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Opinndytetyon tavoitteena oli tutkia, miten HTML5 soveltuu pelikehitykseen seka
selvittdd uusien verkkostandardien merkitys, kayttdémahdollisuudet ja hyddyt
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opiskelijoita ymmartamaédn HTML5:n hyotyja ja mahdollisuuksia pelikehityksen
nakokulmasta.

Oppaassa keskitytddn HTML5-pelikehityksessa kaytettaviin verkkostandardeihin,
niiden taustoihin ja pelikehityksessa tarvittaviin = ohjelmistoihin sekd (2D)
pelikehittamiseen.

Opinnaytetyén ohessa suunniteltiin ja toteutettiin yksinkertainen HTML5-selainpeli,
The Jumper. Peli toteutettiin tutkitusta aineistosta opituilla asioilla seké kayttden apuna
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The object of this thesis was to research how HTMLS5 suits for game development and
to find out about the new web standards along with their possible uses and benefits
regarding game development. The purpose was to produce (self-)study material, which
would help other students who are interested in game development to understand the
benefits and possibilities of HTML5 game development.

The guide was focused on the web standards used in HTML5 game development and
their backgrounds, the programs that are needed in game development, and (2D) game
development itself.

Alongside with the thesis, a simple HTML5 browser game The Jumper was designed
and implemented. The game was implemented on basis of the information gained from
the research materials and with the aid of the Quintus game engine. The game is a
platformer game, in which the player collects points and tries to survive through the
levels without dying.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon aiheen valinta oli minulle vaikeaa, silld en oikein tiennyt mika olisi
sellainen aihe, josta olisi minulle hydtya tulevaisuuden kannalta. Pitk&n pahkailyn
jalkeen paatin, ettd halusin aiheen liittyvén jollain tapaa pelikehittdmiseen.
Pelikehittdmistad on niin monenlaista, ett4 seuraava pulma olikin keksid mink& alustan
pelikehittdminen olisi miellyttava valinta. Paadyin lopulta HTML5-pelikehittamiseen,

silla HTML5-pelit toimivat alustasta riippumatta l&hes milla tahansa selaimella.

Opinndytetyon tavoitteena on tutkia, miten HTMLS5 soveltuu pelikehitykseen sek&
selvittdd uusien verkkostandardien merkitys, kayttémahdollisuudet ja hyddyt
pelikehityksen nékdkulmasta. Opinnédytetyon tarkoituksena on tuottaa siihen liittyvaa
(itse)opiskelumateriaalia. Oppaan on tarkoitus auttaa muita pelikehityksesta
kiinnostuneita opiskelijoita ymmartdamaan HTML5:n hyotyja. Oppaassa keskitytaan
HTML5-pelikehityksessa kaytettdviin verkkostandardeihin ja niiden taustoihin ja

pelikehityksessé tarvittaviin ohjelmistoihin seka (2D) pelikehittamisen saloihin.

Opinndytetyon ohessa suunnitellaan ja toteutetaan yksinkertainen HTML5-selainpeli;
peli toteutetaan aineistosta opituilla asioilla. Peli on tasoloikkapeli, jossa pelin
sankarihahmo kerad pisteitd ja yrittda selvita pelin 3 tasoa lapi kuolematta. Hahmo voi

tuhota vihollisia hypp&d&dmalla ndiden péaalle.

Pohdinta-kappaleessa kédyn lavitse mitd opinnaytetyon aikana opin, millaisia ongelmia

tuli vastaan ja mitd olisin voinut tehdé eri tavalla.



2 HTML, CSS JA JavaScript

21 HTML

HTML on tietokonekieli, joka on kehitetty verkkosivujen luomiseen. Naita verkkosivuja
voi katsella kuka tahansa, jolla on toimiva yhteys internettiin. HTML-kieli on
suhteellisen helppo oppia, perusteet voikin oppia jopa yhdelld istumalla. Kieli on
jatkuvassa kehityksessd, jotta se saavuttaa kasvavan internetyleison tarpeet ja
vaatimukset. Kehitystd johtaa W3C-organisaatio, jonka vastuulle on jatetty kielen

suunnittelu ja yllapito.

HTML maéritelmé tulee sanoista: HyperText Markup Language.

e HyperText on metodi, jota kdytetddn verkossa liikkumiseen — klikkaamalla
erikoistekstid (hyperlink), paésee seuraavalle sivulle. Hyper vain tarkoittaa sita,
ettd se ei ole lineaarinen — toisin sanoen voi mennd minne vain internetissa
klikkaamalla linkkeja — ei ole maaritelty jarjestystd, jossa asiat pitdisi tehda.

e Markup tarkoittaa, mitd HTML tagit tekevét tekstille niiden sisélla. Ne
merkkaavat sen tietyn tyyppisend tekstina (esimerkiksi lihavoitu teksti).

e Language — HTML on Kieli, koska se sisaltdd koodisanoja ja syntaksin kuten

mikéa tahansa muukin kieli.

HTML koostuu sarjoista lyhyitd koodeja Kirjoitettuna tekstitiedostoon — ndméa ovat
tageja. Teksti tallennetaan sitten HTML-tiedostona, jota voidaan katsella selaimella,
kuten Internet Explorer tai Google Chrome. Selain lukee tiedoston ja kaant&a tekstin

nakyvaan muotoon.



2.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheet) on verkkosivujen esitystavan kuvailuun suunniteltu Kkieli.
Tama sisaltaa sivuston varit, ulkoasun ja fontit. Se mahdollistaa verkkosivujen
esitystavan sopeuttamisen erilaisille laitteille, kuten suurille naytéille, pienille naytoille
tai tulostimille. CSS on riippumaton HTML:sté ja sit4 voidaan kayttda minka tahansa
XML-pohjaisen merkintékielen kanssa. Kun HTML:aa pidet&én erillaéan CSS:std, tama
yksinkertaistaa sivujen yllapidon, tyylien jakamisen muihin sivuihin ja sivujen

raataléinnin eri ymparistoihin.

CSS luotiin s&&stdmaan aikaa ja vaivaa, kun internetin suosio alkoi kasvamaan ja
sivustojen ulkoasulla alkoi olemaan tarkeéd rooli osana sivuston menestymista. llman
CSS:44 HTML koodaajaat joutuivat kirjoittamaan uudelleen ja uudelleen samoja tageja

samalle sivulle. Tama johti suuriin HTML-tiedostoihin ja ajan hukkaan.

2.3 JavasScript

JavaScript on ohjelmointikieli, jolla on monia eri kayttotarkoituksia. Sen on kehittanyt
Netscape Communications ja se on tullut kéyttoon ensimmadisen kerran vuonna 1995.
JavaScript on todella laajasti kédytetty ohjelmointikieli, silla jokainen yleisesti kaytetty
internetselain tukee sitd, néitd ovat mm. Internet Explorer, Mozilla Firefox, Google

Chrome, Safari.

JavaScriptia kaytetddn internetsivujen interaktiivisten ominaisuuksien luomiseen. Sita
voidaan kayttéé valikoiden luomiseen, lomakkeiden validoimiseen, kuvien vaihtamiseen
ja oikeastaan mihin tahansa, mité voit ajatella internetsivujen tarvitsevan. Sitd kdytetdan
my6ds  palvelimien  verkko-ohjelmoinnissa,  pelikehityksessd, = mobiili- ja
tyopoytasovellusten luomisessa. Enimmadkseen JavaScriptia kuitenkin kaytetédéan
verkkoymparistossa. Hyvia esimerkkeja JavaScriptin tehokkaasta kaytosta ovat Google

Maps ja Google Gmail.

JavaSriptin kirjoittamisen aloittaminen on yksinkertaista, siihen tarvitsee oikeastaan
vain tekstieditorin ja internetselaimen. HTML:n ja CSS:n tunteminen auttaa

huomattavasti, jos haluaa kayttaa JavaSriptia internetsivuillaan.
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3 HTMLS JA CSS3

3.1 HTMLS5

HTMLS5 on yksinkertaisesti HTML:n 5. inkarnaatio. HTML5:n edeltdvad inkarnaatiota
on ké&ytetty vuodesta 1997. HTML5 on kokenut suuria parannuksia edeltavaan
HTML:&&n verrattuna. Se on suunniteltu tuottamaan lahes kaiken mitd halutaan tehda
verkossa, ilman erindisia ohjelmia ja selainlaajennuksia, kuten Flash ja Silverlight. Se
kykenee mm. animaatioon, sovelluksiin musiikista elokuviin ja sill4 pystyy luomaan
monimutkaisia ohjelmia ja pelej4, jotka toimivat selaimella. HTMLS5 hallitsee jopa web-

sovelluksien kayton ilman yhteyttd verkkoon.

HTML5:tta saa kéayttdd kuka tahansa ilmaiseksi. Se toimii loistavasti eri alustoilla,
kaytettiinpa sitten tablettia, alypuhelinta, tietokonetta tai Smart TV:t4. Pd&asia on, ettd

selain tukee HTML5:ttd, minka suurin osa selaimista tekee jo hyvin.

Seuraavaksi kéydaan l&pi muutamia uusia HTML5:n ominaisuuksia, joita voidaan
kayttad, kun luodaan HTML5-peleja.

3.1.1 Canvas

Canvas on HTML5 elementti, joka mahdollistaa yksinkertaisten muotojen piirtamisen ja
bittikarttojen manipulaation. Canvas-elementtia voisi kuvailla dynaamisena kuva
(<img>) -tagina. Canvasin siséan voidaan ladata kuvia, piirtdd muotoja sen sisadn ja olla
vuorovaikutuksessa sen kanssa Javasriptia kdyttden. Canvas on oleellinen osa HTML5-
pelikehittamista. (Mazkan 2011, 9.)

3.1.2 WebGL

WebGL  laajentaa  Canvas-elementtia  tarjoamalla  joukon  3D-grafiikka

ohjelmointirajapintoja (API) internetselaimessa. WebGL mahdollistaa 3D-renderoinnin
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3D HTML5-peleille ja muille sovelluksille. Tastd hyvéa esimerkki on ZygoteBody 3D-
anatomia tyokalu (ks. Kuvio 1).
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KUVIO 1. Kuvakaappaus WebGL:4a kayttavastd ZygoteBody 3D-anatomia tyokalusta

(zygotebody.com 2015.)

Ikava kylla, kaikki selaimet eivat vield tue WebGL:&4. POytatietokoneen tai kannettavan
tietokoneen kayttgjalla ei ole ongelmia, mutta jos kayttaa tabletin tai &lypuhelimen

selainta, ongelmia mahdollisesti tulee eteen.

3.1.3 Paikallinen varastointi (Local Storage)

HTML5 tarjoaa erinomaisen tietojen varastointiratkaisun internetselaimille. Ennen
HTMLS5:tta tiedot tallennettiin evasteisiin, joihin selain pystyi tallentamaan pienen
maarén tietoa, yleensa tekstid. Paikallinen varastointi on turvallisempi ja suuria maaria

tietoa voidaan tallentaa paikallisesti selaimeen ilman vaikutusta sivujen toimivuuteen.

Paikallinen varastointi varastoi tietoa jatkuvasti. Tieto on tallella senkin jalkeen, kun

selain suljetaan. Paikallisen varastoinnin ansiosta on mahdollista tallentaa pelitietoja
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paikallisesti internetselaimeen, kuten pelin edistyksen, ansaitut saavutukset ja pisteet
(Seidelin 2011, 13).

3.1.4 WebSocket

WebSocket on osa HTML5:ttd. Se yhdistdd verkkosivun palvelimelle. Se tarjoaa
tapahtumapohjaisen yhteyden selaimen ja palvelimen vélille. Tdma tarkoittaa sitd, etta
paatteen ei tarvitse kyselld palvelimelta uutta tietoa véhdn vélid. Palvelin tyont&a
paivityksia selaimelle aina, kun tietoja péivitetddn. HTML-pelikehittdmisen kannalta
tdma tarkoittaa sitd, ettd pelaajat voivat olla vuorovaikutuksessa toisiinsa lahes
reaaliajassa. Kun pelaaja tekee jotain ja lahettaa tiedon palvelimelle, palvelin lahettéa
tapahtuman muille yhdistetyille selaimille. Toisin sanoen tdmé& mahdollistaa HTML5

moninpelien luomisen. (Mazkan 2011, 10.)

3.1.5 Audio

Taustamusiikki ja &&niefektit ovat térked osa pelisuunnittelua. HTML5 sisaltaa
musiikkia ja &antd tukevan audio-tagin. Td&médn ominaisuuden ansiosta ei tarvita

selainlaajennusta (Flash) toistamaan musiikkia tai &ania.

3.2 CSS3

CSS3 on CSS:n viimeisin standardi. CSS3 on taysin yhteensopiva aikaisempien CSS-
versioiden kanssa. Se on myos erittdin hyodyllinen HTML5-pelejd luodessa. Uudet
CSS3:n ominaisuudet mahdollistavat DOM:n (Document Object Model) animoinnin eri
tavoilla. Tam& mahdollistaa monipuolisten DOM-pohjaisten HTML5-selainpelien

luomisen. Naitd ominaisuuksia ovat mm. transition, transform ja animation.
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3.2.1 CSS3 Transition

Normaalisti tyyli muuttuu heti, kun lisatdan uusi tyyli elementiin. CSS3 transition lisaa
tweeningin, kohde-elementin tyylimuutoksien aikana (Mazkan 2011, 12). Tweening on
prosessi, joka generoi valikuvan kahden kuvan véliin. Tamé antaa vaikutelman, ettéd

ensimmainen kuva kehittyy tasaisesti toiseksi kuvaksi.

Esimerkiksi voidaan haluta sinisen pallon muuttuvan punaiseksi, kun hiiri viedaan sen
paalle. llman transitionia vari vaihtuu vélittomasti, mutta transition mahdollistaa varin

vaihtamisen tasaisesti punaisesta (purppuran kautta) siniseksi.

3.2.2 (CSS3 Transform

CSS3 transform mahdollistaa elementtien liikuttamisen, skaalaamisen, pyorittdmisen,
kaantamisen ja venyttamisen. Se siis on efekti, joka antaa elementin vaihtaa muotoaan,

kokoaan ja sijaintiaan. Transform on jaettu kahteen alakategoriaan: 2D ja 3D.

3.2.3 CSS3 Animation

CSS3 Transition on erdénlainen animaation muoto. CSS3 Animation on transitionista
seuraava askel. Sen avulla on mahdollista méaéritell& animaation avainkuvat (key frame).
Jokainen avainkuva sisaltaa joukon ominaisuuksia, joiden pitéisi muuttua sillé hetkella.
Se on kuin joukko CSS3 transitioneita asetettuna toinen toisensa jalkeen kohde-

elementille.

Wa3schools.comin mukaan CSS3 Animaatiot voivat korvata Flashilld ja Javascriptilla

luodut animaatiot olemassa olevilla verkkosivuilla (W3Schools 2015).
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4 HTML5-PELIKEHITTAJAN OHJELMAT

Kun on aloittamassa pelikehittamistda HTML5:n parissa, tarvitaan moderni tietokone ja
muutamia ohjelmia, joista monia jo luultavasti 16ytyy koneelta. Tarvitaan HTML5-
yhteensopiva selain, hyvé tekstieditori, kuvankasittely- ja vektoriohjelma seka

mahdollisesti audioeditori.

Seuraavassa on muutamia esimerkkeja ilmaisista ja myds maksullisista vaihtoehdoista.

4.1 HTMLS5-yhteensopiva internetselain

Internet-selaimella on téarkea rooli HTML5-pelikehityksessd. HTML5-pelit pyorivat
selaimella, eli ilman selainta pelin pelaaminen on mahdotonta. On my0s térkea, ettd
selain tukee HTML5:sta niin hyvin kuin mahdollista. Kaikki selaimet eivat tue
HTML5:n kaikkia ominaisuuksia. Html5test.com-sivuilla on mahdollista testata

kayttdmansé selaimensa HTML5-toimivuutta (ks. Kuvio 2).

Chrome Firefox Internet Explorer Opera Safari
pcoming 343

Current 501 E3 449 B 336 & 497 EX} 396
Older 499 449 297 485 352
494 444 113 462 326
482 444 33 473 250

475 446 461

458 434 453

269 416 338

KUVIO 2. Kuvakaappaus HTML5 tukevien selaimien pisteytyksesta. Taysi pistemaaré
on 555. (html5test.com 2015.)
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4.1.1 Google Chrome

Google Chrome on Googlen kehittdmé& ilmainen internetselain, joka tuli ensimmaéisen
kerran yleison kaytt6dn vuonna 2008. Chrome on nopea, yksinkertainen ja turvallinen
internetselain, rakennettu modernia internetida varten (Google 2015). Itse suosittelen
Google Chromea kaytettdavaksi HTML5-pelikehittdmisessa. Testien mukaan Chrome
tukee talla hetkelld parhaiten HTML5:sta (ks. Kuvio 2).

4.1.2 Mozilla Firefox

Mozilla Firefox tai paremmin tunnetusti vain Firefox on Mozillan kehittdma ilmainen
internetselain. Firefox tuli julkiseen kaytt6on vuonna 2002. Html5test.comin mukaan

Firefox on listalla talla hetkelld 3. parhaiten HTMLS5 tukeva selain (ks. Kuvio 2).

4.2 Tekstieditori

Tekstieditoria kdytetddn HTML5:n, JavaSriptin ja CSS:n kirjoittamiseen. Tarvitaan siis

tekstieditori, joka mielelldan tukee kaikkia naita.

4.2.1 Komodo Edit

Komodo Edit on ilmainen tekstieditori, joka on erityisesti tarkoitettu ohjelmointikielille,
mukaan lukien Python, PHP, Ruby, Perl, Tcl, NodeJS, HTML, CSS ja JavaScript. Se
on kehittanyt ActiveState ja se on julkaistu ensimmaisen kerran vuonna 2007. Se toimii
Windows-, Mac OS X- ja Linux-kayttojarjestelmilla. Komodo Editistda on myds
maksullinen versio Komodo IDE, joka siséltdd enemmaé&n ohjelmointiympaéristo-
toimintoja (IDE), mukaanlukien virheiden jaljitystoiminto (debugging). Itse suosittelen
Komodo Editia aloittelevalle HTML5-pelikehittdjalle. Se on monipuolinen ja selked
kayttaa.
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4.2.2 Notepad++

Notebad++ on ilmainen ldhdekoodi- ja tekstieditori. Sen on kehittdnyt Don Ho ja se on
julkaistu vuonna 2003. Notepad++ tukee useita eri ohjelmointikielia, kuten PHP, Java,
HTML, CSS ja JavaScript. Se toimii vain Windows-kayttojarjestelmélla. Notepad++ on
yksinkertainen ja helppokayttdinen, mutta ei niin monipuolinen kuin Komodo Edit.

4.3 Kuvankasittely- ja vektoriohjelmat

Suurin osa peleista kayttaa grafiikoita jossain muodossa. On mahdollista 16ytaa kaikKki
tarvittavat grafiikat internetistd, mutta yleensa graafikoita pitdd muokata tai pitdd luoda
alusta alkaen tdysin omia grafiikoita. Téhdn tarvitaan hyvd kuvakasittely- ja

vektoriohjelma.

4.3.1 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop on maksullinen bittikarttagrafiikkaeditori eli kuvankésittelyohjelma,
jonka on kehittdnyt Adobe Systems. Photoshop on kuvankaésitteluohjelmien
parhaimmistoa, ja onkin talld hetkelld markkinoiden suosituin kuvankasittelyohjelma.
Ohjelmaa on pdivitetty vuosien varrella useaan otteeseen ja siihen on lisatty
ominaisuuksia, jotka ovat tehneet siitd yleisen valineen graafisille suunnittelijoille.

Photoshop toimii Windows- ja Mac OS X-kayttdjarjestelmilla.

Photoshop on bittikarttagrafiikkaeditori eli toisin sanoen silla voi luoda ja muokata
piirroksia tai valokuvia manipuloimalla pikseleitd. T&m& on verrattavissa
vektorigrafiikkaeditoreihin, joita vuorostaan kaytetdan linjojen tai viivojen ja muotojen
manipuloimiseen. Photoshopin  kayttoliittymd on monipuolinen ja helposti

muokattavissa (ks. Kuvio3).
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KUVIO 3. Photoshop kéayttéliittymé (Adobe Photoshop CC 2015, kuvakaappaus.)

Photoshopilla on oma tiedostomuoto PSD (Photoshop Document). PSD-tiedostot
sisdltdavat kuvan, joka tukee useimpia Photoshopin kuvanmuokkaus ominaisuuksia.
Né&ihin ominaisuuksiin kuuluu mm. layerit eli tasot, joihin kuvan eri osat ja tehosteet
voidaan lajitella, jotta ndiden kasittely on helpompaa. Néitd tasoja voi halutessaan
piilottaa ja lukita paikoilleen. N&in alkuperdinen kuva séilyy ja ndin voidaan tehda
useita muokkauksia uusiin tasoihin. Photoshopilla on tietenkin mahdollista tallentaa
useisiin eri tiedostomuotoihin, kuten JPEG-, PDF- ja GIF-tiedostomuotoihin, mutta

tdman jalkeen kuvaan tehdyt muokkaukset tallennetaan ja layerit poistetaan.

Photoshopin kayttdmisen opettelu voi viedd oman aikansa, mutta onneksi internet on
tdynnd oppaita, joita k&yttamalla aloittelijastakin on mahdollista tulla taitava

kuvankasittelija lyhyessakin ajassa.
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432 GIMP

GIMP (GNU Image Manipulation Program) on ilmainen kuvankasittelyohjelma, jonka
on kehittanyt The GIMP Development Team. GIMP on toiminnallisuudeltaan hyvin
samankaltainen Adobe Photoshopin kanssa. Mikali ei ole mahdollisuutta kayttaa
Photoshopia tai ei ole varaa siihen, GIMP on todella hyvé vaihtoehto. GIMP on
alustariippumaton eli se toimii Windows-, Mac OS X- ja Linux-kéyttojarjestelmilla.

GIMP:11& on myds oma tiedostomuotonsa XCF. Se Se on hyvin samankaltainen kuin
Photoshopin PSD. Se siis sisaltad kaiken tiedon, jota GIMP tukee. XCF on nimetty
eXperimental Computing Facilityn mukaan, missd GIMP sai alkunsa.

GIMP on kayttoliittymaltaan hyvin yksinkertainen (Kuvio 4), mutta sitd on mahdollista
muokata lisadmalla valikosta uusia tyokalu- tai ominaisuusikkunoita, kuten tasot tai

toimintohistoria.

Tiedosto Muokkaa Valitse Néaytd Kuva Taso Varit Tyokalut Suotimet Ikkunat Ohje
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KUVIO 4. GIMP kayttoliittyma (GIMP 2 2015, kuvakaappaus.)
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4.3.3 Adobe lllustrator

Adobe Illustrator on Adobe Systemsin kehittdm& maksullinen vektorigrafiikkaohjelma.
Se on ollut graafisen suunnittelun standardi-ohjelma vuosien ajan, printtituotannosta
digitaaliseen. Illustratorilla luodut vektorigrafiikat ovat helposti skaalattavissa ilman etta
kuvien laatu karsii, miké tekee siita erityisen hyddyllisen mm. internetgrafiikoiden
luomiseen. Illustrator toimii Mac OS X- ja Windows-kayttojarjestelmilla.

Illustrator voi vaikuttaa todella monimutkaiselta kayttaa ja tyokaluiltaan laajalta, toisin
kuin sen kuvankasittelyyn tarkoitettu sisarusohjelma Adobe Photoshop. Illustratorin
kayttdminen voi olla hieman vaikeaa aluksi, mutta pienen harjoittelun jélkeen sen
kayttajaystavallisid ominaisuuksia alkaa arvostamaan. Kayttamista helpottaa, jos tuntee
ennestaan Photoshopin, koska Illustratorin kéyttéliittymé (Kuvio 5) muistuttaa kovasti

Photoshopin kayttoliittyméaa (ks. Kuvio 3).
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KUVIO 5. lllustrator kéayttoliittymé (Adobe Illustrator CC 2015, kuvakaappaus.)
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4.3.4 Inkscape

Inkscape on ilmainen vektorigrafiikkaohjelma, jonka on kehittanyt The Inkscape Team.
Se on lllustratorin ilmainen vastine, aivan kuten GIMP on Photoshopin ilmainen
vastine. Inkscape on myds alustariippumaton eli se toimii koneella kuin koneella,

kayttojarjestelmasta riippumatta.

Inkscapen kayttoliittyma on suhteellisen yksinkertainen (Kuvio 6), mutta sen opettelu
voi viedd jonkin verran aikaa. Sen muokkaaminen ei ole mahdollista, toisin kuin

Adoben ohjelmistoissa.
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KUVIO 6. Inkscape kayttoliittyma (Inkscape 2015, kuvakaappaus.)

4.4  Audioeditori: Audacity

Audioeditori ei ole aivan vélttdméaton osa HTML5-pelikehitysta, silld internet on tdynna
valmiita ilmaisia pelidanié ja musiikkia, jotka ovat vapaasti kaytettavissa. Audioeditori
tulee tarpeeseen, jos haluaa kayttdd omia ddnia tai musiikkia tai muokata jo olemassa

olevia.
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Audacity on ilmainen avoimen lahdekoodin audioeditori ja nauhotin. Se on saatavilla

Windowsille, Mac OS X:lle, Linuxi

kielelle, mukaan lukien suomen kieli.

Audacity on erittdin monipuolinen o
kassettinauhat ja levytallenteet digitaa

paljon muuta.

lle. Kayttoliittyma (Kuvio 7) on kadnnetty 51

hjelma: silld voi nauhottaa live-adntd, muuttaa

liseen muotoon ja CD-levyiksi, editoida danta ja

[y — e ——
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KUVIO 7. Kuvakaappaus Audacityn Windows kayttoliittymasta.

(audacity.sourceforge.net 2015.)
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5 HTML5-PELIKEHITTAMINEN

5.1 Quintus-pelimoottori

Pelimoottori on ohjelmistokehys, joka on suunniteltu pelien luomiseen ja kehitykseen.
Se on térke& osa pelikehittamistg, sill4 se laittaa pelin liikkeelle. Pelimoottori tiivistaa
peleihin liittyvat yleiset tehtavat yhdeksi kirjastoksi, jotta pelikehittdjat voivat keksittyé

pelin yksityiskohtiin, jotka erottavat pelin muiden joukosta.

Pelimoottorit tarjoavat uudelleen kéytettdvia komponentteja, joita voidaan manipuloida
tuomaan pelin eloon. Elementtien lataaminen, ndyttdminen ja animointi, objektien
valisen tormailyn havaitseminen, fysiikka, tiedon syéttdminen, graafinen kayttoliittyma
ja jopa osat pelin tekodlystd voivat kaikki olla komponentteja, jotka muodostavat
pelimoottorin (Harris 2013, 114).

HTML5-pelimoottoreita on monenlaisia; maksullisia ja maksuttomia. Kaikki HTML5-
pelimoottorit eivéat tue HTML5:n kaikkia ominaisuuksia, kuten WebGL:&4 tai Audiota.
Osa pelimoottoreista saattaa siséltaa karttaeditorin, joka on erittain hyodyllinen pelien
tasosuunnittelun ja toteutuksen kannalta. Karttaeditorin voi myds hankkia erikseen,
mutta tdssd tapauksessa pelimoottorin taytyy pystyd tukemaan Karttaeditorin
tiedostomuotoa, joka on usein karttaeditori-kohtainen. Pelimoottori kannattaa siis valita
tarkkaan, jotta I0yt4& omaan tarkoitukseensa sopivan.

Quintus on ilmainen ja helppokéayttéinen pelimoottori, joka on kehitetty nimenomaan
HTML5-pelejd mielessé pitden. Se on siis erittdin hyvd pelimoottorivalinta, kun on
aloittelemassa HTML5-pelikehittdmistd. Sen avulla voi helposti kehittdd 2D mobiili- ja
tyopoytépeleja. Internetistd 10ytyy useita tutoriaaleja ja oppaita, kuinka Quintus-

pelimoottoria voidaan hyodyntaa.

Quintus ei sisélla karttaeditoria, joten sen pariksi kannattaa hankkia sellainen, jos haluaa
helpottaa pelin tasojen luomista. Karttaeditori kannattaa valita toteutettavan peligenren

mukaan, silla kaikki editorit eivat sovellu kaiken tyyppisten pelien tasojen luomiseen.
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Quintus-moottori on HTMLS5-pelimoottori, joka on suunniteltu modulaariseksi ja
kevyeksi. Se sisdltdd suppean JavaScript-maisen syntaksin. Quintuksessa ei ole
tarkoituksena  tuoda  HTML5-JavaScriptmoottoriin  standardia  oliopohjaista
pelimoottorin rakennetta, vaan siind hyddynnetdan joiltain osin jQueryn piirteitd. Se
tarjoaa myos liitdnndiset, tapahtumat ja valitsinsyntaksin. ”Vain yksi perija”-mallin
sijaan Quintus tarjoaa perinteisen perinnan lisaksi joustavan komponenttimallin, jotta
olisi helpompaa ké&yttdd uudelleen toiminnallisuutta ja jakaa sitd pelien ja objektien
kanssa. (Quintus 2015.)

5.2 Pelielementit

Peleissa on paljon esineita ja asioita, jotka liikkuvat ympariinsd térmaillen toisiinsa ja
pitéden jonkinlaista &&ntd (Harris 2013, 133). Namé ovat elementtejd, joita ilman pelid ei
voi tehdd. N&ma elementit ovat tarked osa mitd tahansa pelikehittdmistd, oli sitten

kyseessa HTML5-pelikehittdminen tai konsolipelikehittdminen.

5.2.1 Sprite

Sprite on yksi graafinen kuva (Kuvio 8), joka on integroitu osaksi isompaa pelin
kohtausta, jotta se néyttdisi olevan osa sitd. Spritet ovat suosittu tapa toteuttaa HTML5-
pelien grafiikka, silla ne ovat kevyita kayttaa.

KUVIO 8. 2D-pelielementti eli sprite (Quintus 2015.)

Spritet ovat suosittu tapa luoda suuria, monipuolisia kohtauksia, koska niitd on
mahdollista manipuloida erillisend muusta kohtauksesta. Tdma mahdollistaa paremman
kontrollin siihen, kuinka kohtaus (scene) renderoidaan, sekad siihen kuinka pelaajat
voivat olla vuorovaikutuksessa kohtauksen kanssa.
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On normaalia, ettd pelisséd on kaytdssa useita, jopa satoja spritejd. Naiden yksittaisten
kuvien lataaminen kuluttaisi paljon koneen muistia ja laskentatehoa. Spritejen
hallinnoin helpottamiseksi ja niin monien spritejen kdyttdmisen valttdmiseksi, monet

pelit kéayttavat sprite-arkkeja (Kuvio9).

KUVIO 9. Sprite-arkki eli spritesheet (Quintus 2015).

Sprite-arkkeja kaytetddn nopeuttamaan kuvien nédytélle tuomisen prosessia. On paljon
nopeampaa noutaa yksi kuva ja nayttda vain osa tuosta kuvasta, verrattuna siihen etta

noutaisi montaa kuvaa ja nayttaisi niita.

Jos halutaan tehdd hieman interaktiivisempi sprite, kannattaa lisata siihen animaatiota.
Tama on helppoa toteuttaa sprite-arkin -animaatiolla. Sprite-arkin animaatio on
toiminnaltaan melko yksinkertainen: otetaan sprite-arkki ja vaihdetaan nopeassa

tahdissa renderoitua sprited, jotta saadaan aikaan illuusio liikkeesta.

Kun spriteen lisatddn animaatiota, aaniefekti ja tormayksen havaitseminen, saadaan

aikaan toimiva ja interaktiivinen pelielementti.

5.2.2 Aé&ni

Aéani on myos tarkea pelielementti. Aaniefektit ja taustamusiikki lisdavat peliin paljon,
kuten tunnelmaa, realistisuutta ja mielenkiintoa. N&iden liséksi ne yleensa myds antavat

pelaajalle tarkedd palautetta pelin tapahtumista.

Aéniefektit ovat olleet aiemmin selainpelien suurimpia heikkouksia. Internetselaimilla
oli hankaluuksia niiden &&niominaisuuksiensa kanssa. HTML5 onneksi ratkaisee tdmén
ongelman Audio-tag -ominaisuutensa ansiosta, ainakin jollain tasolla (Harris 2013,
141).
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5.2.3 Tormaysten havaitseminen

Pelien mielenkiintoisimman asiat tapahtuvat, kun spritet tormadvat toisiinsa (ks. Kuvio
10). Pelimoottoreilla on normaalisti jokin véline, jolla testataan ovatko spritet
paallekkéin. Tata kutsutaan torméyksen havaitsemiseksi ja se on mahdollista toteuttaa
monella eri tavalla (Harris 2013, 144).

Tormays

Sprite A /

Sprite B

KUVIO 10. Térmayksen havaitseminen.

Toérméyksen sattuessa sen yhteyteen yleensa lisataan jokin toiminto. Tallainen toiminto

on esimerkiksi toisen spriten tuhoutuminen.

5.3 Pelin rakentaminen

Kun hallitsee spritejen luomisen, on helppo jatkaa varsinaisen pelin rakentamiseen.

Jotta pelissé olisi jotain jarked, on tarkead, ettd peli sisaltad seuraavat asiat:

e Juoni: Juonen ei tarvitse olla erityisen monimutkainen, mutta siind on oltava
jonkinlainen teema tai asetelma. Hyva esimerkki tastd on PAC-MAN.

o P&amaara: Pelaajilla tulee olla pddmaard, jonka he yrittavat saavuttaa. Jos pelissa
on suuri paamaé&ara, se vaatii pienempid paamaéaaria matkalle. Pelaajalla taytyy
olla aina jokin tavoite, oli se sitten vihollisen kaappaaminen, tason loppuun

paaseminen tai kisan ensimmaisen sija.
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e Este: Jotta pelistd saataisiin mielenkiintoinen, pelaajan tielld taytyy olla jokin
este tai esteitd matkalla. Se voi olla jokin esine, johon pelaaja yrittda olla

osumatta, vihollinen joka ampuu pelaajaa tai yksinkertaisesti aika.

Néiden asioiden lisdksi peliin tulee lisdtd muutamia mekanismeja, jotka hyvéa

pelimoottori yleensa tarjoaa:

e Tormayksen havaitseminen: Peleissa on usein, ellei lahes aina, esineitd jotka
tormailevat toisiinsa. Téhén tarvitaan mekanismi, joka hallitsee tormayksia.

o Adniefektit: Aaniefektit lisaavat tunnelmaa peliin.

e Teksti-palaute: On tarkead nayttda pelaajalle, mita pelissa tapahtuu tai kuinka
peli etenee. Tama yleensd nakyy pelissa, kun esitetddn kayttoliittyméassa
pistetilanne ja jéaljella olevien elamien maara.

e Uudelleen peluu -painike: Jossain vaiheessa pelia peli paattyy. Oli se sitten pelin
l&pi padsyn tai kuoleman jalkeen. Té&lloin tarvitsaan mekanismi, joka kaynnistaa

pelin uudelleen alusta.

Kun ndma asiat ovat hallinnassa, voidaan aloittaa varsinainen pelin lahdekoodin
rakentaminen. Kun on kyse HTML5-pelistd, henkilokohtaisesti koen seuraavanlaisen
prosessin toimivan:

1. Haetaan pelimoottorikirjasto ja asetetaan se kayttoon.

2. Luodaan Spritet.

a. Luodaan pelaaja-hahmo toimintoineen.

b. Luodaan vihollishahmot/esteet toimintoineen.
Valmistellaan kohtaus (scene), johon asetetaan pelitaso ja otetaan se kayttoon.
Lisataan tasoon kaikki hahmot (pelaaja ja viholliset).
Lisataan nédiden vélille térmaystarkistus ja siihen liittyvat toiminnot
Lisatddn peliin kayttoliittyma.
Lis&taan tasoon padmadara.

Luodaan lisé4 tasoja, jos tarpeellista.

© © N o g k~ w

Lopuksi ladataan ja kdynnistetdan kohtaus

Jokaisella pelikehittgjallda on omat prosessinsa pelin luomiseen, mutta tdma on hyva
lahtokohta, mikali on vasta aloittelemassa pelikehittdmistd HTML5:n parissa. Kun alkaa
kehittym&an pelikehittgjand, 10ytéé itselle sopivimmat prosessit pelien luomiseen ja

rakentamiseen.



27

6 HTML5-PELI-THE JUMPER

6.1 Tausta jaidea

Osana tatd opinndytetyota paatin tehda testimielesséd yksinkertaisen HTML5-pelin.
Pelityypin valinta tuotti hieman vaikeuksia. Alun perin suunnittelin kehittelevani Zelda-
tyylisen seikkailu-/roolipelin, mutta pidemmén pohdinnan jalkeen pé&éadyin Kkuitenkin

yksinkertaiseen tasoloikkapeliin (ks. Kuvio 11).

Pelissa on tavoitteena pdastd pelin loppuun kuolematta ja kerdtd matkalla
mahdollisimman paljon pisteitd. Pelissd kerataan pisteitd keraamaélla kolikoita seka
tuhoamalla vihollisia. Pelin sankarihahmo kest&a 4 iskua viholliselta ennen kuolemista
ja rotkoihin, veteen tai laavaan putoaminen tarkoittaa suoraa kuolemaa. Jos pelihahmo
karsii paljon vahinkoa vihollisilta, on mahdollista ker&td sydamid, jotka palauttavat
hahmolle yhden osuman verran lisaa terveytta (Health). Pelissa on toistaiseksi vain 3
tasoa ja muutenkin pelissé on vield paljon kehittdmisen varaa. Pelin vaikeustaso on viela

toistaiseksi todella alhainen.

D ©® © @

@

KUVIO 11. Kuvankaappaus The Jumper -pelista.
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6.2 Testaaminen

Testaus suoritettiin useilla eri laitteilla: puhelimilla ja erityisesti tableteilla. Testilaitteita
oli saatavilla rajoitetusti, mutta kuitenkin hyvin eri kayttojarjestelmilld varustettuna.
Néin saatiin hyva kuva siita kuinka peli toimii eri laitteistoilla. Alla olevasta taulukosta

1 16ytyy testatut laitteet ja niiden kayttojarjestelmat.

TAULUKKO 1. Testilaitteet.

Laitteen malli Kayttojarjestelma
Apple iPad Air 10S8.1.3

Nokia Lumia 635 Windows Phone 8.1
Samsung Galaxy S5 Mini Android 4.4.2
Samsung Galaxy Tab3 Lite Android 4.2.2

Testilaitteita oli niin rajoitetusti, ettd testiin ei vélttdmattd kannata liikaa luottaa.
Mahdollisia laitteita on olemassa tuhansia ja pelin toimivuutta ei voida taata joka
ikiselle. Jos peli julkaistaisiin, testi tehtéisiin julkisesti, jolloin testattavien laitteiden

maaré kasvaisi moninkertaiseksi ja saataisiin laajempi kuva pelin toimivuudesta.

Peli toimi pienien hienoséatdjen jalkeen lahes moitteettomasti kaikilla alustoilla, paitsi
Windows Phone 8.1 -kayttojarjestelmélla. Kyseiselld alustalla peli ei toiminut
ollenkaan. Hieman pidemmaén testaustuokion jalkeen tulin siihen tulokseen, etta

Quintus-pelimoottori ei jostain syysta toimi alustalla.

Yleisend ongelmana oli, ettd pienemmilld laitteilla, kuten Samsung Galaxy S5 Mini ja
Samsung Galaxy Tab3 Lite, peli ei skaalautunut tdysin oikein. Tdma hieman hankaloitti
pelaamista, mutta ei kuitenkaan tehnyt pelistd pelaamiskelvotonta. Quintus-
pelimoottorissa on siis vield hieman parantamisen varaa, jotta se toimisi kaikilla

alustoilla moitteettomasti.
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7 POHDINTA

HTML5:n soveltuvuudesta pelikehittdmiseen voidaan olla montaa eri mieltd. Omieni
kokemuksieni mukaan se on kuitenkin taysin toimiva tapa toteuttaa selainpeleja. Mika
parasta, pelit toimivat laitteella kuin laitteella, kunhan vain laitteen selain tukee
HTML5:n ominaisuuksia. Internet on tdynnd hienoja ja toimivia HTML5-pelejd, joita

kokeilemalla voi ymmartdd HTML5:n mahdollisuudet.

HTML5 ja CCS3 ovat laajoja ja ne tulevat vield kasvamaan ja kehittyméan. Talla
hetkell& ne kuitenkin sisaltavat jo monia uusia ominaisuuksia, joita voidaan hyodynt&a

pelikehityksessé ja jotka voivat mahdollisesti korvata nykyisia standardeja kuten Flash.

Ongelmia ilmeni l&hinnd Quintus-pelimoottorin toimivuuden kanssa testivaiheessa.
Muun muassa peli ei tahtonut toimia ollenkaan i0OS 8.1.3 -k&yttojarjestelmalla.
Ongelmaksi selvisi, ettd pelimoottorin ominaisuuksissa oli pieni virhe, jonka onnistuin
I0ytdmadn usean tunnin etsiskelyn jalkeen. HTML5-pelimoottoreita on niin monia, etté
olisin varmasti voinut 16ytdd paremmankin toimivuudeltaan, mutta koska virhe l0ytyi
niin myohaisessa vaiheessa, pelimoottorin vaihtaminen olisi pitkittanyt projektin kestoa

hurjasti.

Opinnaytetyon aikataulu padsi venymaan aivan liian paljon. Tah&n olisi tietenkin
auttanut, jos opinnaytetyolle olisi I0ytynyt toimeksiantaja. Jatkossa tdytyy parantaa
omaa panostusta aikataulujen Kiinni pitdmiseen seuraavien projektien parissa.

Kokonaisuudessaan olen opinndytetyén lopputulokseen kuitenkin tyytyvéinen.
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