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Peli suunniteltiin vuoropohjaiseksi ja toteutettiin C++ ohjelmointikielelld. Toteutuksessa
kaytettiin lisdksi SFML-kirjastoja seka Github varastoa version hallintaan.

Projektin aikana pelille suoritettiin kaksi julkista testausta, joihin osallistui satunnaisesti
valittu 15 pelaajan joukko. Taman lisaksi koodia ja pelia testattiin itsenaisesti aina, kun
uutta koodia oli tehty.
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Lyhenteet

IDE

SFML

XML

Integrated  development environment. Yleinen nimitys eri  ohjelmoinnin

kehitysymparistaille.

Simple and Fast Multimedia Library. Kokoelma ohjelmointiin kaytettyja kirjastoja, joilla

on helppoa toteuttaa multimediaa sisaltavia ohjelmia.

Extensible Markup Language. HTML:4a muistuttava merkintakieli, jonka ideana on

muotoilla ohjelmakieli koneelle ja ihmiselle luettavaan muotoon.



1 Johdanto

Taman insindoritydbn aiheena on katsaus pelinluomisprosessiin aina suunnittelusta
valmiiseen peliin asti. Tarkoituksena on oppia uusia asioita, joita tydn edistyessa tulee

vastaan.

Ensimmaisessa osiossa tarkastellaan pelin suunnitteluprosessia ja pelin eri osa-alueita

seka niihin liittyvia paatoksia.

Toisessa osiossa kaydaan lapi suurimpia pelin toteutuksessa tarvittavia ja kaytettyja
tyOkaluja. Lisaksi tarkastellaan pelin eri kehitysversioita. Pelin testaus kdydaan myos

lyhyesti Iapi.

Kolmannessa osiossa pohditaan pelin tulevaisuutta. Mitd kaikkea peli viela tarvitsee
tullakseen myyntikelpoiseksi tuotteeksi ja miten pelid voisi sitten markkinoida ja

myyda?

2 Pelin suunnittelu

2.1 Lajityypin valinta

Pelin lajityypiksi valikoitui puzzle eli ongelmanratkaisupeli. Puzzle-peleissa yleensa
tarkoituksena on ratkaista jokin ongelma loogisella paattelylla lapaistakseen kentan tai
paastdkseen pelissa eteenpain. Tahan projektiin tama lajityyppi valikoitui oman
mielenkiinnon lisdksi myods vyleisesti ottaen tamantyyppisten pelien toiminta

vuoropohjaisesti, joka pitaa erilaiset asiat yksinkertaisempina lapi projektin.

Lajityyppina ongelmanratkaisupelit eivat ole sieltd suosituimmasta paasta, silla
paapaino peleissd on jonkin ongelman ratkaiseminen yleensa loogisella paattelylla,
joten pelaaja saattaa kayttdd enemman aikaa ongelman ratkaisemiseen mielessaan
kuin itse pelaamiseen. Paasaantdisesti ongelmanratkaisupeleissa on tarkoituksena
joko suoraan tai epasuorasti kasitella erilaisia muotoja, vareja tai kuvioita paamaarana

jokin ennalta maaritelty lopputulos.



Erilaisista peli-ideoista juuri tdma sopi parhaiten itsenaisesti toteutettavaksi peliksi, silla
muut ideat ovat joko liian suuritbisia tai sopivat paremmin pelattavaksi jollain muulla

alustalla kuin tietokoneella.

2.2 Peli-idean suunnittelu

Suunnittelun kriteereina oli oma osaamistaso. Tarkoituksena oli kehittaa peli, jonka
saisi hyvaan alkuun ja sen jalkeen vaatisi uusien asioiden opettelua jatkoa varten.
Lahtokohdaksi valikoitui laatikoiden tyodntelyyn perustuva ongelmanratkaisupeli.
Yleisesti ottaen laatikontyOntelyd vaativien ongelmanratkaisupeleja kutsutaan

Sokobaneiksi.

Tama juontaan juurensa ensimmaiseen tadman tyyliseen julkaistuun peliin nimelta
Sokoban (Kuva 1). Peli ilmestyi 1982 Japanissa ja sen nimi tarkoitti varastomiesta. [1.]
Pelissa on tarkoituksena tyontaa laatikoita ennalta maarattyihin paikkoihin ja kentan

voittaa saamalla kaikki laatikot niihin.

Kuva 1. Sokobanin pelindkyma

Taman kaltaisia pelejd on satoja, eikd kaikki erityyppiset ole entuudestaan tuttuja,
mutta erottuakseen tunnetuimmista, peli toimii kolmessa ulottuvuudessa. Normaalin x-

ja y-akselien suuntaisen liikkkumisen lisaksi myos z-akselilla voi lilkkua.

Pelin nimi Boxle tulee yhdistamalla sanat Box ja Puzzle, eli laatikko ja ongelma, silla

siitdhan pelissa on kyse.



Peli-idea syntyi tdssa tapauksessa siltd pohjalta, mihin omat taidot tuntuvat riittdvan
talla hetkella. Pelia ei suunniteltu ja demottu taysin valmiiksi, vaan alettiin toteuttamaan

ideaa ja katsomaan miten se toimisi, ja tarpeen vaatiessa muokkaamaan sita.

2.3 Pelin toiminta

Pelin paavalikko on yksinkertainen ja siella navigointi tapahtuu numeronappaimilla
(Kuva 2).

© | Baede allg =] )

1. Play
2. Instructions
3. Exit

Kuva 2. Pelin paévalikko.

Nappaimella 1 peli alkaa alusta, jos peli on juuri kaynnistetty, muutoin pelaaminen

jatkuu viimeksi ladatusta kentasta.



5 | Boxle a5 =n = |@

Arrowkeys: move, rotate and push
Space: push a single box
Esc: return to main menu

-You are the arrow and your goal is to
reach the green rectangle.

-Numbers tell how high a pile of boxes is

-If there is room, you can push a pile of

boxes by moving against it.

-With space you can push a single box.

-You can climb on a box if it's one higher

than you and there is ho room to push it.
<---Press any key to continue--->

Kuva 3. Pelin ohjeruutu.

Nappaimella 2 avautuu kuvan 2 ohjeruutu, joka selittdd pelin toiminnot ja idean.
Testipalautteen mukaan ohjeet ovat selvat, mutta jatkokysymyksilla selvisi, etta
kuvallinen ohje voisi toimia paremmin. Kuvallinen ohjeruutu selventavilla esimerkeilla

on suunnitteilla pelin jatkokehityksessa. Nappain 3 sulkee ohjelman (kuva 3).
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Kuva 4. Pelin paévalikko vuokaaviona.

Paavalikosta siis kaynnistetdan itse peli, joka ensimmaiselld kaynnistyskerralla lataa
pelin mukana tulevan kenttdpaketin ensimmaisen kentan. Kentan |apaistyad ladataan
paketin seuraava kenttd, kunnes kaikki kentat on suoritettu. Jos paavalikkoon palaa
kesken pelin, niin pelaamista pdasee jatkamaan samasta kentasta valitsemalla pelin

pelaamisen painamalla 1 (kuva 4).
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5] Boxle all5 [E=0|E=R)

Kuva 5. Pelindkyma.

Itse pelissd pelaaja ohjaa nuolella kuvattua hahmoa ja tavoitteena on laatikoita
tydntelemalld paasta uloskaynnille, joka on merkitty vihredreunaisella laatikolla.
Numerot kentalld edustavat laatikkopinojen korkeuksia. Kavelemalla pain laatikkopinoa
pelaaja voi tyontda sita, jos sen takana on tilaa. Pelaajan tulee siis hahmottaa
kulloinenkin oma sijainti korkeudessa suhteessa ymparistoonsa. Laatikoiden paalle voi
myos Kiiveta, jos kavelee pain pinoa, joka on vain yhden korkeammalla kuin pelaaja ja
sen takana ei ole tilaa tyontamiseen. Lisaksi valilydonnillda voi tyontda yksittaisen

laatikon pinosta sen sijaan, etta tyéntaisi koko pinoa (kuva 5).
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Start gameloop

- Player on exit?
NO
Getinput from |
keyboard
Move a single box Space pressed?
NO
NO
¥ES
Turn player in \ES Arrowkey
A selected direction pressed?
ND
Iy Move player  [#—Y¥ES Room to move? Escape pressed?
M
T 0 YES
. Possible to
Push box pile  |4—YES
A ovie box pike End gameloop
Mave player on top
rY of the box
N
Kuva 6. Pelin toiminta vuokaaviona.

Kentan lopetusehtona on siis se, ettd pelaaja on uloskaynnin paalla, ja niin kauan kuin

asia ei nain ole, pyorii peli (kuva 6).

Taman suunnitelman mukaisesti peli siis tehtiin ja useiden testien jalkeen on I6ytynyt

viela pelin toiminnallisuudesta asioita, joita tullaan jatkossa muuttamaan.
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2.4 Graafinen ulkonako

Graafiselta ulkoasultaan peli on alusta asti suunniteltu nayttamaan abstraktilta
esitykseltd, eli vaikka pelissa tyonnetdan laatikoita, eivat ne ulkonddltdan nayta
sellaisilta. Laatikkopinoja ja niiden korkeuksia kuvastetaan numerosymboleilla.
Numeroiden varitys myos vaalenee, kun numero suurenee. Talla on pyritty
selventdmaan pinojen korkeuseroja. Varimaailmaksi on valittu tummahko
savymaailma. Pelaajaa kuvastava punainen nuoli seka uloskayntia kuvastava vihrea-

reunuksinen laatikko erottuvat selvasti muusta pelin sisallosta.

3 Pelin toteutus

3.1 Kaytetyt tyokalut ja menetelmat

Seuraavassa listataan tarkeimmat projektissa kaytetyt tydkalut ja tietolahteet.

Code::Blocks ja C++

Code::Blocks on ilmainen avoimen l|ahdekoodin IDE (Integrated development
environment eli kehitysymparistd) monelle eri alustalle. Ohjelma tukee C-, C++- ja
Fortran-kielia. Sen lisdksi, ettd ohjelma itsessddn on monipuolinen, voi sitd myos

helposti laajentaa liitannaisilla. [2.]

Projektin toteutuskieleksi valikoitui C++ sen tarjoamien valmiiden toimintojen takia ja
lisdksi se tuntui parhaimmalta vaihtoehdolta. Pelkka C olisi my6s toiminut, mutta siina
olisi joutunut itse toteuttamaan monia asioita, jotka C++:ssa on jo valmiina. Jos pelista

olisi tehty Android-versio mobiileille alustoille, niin Java saattaisi olla parempi kieli.

SFML

Simple and Fast Multimedia Library on kokoelma kirjastoja, jotka tarjoavat helppoja
tapoja toteuttaa erilaisia multimediaa sisaltavia ohjelmia. Kirjastoissa on system-,
window-, graphics-, audio- ja network-moduulit. System-moduuli sisaltda ajan ja

saikeiden kasittelya. Window-moduuli sisaltaa ikkunoiden Iluonnin ja kasittelyn,
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tapahtumat, nappaimiston, hiiren ja peliohjaimen kasittelyn sekd OpenGL:n kayton.
Graphics-moduuli sisaltda kaksiulotteisten asioiden piirron, kuvahahmot ja tekstuurit,
tekstit ja fontit, muodot, erilaista kuvan ja muodon manipulointia, erikoisefekteja seka
kameran ohjausta nakymilla. Audio-moduuli sisaltdd danen ja musiikin soiton, danen
nauhoittamisen, omat audio lahteet seka kolmiulotteisen tila-audion. Network-moduuli
sisdltda kaiken tarpeellisen, jotta ohjelmat voisivat keskustella verkon valityksella

keskenaan. [3.]

Projektissa kaytettin SFML 2.1-versiota. Projektissa ei kaytetty kaikkia tarjolla olevia
moduuleita, mutta jatkokehitysta ajatellen ne tarjoavat hyvan pohjan pelin taysin

valmiiksi saattamiselle.

SFML-opaste sivuilla olevien esimerkkien ja dokumentaatioiden lisdksi Youtubesta
I6ytyy SFML 2.0-opastevideosarja, sekda C++-videoita CodingMadeEasy-nimimerkilla
toimivan Peter Henryn kanavalla. Videoissa kdydaan SFML 2.0:n eri ominaisuuksia
perinpohjaisesti [api yksinkertaisten esimerkkien kanssa. SFML esimerkkeina kaytettiin
muun muassa erilaisia peleihin soveltuvia toiminnallisuuksia, joita pystyi soveltamaan
tassd projektissa. C++-videoilta oli hyva tarkastaa ja kerrata perus C++

toiminnallisuuksien kayttéa ja toimintaa.

Github

Github on yksi monista Git-alustoista. Git on kehitetty hajautettuun versionhallintaan
seka lahdekoodin hallinnointiin. Pelin versiohallintaan ja lIahdekoodin sailytykseen
kaytin Githubia, johon Metropolian opiskelijana saa yksityisen varaston. Versiohallinnan
ja koodin sailytyksen lisaksi Github mahdollistaa myds muiden ihmisten osallistumisen
projektiin ja selkedn verkkokayttdliittyman, jolla ndkee helposti erot eri tiedostojen
versioiden valilla. Verkkokayttoliittyman lisdksi on mahdollista myds ladata koneelle

pieni ohjelma ja maaritelld kansio, joka linkitetddn omaan varastoon.

Ohjelma pitaa kirjaa valitun kansion sisalla olevista tiedostoista (yleensa kooditiedostot)
ja vertaa niitd varastossa oleviin. Jos eroja I6ytyy, niin ohjelma listaa ne, ja napin
painalluksella uudet ja muutetut kooditiedostot voi l1ahettda varastoon. Tama tapahtuu
useimmiten sen jalkeen, kun jotain on koodissa muutettu ja uudempi versio tallennettu.
Jos mydhemmin tulee tarve muuttaa koodia aikaisempaan versioon, voi sen tehda

napin painalluksella. Git mahdollistaa myos koodiprojektin haaroittamisen, jolloin eri
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haaroissa voi tehda vaikka erilaisia kokeiluita ilman, ettd niiden paivittdminen varastoon

muuttaisi padhaarassa olevaa koodia.

Problem solving with C++ kirja

Kirjalahdemateriaalina kaytdéssa oli Problem solving with C++, 5 painos. Kirjan 5.
painos on vuodelta 2005, joten jotkin kirjassa kaytetyt ohjelmointikieleen liittyvat termit
ovat vahemman tunnettuja esimerkiksi "free store” jota nykyisin kutsutaan kasaksi
"heap”.  Nykyisin kirjasta on saatavilla 8 painos. Kirja tuli kayttddon sellaisissa

suunnittelutilanteissa, joissa ei ollut nettia tarjolla juuri silla hetkella.

3.2 Kehitysversiot

Seuraavaksi kaydaan lapi pelin toteutuminen osa osalta. Projektin alkupuolella asiat
suunniteltiin huolellisesti ja ylensa niiden toteutuksessa otettin huomioon myo6s
jatkossa jo tiedossa olevat muutokset, jotta mydhemmin ei tarvitsisi koodia muokata
paljoa. Ohjelma on paljolti jaettu pienempiin moduuleihin. Tadma mahdollisti
keskittymisen aina kulloinkin tekeilla olevaan asiaan sekd sen, ettd mydhemmin oli

helppo korjata koodia, jos jokin ei toiminut kuten piti.

Ensimmainen versio

Pelin ensimmaisessa pelattavassa versiossa kaytettiin kahta taulukkoa. Ensimmainen
taulukko sisalsi kentan tiedot ja oli tyyppia Int. (Int tarkoittaa ohjelmointikielessa jotakin
muuttujaa, joka voi sisaltdéd numeroita) Toinen taulukko oli tyyppia Char (Char-tyypin
muuttuja taas sisaltda merkkeja). Kaikki laatikoiden siirtelyt tapahtuivat ensimmaisessa
taulukossa, jolloin taulukon solujen muokkaukset pystyi tekemaan helposti lisdamalla ja

vahentamalla numeroita, jotka symboloivat laatikkopinojen korkeuksia.

Pelaajahahmolle ja uloskaynnille oli omat luokat, joiden sisalla pidettiin kirjaa
kummankin sijainnista. Kun muutokset kenttdan oli tehty, Int-taulukon tiedot siirrettiin
Char-taulukkoon tekemalla tyyppimuunnos numerosta merkiksi (Int — Char), jonka
jalkeen pelaajaa ja uloskayntia kuvaavat merkit lisattiin niiden koordinaatteja vastaaviin
soluihin. Lopuksi Char-taulukon sisaltdé tulostettin komentoriville. Numeroilla siis

esitettiin laatikkopinojen korkeudet, uloskaynti oli merkki 'E' ja pelaajaa kuvasti pelaajan
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osoitussuunnasta riippuen jokin seuraavista merkeista: '<', 'A’, '>' tai 'V'. Koska merkit
peittivat allansa olevan solun, tulostettin ruudulle myés lisédtietona pelaajan ja
uloskaynnin korkeus. Pelin tdssa vaiheessa tarkoitus oli saada toimiva runko, jolla
testata toiminnallisuuksia, joten pelaajan ohjaaminen tapahtui syéttamalla jokin
numeroista 2, 4, 6 tai 8 ja painamalla enter. Numerot tulevat nappaimistdn oikeassa
laidassa sijaitsevien numeronappaimien muodostamasta ristikosta, jossa 8 on ylos, 6

oikealle, 2 alas ja 4 vasemmalle.

Ensimmaisessa versiossa itse koodi ei ollut haasteellista tai uutta, mutta pelilogiikan
toteutus ja toimimaan saanti vaati ty6td. Tassa vaiheessa projektia tarkoituksena oli
paastd nopeasti testaamaan ja saamaan pelilogiikka toimimaan tarkoitetulla tavalla,
joten kaikki tarkastukset siitd, meneekd laatikko tai pelaaja ulos kentélta, hoidettiin

kahden solun paksuisilla seinilla.

Toinen versio

Perusrungon ollessa kunnossa seuraava vaihe oli reaaliaikainen komentojen
lukeminen seka grafiikka. Nappaimistdon painallusten lukeminen tapahtuu kayttden
SFML-kirjastosta 16ytyvaa tapahtumaa eli eventid sekd pollEvent-funktiota, jolle

syotetdan tapahtuma (koodiesimerkki 1).

1 sf::Event event;

78 while(came Loop) {

79 while({window.pollEvent{event)){

&8 E if(event.type == af::Event::EKeyPressed){

88 [ if{event.key.code == sf:iKevhoard: :Nuwl){

a0 selection = 1;

CI. }

2 H else if(event.key.code == sf::Keyboard: :Numd){
93 selection = I;

L. }

5 [ else if{event.key.code == sfi:Kevhoard: Nuwd){
96 selection = 3;

Koodiesimerkki 1. Pddvalikossa kdytettdvien néppéinten lukeminen.

Tapahtumatyyppeja on erilaisia, mutta tassa projektissa kaytettin  vain
nappainpainalluksia. Nappaimia lukiessa oli myds mahdollista valita, onko toisto paalla
vai ei. Toistolla tarkoitetaan tassa tilannetta, jossa kayttaja pitda yhta nappia pohjassa

pitkdan. Jos toiston poisti, niin pitkd painallus luetaan vain yhdeksi painallukseksi,
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kuten tassa pelissa. Jos toisto taas on paalla, niin painettu nappain luetaan uudestaan
niin kauan kuin se pysyy painettuna. Reaaliaikaisen liikkumisen toimivaksi saamisen

johdosta vanha liikkumistapa poistettiin.

Pelin grafiikka sijaitsee yhdessa tiedostossa, jota kutsutaan myos tekstuuriatlakseksi.
Yhden tiedoston kayttdminen monen pienen sijaan on tehokkaampaa tadman
tyyppisessa pelissa, joka koostuu soluista. Tietokoneen muistiin ladataan siis yksi kuva,
josta sitten haetaan koordinaattien perusteella eri kohdista pienempia palasia. Yleista
tekstuuriatlaksien sisaltamillda pienemmilla kuvilla on niiden koon sitominen kahden

potensseihin [4.] Tassa pelissa pienet kuvat ovat kooltaan 64 x 64 pikselia.

33 Hvoid dravMap(sf::Texture& tilemap, sf::Sprite& tiles, sf::RenderVindowk window,Level level){

34 int i, 3:

i - for(j =0 ; 3 < level.getWidth() ; j++){

36 E for{(i = 0; 1 < level.getHeight{) ; i++}{

a7 tiles.setTextureRect (s IntRect{l, (TILE3IZE*level.y[i]1[3]), TILESIZE, TILESIZE}):
if tiles,setTexture(tilemap);

39 tiles.setPosition{i*TILESIZE, J¥TILESIZE);

40 vindow.draw{tiles);

LI - 1

L }

43}

Koodiesimerkki 2. Pelikartan piirtiminen.

Pelindkyman piirtdminen tapahtuu kahdessa for-silmukassa. Sisemmassa silmukassa
haetaan ensin piirrettdvan grafiikan kohta isommasta kuvasta kayttden pelitaulukon
tietoja. Isossa kuvassa pelin laatikot sijaitsevat allekkain, joten x-akselin arvoksi on
asetettu 0, y-akselin arvoksi asetetaan kentdssa olevan laatikkopinon arvo kertaa
TILESIZE-vakio, joka on aikaisemmin maaritelty luvuksi 64. Nailla kahdella arvolla
kerrotaan aloituspiste isossa kuvassa. Taman jalkeen piirrettdvan kuvan Kkooksi
kerrotaan kaksi kertaa TILESIZE. Lopputuloksena saadaan siis 64 x 64 pikselia oleva
kuva, joka haetaan pelikentdn tietojen mukaiselta korkeudelta. Piirretdvan kuvan
koordinaatit maaraytyy for-silmukoiden kierrosten arvoilla, joita kaytetdan
tiles.setPosition-kohdassa. Ensimmaiselld kierroksella kuva piirretddn alkamaan siis

kohdasta 0 * 64, 0 * 64. Lopuksi window.draw piirtda kuvan ruudulle (koodiesimerkki 2).

Kun pelaajan liikuttaminen ja grafikan saaminen naytdlle saatiin toimimaan, oli aika

siivota koodista pois ylimaaraisia rivinvaihtoja ja lisata rajoittimet sille, ettei pelaaja voi
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kavella ulos kentdltd tai tyontda laatikoita ulos. Taman siivouksen yhteydessa
poistettiin kentan reunoilla olevat kahden solun paksuiset seinat. Koodista poistettiin
myds vaihe, jossa numeroita sisaltdvd taulu muutettin  merkkimuotoiseksi ja

merkkimuotoinen taulukko, silla niita ei enaa tarvittu.

Kolmas versio

Pelin perusrungon ollessa nyt valmis oli aika tehda useita kenttia. Tatad varten
staattinen kaksiulotteinen taulukko piti vaihtaa vektoreihin, jotta kentat voisivat olla eri
kokoisia. Tama vaihe vaati huomattavasti tydta, mutta onneksi kaksiulotteinen
vektoritaulukko toimii samalla logiikalla kuin normaali staattinen taulukko, joten aivan
kaikkea ei tarvinnut uudelleen ohjelmoida. Suurin ero staattiseen kaksiulotteiseen
taulukkoon oli se, ettd kaksiulotteinen vektoritaulukko on itseasiassa vektori, jossa on
vektoreita. Ensimmainen testi uudella systeemilla opetti sen, ettd se mika staattisella
taulukolla ei aiheuttanut ongelmia, niin aiheutti niitd valittémasti vektoritaulukolla.
Aikaisemmin tehdyt rajoittimet eivat olleet aivan taydellisia, silld niissa oli mahdollista
pelaajan toimista riippuen kayda lukemassa tietoja taulukon ulkopuolelta, mika ei
vanhassa versiossa ilmennyt mitenkdan useasta testikerrasta huolimatta. Uudelleen
kirjoitettujen rajoitusten jalkeen tdma ongelma oli korjattu. Tahan asti testikentta ol
suoraan koodiin kirjoitettuna, mutta nyt tarkoitus oli ladata kenttatiedot tiedostosta.
Kentan tietojen tallennusmuodoksi tuli XML-tyylinen malli, jossa eri asioiden tiedot on

nimettyjen tagien valissa. (kuva 8).

<Name>Fyug i</ Namwe:
<Height»7<¢/Heighty
<Widthy6¢/Didehe
<Player:0 0 0</Player:
<Exit»0 5 3¢/Exity

dapp020203202020020202202020020202202020020201 </Mapr
Kuva 7. Esimerkki pelin kenttddatan tallennusmuodosta.

Alkuperaisena ajatuksena oli se, ettda yhdessa tiedostossa olisi useita kenttia, joiden
tiedot haettaisiin nimen perusteella. Kentan nimen jalkeen tulee kentan koko, pelaajan

ja uloskaynnin koordinaattien x, y ja z koordinaatit ja viimeisena itse kentta.

Kentan tietojen kirjoitus tiedostoon sujui ongelmitta. Ongelmia tuli vasta, kun oli aika
lukea tiedostosta tiedot kentta-olioon. Tagien valissa sijaitsevan tiedon hakeminen

onnistui helposti aikaisemmin koulun ohjelmointikurssilla tehdyn tehtavan avulla. Mutta
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ongelmia tuli numerolistojen kanssa. Tarkoituksena oli saada luettua yksittaiset
numerot, joiden pohjalta luotaisiin pelaajan, uloskaynnin ja kentan tiedot. Ongelma oli
se, ettd kaytetty valmis koodi luki kaiken tagien valissa olevan yhdeksi stringiksi eli
merkkijonoksi. Lopulta tdmakin ratkesi stringstreamia kayttdmalla, jonka avulla sai
merkkijonon purettua yksittaisiksi merkeiksi. Taman jalkeen koodista poistettiin

kovakoodattu testikentta.

Neljas versio

Testikentan lataamisen tiedostosta peliin toimivaksi saamisen jalkeen tavoitteena oli
tehdd kymmenen kentan karttapaketti. Valitettavasti kentdn tekeminen kirjoittamalla
numeroita tiedostoon ei ollut kovin sujuvaa tai mukavaa, joten kenttdpaketin kooksi tuli
seitseman kenttaa. Paketin ensimmainen kenttd erosi testikentdsta paitsi sisaltonsa
myOs koon suhteen. Tama paljasti ohjelmointivirheen, jonka takia pelaajan ja
uloskaynnin tiedot eivat latautuneet oikein. Ongelma oli nopeasti ratkaistu valittdamalla
referenssit pelaajan ja uloskdynnin olioista muutamalle funktiolle kayttamalla &-merkkia

funktioiden argumenteissa.

Projektin saaminen tédhan vaiheeseen oli vienyt niin paljon aikaa, ettd toimivan
kenttakierron tekemisessa kaytettin huonoa ohjelmointikdytantéa kovakoodaamalla
pitkd if - else-lohko, jossa laskurin avulla maariteltin seuraavaksi ladattava kentta.
Jokainen kenta sijaitsee myds omalla tiedostollaan, koska ei ollut aikaa selvittdd, miten
yhden tiedoston paketin saisi toimimaan. Lopuksi vield yksinkertainen paavalikko seka
ohjesivu ja peli oli tarpeeksi valmis tata projektia varten. Testautuksessa Ioytyi viela
yksi virhe, joka liittyi laatikoiden tydntelya rajoittaviin maareisiin ja joka oli nopea

korjata.

3.3 Pelin testaus

Pelia testattin kahdella eri tavalla. Pienemmat valitestaukset eri muutosten ja
versioiden valillda suoritettiin itsendisesti. Isommissa testauksissa pelia jaettiin
testattavaksi muille. Testihenkil6t valittin satunnaisesti niiden ihmisten joukosta, jotka
kulloisellakin hetkelld olivat tavoitettavissa. Suurin osa testaajista pelaa myds muita
peleja. Projektin aikana suoritettiin kaksi isompaa testausta ja kummassakin testaajia
oli 15.
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Yleiset ohjeet testaukseen oli lapéistd kentat, koettaa tyontdd laatikoita pois
kenttdalueelta liikkumalla niitd pain seka tyontamalla valilyonnilld yksittaisia laatikoita.

Myds pelaajahahmoa tuli yrittaa liikuttaa pois kentalta.

Ensimmainen isompi testaus tapahtui, kun grafiikat ja ohjaus oli saatu toimimaan
testikentalld. Taman testin tarkoituksena oli selvittaa, toimiiko peli myés muilla koneilla.
Testaajille selitettin myds pelin toiminta sanallisesti, silla tdssd vaiheessa ohjeita ei
voinut ndhda pelissa. Pelin toimimisen ja itse peli-idean testaamisen liséksi pelaajia
ohjeistettiin yrittdmaan rikkoa pelia kokeilemalla erilaisia asioita. Talla testauskerralla ei

ongelmia ilmennyt.

Toinen isompi testaus oli kattavamampi peliin lisattyjen ominaisuuksien takia. Talla
kertaa pelin toimintaa ja ideaa ei selitetty, silla pelista I16ytyi ohjesivu. Osa testaajista oli
samoja kuin ensimmaiselld kerralla, joten heille pelin toiminta oli entuudestaan tuttu.
Toinen osa taas oli uusia, ja he joutuivat parjadmaan pelkastaan ohjesivun perusteella.
Kummatkin ryhméat onnistuivat |apaisemaan pelin seitseman kenttaa, ja vain yksi 16ysi
toiminnallisen ohjelmointivirheen, joka ei kuitenkaan estanyt kenttien lapaisemista.
Testaajia pyydettiin kertomaan mielipiteita itse pelistd ja myds ohjesivun selkeydesta.
Suurin osa oli tyytyvaisia ohjesivuun, mutta muutama olisi kaivannut havainnollisempia

ohjeita.

Kaikki paitsi yksi isompien testausten testeistd tapahtui eri puolilla maailmaa. Tama
yksi testi tapahtui seurantani alaisena, ja se paljasti vakavia ongelmia kenttien sisallén
suhteen. Useat kentistd pystyi ratkaisemaan turhan monellakin eri tapaa. Osa néista eri

tavoista teki kenttien ratkaisemisesta aivan lilan helppoa.

Testauksessa ilmi tulleet asiat kavivat hyvana muistutuksena siita, miten eri ihmiset
ajattelevat asioita eri tavoin. Se tapa, jonka oli suunnitellut olevan jonkin kentan
ratkaisu, saattoikin olla vain yksi monista eri tavoista. Nain pienen pelin testauttaminen
muilla ei viela vaatinut suuria jarjestelyita. Jos kyseessa olisi isompi peli, voisi testaajille
jakaa esimerkiksi listaa, jossa olisi lueteltu pelin eri osa-alueita ja niitd vield jaettu

pienempiin komponentteihin, joita testaajat kavisivat jarjestelmallisesti lapi.
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4 Pelin tulevaisuus ja markkinointi

Koska peli ei ole vield lahellekdan tarpeeksi valmis ja viimeistelty ollakseen
myyntikelpoinen, esitan seuraavaksi pohdintoja siitd, mitad pelistd puuttuu ja mita siind
pitdisi parantaa jotta se tulisi myyntikelpoiseksi. Myds valmiin pelin mahdollista

markkinointia kasitelldan pikaisesti.

4.1 Pelin vaatima lisatyo

Alkuperaisessa suunnitelmassa peli olisi sisaltanyt kenttaeditorin, jonka avulla olisi ollut
helppo tehda uusia kenttid. Editori olisi ndkymaltddn samantyyppinen kuin itse peli,
mutta sisaltanyt muutamia painikkeita, joilla voisi tallentaa ja testata tekemaansa
kenttdd. Kenttia voisi myds tallentaa yhteen tiedostoon tehden siitd kenttdpaketin.
Tama vaatisi tiedostoihin lisatietoa sen sisaltamista kentista tai erillisen tiedoston, josta
nama luetaan. Kun pelaajilla olisi mahdollisuus luoda omia kenttdpaketteja kuuluisi
valmiiseen peliin myds mahdollisuus jakaa niitd muille verkon valityksella. Tall6in
pelissa pitaisi olla jokin sisdinen tarkastusvaihe, jossa tekoaly testaa, voiko kentan

lapaista, ennen kuin sen voi julkaista muille.

Pelimekaniikallisesti pitdisi myods testata vaihtoehtoista toimintaa, joka mahdollisesti
korjaisi nykyisessa olevan vian, joka mahdollistaa kenttien liian monella tapaa
ratkaisun. Vaihtoehtoisessa mallissa karsittaisiin kaikkia eri toimintoja, joita nyt on
pelaajan liikkumiseen laitettu ja myos vaihtaa valilydnnista tapahtuvan yksittaisen
laatikon tydnnon kiipedmiseksi. Tarkoituksena olisi paasta eroon nykyisesta tarpeesta
sijoittaa jokin este laatikkopinon taakse voidakseen niiden paalle kiiveta. Tama
nykyinen toimintatapa rajoittaa kenttdsuunnittelua, koska laatikoita pitda asetella
seinien viereen. Lisdksi pino, jonka paalla uloskaynti sijaitsee, tulisi tehda

liikkumattomaksi.

Uusia lattiaelementteja voisi myos lisata, esimerkiksi jaata, liukuhihnaa ja teleportaatio-
alustaa. Nama mahdollistaisivat monipuolisempaa kenttasuunnittelua. Pelissa voisi
myOs mahdollisesti olla paivittdinen haaste, jossa kenttd on satunnanvaraisesti
muodostettu siten, ettd sen ratkaisemiseen tarvitaan vahintdan vaikkapa 20 siirtoa.
Pelaajan tekemista siirroista voisi pitda kirjaa laskurilla ja parhaat ratkaisijat saisivat

nimimerkkinsa nakyviin verkkosivulle.
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Nailla lisdyksilla saisi enemman vaihtelevuutta ja syvyyttd pelin kenttdsuunnitteluun.
Haastekentilla ja ladattavilla karttapaketeilla saisi pelaajia palaamaan pelin pariin

uudelleen senkin jalkeen, kun valmiskenttapaketit olisivat ratkaistu.

Pelin nykyista grafiikkaa voisi muokata ammattimaisemman nakdiseksi tai sisallyttaa
useita eri tyyleja, joista pelaaja voisi valikosta valita haluamansa. Nama eri tyyliset
grafiikat voisi myos olla pelin alussa lukittuina, mutta ratkaisemalla kenttia saisi niita

avattua kayttdonsa. Peliin tulisi myds lisata musiikkia ja danitehosteita.

4.2 Olemassa olevat samankaltaiset pelit

Kuten aikaisemmin todettiin, niin laatikoiden tydntely eri tavoilla ei ole mikaan uusi idea
ja vuosien varrella on ilmestynyt lukemattomia erilaisia versioita, joissa on alkuperaisiin
Sokobaniin ndhden muuteltu peruskenttaasettelua kayttdamalla kolmioita (Trioban) tai
kuusikulmia (Hexoban) nelidmaisten ruutujen sijaan. Joissakin variaatiossa pelaaja voi

ohjata useaa eri hahmoa (Multiban, Interlock).

Myds monia erilaisia kentan voittokriteereita on ilmestynyt vuosien varrella. Joissakin
on varikoodattuja laatikoita (Block-o-Mania), jotka tulee saada samanvarisille alustoille,
joissakin erivariset laatikot pitdd saada samanvarisen viereen (Sokolor), joissakin on

tietty jarjestys, jossa laatikot tulee saada tavoiteruutuun.

Paamaaraisesti peli muistuttaa eniten CyberBox-nimista pelia, jossa myds tavoitteena
on siirtya uloskaynnille. Mutta pelina nama kaksi ovat varsin erilaisia, silla
Cyberboxissa uloskaynti on reika kentan laidan seinassa ja liikkuminen tapahtuu vain
kahdessa ulottuvuudessa kun taas Boxlessa uloskaynti on jokin kentalla oleva laatikko

ja pelissa pystyy myds kiipeamaan laatikoiden paalle (Kuva 8). [5.]
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Mania, Sokolor ja Cyberbox.

Kuva 8. Kuvat peleistéd Hexoban, Block-o

4.3 Muut markkinoilla olevat kilpailijat

Sen sijaan, etta peli kilpailisi kaikkien mahdollisten pelien kanssa, keskittyy Boxle
vetoamaan puzzle-pelien ystaviin. Jotkin tdman genren alaisuudessa olevista peleista
ei ole millaan tasolla vaikeita tai haastavia. Tama tuli todettua itse suorittamalla
katsauksella Appstoresta I6ytyvien ilmaispelien osalta. Tahan vaikuttaa se, etta jos
pelissd on vahankadan minkaanlaista ongelmanratkaisua, voidaan se luokitella myds

puzzle genreen kuuluvaksi pelin muiden genrejen lisaksi.

4.4 Pelin markkinointi

Nykypaivana peleja on markkinoilla valtavasti ja oman pelin erottuminen pelkastaan
myyntiin pistdmalld on onnenkauppaa, ellei peli ole jollain tapaa todella mullistava ja

itsenaisesti saa aikaan valtavaa huomiota, kuten Minecraft aikoinaan teki. [6.]

Todennakdisesti valmis peli tulisi jakoon joko pienelld maksulla ostettavaksi tai
kokonaan ilmaiseksi. llmaisjakelulla tuloja voi koittaa hankkia peliin sisalletyilla

mainoksilla, mutta ollakseen oikeasti tuottavaa, tulisi pelin kohderyhman oltava valtava.

[7.]
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Toinen nykyaan muotiin tullut tapa rahoittaa peleja on joukkorahoitus, jossa ihmiset
vapaaehtoisesti antavat rahaa johonkin projektiin, ja jos projektille maaritelty
rahasumma tulee kasaan, siirtyyvat rahat projektin tekijdille. Tamantapaisessa
rahankeruussa lahjoittajille yleensa Iluvataan valmiin tuotteen lisdksi muuta

oheismateriaalia riippuen lahjoitussumman suuruudesta. [8.]

Sosiaalisen median kayttd mainontakanavana voisi myds olla yksi vaihtoehto tai lisa.
Jos saa kaverin kaverin levittdmaan tietoa pelistd, niin pikkuhiljaa tieto pelin
olemassaolosta saattaa levitd pitkadllekin. Etuna tassa tavassa on se, ettd se on

ilmaista.

5 Yhteenveto

Projektin alussa asetetut vaatimukset pelin valmiudesta tata tyéta silmallapitden
tayttyivat kenttdeditorin, pelin aanien ja musiikin puuttumista lukuun ottamatta.
Projektin paatarkoitus oli toimia lisdopetuksena ohjelmoinnissa ja projektin kuluessa on
tullut paljon uutta opittua. Varsinkin projektin loppua kohden ajan puutteen vuoksi
tehdyt oikotiet saatoivat olla hyva esimerkki siitd, miten mahdollisesti toimitaan

erilaisissa ohjelmointiprojekteissa tydelamassa, kun maaraaika lahenee.

Jos jatkossa tulee tehtya uusia peleja, niin tdman kokemuksen opettamana
suunnitteluun tulee panostaa vielakin enemman. Tosin seuraavalla kerralla suunnittelu
tulee olemaan myds jonkin verran helpompaa, koska nyt tietdd enemman asioita joita

voi tulla vastaan.

Kokemus on my0s antanut uusia menetelmid ja ajattelumalleja oman ohjelmoinnin

tueksi jatkoa varten.
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