimaailmoja tutkien.

InsinGoritydn tavoitteena oli toteuttaa itsendisesti point-and-click-tyylinen, laajennettavissa
oleva, episodipohjainen seikkailupeli. Tydssa oli tarkoitus tutkia, minkalainen prosessi
tietokonepelin ohjelmointi nyk&&n on ja miten se kannattaa toteuttaa. Valmis pelisovellus
oli tarkoitus julkaista jossain sopivassa jakelualustassa niin, etta sité voisi jatkossa
paivittda ja jatkaa pelaajien tarpeiden mukaisesti.

Tyo sisalsi tietokonepelien historiaan tutustumista, pelikehitykseen tutustumista,
pelisovelluksen suunnittelun ja ohjelmoinnin Javalla NetBeansilla libGDX-sovelluskehystéa
hyodyntaen, pelikehityksessa kaytettaviin tyokaluihin perehtymista, pelissa kaytettavien
ominaisuuserien luomisen grafiikka-, kartta- ja aanisuunnittelutytkaluilla seké niiden
jalkauttamisen peliohjelmaan. Taman liséksi tydhon sisaltyi myos valmiin pelin julkaisu
Steam-jakeluverkossa prosesseineen, julkaistun sovelluksen paivittamista ja lisdosien
kehittAmista.

Insindoritydn lopputuloksena saatiin valmis, Steam-jakelualustassa myytava pelisovellus
seké vahva kasitys siitd, minkalainen prosessi tietokonepelin ohjelmointi ja toteuttaminen
on. Peli toteutettiin ja julkaistiin suunnitelman mukaisesti kaikkine suunniteltuine
ominaisuuksineen. Se on edelleen jatkuvan kehityksen kohteena ja siihen on julkaisun
jalkeen lisatty huomattava maara ominaisuuksia, paivityksia ja episodeja ilmaisina
paivityksina pelin omistajille.

Rainyday Steamissa:
https://store.steampowered.com/app/712980/Rainyday/

Avainsanat Rainyday, libGDX, Java, tietokonepeli, Steam
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The adventure game boom that began in the 1980’s created a ground for a new kind of
video games where protagonists, controlled by players, solved problems and talked with
other game characters while exploring in graphical worlds never seen before.

The goal of this thesis was to solo develop a point-and-click like expandable episode
based adventure game. The purpose was to study the process of the development of a
modern computer game and how it is supposed to be executed. The completed computer
game was supposed to be released in a suitable distribution platform so it could be up-
dated and developed further by players’ needs.

The project included getting to know the history of computer games and to the game de-
velopment, designing the game software and programming the game with Netbeans using
Java’s libGDX framework, orientation of the tools used in the game development, creation
of the game’s assets using graphics-, map- and sound design software and implementa-
tion of these assets to the game software. Addition of these, the work included the release
of the completed game in a Steam distribution network with it's processes, updating the re-
leased software and the development of the expansions for the software.

The final result of the engineering was a completed game, sold in the Steam’s distribution
platform, and a strong opinion of what kind of process a programming and a implementa-
tion of a computer game is. The game was implemented and released as planned with all
features, it is still under constant development and there has been a notable amount of
content, upgrades and episodes that have been added as free updates for the owners of
the game.

Rainyday in Steam:
https://store.steampowered.com/app/712980/Rainyday/

Keywords Rainyday, libGDX, Java, computer game, Steam
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Lyhenteet

AGI Adventure Game Interpreter. Sierra On-Linen kehittdma pelimoottori, jota

kaytettiin 1980-luvun seikkailupeleissa.

EGA Enchanted graphics adapter. Vuonna 1984 kehitetty nayttostandardi, joka
sisaltda 16 varin paletin sek& 640x350 pikselin resoluution.

EXE Executable file. Suoritettavan tietokoneohjelman tiedostomuoto.

Kayttojarjestelma suorittaa tiedostossa olevan ohjelmakoodin ajettaessa.

GIT Paaosin lahdekoodin hallinnassa ja ohjelmistokehityksessa kaytetty

versionhallintaohjelmisto, joka mahdollistaa hajautetun kehityksen.

GUI Graphical user interface. Kuviin, tekstiin ja kayttoliittyméelementteihin
perustuva graafinen kayttoliittyma.

IDE Integrated development environment. Kokonaisuus, joka yhdistaa
ohjelmistokehityksessa kaytettavat perustydkalut koodin editoimiseen,

ajamiseen ja virheenkorjaamiseen.

JAR Java archive. Pakkausformaati, jota kaytetaan yleensa pakkaamaan Java-

tiedostoja, niihin liittyvaa tietoa seka resurssitiedostoja.

JRE Java Runtime Environment. Ajoympdéristd ja minimivaatimus Java-
ohjelmistojen suorittamiseen. Siséaltaa Java Virtual Machinen, ydinluokat

seka tukitiedostot.

NPC Non-playable-character. Videopeleissa kaytetty nimitys automatisoidusta

ei-pelaaja-hahmosta.
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SDK Sofware development kit. Tyokalupaketti, jolla voidaan luoda sovelluksia,
rajapintoja, alustoja, kayttojarjestelmia tai pakkauksia johonkin tiettyyn

tietokoneohjelmistoon.

TMX Tile Map XML. Karttaformaatti, jolla voidaan kuvailla ruutupohjainen kartta

ominaisuuksineen, kerroksineen ja objekteineen.
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1 Johdanto

Taman insinooritydn tavoitteena oli pelisovelluksen ohjelmointi ja sen julkaiseminen.
Tarkoituksena oli tutkia, minkalainen prosessi oman tietokonepelin ohjelmointi
kokonaisuudessaan on seka miten peli kannattaa nykypaivana julkaista. Tassa tydssa
kuvataan seikkailupelien taustojen lisdksi pelin tekemisen eri tydvaiheet, oleelliset
kaytetyt tekniikat ja ohjelmistot seka julkaisuun liittyva prosessi.

Projekti aloitettin  tutustumalla tietokonepelien historiaan, peleihin yleisesti,
seikkailupeligenreen, lajityypin kuuluisimpiin edustajiin sek& ideoimalla toteutettavan
pelin peruslahtokohdat. Tamén jalkeen selvitettin, mik& on parhaaksi todettu tapa
ohjelmoida peli Javalla. Liséksi tutustuttiin projektissa esiteltyihin ominaisuuserien
luomiseen tarkoitettuihin ohjelmiin, Launch4j-kaarimeen seka Steamin Kkehittajille
tarjoamiin rajapintoihin sekéa julkaisutyokaluihin. Naiden tietojen perusteella alettiin

rakentamaan pelia Rainyday.

2 Point-and-click-seikkailupelit osana pelialaa

1970-luvulta  lahtien, pelikonsolien massatuotannon sekd  kotitietokoneiden
rantautumisen myota, pelaamisesta on tullut pysyva osa ihmisten vapaa-aikaa. Hyvin
alkeellisista arcade-peleistd (ks. kuva 1) kehittynyt viihdeteollisuuden haara on tana

paivana yksi maailman tuottavimmista viiheen aloista. [1.]
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Kuva 1. Alkuperéinen, vuonna 1972 Atarille julkaistu Pong.

Pelialan suosituimpia lajityyppejd ovat nykydadn The Top Tens -sivuston mukaan
roolipelit, hiekkalaatikkopelit, toiminta- ja seikkailupelit sek& ensimmaéaisen persoonan
ampumispelit [2]. Peliala on kasvanut muutamassa vuosikymmenessa rajahdysmaisesti
ja uusia lajityyppeja ja alalajeja ilmestyy vuosittain yha enemman. Uusimpana
tulokkaana voidaan pitdd kéasittamattomaan suosioon noussutta Battle Royale -
lajityyppid, joka on moninpelattava, usean eri lajityypin sekoitus, jossa samalle alueelle
pudotettavat pelaajat taistelevat kuolemaan ja viimeiseen pelaajaan asti, aseita, esineita

ja kehittavia parannuksia haalien.

Seikkailupelilla tarkoitetaan yleensa tarinavetoista yksinpelid, jossa pelaaja ohjaa
paahenkildd tutkimalla pelimaailmaa, keskustelemalla muiden pelihahmojen kanssa
sekad ratkaisemalla erindisia pelin asettamia pulmia. Point-and-click -nimitys tulee
seikkailupelin toiminta- ja ohjauslogiikasta, jossa pelaaja kirjaimellisesti osoittaa yleensa
hiirella liikuteltavalla osoittimella jotakin pelimaailman esinettad tai hahmoa ja klikkaa

aiheuttaakseen vuorovaikutuksen.

Genren suurimpana yksittdisena vaikuttajina voidaan pitaa 1983 Sierra On-Linen
julkaisemaa AGI-pelimoottorilla toteutettua King’s Quest: Quest for the Crown -pelid,
joka aloitti 90-luvun loppuun asti jatkuneen seikkailupelibuumin. Peli kaytti tuohon aikaan

nayttavaa 16-varista EGA-grafiikkaa (ks. kuva 2) ja tekstinjasentéjaa, jolle pelaaja syotti
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nappaimistolla haluamansa pelihahmon ohjauskomennot. Kings Questille tehtiin lukuisia
jatko-osia seké vastaavaa tekniikkaa hyddyntavia muita pelisarjoja, kuten Space Quest

seka Police Quest. [3.]

Score.d4l@ of 230

Kuva 2. Vuonna 1987 julkaistusta Space Quest Il: Vohaul's Revenge -seikkailupelista
napatussa kuvankaappauksessa nakyy aikakaudelleen ominaista EGA-grafiikkaa.

Sierran liséksi vahintaan yhta paljon genreen vaikuttanutta pelistudiota pidetaan
LucasArtsa (ks. kuva 3), jonka ensimmainen, vuonna 1986 julkaistu, graafinen
seikkailupeli oli Labyrinth. Tekstinjasentdjan sijaan peli kaytti toiminnoissaan
tekstilaatikoita, joista toisesta pelaaja valitsi verbin ja toisesta substanttiivin. LucasArtsin
tunnetuimpia tuotoksia ovat Indiand Jones and the Last Crusade (1988) seké valtavaan

suosioon 90-luvulla nousseet Monkey Island- sekéd Sam and Max -pelisarjat. [4.]
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Kuva 3. LucasArtsin Monkey Island -pelin kansitaidetta vuodelta 1990.

Uusien peligenrejen ilmestymisen, mobiili- sekd konsolipelaamisen seka jatkuvasti
palkitsevien moninpelien my6té klassiset, hitaat ja ajattelemista vaativat yksinpelattavat
point-and-click-seikkailupelit ovat menettdneet suosiotaan huomattavasti ja niita
arvostetaan nykydadn enemmankin vain nostalgisessa merkityksessa seké vanhemman

sukupolven pelaajien keskuudessa.

3 Rainyday-pelisovellus

3.1 Yleisesti

Rainyday on ylhdaltdpain kuvattu, yksinpelattava, vanhanaikainen Point-and-click-
henkinen pulma- ja seikkailupeli, joka tehtiin kunnioittamaan 90-luvun klassikkoteoksia
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ja seikkailupeligenred, jota ei sellaisenaan enaa ole. Idea pelin teosta syntyi Tieto- ja

viestintatekniikan tutkinto-ohjelman Pelit-teeman opintojen aikana.

Pelaaja ohjaa paahenkiléa nuolindppaimilla. Vuorovaikutus esineiden ja NPC-pelaajien
valilla tapahtuu numeronappaimilla. Taméan lisaksi pelaaja voi tarkistaa tavaraluettelonsa
sisallon i-nappaimelld. ESC-nappain pysayttaa pelin ja tuo ndkyviin Pause-valikon, josta

voidaan palata takaisin peliin tai paavalikkoon.

Pelihahmo liikkuu TMX-karttojen paalle ohjelmoidun kaksiulotteisen ruudukon puitteissa
ruutu kerrallaan x- ja y-koordinaatiston mukaisesti (ks. kuva 4). Vuorovaikuttaakseen
kartalla nakyviin esineisiin tai NPC-hahmoihin pelaajan on liikutettava pelihahmo ensin

niiden luokse. Pelin ongelmienratkaisut liittyvat aina vuorovaikutukseen esineiden tai

NPC-hahmojen kanssa.

Kuva 4. Kuvakaappaus Rainyday-pelista. Pelissa kaytetdan ns. Top-down-nakymaa, eli kamera
kuvaa pelin tapahtumia suoraan ylhdaltd p&in. Mahdolliset toiminnot nakyvéat
numeroituina kuvan vasemmassa alalaidassa.

Pelin paahenkilona ja pelaajahahmona toimii John Rainy, alkoholisoitunut ja maailmaan
vasynyt New Orleans Police Departmentin etsiva, jonka tarkoituksena on selvittda

outojen lapsikatoamisten sarja lohduttomassa ja sateisessa New Orleansissa.
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3.2 Kaytetyt tekniikat ja ohjelmistot

Pelin ohjelmointikieleksi valittin Java sen tuettavuuden, helppokéayttdisyyden seka
dynaamisuuden vuoksi. Toinen mahdollinen ohjelmointikielivaintoehto oli projektin
suunnitteluvaiheessa C++, mutta ajatuksesta luovuttiin, koska sille ei I6ydetty sopivaa
sovelluskehysta peliohjelmoinnille, eika se kielen& ollut kehittgjalle niin tuttu kuin Java.

3.2.1 libGDX

Kun ohjelmointikieli oli valittu, alettiin tarkastelemaan vaihtoehtoja, joilla pelisovellus olisi
mielekkainta toteuttaa. Suosituimmiksi sovelluskehyksiksi peliohjelmointiin Javalla
osoittautuivat jMonkeyEngine seka libGDX. Téassa vaiheessa oli selvaa, etta pelista tulee
vanhanaikainen, kaksiulotteinen seikkailupeli, joten jMonkeyEnginen karsiutui

vaihtoehdoista sen painottuessa lahinna kolmiulotteisten pelien luomiseen.

libGDX on alustariippumaton, avoimen lahdekoodin, ilmainen Java-sovelluskehys, jolla
voidaan luoda peliohjelmistoja Windowsille, Macille, Linuxille, Androidille, iOSille tai

selaimille HTML5-muodossa yhdesta koodipohjasta.

libGDX vaatii toimiakseen Java Development Kit -version 8 tai uudemman seka
Netbeansin, Eclipsen tai Android Studion riippuen siitd, minkalaisen pelisovelluksen
kayttaja haluaa luoda. [5.]

Kehitysymparistoksi tassa tydssa valittin Netbeans 8.2, koska kehittgja arvottaa sen

korkeammalle kuin Eclipsen, ominaisuuksien seka kayttomukavuuden takia.
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Projects = | Files | Services | —_

e gcore

= impSource Packages [Java]

=N com.mygdx.rainyday|

“F8 com.mygdx.rainyday.Maps

+ & Dependencies

[+ Build Scripts

=14 desktop

= i1 Source Packages [Java]

=HE8 com.mygdx.rainyday.desktop
--[@ DesktopLauncher.java

[+ & Dependencies

125 Build Seripts

=& grainyday [root]

¢ Subprojects

-{& core

{!’ desktop

125 Build Seripts

Kuva 5. Rainyday-projektin rakenne NetBeansissa. Aliprojekteja téssa tapauksessa ovat
ainoastaan desktop- ja core-projektit, joka sisaltavat sovelluksen luokat.

libGDX Project Generator on tydkalu, jolla luodaan annettujen lahtétietojen perusteella
projektirunko (ks. kuva 5). Koska libGDX on alustariippumaton, generaattorilla
maaritellaan ennen projektin luomista ne alustat, joille projekti tullaan toteuttamaan seka
halutut lisdosat. Taman lisdksi nimetaan projekti, pakkaus, paéaluokka sekad osoitetaan
kohdehakemisto seka Android SDK:n sijainti (ks. kuva 6). Kun Generator ajetaan, se luo
naiden lahtotietojen perusteella libGDX gradle -projektin tietylla ulkoasulla, tiedosto- ja

kansiorakenteellaan. [6.]
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Libgdx Project Generator

b

PROJECT SETUP

Name:
Package: c
Game class:
Destination: WsersiKeke\Downloadsitest Browse

Android SDK e\AppDat ndroidsdk Browse

+ | Desktop ~ Android los-moe

Bullet Freetype Tools Controllers /| Box2d

Box2dlights Ashley Ai

Show Third Party Extensions

Advanced | Generate

Kuva 6. libGDX Project Generator. Projektin runko rakentuu generaattoriin syotettyjen
lahtotietojen perusteella. Jokaisesta valitusta alustasta rakentuu oma aliprojekti.

3.2.2 Git

Pelisovellusta kehitettiin usealla eri tietokoneella, joten oli loogista jarjestaa koodille
versionhallinta ja sailytyspaikka, johon paasisi kasiksi eri paatteiltd. Versionhallinnalla
tarkoitetaan ohjelmistotuotannossa menetelmia, joilla pidetdan muistissa tiedostojen
versioita sellaisina, kuin ne ovat olleet eri kehitysvaiheissa. Téten voidaan jalkikateen
kertoa, miten koodi ja tiedostot ovat syntyneet, kuka niité on ollut tekemassa, missa, milla
ja miten. Versionhallintaa pidetddn yhtena modernin ohjelmoinnin tarkeimmista
tyokaluista, silla se mahdollistaa hajautetun ohjelmoinnin, varmuuskopioinnin sek&

palaamisen edellisiin (toimiviin) versioihin ohjelmiston kehittdmisvaiheessa.
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Git on wvuonna 2005 Linus Torvaldsin kehittdma avoimen |&hdekoodin
versionhallintaohjelmisto, jonka tarkoituksena oli mahdollistaa hajautettu tydskentely
estdmaan datan haviaminen ja varmistamaan tiedon yhtenaisyys. Git tukee
automaattisesti suosittuja ohjelmistokehitysymparistdja, mutta sen ominaispiirteisiin

kuuluu Linux-tyokaluille tyypillinen komentoriviltd kaytettava hallinta (ks. kuva 7).

B Command Prompt

by CRLF in

rewrite
delete mode

Kuva 7. Git:n peruskomennot ohjelmistovarastoon lisattdessa.

Insindoritydn versionhallintajarjestelmaksi valittiin - Github. Se on maailman suurin
lahdekoodin verkkopalvelu [7] ja se tukee projektissa kaytettya kehitysymparistoa
Netbeansissa. Githubilla on tarjolla erilaisia jasenyysvaihtoehtoja kehittgjille, se tarjoaa
ilmaiseksi julkisia ohjelmavarastoja ja seitsem&n dollarin kuukausihintaan hintaan

loputtoman maaran yksityisia varastoja.

3.2.3 Tiled

Rainydayn kartat luotiin Tiled-karttaeditorilla. Tiledilla voidaan luoda ruudukkopohjaisia
karttoja, jotka tallennetaan yleensa TMX-muodossa. TMX-tiedostomuoto on yleistynyt
tapa kuvailla ruudukkopohjainen kartta. Karttatiedosto sisaltéda tiedon mm. seuraavista
ominaisuuksista: ruutujen koosta, kartan koosta, objekteista, kerroksista seka

mahdollisista mukautetuista ominaisuuksista. [8.]
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Pelissa kaytettiin erikokoisia, 64x64 ruuduista koostuvia karttoja, joissa jokaiseen
ruutuun joko voi, tai ei voi siirtya, riippuen siita, onko ruudussa jokin este (ks. kuva 8).
Jokaiseen Kkarttaan lisattiin graafisten ruutukerroksien lisdksi ylimmaksi walls-
esinekerros, johon merkittiin Tiledilld neliskanttisia esineitd niihin ruutuihin, joissa
likkuminen pelissa oli tarkoitus estaa. Pelisovelluksen koodissa on erillinen metodi, joka
tarkistaa, onko pelaajan viereisissa ruuduissa Tiled-objekteja, eli seinia, ja pystyyko

naihin ruutuihin siirtymaan.

T cabin_wc.tmx - Tiled = =} X
(File Edit View Map Layer Help
ST o
LB SIS e 8B & PLE LB D94 TG
Propesties B x Layers B x
I Value ek 2
Orientation Orthogonal 1: g I::: z:::;
Widt [v] BB Tile Layer2
Height | [v] BB Tile Layer 1
Tile Width 164
Tile Height 64
Tile Side Length (Hex) | 0 L.+ ¥ RS A
| Stagger Axis Y
Stagger Index odd ke,
Tile Layer Format | Basebd (zlib compressed)
Tile Render Order | Right Down
|P_Backaround Color__| Not set
S SIS

Kuva 8. Tiled-karttaeditorin ndkyma. 64x64 ruuduista koostuvan kartan pituus on 6 ruutua ja
korkeus 5 ruutua. Karttan walls-kerrokseen merkityt suorakaiteet merkkaavat alueita,
joihin pelissa ei voi kulkea.

TMX-kartat tallennettiin libGDX-projektin maaritteleméaén assets-kansioon, joka siséltéa
kaikki peliin tuotavat ominaisuuserat. Ominaisuuserilla tarkoitetaan tassa tapauksessa

kaikkia kolmannen osapuolen ohjelmilla luotuja grafiikka-, &éni- seké karttatiedostoja.

3.2.4 Paint.net, Photoshop ja Audacity

Internetin lukuisista ilmaisista ominaisuuserdpankeista huolimatta pelin graafinen
ulkoasu paatettiin luoda omatoimisesti, jotta siitd varmasti tulisi kehittjan tarkoituksen

mukainen.
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Paint.net on yksinkertainen ja kevyt, ilmainen kuvankasittelyohjelma, johon on saatavilla
lukematon maara kayttajien itse ohjelmoimia lisdosia. Kaytannossa kaikki pelissa nakyva
grafiikka luotiin talla ohjelmalla. Jokainen 64x64 pikselin ruudu piirrettiin Paint.net:lla, ja
ne tallennettiin usein yhdessa suuremmassa kuvassa muiden ruutujen kanssa PNG-
formaatissa pelisovelluksen assets-kansioon, Tiled-sovelluksen kayttoon. Kun kartan
grafiikat oli piirretty ja koostettu yhteen Tiled:lld, lopputuloksesta tallennettiin kuva PNG-

muodossa.

Tallennettuja kuvia kasiteltiin seuraavaksi Photoshopilla. TAssa vaiheessa PNG-kuvissa
ei ollut viela esineité tai NPC-hahmoja, vaan ainoastaan ylhaaltépain kuvattujen karttojen
pohjat tiloineen. Nama tilat valaistiin Photoshopin render-metodeilla sopiviksi, minka
jalkeen kuvaan sijoitettiin oikeille paikoilleen halutut esineet seka paikallaan pysyvat
hahmot Photoshopin eri kerroksiin kuin muu karttapohja. Esineet ja hahmot valaistiin
samoilla render-metodin asetuksilla, jolloin ne nayttavat kuuluvan samaan tilaan
karttapohjan tilojen kanssa. Valaistut esineet ja hahmot tallennettiin omiin tiedostoihinsa
ja ne poistettiin karttapohjista. Valmiita valaistuja esineitd ja hahmoja liséattiin
myo6hemmin Tiledin karttapohjan eri kerroksiin tai ohjelmakoodin kaytettavaksi
Rectangle-esineiden tekstuureiksi. Samoilla asetuksilla valaistut esineet ja hahmot

nayttavat istuvan saumattomasti valaistuun tilaan.

Valaistua karttapohjaa kaytettiin usein Tiled-karttaeditorissa alimmaisena kerroksena.
Taman jalkeen karttaan lisattiin muita kerroksia, jotka esimerkiksi peittavat nakyvista

huoneita, joissa pelaaja ei ole viela vieraillut (ks. kuva 9).
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I *EpisodelMapMurder.tmx XI cabin_wc.tmx X| Layers @ x

. Opacity: {)

B black -

g walls

B body ‘
i

B kitchen

Doppreaenens s 8 bhck

£ Tile Layer 1

JRIEIEC

n L@ Y

Mini-map a8 %

ITTT
11T
i
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Kuva 9. Osaa karttaa peittdd tummennettu alue, jossa pelaaja ei ole vield vieraillut. Tiled-
kartassa kitchen layer on paalla.

Kartassa olevat tilat, joissa pelaaja ei ole aikeisemmin vieraillut, néakyvat
vaikeaselkoisina mustavalkoisina alueina. Nama alueet lisattiin Tiled-karttaan omina
kerroksinaan, joihin pelisovelluksen koodista paasee kasiksi ja niiden asetuksiin voitiin

vaikuttaa pelitapahtumien aikana reaaliajassa (ks. kuva 10).

Layers (=]
. | Opacity:
] B black

vl ng walls

*EpisodelMapMurder.tmx X | cabin_we.tmx Xl

[] B kitchen
[C] B black
i Tile Layer 1

x
()
-
[v] B body ‘
ad

|

LT ER o

Mini-map @ X

Tilesets @ x

Kuva 10. Kun pelaaja kay tummennetulla alueella, pelisovelluksen koodi muuttaa kartan
asetuksia niin, ettd kitchen layer poistetaan kaytéstda. Tummennettu alue katoaa ja
pelaaja nakee piirretyn, Photoshopilla valaistun osan kartasta.
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Audacity on ilmainen, avoimen ldhdekoodin, alustavapaa &anitys- seka &aanen
editointisovellus. Pelissa kaytetyt aaniefektit ovat musiikkeja erikseen lukuunottamatta
kaikki ilmaisista aanipankeista. Naita aania editoitiin Audacitylla peliin sopiviksi (ks. kuva
11) ja tallennettiin projektin assets-kansioon pelisovelluksen kayttéén. Rainydayn
musiikit luotiin  yhteistydssd musiikkialan ammattilaisten kanssa yhteisissa

nauhoitussessiossa.

& suicide - X
File Edit View Transport Iracks Generate Effect Analyze Help

| T == § |- Pr 575451454542 Cick o Start Montorng 1181512 8630
n)»)m)w)n) e ! A e : :
i i P e k| ML 57545145 454236 363330 27 24 21 181512 3 6 3 0 L) Ho e
% s @) | &) 2L ALINILS MEC v | MoosoftsoundMap |2 (sterea) R v 4) Speskers (conexant |
030

-0.20 -0.10 l)hl 0.10 0.20 0.40 0.50 0.60 0.70 0.80 0.90 1.00 110 1.20 1.30 1.40 1.50 1.60 1.70 1.80 1.80 2.00

X suicide | 1.0

Project Rate (Hz). Snap To: Selection Start. (JEnd @ Length Audio Position:

on ~ [o0h00mo0.000s~ [00h00m00.000s [00h00mO0.000s~

Kuva 11. Aanieditori Audacityn paanakyma.

3.2.5 Launch4j

Koska Netbeans libGDX -projekti on julkaisumuodossa JAR-formaatissa, se taytyi tassa
tapauksessa muuttaa helpommin ajettavaan muotoon. Oli huomioitava, etta laheskaan
kaikilla pelaajilla ei ole asennettuna JRE:ta, joka on edellytys pelisovelluksen ajamiseksi
JAR-formaatissa. Ratkaisuksi valittin Launch4j (ks. kuva 12), alustavapaa JAVA-
suoritustiedoston kéaarija, jolla JAR-paketista tehtiin natiivi Windows EXE -tiedosto,
lisddmalla siihen itsendinen JRE, jota sovelluksen JAR-tiedosto kayttda avautuessaan.
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[£ ] Launch4j 3.9 - untitled - O X
H@d|e>e
Basic Classpath Header Single instance JRE Set env. variables Splash Version Info Messages
WO eI EWIC:\rainyday steam\rainyday.exe &
*Jar: |C\rainyday steam\desktop-1.0.jar =}

[ Dont't wrap the jar, launch only

Wrapper manifest: &
Icon: | C:\rainyday_steam\rainy_day icon.ico &
Change dir: |.

Command line args:

Process priority: ® Normal Oldle (O High
Options [_]Stay alive after launching a GUI application

[]Restart the application after a crash

Java download and support

Error title:
Java download URL: http://java.com/download

Support URL:

Log

Kuva 12. Launch4j-sovelluksen paanakyma. Pakollisiksi lahtdarvoiksi syotettiin - haluttu
tiedostonimi seké alkuperdinen JAR-tiedoston osoite. Liséksi maariteltin mukaan
pakattavan JRE:n osoite, koska pelin haluttiin toimivan myds niillg, joilla ei ole JRE:t&
asennettuna.

Nain kaytdnnossa koko pelisovellus toimii yhden suoritettavan EXE-tiedoston sisélta,
viitaten tarvittaessa samassa kansiossa sijaitsevaan, pelin mukana tulevaan jre-kansion

ajoympariston tiedostoihin.
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3.2.6 Steamworks SDK

Steamworks SDK on tyOkalupaketti, joka tarjoaa sovellukset pelin viemiseksi Steam-
jakeluverkkoon. Valmis, suoritettava pelipaketti siirrettin Steamworks SDK:n avulla
jakeluverkkoon, johon paasee kasiksi Steamin verkkosivujen kehittajapuolen

selainsovelluksella. Steamworks SDK:ta kasitellaan lisaa Julkaisu Steamissa -osiossa.

3.3 Pelin tekninen toteutus

3.3.1 Oleelliset luokat ja metodit

Toiminnallisuuden kannalta tarkein luokka pelisovelluksessa on Rainyday.java-tiedoston
sisédltdma Rainyday-luokka. TA&ma on projektin paaluokka. Siina esitellaén kaikki muut
ohjelmaan liittyvat luokat ja se siséltdd libGDX-sovelluksen kannalta oleelliset create-,
render- sekéa dispose-metodit.

Create-metodi (ks. kuva 13) ajetaan ensimmadisten toimintojen joukossa sovelluksen
kaynnistyessd, sen toimintatarkoitus on luoda pelin alkamiseksi tarvittavat luokat,
muuttujat ja metodit seka tuoda tarvittavat ominaisuuserat sekd& aputiedostot
pelisovelluksen kayttddn. Metodi myos tarkastaa, onko kayttajalla yhteys
Steamworks-rajapintaan ja lukee pelin asennuksen mukana luodusta rainy.progress-

tiedostosta pelaajan edistymiseen liittyvia tietoja.
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@0verride

public void create() {
startTime = System.currentTimeMillis();

System.out.println(startTime) ;

drownT¥ = new Texture (Gdxz.files.internal ("ep

jacketlLeft = new Texture (Gdx.files.internal ("guy 7
jacketLeftLeft = new Texture (Gdx.ril

5.internal

jacket nLeft = new Texture (Gdx.files.internal ("

jacketDownRight = new Texture (Gdx.files.internal ("guy Jjacket dark right.png™)):

jacketRight = new Texture (Gdx.files.internal("guy Jj=
jacketRightLeft = new Texture (Gdx.files.internal (
jacketRightRight = new Texture (Gdx.files

Kuva 13. Rainyday-paéluokan create-metodin alkuosa Netbeansissa. Luokan alussa esiteltyja
kuvatekstuureita tuodaan assets-kansiosta sovelluksen kéaytettéavaksi.

Kaikkia pelin resursseja ei kuitenkaan luoda valittomasti sovelluksen k&ynnistyessa
create-metodilla. Esimerkiksi kartat (ks. kuva 14) luodaan tarvittaessa pelin edetessa

muistinhallinnan seka latausaikojen optimoimiseksi.

public void createEpisode2Sewer () {
episcdeZSewer = new EpisodelSewer (this);
tiledMap = new TmxMapLoader ().load("=pZ

pisodeZs ")
tiledMapRenderer = new OrthogonalTiledMapRenderer (tiledMap);
TiledMapTileLayer layer() = (TiledMapTileLayer) tiledMap.getLayers().get(0);

Vector3 center = new Vector3(layerO.getWidth() * layer0O.getTileWidth() / 2, layerO.getHeight() * layer(O.getTileHeight() / 2, 0);
camera.position.set (center);

nx

pelaaja.setLocation("sewer™);
pelaaja.setPosition(new Vector2 (768, 128));
pelaaja.setFacing(1);

layer = tiledMap.getlayers().get("walls");

cbjects = layer.getObjects();
setGrid();

Kuva 14. Paaluokan createEpisode2Sewer-metodi, joka vélittdd episode2Sewer-luokalle itsensa,
lataa assets-kansion karttatiedoston kerroksineen ja esineineen, asettaa kameran
kuvaamaan haluttua karttaa, asettaa pelaajan kuvaan oikeaan paikkaan oikein pdin
seka luo kartan paalle nakymattdman ruudukon liikkumista varten.

Toinen libGDX-projektin toiminnallisuuden kannalta tarkea metodi on p&aluokan render-
metodi. TA&ma on pelin paasilmukka, joka kaydaan lapi kymmenia tai satoja kertoja

sekunnissa, pelikoneen suorittimesta riippuen. Tama metodi siséltaa kaikki interaktiot,
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esimerkiksi ajastimet, nappaimiston kayttajasyotteet, kameran ja pelinakyman
paivityksen sekad grafiikan piirtdmisen. Pelindkyma paivittyy silmukan jokaisella

kierroksella, minka liséksi silmukassa ikaan kuin maaritellaén, mita milloinkin tapahtuu.

Render-metodin alkuosassa kutsutaan Spritebatch-luokan batch-ilmentymén metodia
begin ja loppuosassa end-metodia. Kaytanndssa kaikki karttojen paalla nakyva grafiikka
piirretaan tadhan batch-nimiseen tuotantoerdan siten, ettéd tekstuurien tai Sprite-luokan
ilmentymat kutsuvat draw-metodiaan jossain batchin alkamisen ja loppumisen valilla,
muttei koskaan sen ulkopuolella. Samalla maaritellaédn, missa jarjestyksessa grafiikat

piirretaan; aiemmin draw-metodiansa kutsuvat grafiikat piirretddn pohjimmaiseksi.

Pelin jokaisen ndkymé&n pohjalla on TMX-kartta ja jokaista karttaa vastaa myos
kuvaavasti nimetty java-luokka. Jokaisessa luokassa on draw-metodi, jota kutsutaan
Rainyday-paaluokan render-metodissa aina sen mukaan, mit& Player-luokan ilmentyma
pelaajan getLocation-metodi palauttaa. Jos esimerkiksi pelaajahahmo sijaitsee vankila-
kartassa, on pelaajan sijainniksi asetettu setLocation-metodilla String-muuttujan arvo
"prison”. Paaluokan render-metodissa on if-else-lohko, joka tarkastaa, onko pelaaja-
iimentyman getLocation-metodin palauttama arvo “prison”. Jos on, suoritetaan
Episode2Prison.java-luokan draw-metodia jatkuvasti render-silmukassa, jolloin sovellus

kayttaa tuon luokan draw-metodin sisdisia toiminnallisuuksia.

Ensimmainen nakyma, mik& pelissé tulee vastaan, on paavalikko, Main Menu (ks. kuva
15). PA&avalikko luodaan create_MainMenu-metodilla. Teknisesti valikkondkyma
perustuu samanlaiseen TMX-karttaan kuin mik& tahansa muukin pelindkyma.
MainMenu-luokan draw-metodi ottaa vastaan kayttdjasyotteitd nuolinappaimistolla

likuttaen valitsinkursoria valikko-ndkyman eri kohteissa.
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'!} Rainyday - X

Kuva 15. Paavalikkonakyman episodinvalintaruutu.

Create-metodissa luotu kameraluokan ilmentyma paivittaa pelinakyman joka kerta, kun
silmukka kaydaan lavitse. Kamera saa pelin grafiikat piirtymaan ruudulle, ja joka
kierroksella uudelleen paivittyvd ndkyma saa esimerkiksi sijaintia vaihtavat kappaleet

liikkumaan kuvassa.

Dispose-metodi on kolmas libGDX-projektin oleellisista metodeista. Tata kutsutaan, kun
ohjelma sammutetaan, ja se poistaa kaikki create-metodilla luodut resurssit. Sita voidaan
myds kayttaa pelisovelluksen ajon aikana vapauttamaan muistia ja resursseja, joita ei

enaa tarvita.

Toinen hyvin tarke&d luokka on sovelluksen Player-luokka. Create-metodissa luotu
Player-luokan ilmentymd, pelaaja, perii Rectangle-luokan ominaisuudet. NA&in
pelaajailmentyma saa kayttoonsad Rectangle-luokan metodit, tarkeimpind sijaintiin
littyvat setPosition- ja getPosition-metodit. Lisaksi pelaajailmentyméalla on ArrayList,
inventory, joka pitaa kirjaa pelaajan omistamista esineistd, say-metodi, joka tulostaa

pelindkym&én pelaajahahmon ylapuolelle tekstia sekd setlLocation-metodi, joka ottaa
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vastaan String-syotteen ja jonka avulla pdéohjelman render-silimukassa voidaan toimia

sen mukaan, missé kartassa pelaajahahmo milloinkin sijaitsee.

Pelissa on useita aikaan sidottuja tapahtumia. Esimerkiksi putoavat sadepisarat,

baarimikon edestakainen kavelyliike tai pelihahmojen valinen keskustelu tapahtuvat aina

jonkun tietyn ajan kuluessa. Naiden toteuttamisen helpottamiseksi luotiin yksinkertainen

Timer-luokka, jonka ilmentymia kaytetaan paaluokan render-metodissa (ks. kuva 16).

public class Timer {

Rainyday rainy;

float aika;

boolean on = false;

public Timer (Rainyday rainy)

this.rainy = rainy;

public Timer() {

public wvoid start() {
on = true;

public wvoid stop() {

aika = 0;
on = false;
}
public wvoid run() {
if {(on) {
aika += Gdx.graphics.getDeltaTime () ;

{

Kuva 16. Timer-luokka. Luokan ilmentymia kaytetddn Rainyday-p&aéluokan render-metodissa.
libGdx:n Graphics-rajapinnan getDeltaTime-metodi palauttaa kuluneen ajan nykyisen ja

viimeisen kuvan valilla float-muodossa.
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Timer-luokan ilmentyman run-metodia kutsutaan jatkuvasti lapikaytavassa pelin
paasilmukassa eli render-silmukassa. Pelindkyméa paivittyy kerran jokaisella silmukan
kierroksella ja libGDX:n Graphics-rajapinnan getDeltaTime-metodi palauttaa kuluneen
ajan millisekunneissa nykyisen ndkyman kuvan seka sitéd edeltaneen kuvan valilla.
Timerin start-metodi kaynnistaa ajanoton muuttamalla Timer-luokan ilmentyman “on”-
nimisen boolean-muuttujan arvon todeksi, jolloin getDeltaTime-metodi alkaa
kasvattamaan “aika” float-muuttujan arvoa jokaisella render-silmukan kierroksella.
Paaohjelman create-osuudessa luodaan useita eri Timer-luokan ilmentymia, joiden run-

metodeita kutsutaan jatkuvasti render-silmukassa.

Esimerkiksi Player-luokan ilmentymalla on playerSay-metodi, joka saa parametrikseen
String-muuttujan, joka ilmaisee, mitd pelaaja sanoo, tulostaen sanottavan tekstin
naytolle pelaajahahmon ylapuolelle. Kun playerSay-metodia parametreineen kutsutaan,
aktivoituu sayTimer-niminen Timer-luokan ilmentyma, joka alkaa kasvattaa tietyn float-
muuttujan arvoa yhdelld joka sekunti edellisen kappaleen selityksen mukaisesti. Render-
silmukassa piirretaan naytélle playerSay-metodin maarittamaa String-muuttujan arvoa
niin kauan, kun sayTimer-metodin kasvattaman float-muuttujan arvo on yli 0, mutta alle
5. Kun arvo on yli 5, kutsutaan sayTimerin stop-metodia, joka pysayttaa ajanoton seka
nollaa kerrytettdvan float-muuttujan. Nain ollen pelaajahahmo "sanoo” pelissa viiden

sekunnin ajan playerSay-metodilla maaritellyn sanan tai lauseen.

3.3.2 Ruudukko ja liikkuminen

Peli koostuu paaosin 64x64-kokoisista ruuduista, jotka muodostavat ruudukon eli gridin.
Pelaajahahmoa ymparo6i nakymaton neljan ruudun ruudukko, joka tarkkailee ympériston
esineita ja seinia (ks. kuva 17). Koska pelissa voidaan liikkkua ylds, alas, vasemmalle
seka oikealle, jokaisessa néistd suunnista on oltava oma ruutunsa ja tdman ruudukon

on liikuttava pelaajahahmon mukana.
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public woid setGrid() {

ridUp.setPosition(pelaaja.getX (), (pelaaja.get¥Y() + 64));

gridRight.setPosition((pelaaja.getX() + €4), (pslaaja.get¥Y())):

(pelaaja.get¥ () — &4));
ridleft.setPosition( (pelaaja.getX () - &€4),

gridDown.setPosition(pelaaja.getX (),

(pelaaja.get¥())) s

Kuva 17. setGrid-metodi, jota kutsutaan aina uuden kartan luomisvaiheessa. Metodi asettaa

pelaajan ympaérille nakymattdbméan ruudukon, jonka sijainti riippuu pelaajahahmon
omista koordinaateista.

Pelissa liikkuminen on toteutettu render-silimukassa kierroksittain |&pikaytavalla

movement-metodilla. Metodissa tarkastellaan aluksi, onko kayttdja painanut jotain
nuolindppaimista. Jos on, nuolindppainta vastaava arvo tallennetaan keyDown-integer-

muuttujaan. Taman jalkeen boolean-muuttujilla tarkastetaan, onko pelitilanne sellainen,
ettd pelaaja ylipaataan voi liikkua (ks. kuva 18).

if (keyDown == (Input.Keys.LEFT) && move == true && moveleft == true)} {
passLeft = true;
pelaaja.setFacing (1)
for (RectangleMapObject rectangleCbject : objects.getByType (RectangleMapObject.class)) {
Rectangle rectangle = rectangleObject.getRectangle () :

if (rectangle.overlaps (gridleft)) {
passLeft = false;
}

if (passLeft == true) {

active = false;

if (pelaaja.x > gridLeft.z) {
pelaaja.x —-= 200 * Gdx.graphics.getDeltaTime();
if (pelaaja.x < gridlLeft.xz)} {

pelaaja.x = gridLeft.x;

= gridDown.x — 64;

[

passLeft false;
keyDown = 5;
active = true;

Kuva 18. Movement-metodin osuus, joka tarkkailee, onko kayttaja painanut nuolindppaimiston
vasenta painiketta.
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Oletetaan, ettd pelaaja haluaa liikuttaa hahmoaan vasemmalle. Ensimmaisena
pelaajahahmo kaantyy ja for-silmukka kay lavitse kartalla olevat seinat. Jos pelaajan
vasemmalla puolella olevassa ruudussa on seind, passLeft-muuttuja saa arvon false,
eikd pelaajahahmon sijainti muutu kaantymisesta huolimatta. Jos seinda ei ole, hahmo
likkuu vasemmalle niin kauan, kun pelaajan x-koordinaatti on suurempi Kkuin
pelaajahahmon vasemmalle puolella olevan ruudun x-koordinaatti. Kun pelaajan x-
koordinaatti on pienempi kuin ruudun x-koordinaatti, ruutua siirretdan 64 pikselia liikkeen
suuntaan, eli vasemmalle. PassLeft-muuttuja asetetaan falseksi ja keyDown-muuttujaan
asetetaan joku arvo, joka ei vaikuta ohjelmakoodiin tai pelin toimintaan mitenkaan.

Hahmon liike pysahtyy (ks. kuva 20).
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Kuva 20. Vuokaaviossa havainnollistetaan pelaajan syotteen
movement-metodissa.

3.3.3 Vuorovaikuttaminen pelimaailman kanssa
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Kuva 19.

aiheuttamaa interaktiota

Koko idea videopeleissa on, etta pelaaja vaikuttaa pelin tapahtumiin kayttoliittyman

avulla. Pelaajan nappaimistolla, hiirella tai ohjaimella antamat komennot aiheuttavat
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pelissa jonkun toiminnon, miké luo pelaamisesta interaktiivista: pelaaja vaikuttaa pelin

kulkuun.

Vuorovaikuttaminen pelimaailman esineiden ja NPC:n kanssa tapahtuu yleensa
likuttamalla pelihahmo nuolingppaimilla halutun kohteen luokse ja valitsemalla ohjelman
ehdottama toiminto numerondppaimilla. Karttaa, jossa pelaajahahmo sijaitsee,
vastaavassa java-luokassa on jatkuvassa render-silmukassa suoritettavassa draw-
metodissa ehdot eri koordinaatiopisteille, joissa pelaajahahmon taytyy sijaita, jotta
toimintavaihtoehdot tulostuvat ndkymaan.

Koodissa voi olla esimerkiksi seuraavanlaiset ehdot:

e jos pelaajahahmo sijaitsee kotonaan

e jos pelaajahahmon x-koordinatti on a

e jos pelaajahahmon y-koordinaati on b

e jos pelaajahahmo on kééntyneena oikealle.

Kun nama kaikki ehdot toteutuvat, paastaan haluttuun ohjelmalohkoon sisdlle,
tulostetaan naytdlle numeronappaimilla aktivoitavat toimintavaihtoehdot ja odotetaan

kayttajasyotetta uusilla if-ehdoilla (ks. kuva 19).

if (rainy.pelaaja.x == 640 && rainy.pelaaja.y == 640 && rainy.pelaaja.getFacing() == 2) {
rainy.font.draw(rainy.batch, "1. Lock at the window.", 120, 140);
if (keyDown == 1) {
rainy. font.draw{rainy.batch, "The window is shut, intact and locked from the inside.", 120, 80);

Kuva 21. Ohjelmalohkoon paastaan sisalle pelaajahahmon seistessa tietyssa pisteessa, tiettyyn
suuntaan kaantyneena.
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Pelaaja voi suorittaa halutessaan sovelluksen ehdottaman toiminnon. Kun joku if-
ehdoista muuttuu epatodeksi, pelaajan liikuttaessa hahmoa tai kdantyessa, ehtolohkosta

poistutaan, eika sovellus enéda tarjoa toimintavaihtoehtoja.

Toimintoja ovat esimerkiksi muiden hahmojen kanssa keskusteleminen, esineiden
keraaminen, ovien avaaminen sekd jo kerattyjen esineiden kayttaminen. Oikeissa
paikoissa suoritetut toiminnot kuljettavat pelitapahtumia eteenpéin seké edistavat pelin

sisaista tarinankerrontaa.

3.3.4 Tallentaminen

Vaikka kayttdja ei voi tallentaa pelitilannetta halutessaan, sovellus seuraa pelaajan
edistymistd ja tallentaa tiedon suorituksista erilliseen progress-tiedostoon kayttajan
koneelle. Tama& oli tietoinen valinta, johon p&&adyttiin pelin suunnitteluvaiheessa. Pelin
kayttoliittymasta haluttiin mahdollisimman yksinkertainen ja episodeista niin lyhyitd, etta
kesken pelin tallentamista ei tarvittaisi. Kun pelaaja lapéaisee episodin, saveProgress-
metodi kirjoittaa progress-tiedostoon lapaistyn episodin tunnuksen (ks. kuva 20), joka

valitetdan String-muuttujana.

public void saveProgress (String content) {
try {
FileWriter fw = new FileWriter (file, true):
BufferedWriter bw = new BufferedWriter (fw);
bw.newLine () ;
bw.write (content) ;
bw.close () ;

} catch (IOException =) {

Kuva 22. FileWriterlla toteutettu pelitilanteen tallennin.

Sovelluksen kaynnistysvaihessa readProgress-metodi (ks. kuva 21) tarkastaa progress-

tiedostosta, mitka episodit pelaaja on lapaissyt ja muokkaa paavalikon nakyméaa sen
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mukaan: lapaistyn episodin nimen eteen piirretdan vihrea merkinta. Pelaaja voi kuitenkin
vapaasti valita aloitusvalikosta minkd tahansa episodin, eikd pelia tarvitse pelata

lineaarisessa jarjestyksessa.

prublic boolean readProgress (String progress) {

try {
fileReader = new FileReader (file);
bufferedReader = new BufferedReader (fileReader);
while ((line = bufferedReader.readLine()} != null) {
System.ocut.println(line);
if (progress.eguals(line)) {
System.ocut.println("loytyy™) ;
return true;
} else {
System.out.println("ei loydy");

bufferedReader.close(};
} catch (FileNotFoundException ex) {
System.ou

t.println(

+ file + "1V);
} catch (IOException ex) {

return false;

Kuva 23. readProgress-metodi, joka tarkistaa tiedostosta, mitka episodit pelaaja on lapaissyt.

3.3.5 Steam-rajapinta

Steam tarjoaa kehittgjille ilmaiseksi padsyn rajapintoihinsa, muttei mitd&n virallista Java-
pakkausta toimintoineen. Pelisovellus on yhteydessd Steamiin Code-disasterin
kehittamalla kaarimelld, joka on tarkoitettu Java- ja C++-sovelluksien yhdistdmiseen
Steamworksiin rajapinnan avulla. Sovellus tarkistaa Render-metodissa joka kierroksella,
onko kayttdjan Steam-sovellus auki, minka jalkeen se ajaa runCallbacks-metodin, joka

paivittdad rajapintaan tehdyt muutokset Steamiin. Edistyminen pelissd avaa kayttgjalle
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Steam-sovelluksessa pelikohtaisia saavutuksia, jotka aktivoidaan Steamworksin

rajapinnan avulla (ks. kuva 22).

if ((rainy.stats.isAchieved("EP2", false)) == false) {
System.cut.println("Achievement unlocked™);
rainy.stats.setAchievement ("EPZ") ;

rainy.stats.storeStats (};

Kuva 24. Episodi 2:n lapaisyn jalkeen ajettava lohko. Koodissa tarkistetaan, onko pelaajalla EP2-
niminen Steam-saavutus. Jos sellaista ei ole, pelaaja ansaitsee sen. Render-metodin
sisélla jatkuvasti toimiva runCallbacks-metodi péaivittdd muutokset Steamiin.

4 Julkaisu Steamissa

Suosituimpina julkaisualustoina indie-peleille voidaan pitdd kolmea seuraavaa: Steam,
Greenmangaming sekd GoG eli Good Old Games. Steam on ndistd kolmesta
huomattavasti suurin pitéden yksin hallusaan yli 70 % tietokonepelien verkkomarkkinoista.
[9.] Greenmangaming on vuonna 2010 avattu verkkokauppa peleille, mika kasittaa
nykyaan kaupan lisdksi arvosteluja, uutisia, tilastoja seka julkaisupalveluita.
Greenmangamingilla ei julkaisijan etsimisvaiheessa ollut mitdan, milla se voisi kilpailla
Steamin kanssa. GoG on vuonna 2008 avattu erityisesti vanhojen ja vanhoillisten
tietokonepelien julkaisijana ja uudelleenjulkaisijana profiloitunut kauppa seka julkaisija.
Rainydayn tyylin huomioiden GoG oli potentiaalinen vaihtoehto julkaisijaksi, mutta
karsiutui kuitenkin pois Steamin ylivoimaisen tavoittavuuden, kehittgjatyokalujen seka

aarimmaisen monipuolisten kehittdjapalveluiden ja -rajapintojen vuoksi.

Steam on vuonna 2003 Valven julkaisema, Windowsille suunniteltu pelijakelualusta, joka
suunniteltiin alun perin tukemaan Valven omia pelejad. Ohjelman alkuperéainen tarkoitus
oli toimia rajapintana Valven kehittgjien seka pelaajien valilla, ja sita kaytettiin aluksi
ainoastaan pelaajien asentamien pelien automaattiseen paivitykseen. Kaksi vuotta

mydhemmin alustassa alettiin julkaista my6s muiden kehittdjien sovelluksia.
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Nykyaan Steam tukee myds MAC- ja Linux-kayttojarjestelmia, pelaajat voivat jakaa
tuottamaansa sisaltda, ja se sisaltéaa pelien lisaksi myos hyotyohjelmia. Vuonna 2015
Steamilla oli yli 125 miljoonaa aktiivista kayttajatilia [10]. Steam on nykyddn maailman
suurin tietokonepelien jakeluverkko, ja se tekee paaasiallisesti tulosta ottamalla 30 %
osuuden jokaisesta sen kautta myydysta sovelluksesta. Vuonna 2017 Steamin myynti

ylitti 4,3 miljardin dollarin rajapyykin [11].

Jokaisella pelilla ja ohjelmistolla on oma sivunsa Steamissa. Sivulta ndkyvéat tuotetiedot,
kuten tekija, hinta, tyylilaji, vaatimukset sekd rajoitukset. Kauppasivulla on myds
esiteltéava tuotetta kuvankaappauksin seka vahintaan yhdella videolla (ks. kuva 23). Muut
rekisteroityneet kayttajat voivat arvioida tuotteita kauppasivuilla antamalla positiivisen tai
negatiivisen palautteen ja kirjoittamalla lyhyen, tuotekohtaisen arvion.
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& Install Steam

9 STEAM UNITY ABOUT SUPPORT

Your Store « Games « Software « Hardware « Videos News

Rainyday Community Hub

Sign in to add this item to your wishlist, follow it, or mark it as not interested

= Is this game relevant to you?

Buy Rainyday

Add to Cart

RECENT UPDATES

Signin or Open in Steam

Kuva 25. Rainyday:n Steam-kauppa sivu. Kehittdja luo Steam Direct -rajapinnan kautta omalle
sovellukselleen kauppasivun. Sivu sisaltdd esittelyvideoita, kuvia seka tietoa
pelistd/sovelluksesta ja sen ominaisuuksista.

4.1 Steam Direct

Steam Direct on Steamworksin jakeluohjelmaosuus, jonka avulla Rainyday lisattiin
Steamin jakeluverkkoon. Sovelluksen lisdéaminen verkostoon maksaa aina 100 dollaria.
Pelin lisdamisvaiheessa Steamin kauppaehdot taytyi hyvaksya, todistaa henkilollisyys ja
allekirjoittaa digitaalisesti sopimuspaperit, joista selvidd Steamin liiketoimintamalli seka
kuinka paljon yritys tulee ottamaan jokaisen myydyn pelin hinnasta itselleen. Liséksi oli

olennaista selvittaa lisagjan verotiedot sekd se, onko kehittdjand yksityishenkild vai
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yritys. Ehtojen sekd sopimuksen hyvaksymisen jalkeen Steamin edustajat todentavat

lisddjan tiedot.

4.2 Steamworks

Steamworks on ohjelmistokehittdjille tarkoitettu ilmainen kokoelma tydkaluja ja
apuohjelmia. Steam Direct on Steamworksin osa, jolla kehittdjat voivat lisata
sovelluksiaan Steamiinn sek&a hallinnoida niitd. Taman liséksi Steamworks tarjoaa
rajapinnan, jolla sovelluksiin voidaan lisata Steamin omia ominaisuuksia seka palveluita,
esimerkiksi  huijauksen eston, moninpelien pelinhaun, tilastojen yllapidon,

pilvitallennuksen seka tassa projektissa kaytetty saavutusten paivittdmisen.

Steamworksin App Admin on selaimella kaytettava verkkosivusto ja rajapinta, jolla
voidaan hallinnoida pelin versioita, paivityksia, kauppasivua, markkinointia seka nayttaa

myyntiraportteja.

Steamworks SDK on Steamworksin ladattava tytkalupaketti, joka sisaltdad ohjelmistot
pelisovelluksen saattamiseksi Steamiin. Rainydayn lisddminen tapahtui kayttamalla
SDK:n Content Builder -sovellusta, joka vie maéaaritellyssd kansiossa sijaitsevan

pelisovelluksen Steamworksiin App Adminin kasiteltavaksi (ks. kuva 24).

EX Command Prompt - run_build.bat - ] X

+run_

Kuva 26. Komentoriviltd ajettava SDK:n Content Builder vie valmiin pelisovelluksen Steamiin.
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Content Builderin lahtéarvoiksi annetaan sovelluksen yksildiva Steam-tunnus seka
rakenteen versionumero, joka on kehittajan maarittelema tunniste App Adminin kayttoon.
Rakenteen versionumeroiden avulla kehittdjan on helppo pitda kirjaa sovellukseen

lisatyista paivityksista, lisdosista seka beta- ja julkaisuversioista.

4.3 Julkaisu ja jatkuva kehitys

Steamiin lisattavalla sovelluksella on aina oltava kauppasivu, jossa sovellus on kaikkien
nahtavilla coming soon -tilassa vahintaan kaksi viikkoa ennen kuin kayttajat pystyvat
ostamaan ja lataamaan sovelluksen. Rainyday-projektissa noudatettiin tata kaavaa ja
tasmalleen kaksi viikkoa kauppasivun luomisesta eteenpain peli julkaistiin. Tassa
vaiheessa peli sisdlsi yhden pelattavan episodin, joka tutustutti pelaajat

pelimekaniikkaan ja esitteli Rainydayn melankolisen maailman.

Steamworksin App Adminin avulla voitiin tarkkailla myytyjen sovellusten maaran (ks.
kuva 25) lisaksi pelaajien edistymista, kuinka kauan keskiverto pelaaja pelasi, kuinka
pitkalle pelaajat paasivat, mitd saavutuksia pelaajat ansaitsivat pelissa ja muuta

sovelluksen kayttoon liittyvaa tietoa.
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Game: Rainyday

Lifetime Steam revenue N
(gross revenue, includes VAT, DLC and any bundles)

eam units 190
me Retail units 1,891 (Steamworks retail activations)

tal units 2,081

time played
Wishlists 644 + (view detailed wishlist breakdown)
View most recent: today vyesterday 1 week 2 weeks 1 month 3 months 1vyear ytd all history custom /. Preferences
Most recent 31 days Daily average during period Change vs. previous period

Steam units 5 0

- Rainyday 5

Retail activations 15

- Rainyday 15
Total units 20 59

Steam revenue $12

- Rainyday $12

Total revenue $12

Wishlists

Balance

Kuva 27. Steamworksin  App Admin -verkkosovellus, jolla voidaan tarkastella pelaajien
edistymista sek& myyntiraportteja.

Noin kuukausi prologue-episodin julkaisusta peliin julkaistin ensimméainen pelattava
laajennus, Episode 1: Gris-gris seka korjauspaivitys paikkaamaan kayttajapalautteena
saatujen tietojen perusteella esittelyepisodissa ilmenneitd bugeja. Samoin kuin
esittelyepisodin kanssa uuden episodin sekd korjaavan paivityksen sisaltavasta
versiosta tehtiin jakelupaketti, joka muutettiin Launch4j:n avulla exe-tiedostoksi. Paketti
ladattin Steamworksin Content Builderilla Steamiin ja App Admin -rajapinnasta
maairiteltiin tuorein koontiversio Steam-verkossa jaettavaksi myyntiversioksi (ks. kaavio
2). Lopulta muutokset julkaistiin pysyviksi, jolloin kaikki pelin omistavat Steam-kayttajat
automaattisesti pdivittivat pelisovelluksensa uusimpaan versioon. Kahden seuraavan
kuukauden sisalla kayttajille julkaistiin ilmaiseksi immersiota parantavat paivitykset, jotka
toivat peliin yhden uuden kartan, korjasivat bugeja sek& lisasivat kavelyanimaation

pelaajahahmolle.
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JAR-pakk EXE-tiedost Koontiversi
Netbeans parraus » Launchdj 1edosto » Content builder ooniversio » Steam

Kaavio 2. Sovelluksen saattaminen kehitysympéristosta Steamin jakeluverkkoon.

Koska seuraavasta osasta haluttiin saada edellisia episodeja teknisesti edistyneempi
sekd pidempi, sen kehittamiseen kului aikaa. Episode 2: Kids julkaistiin paivityksen
mukana lahes puoli vuotta edellisen osan julkaisusta. Talla kertaa koontiversioon lisattiin
uudistettu, realistinen sade-efekti, kaksi uutta Steam-saavutusta, uusia karttoja seka

pelisséa ilmenneiden virheiden korjauksia.

5 Yhteenveto

Insindoritydssa pyrittiin saamaan valmis sovellus sekd valottamaan kasitysta siita,

minkéalainen prosessi tietokonepelin ohjelmointi ja julkaisu nykydan on.

Tybssd suunniteltin ja toteutettiin  seikkailupelisovellus, joka julkaistin Steam-
jakeluverkossa. Taman lisdksi tydssa tutustuttiin tietokonepelien historiaan seka
seikkailupeligenreen osana peliteollisuutta. Suunnitteluvaiheessa selvitettiin  eri
vaihtoehtoja, miten ja milld tietokonepeli nykypaivdnd kannattaa Kkehittaa.
Tuotantovaiheessa perehdyttiin Paint.net-, Photoshop- seké& Audacity-tytkaluihin, joilla
luotiin pelisovelluksen grafiikkaerat seka danet. Kun peli oli saatu valmiiksi, selvitettiin,
mik& olisi paras tapa julkaista sovellus sek& minkalainen paketti sovelluksesta kannattaa

tehdd, jotta se olisi yhteensopiva mahdollisimman monen kayttdjan laitteiston kanssa.

Tyon aiheena ollut peli ohjelmoitiin Javalla, libGDX-sovelluskehystd hyddyntamalla.
Kehitysta tehtiin usealla eri paatteella ja versionhallintatytkaluna kaytettiin Githubia.
Valmiista sovelluksesta tehtiin pakkaus Launch4j-ohjelmistolla, joka nitoo Java-
sovelluksen mukaan oman ajoympariston mahdollisimman laajan yhteesopivuuden
takaamiseksi. Valmis sovellus julkaistin maailman suurimmassa tietokonepelien

jakeluverkossa, Steamissa.
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Tyo tarjoaa pelinkehityksesta kiinnostuneille tietoa peleista, nykyaikaisesta
peliohjelmoinnista, pelin toteutuksen eri vaiheista, ominaisuuserien luomiseen
tarkoitetuista ohjelmista, Steam-jakeluverkoston ominaisuuksista ja toiminnasta seka

julkaisuprosessista.

Projekti onnistui asetettujen vaatimusten mukaisesti ja sovellukseen saatiin tuotua kaikki
suunnitteluvaiheessa ideoidut ominaisuudet. Julkaisun jalkeen peliin on lisatty lukuisia
lisdominaisuuksia ja episodeja, mitka peliyhteisd6 on ottanut arvioiden mukaan hyvin

vastaan.
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