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KASITTEET

AIR

API

Canvas

Gamification

JavaScript

HTML5

Osoita ja klikkaa

Pelimoottori

Piirrosanimaatio

Preload

Adoben kehittdma ajoymparisto, joka mahdollistaa verkkoso-
vellusten rakentamisen siten, etta niitd on mahdollista kayttaa

tyopoytasovelluksina.

Ohjelmointirajapinta, mahdollistaa eri ohjelmien valisen tiedon

vaihdon ja pyynnot.

HTML5:n elementti, jota hyddynnetdan grafiikan dynaamiseen

esittamiseen, usein JavaScriptin avulla.

Pelillistaminen, tarkoittaa pelimaisten elementtien tuomista ei-

pelilliseen ymparistoon kayttdjan osallistumisen lisdamiseksi.

Padasiassa verkkosovelluksissa kdytetty oliopohjainen skripti-
kieli, jota kaytetaan tuomaan verkkosivuille dynaamisia omi-
naisuuksia. Modernit verkkoselaimet tukevat JavaScriptia ole-

tusarvoisesti.

HTML-merkintékielen uusin versio. Lisdsi aiempaan uusia omi-

naisuuksia, kuten canvas-, audio- ja video-elementit.

Pelimekaniikka, jossa eteneminen tapahtuu hiirellad osoittamal-

la ja klikkaamalla.

Pelinkehityksen ohjelmistokehys, joka mahdollistaa erilaisten
ominaisuuksien, kuten fysiikkamoottorin tai grafiikanmallin-
nuksen, hyodyntamisen ilman, ettd pelinkehittdjan on niita itse

ohjelmoitava.

Animaation tekniikka, jossa liikkeen illuusio luodaan nopeasti

vaihtuvilla yksittaisilla kuvilla.

Alustava lataus, joka mahdollistaa sovelluksen kdyttamien re-
surssien lataamisen ennen varsinaisen sovelluksen kaynnista-
mista. Talld saadaan kayttokokemus saumattomammaksi ja es-

tetaan lataustauot kesken sovelluksen kayton.



Puzzle- tai pulmapeli Peli, jonka mekaniikka koostuu erilaisista pulmista, joita pelaa-

SDK

Seikkailupeli

Sprite

Spritesheet

SWF

TypeScript

Tween

Visual novel

WebGL

jan on ratkottava edetakseen.

Software development kit, kokoelma ohjelmiston rakennuk-

seen tarkoittavia tyokaluja.

Peligenre, joka painottaa tarinaa, ongelmaratkaisua seka hah-

mojen kehitysta toiminnan kustannuksella.

Peligrafiikan elementti, tyypillisesti hahmomalli. Tassa opin-
nadytetyossa sprite-termia kaytetddan myos muista dynaamisista

pelielementeista.

Kuvakartta, joka sisaltaa sprite-elementin animaation. Tyypilli-
sesti yksi kuvatiedosto, joka sisaltdaa piirrosanimaation ruudut

vierekkain. Kuvakarttaa luetaan koordinaattien perusteella.

Adobe Flash -ohjelmiston tiedostomuoto.

Microsoftin kehittama JavaScriptin ylijoukkoon kuuluva ohjel-
mointikieli.
Animaatiotekniikka, jossa kahden ruudun valinen siirtyma ge-

neroidaan automaattisesti.

Peligenre, jossa painotus on voimakkaasti tarinalla. Visual no-
vel genren pelin sisdltdvat tyypillisesti varsinaisesti interaktiivi-

sia pelielementteja karsitusti.

Web Graphics Library, JavaScriptin ohjelmointirajapinta grafii-

kan mallintamiseen.



1 TYON TAUSTAT

Selainpohjaiset pelit ovat pelinkehityksen nykypaivaa, ja tekniikat niiden toteutuk-
seen kehittyvat koko ajan. Opinnadytetyon tavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa
selainpohjainen peli hyédyntaen HTML5S:sta ja JavaScriptid. Tassa tyossa painotus oli

selainpohijaisilla teknologioilla, eika palvelinpuolen ratkaisuja ole otettu huomioon.

Tyon tarkoituksena oli erityisesti rakentaa pohja, joka jatkossa mahdollistaa opittujen
tekniikoiden hyodyntamisen kaupallisissa ja taiteellisissa projekteissa. Tarkoituksena
oli testata samalla sarjakuvamaisen ilmaisun seka pelillisten elementtien yhdistamis-
ta. Lisaksi erityista huomiota kiinnitettiin pelin visuaaliseen ilmeeseen ja ulkoasun
suunnitteluun. Selainpohjaiset verkkotekniikat mahdollistavat sarjakuvan tyoston
printtimedian rajoituksista vapaana, ja pelillisyyden tuominen tuo sarjakuvaan uutta

ulottuvuutta.

Visuaalisen suunnittelun lisdksi tyonkulussa painotettiin itse pelin huolellista suunnit-
telua. Vaikka suunnitteluvaihe s6i huomattavan osan resursseista, oli siihen panos-
tamisesta toteutusvaiheessa korvaamaton apu. liman huolellista suunnitelmaa pelin

johdonmukainen tyéstaminen olisi ollut haastavaa.

Taman opinndytetyon tarkoituksena on selventaa lukijalle pelin suunnittelun seka

toteutuksen prosessia ja antaa kuva siitd, millaista pelinkehitys on selainymparistoon.



2 TAUSTATUTKIMUS JA VALMISTELU

2.1 Tutkimuksen taustoista

Tassa opinndytetydssa toteutettu peli oli tarkoitettu toimimaan selaimessa ilman
lisdosien asentamista. Lisaksi tyon tarkoituksena oli tutustua modernien JavaScript-
kirjastojen tuomiin mahdollisuuksiin. Ndiden kriteerien pohjalta tekniikoiksi valikoi-

tiin HTMLS5, CSS ja JavaScript.

Taustatutkimus painottui JavaScript-moottorin valintaan. Moottorin valinnassa huo-
mio kiinnittyi sen soveltuvuuteen suunnitellun pelin vaatimuksiin. Lisdksi moottorin

valintaan vaikuttivat maksuttomuus seka dokumentaation laajuus.

Pelin asettamat vaatimukset pelimoottorille olivat tuki 2D-grafiikalle, animaatioille,
danille ja kayttajan palautteen tunnistukselle. Jalkimmaisellad tassa tarkoitetaan hiiren
painallusten tunnistusta. Animaation osalta tuki tuli I6ytya seka piirrosanimaatiolle

etta tween-siirtymille.

2.2 Testausymparisto

Testausymparistoksi koneelle asennettiin WampServer-ymparisté. WampServer on
Windowsille tarkoitettu verkkokehitysymparisto. Se mahdollistaa verkkosovellusten
luomisen Apache2:n, PHP:n ja MySQL-tietokannan avulla. Ndiden ohessa PhpMyAd-
min-ohjelmisto mahdollistaa tietokantojen helpon hallinnoinnin. (Bourdon 2014.)
IlIman palvelinymparist6a kirjastojen testaus olisi jaanyt vajaaksi, silla selaimet rajoit-

tavat JavaScriptin kayttoa paikallisesti tietoturvasyista.

2.3 Pelimoottorien vertailu

Vertailuun valittiin viisi vaihtelevan laajuista pelimoottoria/kirjastoa. Joukosta karsit-
tiin pois maksulliset versiot. Pois jatettiin myos kirjastot, jotka eivat tukeneet peliin
tarvittavia tekniikoita, sekd ne, joiden dokumentaatio oli puutteellinen tai hankalasti

tulkittava.



2.3.1 Construct 2

Construct 2 on 2D peleihin suunniteltu HTML5-pelimoottori, jonka kehittaja on eng-
lantilainen Scirra Ltd. (Create Games with Construct 2 — Scirra.com 2014). Pelimoot-
toria markkinoidaan sen erityiselld aloittelijaystavallisyydella. Construct 2 on pelinte-
ko-ohjelma, mika tarkoittaa sitd, ettei kdyttaja suoraan kirjoita JavaScriptia, vaan
kdyttaa ohjelman toimintoja (actions), tapahtumia (events) ja ehtoja (conditions)
pelinrakennukseen. Pelimoottori on paljolti testattu ja kdytetty ja silla on aktiivinen

kehittajayhteiso. (Construct 2 details, reviews, and important links 2014.)

Pelimoottorista on saatavilla my6s maksullinen versio, mutta tahan tyohon testattiin
vain ilmaisversiota. Vertailuun valituista moottoreista Construct 2 oli selvasti pisim-

malle kehitetty, vaikkakaan ei valttdamatta laajin ominaisuuksiltaan.

Construct 2 asentuu koneelle vaivattomasti .exe-tiedostosta. Opinnaytetyon kirjoit-
tamisen hetkellad tuettuja kayttojarjestelmia ovat Windows 8, Windows 7, Vista ja XP.
Construct 2:n kayttéonotto nopeaa. Ohjelma toimii sellaisenaan. Se tarjoaa graafisen

kehitysympariston, jossa pelinrakennus on mahdollista veda ja pudota —logiikalla.

(Ks. kuvio 1.)

stan Recent Projects Useful Links
[ Hew Prosect @ v
B Ooen Project @ Tuonan
Project Examples & s

) Scacs Bl

Beady

Kuvio 1. Construct 2:n graafinen kayttoliittyma

Construct 2:n kaytto ja tapahtumapohjainen logiikka on nopea omaksua eika vaadi
ohjelmointitaitoja. Tama mahdollistaa pelin toteuttamisen myds esimerkiksi ulko-
asun suunnittelijalle. Toisaalta tassa helppoudessa piilevat myds sen ongelmat — pel-

kistetty, palikkamainen pelinrakennus asettaa rajoitteita, joita puhtaasti koodaamalla



ei ole. Palikkamaisessa helppoudessa on toki myos hyvat puolensa. Esimerkiksi nope-
aan prototyypin rakennukseen ja peli-idean testaukseen Construct 2 voi olla erin-

omainen tyokalu. (Sidhion 2012).

Construct 2 on ladattavissa osoitteesta https://www.scirra.com/construct2.

2.3.2 Quintus

Quintus on HTML5-pelimoottori, joka on suunniteltu modulaariseksi ja kevyeksi yti-
mekkaalla JavaScript-ystavalliselld syntaksilla. Pelimoottori on suhteellisen uusi, mut-
ta aktiivisesti paivitetty. (Quintus details, reviews, and important links 2014.) Se on

tarkoitettu sekd mobiili- ettad tyopoytasovelluksiin.

Quintus pyrkii minimoimaan koodin maaran. Se on rakenteeltaan modulaarinen ja
tukee tapahtumapohjaista lahestymistapaa ohjelmointiin. (Munogee 2012). Quintus

pyrkii tuomaan olio-ohjelmoinnin periaatteet HTML5-pelinkehitykseen.

Pelimoottorin nuori ikd nakyy viela toistaiseksi melko suppeassa dokumentaatiossa
seka esimerkkien vahadisyydessa. Toisaalta jo olemassa olevien esimerkkien valossa
pelimoottorilta on lupa odottaa paljon, jos kehitystyo vain jatkuu tulevaisuudessakin
aktiivisena. Esimerkkina pelikirjaston mukana tulee muun muassa kuviossa 2 kuvattu

tasoloikka.

Kuvio 2. Ruudunkaappaus Quintus-pelimoottorin esimerkkipelista

Quintus on ladattavissa osoitteesta http://www.html5quintus.com/.
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2.3.3 CreatelS

CreatelS on yksittaisen kirjaston sijaan kokoelma useammasta modulaarisesta kirjas-
tosta, jotka tyoskentelevat yhdessa mahdollistaen interaktiivisen sisallon luomisen
verkkosovelluksiin HTML5:n avulla. Kirjastot on suunniteltu toimimaan itsenaisesti,
mutta ne ovat myos vapaasti yhdisteltavissa tarpeiden mukaan. (CreatelS | A suite of
Javascript libraries and tools for building rich, interactive experiences with HTML5

2014.)

CreatelS-kirjastokokonaisuuden muodostavat EasellS, TweenlS, SoundJS, PreloadJS
ja Zoé. EasellS vastaa HTML5:n canvas-elementin hallinnasta. TweenlJS nimensa mu-
kaan siirtymista. SoundJS seka PreloadlJS hoitavat niin ikdan nimensa mukaisia tehtéa-
vid. Zoé puolestaan on AIR sovellus, jonka avulla on mahdollista luoda SWF-

animaatioista EasellS-hahmoarkkeja canvas-elementilla kaytettavaksi.

CreatelS-paketin sponsoreista |0ytyvat muun muassa Adobe ja Mozilla. Kokonaisuus
on laajasti dokumentoitu, ja sen esimerkit antavat hyvan kuvan moottorin kyvyista.

CreatelS on hyva valinta Flash-pohjaiselle pelinkehittajille. CreatelS:n esimerkkikir-

jastosta 16ytyy muun muassa lyhyita peleja, joiden toiminnasta saa hyvan kuvan

moottorin suorituskyvysta. (Ks. kuvio 3.)

SoundJS Space Rocks Game

EaselJ§ Machinae Supremacy

Kuvio 3. Ruudunkaappaus CreatelS:n Space Rocks -esimerkkipelista

CreatelS-paketti on ladattavissa osoitteesta http://www.createjs.com/. Paketin kir-
jastot on mahdollista ladata erikseen, ja niita voi vapaasti yhdistella tarpeensa mu-

kaan.
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2.3.4 Phaser

Phaser on HTML5-pohjainen pelinkehityksen viitekehys, joka soveltuu niin mobiili-
kuin tyopoytakayttoon. Se pohjautuu vahvasti Flixel-kirjastoon, ja sen yllapitdja ja
kehittdja on Richard Davey. Phaser on viela kohtalaisen tuore tulokas, mutta se on

aktiivisesti yllapidetty. (Phaser details, reviews, and important links 2014.)

Phaser tukee JavaScriptin lisaksi myos TypeScriptia. TypeScript on Microsoftin kehit-
tama JavaScriptiin pohjaava ohjelmointikieli. Se kaantyy Javascriptiksi, mutta on ke-

hittdjan mukaan parempi suurien sovellusten kehittamiseen. (Bright 2012.)

Phaserin dokumentaatio on kattava ja hyvin yllapidetty, ja sen esimerkkikirjasto on
erinomaisesti jasennelty, mika helpottaa sen kdyton omaksumista huomattavasti.
(Ks. kuvio 4.)

PHASER
=EXAMPLES

games

animation

Total examples: 370

Phaser version: 2.1.8

var game = new Phaser.Game (200, 600, Phaser.CANVAS, 'phaser—example', { preload: preload, create:

Switch to Full View create }):

function preload() {
// You can fill the preloader with as many assets as your game requires

Kuvio 4. Ruudunkaappaus Phaser-pelimoottorin esimerkkikirjastosta

Grafiikan mallintamiseen Phaser kayttaa Pixi.js-kirjastoa. Pixi.js on 2D-grafiikkaan
erikoistunut moottori webGL-tuella. Tarvittaessa Pixi.js hyodyntad HTML5:n canvas-

elementtia.

Phaseria on mahdollista kdyttaa myos graafisessa kehitysymparistossa selainpohjai-

sen Mighty Editorin avulla.



12

Phaser |6ytyy ladattavaksi osoitteesta http://phaser.io/. Mighty Editor puolestaan

|6ytyy osoitteesta http://mightyfingers.com/.

2.3.5 GameQuery

GameQuery on, kuten nimikin vihjaa, jQueryn liitdnndinen. Se on suppein kaikista
tahan vertailuun valituista kirjastoista, ja otettiin mukaan ldhinna jQueryn tunnet-
tuuden vuoksi. GameQueryn mukana ei tule erillistd esimerkkikirjastoa, mutta sen

verkkosivuilta l6ytyy lista silld toteutetuista demoista. (Ks. kuvio 5.)

CAMEDUERY] e seecipmentnie ey

Home Download Documentation Forum

Demos

Mechalchemist piay now: Collision Demo piay now: First tutorial Demo piay now:

Opis

mult: 0x
]

o)
This game is a money idol exchanger clone. To play  This is a simple demo for the collision detection, it's  This is the result of the first tutorial so keep in mind
use the 'a’ to move the probe left, 'd’ to move the not a gamel Whenever a red square hits the blue that it's a very simple example, not a full game_ It's
probe right, the 's’ arrow to take a stone and the 'w'  one it explodes. You can move the blue square with ~ a shoot'em up. Use the keys ‘a’, ‘w'. 'd" and 's’ to
arrow to drop it. Your goal is to make the stone the a,s.dw keys. make the spaceship move and 'K’ to shoot. To have
disappear. Use the conversion table at the right. The a playable frame rate you better use a recent
probe can store any number of stone but all from browser, Safari, Chrame or Firefox whith
the same kind. Tracemonkey enabled.

Other people’s Demos

DerFichtl’s Pong raist’s HoneyBlaster Vertigo Project’s Red Line

=

Do W * SHIFT GEAR !

DerFichtl published a pona clone made with raist is working on a port of his Red line is racing game made bv the quvs

Kuvio 5. Ruudunkaappaus GameQuery-kirjaston verkkosivuilta

GameQuery on kelvollinen valinta pienta ja ndpparaa kirjastoa etsivalle, jQueryyn
tottuneelle kehittdjalle. Sen dokumentaatio on kuitenkin suppea, eika kehitystyo

kovin aktiivista.

GameQueryn kotisivut 16ytyvat osoitteesta http://gamequeryjs.com/.

2.4 Vertailun tulokset

Vertailun pohjalta pelin toteutukseen valittiin Phaser-kirjasto. Sen tarjoama esimerk-
kikirjasto oli vertailun laajin, ja se suoriutui vaivattomasti kaikista pelin mekaniikan

vaatimuksista. Lisaksi sen kayttédnotto ja kayton opettelu onnistuvat luontevasti.
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Muista kirjastoista CreatelS-paketti nousi kiarkeen, mutta havisi lopulta Phaserille
dokumentaation laajuudessa. Tulevaisuudessa CreatelS voi mahdollisesti tarjota pa-
remmin viritetyn kokonaisuuden, mutta viela toistaiseksi se kaipaa tuekseen enem-
man esimerkkeja moottorin mahdollisuuksista. Lisaksi paketin laajuus tekee siita osit-
tain hankalasti ldhestyttdavan. CreatelS:n tulevaisuuden puolesta puhuvat vakuutta-

vat sponsorit.

My0ds Quintus ansaitsee maininnan. Silla on mahdollisuuksia kehittya pitkalle, jos
kehitystyo vain jatkuu, mutta toistaiseksi dokumentaation puutteellisuus aiheuttaa
haasteita erityisesti aloittelevalle pelinkehittdjalle. Construct 2 sen sijaan sopii erin-
omaisesti aloittelijalle, mutta karsiutui pois palikkamaisen kankeutensa vuoksi.

Construct 2 sopii hyvin graafiseen kehitysymparistoon tottuneelle.

GameQuery suoriutui mukisematta pelimoottorille asetetuista vaatimuksista, mutta

sen dokumentaation suppeus ja kehitystyon epavarmuus tiputtivat sen harkinnasta.

Vertailun tueksi kirjastot pisteytettiin taulukon 1 mukaisesti vaadittujen ominaisuuk-

sien osalta. Pisteet jaettiin asteikolla 1-5 siten, ettd 5 on paras ja 1 huonoin.

Taulukko 1. Pelikirjastojen pisteytys

Construct 2 | Quintus CreatelS Phaser GameQuery

2D-grafiikka 4 4 5 5 3

Animaatio 3 3 4 4 3

Audio 4 3 4 3 2

Kayttajan pa- 4 3 3 5 5

laute

Dokumentaatio | 4 2 3 5 1

Yhteensa 19 15 19 22 14
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3 PELI-IDEASTA SUUNNITELMAKSI

3.1 Lahtokohdat suunnitteluun

Pelin tai minka tahansa muun luovan prosessin voi tiivistda kolmeen vaiheeseen:
idea, suunnittelu ja toteutus. Naista prosessin suunnittelu on kriittisin vaihe. Suunnit-
telu on tehtava huolellisesti, mutta kuitenkin niin, etta suunniteltu tuote on mahdol-
lista toteuttaa. Paisuessaan kohtuuttomaksi suunnitteluvaihe uhkaa ndivettaa koko

pelin, ja erinomainenkin idea saattaa jadada pelkaksi puheeksi. (Boyer 2014.)

Pelisuunnittelussa huomiota on kiinnitettava kaytossa oleviin resursseihin. Niiden
pohjalta voidaan rakentaa suunnitelma, joka on mahdollista myos toteuttaa ilman,

etta lopputuloksesta joudutaan tinkimaan.

Suunnitelma kannattaa kuitenkin toteuttaa huolellisesti, silla mita huolellisemmin
suunnitteluty® on tehty, sitd helpompi on edeta toteutuksessa. Tassa opinnaytetyos-
sa toteutetun pelin suunnittelussa pyrittiin huomioimaan interaktiivisen tarinanker-

ronnan viisi periaatetta:

1) Keskity tarinankerrontaan.

2) Pelillisten elementtien tulisi kayttda suurin osa peliajasta
3) Interaktiivisuuden tulee tukea tarinaa

4) Eiturhaa toiminnallista toistoa

5) Eiylitsepadasemattomia esteitd pelissa etenemiselle.
(Grip 2013.)

Edelld listattujen periaatteiden lisdksi tdssa opinndytetyossa toteutetun pelin suun-
nittelussa painotettiin erityisesti pelin rakennetta ja toiminnallisuutta seka visuaalista

ilmetta.

Logiikaltaan tassa opinndytetydssa kasitelty peli on osoita ja klikkaa -tyylinen pulma-
peli. Pelaaja ohjaa pelin toimintoja hiiren oikealla painikkeella klikkailemalla. Pelin
kulku on jaoteltu dialogia sisaltaviin sarjakuvamaisesti eteneviin valindytoksiin seka
pelaajan toimintaa vaativiin pulmiin. Tarkoitus oli sisallyttaa peliin tarinan kaarta ja

samalla tutkia, kuinka pelillisten elementtien ja sarjakuvallisen ilmaisun yhdistaminen
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onnistuu. Tarinalliset osuuden vertautuvat osittain visual novel -genren pelimeka-

niikkoihin.

Peli on suunniteltu hallituksi kokonaisuudeksi, joka on tarkoitettu nakymaan pelaajal-
le tietylld tavalla. Tastd johtuen peli toimii tarkoituksenmukaisesti vain maaratylla

kokoonpanolla, eika sitad ole optimoitu esimerkiksi mobiilikdayttoon.

3.2 Idea

Pelin taustalla oli suomalaisen kansanperinteen ajatus metsanpeitosta. Ajateltiin,
ettd metsd oli metsanvaen valtakuntaa ja erindisista rikkomuksista metsanhenkeé
kohtaan saattoi joutua metsanpeittoon. Metsdanpeitossa oleva ei pystynyt [6ytamaan
tieta takaisin kotiin ilman apua. Eksyneen etsijat eivat nahneet hanta, vaikka olisivat
kulkeneet hanen vierestdan. (Kimmo 2006.) Téhan pohjaten, pelin ideana on avustaa

padhahmoa pakenemaan metsanpeitosta.

Peli-idean tyostaminen alkoi hahmojen seka pelin rakenteen ja pulmien mekaniikan
luonnostelusta. Pelin idea eli jonkin verran alkuperaisesta ajatuksesta, mutta suurin

osa elementeista pysyi samana ideoinnista toteutukseen. (Ks. kuvio 6.)

VARE!SS 3 | ._:\ﬁ.._‘\“”l
Jo5 4 ol

Ui
o U
7 L

o 1

[ T i) ’

Kuvio 6. Alustava suunnitelma pelin kulusta ja hahmoista
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Pelin nimeksi valikoitui Henki. Vaikka peli on muuten englanninkielinen, tuntui suo-
menkielinen nimi luontevalta sen aihepiiri huomioon ottaen. Varsinaisesti peli ei kui-
tenkaan pyri erityiseen suomalaisen kulttuurin kuvaukseen vaan pikemminkin fanta-

siamaiseen ilmaisuun.

3.3 Rakenne

Pelin rakenne pyrittiin pitdmaan mahdollisimman yksinkertaisena. Tarkoituksena oli
toteuttaa lyhyt, hallittu ja yhtenainen kokonaisuus, joka jaoteltiin selkeisiin osioihin:
pulmiin ja valinaytoksiin. (Ks. taulukko 2). Valinaytdksiin on luettu myds pelin prologi

ja loppunaytos.

Taulukko 2. Pelin rakenne

Vaihe Kuvaus

Prologi Lyhyt johdanto peliin

Pulma 1l Pelaajan on kaanneltava pelindkymaan jaotellut paneelit oikeaan
jarjestykseen

Valindytos 1 Henki saapuu paikalle, lyhyt dialogi hengen ja paimenen valilla

Pulma 2 Pelaajan tulee etsia pelinakymaan piilotetut kappaleet hengen naa-
miosta

Valindytos 2 Lyhyt dialogi hengen ja paimenen valilla

Pulma 3 Pelaajan tulee jarjestelld pelindkyma siten, etta sen keskelle muo-
dostuu polku

Loppunaytos Paimen padsee metsanpeitosta, pohtii oliko kaikki vain unta

Pelin osioista pulmat ovat varsinaista interaktiivista sisaltoa, ja valinaytokset puoles-
taan passiivisempia. Pulmissa pelaajan tehtdavana on 16ytaa ratkaisu esitettyyn on-

gelmaan. Valindytoksissa pelaajan rooli jaa tarkkailijaksi, jonka tehtdavana on ainoas-
taan seurata dialogin kautta esitettya tarinaa. Valinaytosten tarkoituksena on myos

tarjota pelaajalle rauhallisempi tauko aktiivisten osioiden valissa.

Peli alkaa sarjakuvatyyliselld johdannolla, jossa pelin hahmot ja lahtokohta esitelldaan
pelaajalle viitteellisesti. Johdannossa pelin padhenkild, pelaajan avustettava paimen-

poika, nukahtaa vahtiessaan lammaslaumaa laitumella metsassa. Paikalle saapuu
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metsanhaltija, pelin nimen henki. Nukkuvan paimenen huomattuaan henki kuljettaa

taman mukanaan metsanpeittoon.

Johdannon jialkeen pelaajan on ratkaistava pelin ensimmainen pulmatehtava. Tehta-
vassa pelialue on jaettu kolmeen paneeliin, jotka pelaajan on kdanneltdva oikeaan

jarjestykseen. Kun pelaaja on selvittanyt pulman, alkaa ensimmainen valindytos.

Ensimmaisessa valindytoksessa henki ilmestyy paikalle. Henki ja paimen keskustele-
vat lyhyesti. Hengen naamio hajoaa kolmeen palaseen, minka jalkeen peli siirtyy toi-

seen pulmaan.

Toisessa pulmassa pelaajan tehtdvana on |6ytda hengen naamion pelialueelle ripotel-
lut palaset. Kun palaset ovat kasassa, peli etenee toiseen valindytokseen, jossa henki

ja paimen keskustelevat jalleen.

Pelin kolmas pulma aukeaa toisen valindytdksen jalkeen. Pulmassa pelaajan tehtava
on jarjestelld pelinakymaan puut siten, ettd nakyman keskelle aukeaa polku. Kun pe-

laaja on selvittanyt kolmannen pulman, seuraa loppunaytos.

Loppunadytdksessa paimen padsee ulos metsanpeitosta pohtien, mahtoiko kaikki olla
vain unta. Paimenen takana erottuu hengen hahmo metsan reunassa. Varsinainen

pelindkyma siirtyy taman jalkeen pois, ja peli paattyy listaukseen pelintekijatiedoista.

3.4 Hahmot

3.4.1 Hahmosuunnittelu

Pelissa on kaksi padhahmoa, nimettomat henki ja paimen. Hahmosuunnitteluun ha-
ettiin vaikutteita erityisesti animaation maailmasta. Hahmomallit pyrittiin pitdmaan
yksinkertaisina ja tunnistettavina. Hahmojen ulkoasun suunnittelussa haluttiin ilmen-
taa hahmojen olemusta ja luonnetta, silla pelin tarinan kesto rajoitti osaltaan hahmo-
jen syventamista. Hahmomallien oli erotuttava selkeasti toisistaan, mutta kuitenkin

tyylin tuli olla siten yhtendinen, ettd hahmot toimivat saman tarinan sisalla.
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3.4.2 Henki

Henki on toinen pelin hahmoista. Henki piilottaa paimenen metsanpeittoon ilkikuri-
suuttaan. Varsinaisesti henki ei ole pahantahtoinen vaan pikemminkin leikkisa. Henki
on ulkoasultaan pitka ja hoikka, repaleisiin housuihin pukeutunut hahmo, joka on

peittanyt kasvonsa sarvekkaalla naamiolla. (Ks. kuvio 7.)

"}_ cin/ vike inlet
v

Kuvio 7. Luonnoksia henki-hahmosta

Hengen hahmoon pyrittiin tuomaan salaperdisyytta, ja visuaalisesti ilmentamaan
hahmon yliluonnollista alkuperaa. Hahmon suunnittelussa lahtokohtana oli ajatus
epdinhimilllisyydestd, mutta kuitenkin siten, ettei hahmoa voi pitaa hirviomaisena tai

vastenmielisena.

Hengen hahmon olennaisin ominaispiirre on hahmon kasvoja peittava sarvekas naa-

mio, jota kaytetaan myods pelillisena elementtina pelin toisessa pulmassa.
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3.4.3 Paimen

Paimen on hengen liséksi toinen pelin hahmoista. Paimen on pelissad pelaajan pelas-
tettavana. Ratkaisemalla pelin pulmat paimen vapautuu metsanpeitosta. Paimen on
nuori mies, jolla on lyhyet harmaanruskeat hiukset seka yksinkertainen,

fantasiavaikutteinen vaatetus. (Ks. kuvio 8.)

Kuvio 8. Luonnoksia paimen-hahmosta

Paimenen hahmon suunnittelussa lahtokohtana oli maanldheisyys. Tata pyrittiin il-
mentdmaan erityisesti hahmon varityksen kautta. Vaikka peli ei varsinaisesti ole lei-
mallisen suomalainen, pyrittiin paimen-hahmon olemukseen tuomaan viitteita suo-
malaisuudesta. Vastapainona henki-hahmon yliluonnolliselle olemukselle paimenesta

pyrittiin suunnittelemaan vakavampi ja selkedsti pelin reaalimaailmaan sidottu.
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3.5 Visuaalinen ilme

Pelin visuaalinen ilme on suunniteltu selkedksi ja esteettisesti miellyttavaksi. Grafii-
kan toteutustapa on digitaalinen. Taustoissa on kaytetty maalausmaista tekniikkaa ja

hahmomalleissa puolestaan pelkistettya vektorigrafiikkaa.

Visuaalisen ilmeen suunnittelussa vaikutteita on haettu animaation ja sarjakuvien
kuvakielesta. Eritysti vaikutteita on haettu Disneyn Bambi-elokuvasta ja japanilaisen
Ghibli-animaatiostudion Prinsessa Mononoke -elokuvasta. Piirroselokuvamaisuutta
on pyritty tuomaan mukaan yhdistamalla pelkistetyt hahmomallit realistisempaan
taustaan. Sarjakuvallista ilmetta peliin pyrittiin tuomaan typografisten valintojen
kautta. Suunnittelussa on pyritty luomaan tasapaino eri elementtien valilla ja pita-

maan visuaalinen ilme yhtenevaisena.

Visuaalisen ilmeen suunnittelussa on pyritty erottamaan toisistaan pelimaailman
todellinen ulottuvuus seka metsanpeiton henkimaailma. Henkimaailman vériskaalas-
sa toistuvat kylmat, erityisesti siniset savyt. Todellisen maailman varit taas ovat sa-

vyiltdan [@mpimammat. Varimaailmojen eroja on havainnollistettu kuviossa 9.

Kuvio 9. YIhaalla pelin reaalimaailman varitysta, alhaalla esimerkki henkimaailmasta
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Pelimaailman lisaksi suunnittelussa on otettu huomioon myos verkkosivu, jolla peli

pyorii. Sivu on pidetty mahdollisimman yksinkertaisena, ja huomio siina on keskitty-

nyt pelialueeseen. Varisavyiltdan sivu on tumma. (Ks. kuvio 10.)

HENKL

Kuvio 10. Ruudunkaappaus pelin verkkosivulta

3.6 Pulmat

3.6.1 Pulmal
Pelin ensimmaisessa pulmassa pelialue on jakautunut kolmeen paneeliin, jotka liik-

kuvat niita klikkaamalla kuviossa 11 maaritellyn logiikan mukaan.

1) 12 |3

FLIP FLP CHANGE
HORIZONTAL VERTICAL ORDER
1->2,2->3,3->1

Kuvio 11. Ensimmaisen pulman siirtymien logiikka
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Paneelit on pulman alkuun kdannelty vaaraan jarjestykseen (ks. kuvio 12). Pelaajan

tehtdva on selvittda pulman logiikka ja kdantaa paneelit oikeaan jarjestykseen.

€l || |2

Kuvio 12. Ensimmaisen pulman alkuasetelma

Pulman taustalla on idea kansanperinteestd — metsanpeitosta paastakseen oli kdan-
nettava jotain nurinpain. Pelissa idea tosin on pdinvastainen. Samoin ajatuksena on

jarjestaa pelimaailma paimenen ndkdkulmasta jarkevdaan muotoon.

3.6.2 Pulma2

Toisen pulman ideana on l6ytaa pelialueelta hengen kayttdman naamion palaset.
Henki antaa pelaajalle tehtavaksi selvittaa olemuksensa kokoamalla palat kasaan.
Naamion palaset on piilotettu maisemaan. (Ks. kuvio 13.) Pelaajan tehtdva on kerata

niita hiirella klikkailemalla.

&

Kuvio 13. Naamion palaset sijoiteltuna taustan paalle pulmassa kaksi
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3.6.3 Pulma3

Kolmannessa pulmassa pelaajan tehtdva on jarjestelld pelimaailman puut siten, etta
niiden keskelle muodostuu polku. Pulman ajatuksena on selvittaa siten tie ulos met-
sanpeitosta. Pulman alkuasetelmassa polku on peitossa, kuten kuviossa 14 on ha-

vainnollistettu.

Kuvio 14. Pelin kolmannen pulman ratkaisu- ja alkuasetelma

Puut on jaoteltu neljdan riviin — ensimmaisen rivin kolmea vasemmanpuoleista puuta
klikkaamalla taaempien rivien puut vaihtavat paikkoja kaksi rivid kerrallaan. Ensim-
maisen rivin oikeanpuoleiset puita klikkaamalla puolestaan rivien puut vaihtavat
paikkaa yksi rivi kerrallaan. Pulma on mahdollista selvittaa useammalla eri tavalla,

mutta ratkaisu vaatii molempien puolien puiden hyédyntamista.

3.7 Dialogi

Pelin dialogi on rajoitettu esi-, vali- ja loppundytoksiin. Pulmat on tarkoituksella jatet-
ty keskustelusta vapaaksi pelimekaniikan rauhoittamiseksi. Dialogissa on pyritty luo-
maan tunnelmaa seka avaamaan pelin juonta. Kaikki dialogi kdaydaan pelin kahden

hahmon, paimenen ja hengen, valilla.

Tassa opinndytetyossa kasitellyssa pelissa pelaajan ei ole mahdollista vaikuttaa pelin

vuorosanoihin.

Pelissd ei ole daninayttelya, vaan dialogi etenee puhtaasti tekstipohjaisena. Kulloinkin

puhuva hahmo on pyritty erottelemaan typografian keinoin.
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3.8 Aidnimaailma

Pelin danimaailmassa pyrittiin visuaalisen ilmeen tapaan erottamaan metsanpeiton
maailma seka todellinen maailma toisistaan. Adnien valinnassa kiinnitettiin huomiota

erityisesti kokonaisuuteen. Adnien tehtdvina pelissa on luoda tunnelmaa.

Vaikutteita aanisuunnitteluun haettiin kauhuelokuvista seka japanilaisesta kabuki-
teatterista. Nama nakyvat erityisesti pelin henkimaailmaosiossa. Pelin reaalimaail-
massa aanilld pyrittiin antamaan viitteita metsaisestda ymparistosta valikoimalla kayt-

toon nauhoituksia todellisesta luonnosta.
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4 SUUNNITELMASTA PELIKSI

4.1 Tyon kulku

Suunnittelun ja pelimoottorin kdyttoonoton jalkeen varsinainen tyosto alkoi valiai-
kaisten tuotantografiikoiden luomisella. Tuotantografiikat mahdollistavat koodira-
kenteen testauksen ja nopean prototyypin rakennuksen, ennen kuin lopulliset grafii-
kat on viimeistelty. Tama mahdollistaa nopeamman tydskentelyn tiimissa, jossa oh-
jelmoinnista ja grafiikoista vastaavat eri henkil6t, mutta nopeuttaa tyota myos pro-

jekteissa, joissa yksi ihminen vastaa molemmista.

Tuotantografiikoilla voidaan testata koodin lisdaksi my6s grafiikoiden toimivuus ja
karsia ja tdydentda resursseja niiden osalta tarpeen mukaan. Tuotantografiikkoina
voivat toimia yksinkertaiset luonnokset, joita on mahdollista hydédyntdaa myéhemmin

lopullisten grafiikkojen luomisessa. (Ks. kuvio 15.)

ME: Was of all just & dreami?

Kuvio 15. Esimerkki tuotantografiikoista

Tuotantografiikoiden jalkeen ty6 eteni HTML-sivupohjan ja CSS-tyylitiedoston seka
JavaScript-tiedostorakenteen luomiseen. HTML-rakenne on yksinkertainen, silla kay-
tanndssa kaikki pelin elementit tulevat JavaScriptin kautta. JavaScript-rakennetta

pyrittiin selkiyttamaan hajauttamalla pelin eri osiot eri tiedostoihin. Tama helpotti
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tuotantovaiheessa tyoskentelya merkittavasti, kun tiedostokohtainen rivimaara jai

kohtuulliseksi.

Tyon varsinainen ohjelmointi tapahtui JavaScriptilla. Kehityksessa kaytettiin Note-
pad++-editoria ja tyota testattiin Firefox- sekd Chrome-selaimilla. Ohjelmointi vei

suunnittelun jalkeen suurimman osan resursseista.

Kun koodipohja oli saatu kuntoon, viimeisteltiin grafiikka ja testattiin sen toimivuus
kdaytannossa. Grafiilkan muutosten pohjalta koodirakennetta oli sdddettava erityisesti

animaatioiden osalta.

Grafiikan viimeistelyn jilkeen keskityttiin &4nimaailmaan. Aanista ei kdytetty tuotan-
toversiota, silla aania valitessa on lahes mahdoton saada ajoitus kuntoon, jos testida-
ni ja lopullinen dani poikkeavat toisistaan esimerkiksi kestoltaan. Tuotantografiikoissa
tatd ongelmaa ei ole, silla on vaivaton tehda lopullisesta grafiikasta mittasuhteiltaan
luonnoksen kokoinen. Tassa opinndytetydssa toteutetussa pelissa danien valinta ja-
tettiin pelin viimeistelyyn, mika tarkoitti sita, etta koodia oli muokattava viela sen
jalkeen. Tama oli mahdollista, silla danien lisdidminen Phaser-kirjaston avulla sujui

vaivattomasti, eikd vaatinut kohtuuttomia muutoksia.

Ainien lisddminen oli tydn viimeinen suurempi vaihe. Sen jilkeen tydssa keskityttiin

viimeistelyyn ja rakenteen siistimiseen.

4.2 HTML ja CSS

Pelin HTML ja CSS-rakenteet ovat pelkistetyt. HTML-tiedostossa on perusmaarittely-
jen lisdksi |ahinna header-elementti, joka sisaltaa pelin logon, ja div-elementin pelille.

Lisaksi HTML sisaltaa kutsut JavaScript-tiedostoihin ja tyylitiedostoon.

Phaser ei vaadi nimettya div-elementtia pelille, mutta id- tai class-maéaritteen lisaa-

minen mahdollistaa CSS:n tarttumisen elementtiin.

Tyylitiedosto sisdltda taustavarin ja maarittelyn, jolla pelialue ja logo keskitetaan si-

vulle. Pelin sisdiset tyylittelyt on hoidettu JavaScriptissa tai kuvina.
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4.3 JavaScript

4.3.1 Rakenne

JavaScript-rakenne jaettiin useaan eri tiedostoon tuotannon helpottamiseksi taulu-
kon 3 mukaisesti. Lopulliseen versioon tiedostot olisi voinut yhdistdd, mutta ne jatet-

tiin erillisiksi ulkopuolisen tarkastelun helpottamiseksi.

Taulukko 3. Pelin tiedostorakenne

Tiedostonimi Kuvaus

henki.js Vastaa muiden tiedostojen kutsumisesta oikeassa jarjes-
tyksessa

manager.js Vastaa siirtymista eri pelivaiheiden valilla hallinnoimalla
seuraava-napin painalluksia

start.js Vastaa pelin aloitusnakyman luomisesta

prologue.js Vastaa pelin esindytoksen toiminnoista

puzzlel.js Vastaa pelin ensimmaisen pulman toiminnoista

interludel.js Vastaa pelin ensimmaisen valindytdksen toiminnoista

puzzle2.js Vastaa pelin toisen pulman toiminnoista

interlude2.js Vastaa pelin toisen valindytoksen toiminnoista

puzzle3.js Vastaa pelin kolmannen pulman toiminnoista

epilogue.js Vastaa pelin jalkindytoksen toiminnoista

Muiden tiedostojen kutsujen lisaksi henki.js sisdltaa funktion, jolla tuhotaan pois kay-

tosta siirtyvat resurssit pelin aikana. Lisaksi se sisaltda pelin luonnin maarittelylla

var game = new Phaser.Game(1200, 800, Phaser.AUTO, "gamearea“”,

{
preload: preload,
create: create,
update: update
P:;

Tassa maaritellaan pelialueen koko, 1200 kertaa 800 pikselia. Phaser. AUTO-
maarittelyn avulla Phaser valitsee automaattisesti kaytt6on joko webGL:n tai canvas-
elementin, riippuen selaimen tarjoamasta tuesta. Gamearea viittaa HTML-

tiedostossa maaritettyyn div-elementtiin, johon Phaser sijoittaa pelin. Preload, crea-
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te ja update ovat Phaserin oletusarvoisia peliosioita. Preload lataa nimensa mukaan
kaytetyt resurssit etukateen, create vastaa niiden luomisesta pelimaailmaan ja upda-
te puolestaan huolehtii nakyman paivityksesta. Niiden tilalle voi halutessaan maari-
tellda omat osiot, mika helpottaa peliosioiden hallinnointia. Peliosiot huolehtivat my6s
resurssien tuhoamisesta niiden valilla. Tassa opinndytetydssa peliosioita ei voitu
hyodyntaa, silla pelin rakenteen vuoksi resursseja hyodynnetdadan useammassa kuin
vhdessa vaiheessa. Resurssien lataus aina erikseen olisi lisannyt muistinkulutusta

tarpeettomasti.

Manager.js sisaltaa switch case-rakenteen, joka hallinnoi seuraava-napin painamista
pelin sisdlla. Seuraava-napilla siirrytdan pelissa vaiheista toiseen switch case-
rakenteeseen annetun parametrin mukaisesti. Parametrina kdytetdan automaattises-
ti paivittyvdaa muuttujaa, joka laskee klikkausten maaraa, ja maarittaa niiden mukaan

seuraavan pelivaiheen.

Start.js-tiedosto sisaltaa pelin alkunakyman elementit ja kdynnistaa varsinaisen pelin.
Peli kaynnistyy pelaajan klikattua aloitus-painiketta, joka kaynnistaa pelin esinaytok-

sen kutsuvaa funktiota startbuttonPressed.

function startbuttonPressed () {

if (startbuttonClickCheck === false) {
startbuttonClickCheck = true;

kling.play(Q);

startbuttontween.to(

{alpha:0}, 3000, Phaser.Easing.Linear.None, true)
-onComplete.add(function() {
destroySprite(startbutton);

;s

lefttween.to(

{x: *-1500" }, 3000, Phaser.Easing.Linear._None,
true)

-onComplete.add(function() {
destroySprite(treesleft);}

);

righttween.to( { x: "+1000" }, 3000, Phas-
er_Easing.Linear.None, true)
.onComplete.add(function() {
destroySprite(treesright);});

startPrologue();
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Funktiossa startbuttonClickCheck-muuttuja tarkastelee onko painiketta jo painettu.

Talla estetdan tuplaklikkaukset. Startbuttontween, lefttween ja righttween huolehti-
vat eri elementtien siirtymista. Siirtymien lopuksi elementit tuhotaan destroySprite-
funktiota kutsumalla, silla niita ei tarvita seuraavissa pelivaiheissa. Pelin esindytos

kdynnistetdan kutsumalla funktiota startPrologue, joka sijaitsee tiedostossa henki.js.

Prologue.js ja epilogue.js ovat rakenteellisesti melko samanlaiset, samoin interlu-
del.js ja interlude2.js. Ne vastaavat pelin alku-, loppu- ja valindytoksiin liittyvien toi-
mintojen hallinnoinnista. Nama peliosiot sisdltavat enimmakseen animaatiota ja dia-

logia.

Puzzlel.js-, puzzle2.js- ja puzzle3.js-tiedostot sisaltavat pelin pulmatehtaviin liittyvat
toiminnot. Ndissa paino on pelaajan toiminnan kasittelylla. Pulmat ovat pelin aktiivi-
sia osioita. Muun pelin tapaan pulmissa edetaan klikkailemalla hiirella pelin eri ele-

mentteja. Klikkausten kasittely maaraytyy pulman logiikan mukaisesti.

4.3.2 Pelielementit

Phaser hyodyntaa useita erityyppisia pelielementteja. Nadista tavallisesti kdytettyja
ovat muun muassa image-, sprite-, audio- ja teksti-elementit. Naiden lisaksi kaytetta-
vissa on myos esimerkiksi koodillisesti piirrettavia grafiikkaelementteja, mutta niita ei

ole tdssa opinnadytetydssa kasitellyssa pelissa otettu kayttoon.

Image on nimensa mukaan kuvaelementti. Se on tyypiltdan staattinen, ja toimii esi-
merkiksi taustakuvana. Toimintoja siihen ei voida kohdistaa. Sprite-elementti puoles-
taan on kuva, johon voidaan kohdistaa toimintoja. Esimerkiksi animaatioita varten
elementit on tyypitettava spritena. Audio-elementti on nimensd mukaisesti danitie-
dostoja varten. Phaser tukee useita erilaisia danitiedostotyyppeja, mutta niiden kay-

tossa on huomioitava mahdolliset selaimen tuomat rajoitukset.

Ulkopuolista tiedostoa hyddyntavat kuvaelementit pohjustetaan preload-funktiossa

se seuraavasti:

game.load. image("frame®, "img/frame.png®);
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Tassa frame on tunniste, jolla kuvaan viitataan myéhemmin, ja frame.png puolestaan
tiedostonimi, jolla kuva l6ydetidin img-hakemistosta. Adnitiedostojen lataaminen

onnistuu samaan tapaan, vaihtamalla image-maaritteen tilalle audio.

Elementit lisdtdan peliin seuraavasti:

sheepbg = game.add.sprite(-5000, 710, "sheepbg®);
Tassa spritelle maaritelladn nimi ja sijainti, seka kuva joka siihen yhdistetdaan. Tassa
esimerkissa elementti on sijoitettu x-akselin suhteen koordinaatistossa 5000 pikselia
pelialueen vasemmalle puolelle. Sijainti johtuu siitd, ettd elementti liikutetaan myo-
hemmin tween-siirtymalla pelialueelle, jolloin se liukuu kuvaan vasemmasta reunas-
ta. Audio-elementille sijaintia ei maaritella. Alustuksen lisdksi audio-elementit on

kaynnistettava koodissa halutussa kohtaa.

Tekstia voidaan lisata peliin useammalla tavalla. Naista tassa opinndytetyossa kasitel-

lyssa pelissa on kaytetty kahta tapaa.

Ensimmainen tekstityyppi toimiin samaan tapaan kuin HTML-maaritelty teksti ja sille

voidaan antaa tyylimaarittelyt CSS-tyylien tapaan seuraavasti:

pzllinfoTextl = game.add.text(game.world.centerX, 740, "Click
on the panels to move them.", {font: "12px “Trebuchet MS®",
fill: "#ele9e9", align: '"center'});

Tama tapa ei tarvitse resurssien pohjustusta preload-funktiossa, mutta fonttivalikoi-

ma on rajoitettu.

Toinen tekstityyppi hyodyntaa bittikarttaa fontin luomisessa. Fontista luodaan kuva-
tiedosto, josta kaikki halutut kirjaimet 16ytyvat, ja xml-tiedosto, joka kertoo Phaserille
kunkin kirjaimen sijainnin ja valistyksen. Tama tekstityyppi ladataan preload-

funktiossa seuraavasti:

game.load.bitmapFont(“spirittext®, “fonts/spirittext.png”,
"fonts/spirittext.xml");

Teksti lisatdan peliin halutussa vaiheessa seuraavalla tavalla:

intlDia9 = game.add.bitmapText(80, 350, "spirittext”,"Who
knows?", 22);

Bittikarttatekstien hyddyntaminen mahdollistaa laajemman valikoiman fontteja, ja

mahdollistaa tekstin muotoilun halutulla tavalla.
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Bittikarttaa ei tarvitse generoida kasin, vaan sen luomiseen |6ytyy valmiita tydkaluja.
Tassa opinndytetyossa bittikarttojen generointiin kdytettiin selainpohjaista Littera-
palvelua. Siina kayttoéon haluttu fontti ladataan TrueType-tiedostona palveluun, mis-
sa kirjasinten ulkondakda on mahdollista rajoitetusti saataa. Kun halutut saddokset on
tehty, palvelu generoi fontista png-tiedostomuotoisen kuvakartan ja fnt-muotoisen
tiedoston. Fnt-tiedosto on mahdollista muuttaa suoraan tiedostopaatettda muokkaa-
malla xml-tiedostoksi, jolloin se on hyddynnettavissa Phaserin kanssa. Littera l0ytyy

osoitteesta http://kvazars.com/littera/.

4.3.3 Animaatio
Opinnaytyossa toteutetusta pelistd 10ytyy kahdentyyppista animaatiota: piir-
rosanimaatiota seka tween-siirtymia. Piirrosanimaatiossa animaatio tapahtuu vaih-

tamalla nopeaan tahtiin yksittaisid kuvia, jolloin syntyy illuusio liikkeesta.

Perinteinen piirrosanimaatio on tekniikkana todella tyolas, silla jokainen ruutu on
piirrettava erikseen. Tietokoneella toteutettuna animaatiossa etuna on se, etta hah-
momallit on helposti mahdollista kopioida ruudusta toiseen ja siten hyodyntaa osia jo
piirretyista malleista uudelleen. Kuitenkin uskottavan liikkeen aikaansaamiseksi ruu-
tuja on piirrettava suuri maara. Tassa opinnaytetyossa kasitellyssa pelissa animaatiot
on jatetty tarkoituksella typistetyiksi ja hidasta ruudunpaivitysta kaytetdaan tehokei-

nona.

Phaser toteuttaa piirrosanimaation hyddyntamalla spritesheet-kuvakarttoja, jossa
jokainen animaation ruutu on kuvattu samaan kuvatiedostoon. Kuviossa 16 on nah-

tavissa esimerkki neljan ruudun hahmoanimaatiosta yksinkertaisella liikkeella.

i

Kuvio 16. Esimerkki spritesheet-kuvakartasta
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Koodillisesti piirrosanimaatio tapahtuu seuraavasti:

game.load.spritesheet("spirit-behind-tree”,
"img/sp-behind-tree.png®, 249, 612);

Spritesheet-kuva ladataan preload-funktiossa staattisten kuvaelementtien tapaan.
Kuvan latauksessa sille maaritelldan id, jolla kuvaan viitataan (tdssa spirit-behind-
tree), annetaan tiedostonimi ja maaritellddn yhden animaatioruudun koko (tdssa
249 kertaa 612 pikselid). Phaser osaa ruudun mittasuhteiden perusteella ladata au-
tomaattisesti kaikki spritesheetilla olevat ruudut. Jos spritesheetin koko ei ole jaolli-

nen ruudun koolla, tulee kutsussa maaritella ladattavien ruutujen lukumaara.

spl = game.add.sprite(-250, 80, "spirit-behind-tree”, 0);
Animoitava sprite alustetaan muuttujaksi create-funktiossa. Viimeinen parametri (0)

maarittad mika ruutu spritesheetista ladataan kun sprite asetetaan nakymaan.

spl.animations.add("headtilt®, [0,1]);
Animaatiot alustetaan antamalla animaatiolle nimi, ja maarittamalla animaatioruu-
dut, jotka halutaan ottaa kaytt6on. Animaatioruutujen numerointi alkaa ohjelmoin-

nista tutun periaatteen mukaisesti nollasta.

spl.animations.play("headtilt®, 1, false);
Animaatiota kutsutaan koodissa halutussa kohtaa ylld olevaan tapaan. Yhteen spri-
teen voidaan yhdistaa useampia animaatioita, joten kutsussa ilmoitetaan mita niista
tarkoitetaan. Numero 1 viittaa siihen kuinka monta ruutua sekunnissa naytetaan.
Tassa tapauksessa ruutuja ndytetdan yksi sekunnissa. False-parametri viittaa animaa-
tion toistoon. True-arvolla animaatio toistuu yha uudelleen siihen asti, etta se pysay-

tetaan.

Tween-siirtymissa kuvaa siirretdan, tai sen arvoja muutetaan laskennallisesti ilman,
etta valivaiheen ruutuja tarvitsee piirtaa kasin. Tween-animaatio on mahdollista to-

teuttaa Phaserissa seuraavasti:

game.load. image("puzzlel-trees-left®, "img/pzll-forestbg-
left.png”);

Tassa tween-siirtyma on toteutettu staattiseen kuvaan, mutta myos animoituun spri-

teen on mahdollista yhdistaa siirtymia.
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pzlltreesleft = game.add.sprite(game.world.centerX + 300, O,
"puzzlel-trees-left");

Spriten maarittely tapahtuu samaan tapaan kuin aiemmassa esimerkissa. Ga-
me.world.centerX-maérittely hyddyntda pelimaailman koordinaatiston x-akselin
suuntaista keskipistettd. Game.world.centerY puolestaan kayttaisi y-akselin suuntais-
ta keskipistetta. Naitd arvoja hyodyntamalla voidaan elementit keskittda ilman tark-
kojen koordinaattien laskemista. Tassa esimerkissa elementti on sijoitettu 300 pikse-
lid x-akselin mukaisesta keskipisteesta oikealle. Kyseinen elementti on toinen puolis-
ko kaksiosaisesta tausta elementista, ja taysi keskittaminen estaisi elementteja istu-

masta saumattomasti.

game .add.tween(pzlltreesleft)
.to({alpha:1}, 2000, Phaser.Easing.Linear.None, true)
-onComplete.add(function() {bigdrum.play(Q;});

Tassa tween-siirtyma on toteutettu kuvan lapinakyvyytta hallinnoivaan alpha-arvoon.
Arvo 1 tarkoittaa kuvan taydellista peittavyytta, kun taas arvon muuttaminen nollaan
tekee kuvasta taysin lapindkyvan. Alpha-arvon manipulointia voidaan kayttaa ele-
menttien hdivyttamiseen kuvaan ja kuvasta. Ylla mainitussa esimerkissa arvo 2000
viittaa siirtyman kestoon millisekunteina ja Phaser.Easing.Linear.None puolestaan
sen tyyppiin. Siirtymatyypilld voidaan maarittda mihin tapaan elementti kayttaytyy
siirtyman edetessa. Tassa kaytetty siirtyma etenee tasaista nopeutta siirtyman alusta
loppuun. Ylla mainitussa esimerkissa tween-siirtymaan on lisaksi kytketty funktio joka

toistaa danitiedoston siirtyman loputtua.

Alpha-arvon lisaksi tween on mahdollista toteuttaa esimerkiksi siirtymana koordinaa-
tistossa tai koon skaalaukseen. Lisaksi tween-siirtymia on mahdollista ketjuttaa seu-

raavasti:

game .add. tween(nightsky)
.to({alpha: 1}, 4000, Phaser.Easing.Linear.None, true, 7000)
-to({ y: 800}, 3000, Phaser.Easing.Linear_None, true);

Tassa pelielementin alpha-arvo muutetaan arvoon 1 jonka jdlkeen elementti siirre-

taan koordinaatistossa y:n arvoon 800.
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4.3.4 Pulmal
Tassa opinndytetyossa kasitellyn pelin ensimmaisessa pulmassa pelaajan tehtava on
jarjestella kehysten sisalla oleviin paneeleihin jaettu pelialue oikeaan jarjestykseen.

(Ks. kuvio 17.)

Kuvio 17. Pelialueen jaottelu pelin ensimmaisessa pulmassa.

Pulman toiminnallisuus tapahtuu pdaasiassa kahden funktion avulla. Ensimmainen
niista reagoi hiiren klikkauksiin ja muokkaa pelialuetta sen mukaan, mita elementtia
siitd on klikattu. Klikkauksen tunnistus on kytketty paneelien kehyksiin, silld itse pa-
neelit vaihtavat paikkaa. Pelaajan ei ole tarve kuitenkaan tahdata klikkausta ohueen
kehykseen, vaan Phaser reagoi hiirisydtteen tunnistuksessa myds lapinakyviin pikse-
leihin, ellei toisin erikseen maaritella. Klikkaukseen reagointi haetaan frameClick-
funktion switch case -rakenteesta kehyksen tunnuksen mukaisesti. Vasemmalta kat-

sottuna ensimmaisen kehyksen klikkaaminen kasitelldan seuraavasti:

smalldrum._play(Q);

if (panOrder[0].scale.x === -1) {
panOrder[0] -scale.x = 1;
panOriX[0] = 1;

}

else {
panOrder[0] .scale.x = -1;
panOriX[0] = -1;

}
checkOrder();
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Rakenne peilaa kehyksen sisalla olevan paneelin x-akselin ympari. Lisaksi se soittaa

danitiedoston ja kutsuu funktiota checkOrder.

Toisen kehyksen klikkaaminen kasitellaan kaytdannossa samoin kuin ensimmaisen
kehyksen tapauksessa, mutta x-akselin sijaan se peilaa kehyksen sisalla olevan panee-

lin y-akselin suuntaisesti.

Kolmannen kehyksen klikkaaminen kasitelladn kahdesta aiemmasta tapauksesta

hieman poiketen seuraavasti:

smalldrum.play(Q);
panOrder[0].x = game.world.centerX;

panOrder[1].-x = game.world.centerX + 260;
panOrder[2].x = game.world.centerX - 260;

helper = panOrder.slice(0);

helperX = panOriX.slice(0);
helperY = panOriY.slice(0);
panOrder[0] = helper[2];
panOrder[1] = helper[0];
panOrder[2] = helper[1];
panOriX[0] = helperX[2];
panOriX[1] = helperX[0];
panOriX[2] = helperX[1];
panOriY[0] = helperY[2];
panOriY[1] = helperY[O];
panOriY[2] = helperY[1];
checkOrder();

Rakenne vaihtaa paneelien jarjestyksen. Ensimmaisen ja toisen kehyksen tapaan
kolmannen kehyksen klikkaaminen lisdksi toistaa danitiedoston ja kutsuu funktiota
checkOrder. Paneelien asennot on tallennettu apumuuttujiin, joiden arvoja verrok-

kimuuttujiin vertailemalla voidaan testata niiden jarjestysta.

Funktio checkOrder on pulman rakenteen toinen paafunktio. Rakenteeltaan se on
yksinkertainen if-lause, mutta pelimekaniikan kannalta funktio on oleellinen.
CheckOrder-funktion tehtava on testata paneelien jarjestys ja kutsua pelin seuraavaa
vaihetta kun jarjestys on saatu oikein. Funktio tutkii paneeleista niiden sijainnin, seka

asennon x- ja y-akselin suhteen.



36

4.3.5 Pulma 2
Pelin toisessa pulmassa pelaajan tehtavana on kerata pelialueelta kolme henki-
hahmon maskin kappaletta. Ne on pyritty piilottamaan pelialueelle siten, ettei niiden

sijainti ole ilmeinen. (Ks. kuvio 18)

Kuvio 18. Pelinakyma pelin toisessa pulmassa.

Maskin palat reagoivat hiiren klikkaukseen siirtymalla pelialueen keskelle, sekd muut-
tamalla varia ja kokoa. Taman jalkeen palat katoavat pelialueelta. Pelialueen ala-
laidassa on aariviivat maskin paloista, jotka tayttyvat vaalealla varilla merkiksi palan
I6ydyttya. Koodillisesti peli tutkii palojen klikkausta ja reagoi niihin etsimalla palan
tunnistetta vastaavan kohdan switch case-rakenteesta. Klikkausten kasittely tapah-

tuu seuraavasti:

tap.play(Q);

foundCounter++;

maskpieceHiddenl. inputEnabled = false;

maskpieceHiddenl.frame = 1;

maskpieceHiddenl.scale.setTo(0.5, 0.5);

maskpieceHiddenl.x = game.world.centerX;

maskpieceHiddenl.y = game.world.centerY;

maskoutlinel.frame = 1;

game .add.tween(maskpieceHiddenl)

.to({alpha: 0}, 50, Phaser.Easing.Linear_None, true, 1000)

-.onComplete.add(function() {foundCheck(maskpieceHiddenl);});
break;
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Aiemmin mainittujen lisaksi koodi poistaa palasta klikkauksen tunnistuksen. Talla
poistetaan mahdollisuus tuplaklikkauksiin. Lisaksi kasvatetaan foundCounter-
muuttujaa ja kutsutaan foundCheck-funktiota. Funktiolle Iahetetaan parametrina

palan tunniste:

function foundCheck (destroyThis) {
destroySprite(destroyThis);
if (foundCounter === 3) {
kling.play(Q);
game .add. tween(maskoutlinel)
.to({alpha: 0}, 3000, Phaser.Easing.Linear.None,
true, 1000);
game.add. tween(maskoutline2)
.to({alpha: 0}, 3000, Phaser.Easing.Linear_None,
true, 1000);
game.add. tween(maskoutline3l)
.to({alpha: 0}, 3000, Phaser.Easing.Linear.None,
true, 1000);
puzzle2End();

}
FoundCheck-funktio tuhoaa loydetyn palan kutsumalla destroySprite-funktiota. Funk-
tiolle lahetetdaan parametrina l6ydetyn palan tunniste. FoundCheck-funktio tarkistaa
myds, onko foundCounter-muuttujan arvo yhta kuin 3. Jos arvo tasmaa, funktio tois-
taa lyhyen danitiedoston ja haivyttaa pelialueen alalaidassa olleet maskinpalasten

kuviot nakyvista tween-siirtymalla alphan arvoon 0.

Lopuksi kutsutaan puzzle2End-funktiota. Se huolehtii niiden pulmassa kaytettyjen
resurssien tuhoamisesta, joita ei kdytetd endad myohemmissa vaiheissa. Taman jal-

keen funktio kutsuu seuraavaa pelivaihetta.

4.3.6 Pulma3

Pelin kolmannessa pulmassa pelaajan tehtava on jarjestella pelialueen metsamaise-

ma siten, ettd sen keskelle muodostuu polku.

Pelialueen metsa on jaettu neljaan riviin. Naista ensimmaisessa on kuusi yksittaista
puuta, ryhmiteltyna pelialueen kumpaankin laitaan. Kolmessa jalkimmaisessa rivissa

on joukko puita, jotka on jaoteltu siten, etta jokaisen rivin keskelld on aukko. Polku



pelialueelle muodostetaan saattamalla nama aukot samaan linjaan keskenaan. Pul-

man alkuasetelmassa polku on peitossa. (Ks. kuvio 19.)

Kuvio 19. Pelin kolmannen pulman alkuasetelma.

Puut liikkuvat riveittdin etualan yksittaisia puita klikkaamalla. Aiempien pulmien ta-
paan, myods kolmannen pulman logiikan pohjana toimii switch case-rakenne, josta

klikkaukseen reagointi etsitdan. Vasemman puoleiset puut liikuttavat kahta taaem-
mista riveistd kerralla. Tastd esimerkkind vasemman laidan ensimmaisen puun klik-

kauksen kasittely:

lowklank.play(Q);

if (rowlCheck === false) {
game.add.tween(rowl)
.to({x: game.world.centerx}, 1000,
Phaser_Easing.Linear.None, true);
rowlCheck = true;
by

else {
game.add. tween(rowl)
-to({x: game.world.centerX + 500}, 1000,
Phaser.Easing.Linear.None, true);
rowlCheck = false;

}

if (row2Check === false ) {
game.add. tween(row2)
-to({x: game.world.centerX}, 1000,
Phaser_.Easing.Linear.None, true);
row2Check = true;
}
else {
game.add. tween(row?2)
.to({x: game.world.centerX - 500}, 1000,
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Phaser_Easing.Linear.None, true);
row2Check = false;

by
checkPath();

Koodi tarkistaa, ovatko rivit auki. Rivin ollessa auki ne suljetaan ja suljetut rivit puo-
lestaan avataan. Row1Check-muuttuja kertoo onko ensimmainen rivi auki,
row2Check puolestaan kertoo saman toisesta rivistd. Muuttujan arvon ollessa tosi,
polku on sen rivin kohdalta avattu. Lisdksi kutsutaan checkPath-funktiota, joka tarkis-

taa onko polku avattu rowCheck-muuttujien arvoista.

Oikean laidan puiden klikkaukset kasitelladn seuraavan esimerkin mukaisesti:

hiklank.play(Q;

if (rowl.x === game.world.centerX - 500) {
game.add.tween(rowl)
.to({x: game.world.centerX + 500}, 1000,
Phaser.Easing.Linear.None, true);
rowlCheck = false;

}

else {
game.add.tween(rowl)
.to({x: game.world.centerX - 500}, 1000,
Phaser_Easing.Linear.None, true);
rowlCheck = false;

by
Oikean puolen puiden klikkaus sulkee aina yhden rivin kerrallaan, ja muuttaa samalla
rivin rowCheck-muuttujan arvon epatodeksi. Klikkauksen kasittely testaa rivin sijain-
nin x-koordinaatin, ja liikuttaa rivia sen mukaisesti joko oikealle tai vasemmalle. Lii-
kuttamalla rivia, vaikka se olisi ollut jo valmiiksi suljettuna, viestitdaan pelaajalle, etta
klikkaukseen on reagoitu. Vasemman puoleisten puiden klikkaus ei kutsu checkPath-

funktiota, silld se muuttaa rowCheck-arvot ainoastaan epatosiksi.

Peli siirtyy checkPath-funktiosta seuraavaan pelivaiheeseen kun rowCheck-

muuttujien arvot on kaikki muutettu tosiksi.

4.4 Grafiikka

Pelin grafiikka on toteutettu digitaalisesti. Grafiikan luomisessa on hyédynnetty Ado-

be Photoshop CC-, Adobe Illustrator CC- ja Easy PaintTool SAl-ohjelmistoja.

Grafiikka on toteutettu osittain vektoroituna ja osittain maalattuna pikseligrafiikkana.
Grafiikan tyylien eroilla on pyritty tavoittelemaan piirroselokuvamaista tunnelmaa.

Yksinkertaisen hahmomallit yhdistettyna realistisempaan taustaan tuo grafiikkaan



40

kontrastia ja hahmojen pelkistetty tyyli auttaa niita nousemaan selkeammin paa-

osaan. (Ks. kuvio 20.)

Kuvio 20. Esimerkki vektoroidun ja maalauksellisen grafiikan yhdistamisesta.

Vaikka osa grafiikasta on toteutettu vektoroimalla, on se peliin muunnettu pikseligra-
fiikaksi, silla Phaser-kirjasto ei tue vektorimuotoista svg-grafiikka. Kuvat on tallennet-
tu png-tiedostomuodossa, silld se tarjoaa mahdollisuuden hyédyntaa grafiikassa Ia-

pindkyvyytta.

4.4.1 Ul jatypografia
Pelin kayttoliittyman suunnittelussa on pyritty selkeyteen. Rakenteeltaan pelin kayt-
toliittyma on yksinkertainen ja pelkistetty. Kaikki kayttoliittyman toiminnot liittyvat

pelissa etenemiseen, ja ne suoritetaan hiirella klikkaamalla.

Pelista tekstia 16ytyy dialogista, pelin ohjeistuksesta ja tekijatietoista, seka pelin lo-
gosta. Naista logossa ei ole kaytetty fonttia, vaan se on toteutettu luonnoksen poh-

jalta vektoroimalla.

Pelin ohjeistukseen ja tekijatietoihin pyrittiin |6ytamaan selkea ja helppolukuinen

fontti, joka toimisi myds pienemmalla pistekoolla.
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Hahmojen dialogin typografiaan kiinnitettiin erityista huomiota. Fonttivalinnoilla py-
rittiin selkeyttamaan kulloinkin puhuvaa hahmoa dialogien aikana. Tata havainnollis-
taa kuvio 21, jossa vasemmalla henki-hahmon vuorosanat ja oikealla paimen-

hahmon dialogi.

WHAT'S BEFORE NOUR BYES?

Kuvio 21. Esimerkki hahmojen dialogien erottelusta fonttivalinnoilla

Fonttivalinnoissa pyrittiin selkeyteen ja helppoon luettavuuteen. Lisdksi hahmoille
valittujen fonttien piti osaltaan heijastella hahmon persoonaa. Fonttivalinnat kaytto-

tarkoituksineen on listattu taulukkoon 4.

Taulukko 4. Listaus pelin fonttivalinnoista

Fontti Kayttotarkoitus

TrashHand Paimen-hahmon vuorosanat

Wahroonga Henki-hahmon vuorosanat

Trebuchet MS Pulmien ohjeistus, lopputekstit
4.4.2 Hahmot

Pelissa on kaksi hahmoa, paimen ja henki. Hahmojen mallinnus peliin on toteutettu
vektoroimalla. Hahmojen grafiikan tyyli on pelkistetty animaatioiden helpottamisek-
si. Tasta syysta hahmomallit jatettiin pddosin varjostamatta, ja niiden varitys on pi-

detty tasaisina pintoina.



42

Hahmojen tyyliin haluttiin piirroselokuvista tuttua selkeaa kuvakielts, ja vaikutteita
haettiin erityisesti japanilaisesta animaatiosta. Kuviossa 22 on nahtavilla esimerkit

molempien hahmojen hahmomalleista.

Kuvio 22. Esimerkki pelin hahmomalleista.

Hahmoihin liittyva animaatio on enimmakseen toteutettu spritesheet-tekniikalla.
Hahmojen liikkeet pyrittiin pitamaan mahdollisimman yksinkertaisina, silla ruutujen

lisddminen kasvattaa aina spritesheetin kokoa.

Hahmojen varityksessa pyrittiin antamaan kuvaa hahmon olemuksesta. Henki-
hahmon viérityksessa kaytettiin etupaassa sinisen savyja, kun taas paimen-hahmon
varityksessa pyrittiin maanlaheisempaan otteseen, ja kdytdssa on enimmakseen
harmaan ja ruskean savyja. Henki-hahmon varimaailmalla pyrittiin myos heijastele-
maan pelin henkimaailman osioiden tunnelmaa ja varitysta. Samoin paimenen hah-
mossa pyrittiin heijastelemaan pelin reaalimaailman varitysta, mutta murretumpana

ja hillitympana.

4.4.3 Taustat
Taustat on toteutettu enimmakseen pikseligrafiikkana maalaamalla Easy PaintTool
SAl-ohjelmassa. Taustoissa on osittain kdytetty myos tekniikkaa, jossa elementin

pdaamuoto vektoroidaan pohjaksi jonka paalle maalataan.
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Pelin taustoissa on enimmakseen kuvattu metsamaisemaa, eri tunnelmissa. Niiden
avulla on pyritty luomaan kuvaa pelin ymparistosta. Taustoilla on pyritty lisdksi an-
tamaan eri peliosioille omanlaisensa, selkeasti erottuva ilme. Pelin henkimaailmaan
sijoittuvissa osioissa taustojen tyyli on pyritty pitamaan yksinkertaisena, kun taas
reaalimaailman osioissa taustojen tyylissa on pyritty yksityiskohtaisempaan ja hie-

man realistisempaan ilmaisuun. (Ks. kuvio 23.)

Kuvio 23. Esimerkki taustatyylien eroista eri peliosioissa. Ylla esimerkki pelin henki-
maailmasta, alla esimerkit reaalimaailman taustoista yolla ja paivalla.

Reaalimaailman taustoissa tavoitteena oli saada erottumaan eri vuorokauden ajat
luomaan illuusiota ajan kulumisesta henkimaailman osioiden aikana. Oman hanka-
luutensa tahan toi varitys, silld yollisen maiseman varimaailma on tyypillisesti melko
Iahellda henkimaailman osioihin valittua tummaa ja sinisavyista varitysta. Tata pyrittiin

selkeyttamaan mallintamalla grafiikat eri tyyleilla.
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4.5 Ainet

Pelin danimaailma on koottu useasta eri danitiedostossa, joita yhdistamalla eri pe-
liosioiden danimaisemaan on voitu varioida. Taulukossa 5 on listattuna danet ja nii-

den kuvaukset.

Taulukko 5. Pelissa kaytetyt daniresurssit

Ainitiedosto Tekija Kuvaus

COPLAND DRUM 01, TAIKO | sandyrb Rummunlyénteja

DRUM 001

Dark Ambience Patrick Lieberkind Henkimaailman tausta-
ambient

Drum taiko Toaru Otoya Rummunlyonti

Etude TheWorkingBamboo Pelin lopun pianokappale

Forest thunder electroviolence Ukkosen jyrahdys metsdssa

Hammering woodpecker Reinsamba Luonnon dania, linnunlaulua

Hi Woodblock, Low Wood- | Francisco Padilla Puukalikan kalahduksia

block

jf Victorious Trees cmusounddesign Puiden narinaa ja paukah-

duksia tuulessa

Movie Trailer Boom hykenfreak Matala kumahdus
NightSounds3 tonant Oisen metsan 3nia
slidingdoor opening joedeshon Avautuva liukuovi

Tiny bell strike Herbert Boland Tiu’un heldhdys

Wind Chimes littleboot Tuulikellojen kilinaa
Wind through trees spoonbender Puiden narinaa tuulessa

Ainien valinnassa pyrittiin tunnelman luomiseen. Pelin reaalimaailman kohtauksiin
pyrittiin tuomaan rauhallista ja osittain melankolista tunnelmaa. Henkimaailmaan

puolestaan pyrittiin luomaan painostava, hieman uhkaava tunnelma.

Kaikki pelin danitiedostot on julkaistu sivustolta http://freesound.org/ Creative
Commons 0- tai Creative Commons Attribution-lisenssilla. Naista ensimmainen sallii
tiedoston vapaan kayton ilman rajoituksia, ja toinen sallii kayton epakaupallisissa

toissa siten, ettd tiedoston tuottaja mainitaan teoksen yhteydessa.
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5 TULOKSET

Opinnaytetyon tuloksena valmistui suunnitelman mukainen peli. Pulmien rakenteen
ja grafiikan kanssa tapahtui jonkun verran elamistd, mutta kaikki halutut ominaisuu-
det ja pelivaiheet saatiin toteutettua. Enimmakseen elaminen johtui uuden oppimi-
sesta ja siitd, ettei osa alun perin suunnitelluista metodeista toiminut kdytannossa

toivotulla tavalla Phaser-kirjaston puitteissa.

Grafiikan osalta suurin muutos suunnitelmasta oli siirtyminen yksittdisten kuvien
kaytosta spritesheet-kuvakarttoihin. Pelin taustat oli alun perin tarkoitus vektoroida
hahmojen tapaan ajan saastamiseksi, mutta lopulta paadyttiin kuitenkin maalaus-
maiseen tekniikkaan. Muutos ei vienyt kohtuuttomasti enempaa resursseja, ja loppu-

tuloksena taustoista saatiin visuaalisesti ndayttavampia kuin vektoroimalla.

Huolellisesti toteutettu pelisuunnitelma osoittautui toteutuksen aikana ensiarvoisen
tarkedksi. Tyo eteni hallitusti, kun seuraavan vaiheen pystyi tarkistamaan suunnitel-
masta. Samoin suunnitelma helpotti kokonaisuuden hahmottamista ja auttoi pysy-
maan aikataulussa. Aikataulun seuraamisessa avuksi oli myos se, ettd suunnitelma oli

alun perin luotu kaytdssa olevat resurssit huomioon ottaen.

Valmiista pelista saatu palaute on ollut padasiassa positiivista. Pelin pulmien haaste-
tasapainon saataminen tuotti tyon aikana paanvaivaa, mutta pelaajilta saadun pa-
lautteen mukaan tasapaino onnistuttiin saavuttamaan kohtalaisesti. Suurin osa pe-

laajista selviytyi pulmista ilman merkittavaa katkoa pelikokemuksessa.

Phaser-kirjasto oli miellyttava kayttaa, ja se tuki pelin toteutusta hyvin. Kirjaston sel-
kedsta dokumentaatiosta oli tyoskentelyssa korvaamaton apu. Kdytdn sujuvuudesta
huolimatta kirjasto aiheutti pelin tyostamisessa omia hankaluuksiaan. Ndista merkit-
tavimpana oli kirjaston tapa bufferoida resursseja. Tama aiheuttaa sen, etta jos pelin
kuluessa vaihtaa pois pelin valilehdelta tai ikkunasta, peli saattaa jumittua, eivatka

kaikki resurssit jatkossa lataudu oikein.

Lopullinen peli I6ytyy osoitteesta http://nianas.net/henki/. Peli on testattu Firefox

33.1- ja Google Chrome 39-selaimilla.
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6 JOHTOPAATOKSET

Opinnaytetyon tavoitteena oli pelinteon kautta tarkastella JavaScriptin ja HTML5:n
tuomia mahdollisuuksia pelinkehitykseen seka tutkia sarjakuvamaisen ilmaisun yhdis-
telya pelilliseen kerrontaan. Erityisesti pelinkehitykseen tarkoitettuja JavaScript-
kirjastoja l0ytyy nykydan runsaasti ja niista |16ytyy vaihtoehtoja jo hyvin monentyyp-
pisten pelien toteuttamiseen. Tassa opinndytetydssa painotettiin kirjastoissa 2D-
grafiikan tukea, mutta myos esimerkiksi 3D-grafiikkaa tukevia kirjastoja l6ytyy jo
useita. Pelinkehityksessa on kuitenkin muistettava selainten suorituskyvyn tuomat
rajoitukset. Tassa opinndytetydssa toteutettu peli optimoitiin pitdaen silmalla uusim-
pia selaimia tyopoytaymparistdssa. Jos tarkoituksena on rakentaa peli mahdollisim-
man laajalle pelaajakunnalle, on myds vanhemmat selaimet ja mobiililaitteet otetta-
va huomioon. Tama tuo kehitykseen omat haasteensa, erityisesti mobiililaitteiden
laajan kirjon huomioon ottaen, mutta erityisesti kaupallisissa projekteissa tahan on

ensiarvoisen tarkeaa kiinnittad huomiota.

Selainpohjaisen pelinkehityksen mahdollisuudet eivat rajoitu pelkastaan peleihin,
vaan pelillisid elementteja voidaan niiden kautta hyodyntad myos perinteisissa verk-
kopalveluissa. Pelillisen interaktiivisuuden kautta voidaan tuoda verkkosivuille uutta
sisaltoa, ja auttaa lisadmaan kayttdjan kiinnostusta. Pelillistaminen eli gamification
onkin tuonut viime vuosina verkkosivujen suunnitteluun uusia ulottuvuuksia ja mo-
dernit JavaScript-pelimoottorit tukevat sisdltda monipuolisesti. Pelimoottorin valin-
nassa on kuitenkin muistettava pitaa mielessa kehitettavan pelin tai pelillisen ele-

mentin asettamat vaatimukset.

Phaser-kirjasto toimi pienista puutteistaan huolimatta erinomaisena tukena pelinke-
hitykselle, ja jos sen kehitys jatkuu yhta aktiivisena kuin tdhan asti, on se jatkossakin
varteenotettava vaihtoehto tdssa opinnaytetyossa toteutettua pelid vastaavissa pro-
jekteissa. Phaser on ominaisuuksiltaan laaja pelimoottori, ja se tarjoaa lukuisasti eri-

laisia ominaisuuksia, joista tdassa opinndytety0ssa raapaistiin vain pintaa.

Tadssa opinndytetydssa toteutettua pelia ei ole tarkoitus tdman jalkeen jatkokehittaa,
vaan se on valmis kokonaisuus sellaisenaan. Aivan suoraan tassa opinndytetydssa
toteutettua pelia ei voi hyodyntaa kaupallisissa tarkoituksissa, mutta ty0ssa opittuja

tekniikoita voidaan hyodyntaa tulevaisuudessa samankaltaisten projektien parissa.
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Opinndytetyon toteutus opetti paljon, ja saavutetulta tietopohjalta on osaamista
helppo ldhted laajentamaan. Opittavaa riittda varmasti myos tulevaisuudessa, mutta
nyt luotu tietoperusta varmistaa, ettei jatkossa tarvitse rakentaa tyhjan paalle. Myos

talta osin tdman opinndytetyon voidaan katsoa saavuttaneen tavoitteensa.

Tulevaisuudessa on tarkoitus syventaa opinndytetyon toteutuksen aikana opittujen
tekniikoiden tuntemusta ja laajentaa osaamista erityisesti interaktiivisten elementti-

en hyédyntamisessa myos peliymparistdjen ulkopuolella.
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