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1 Johdanto

Verkkomainonta on ollut kovassa nousussa internetin yleistyessa. Suosituimpia tekno-
logioita verkkomainonnassa on Flash-tekniikka, jolla voidaan saada aikaan animaatioi-
ta ja interaktiivisia sovelluksia, jotka voidaan upottaa internetsivulle. Yleisimméat sovel-
lukset ovat yksinkertaisia bannereita, jotka valittavat halutun viestin kayttden animaati-

oita apunaan.

Flash-tekniikka mahdollistaa my6s monimutkaisten sovellusten tekemisen. Mainonnan
jalkeen Flash-tekniikan suosituin kayttdtarkoitus on pelit. Viime aikoina mainonta ja
pelit ovat yhdistyneet ja luoneet uudenlaisia tapoja markkinoida tuotteita tai yritysta.
Pelit ovat hauska tapa valittda informaatiota, ja useimmat kayttajat eivat koe pelin
muodossa olevaa mainontaa hairitsevana, koska kayttajan omat valinnat ohjaavat ko-

kemusta eteenpain.

InsinGoritydn tavoitteena on luoda Flash-tekniikalla tietovisapeli markkinointitarkoituk-
siin. Pelin tulee olla monipuolisesti ja helposti muokattava, jotta sitéa voidaan kayttaa
useamman kuin yhden tuotteen markkinointiin. Pelista tulee voida tehda helposti useita
eri versioita, joista jokainen keskittyy yhden tuotteen tai yrityksen markkinointiin. Ole-
tuksena on, ettd siséllon muokkaajalla ei ole Flash-osaamista, joten pelin muokkaus-

mahdollisuudet on suunniteltava tAma mielessa pitaen.

Tietovisapelin suunnittelussa on inspiraationa Alypaa-tietovisapeli, joka on erittin suo-
sittu internetissa. Alypaa tarjoaa asiakkailleen mahdollisuutta raataléida tietovisapelin-
sa asiakkaan toiveitten mukaan. Insingoritydn tavoitteena on rakentaa samankaltainen
tietovisapelialusta kayttaen Flash-tekniikkaa. Suoraa kopiota ei kuitenkaan tehda, vaan
pelia tehtdessa se muodostuu omanlaisekseen tietovisaksi, joka on tilaajan omiin tar-

koituksiin sopiva.

Tietovisa-konsepti on melko yksinkertainen, joten erilaistumista haetaan erilaisilla yksi-
tyiskohdilla, ja laajat muokkausvaihtoehdot my6s varmistavat, etta eri sisallon avulla
mikaan tietovisapelin versio ei ole samanlainen. Pelista pitda pystyd vaihtamaan muun
muassa graafiset elementit, tietovisakysymykset ja vastausvaihtoehdot ja pelin sisal-

tamat kirjoitetut viestit, kuten esimerkiksi tervetuloviesti.



2 Flash-ohjelma ja Actionscript-kieli

2.1 Flash-ohjelma

Flash on Adoben kehittaméa ohjelmistoymparistd, jolla voidaan luoda animaatioita ja
interaktiivisia sovelluksia. Flashin kehitys alkoi vuonna 1993, jolloin perustettiin Futu-
reWawe Software -yritys. Ensimmainen Flash-ohjelma julkaistiin vuonna 1994, jolloin
se sai nimen SmartSketch. Ohjelma oli tarkoitettu graafikoille, jotka halusivat piirtaa
kayttaen elektronista piirtokynda. Ohjelma ei ollut menestys, joten se julkaistiin uudel-
leen vuonna 1996 nimella FutureSplash Animator, ja siind oli nyt mukana mahdollisuus
luoda animaatioita. Macromedia osti FutureWawe Softwaren vuonna 1996 ja muutti
ohjelman nimen Macromedia Flashiksi. Tasta alkoi nykyisin tunnetun Flashin kehitys.
Vuonna 2005 Macromedian osti Adobe, ja nykyisin ohjelmisto tunnetaan nimella Adobe
Flash. (1; 2.)

Animaatioiden teko Flashissa on helppoa. Keskeisena osana on aikajana, joka koostuu
useista ruuduista (frame). Ruudut on asetettu horisontaalisesti perdkkain, ja aikajana
kulkee vasemmalta oikealle. Valmiissa animaatiossa jokainen ruutu naytetdan perak-
kéin, ja ndin saadaan aikaan liiketta. Kuvassa 1 aikajana ja ruudut ovat alhaalla keskel-

14 ja keskella nahdaan valitun ruudun siséaltdma nakyma.
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Kuvio 1. Adobe Flash CS6 -ohjelman kayttdliittyma (3).

Flash-animaatiot ja sovellukset julkaistaan swf-tiedostomuodossa. Swf-tiedostojen suo-
rittamiseen tarvitaan erillinen ohjelma, Flash Player. Yksi yleisemmistd arvostelun ai-
heista on nimenomaan riippuvuus erillisesta ohjelmasta. Flash Playerin levinneisyys on

yli 98 % tietokoneista, joten suurin osa tietokoneista pystyy toistamaan swi-tiedostoja

(4).

Flashissa on my®ds oma ohjelmointikieli nimeltd Actionscript. Sitd ei tarvitse kayttaa
animaatioita tehdesséa, mutta jos halutaan interaktiivisuutta ja monimutkaista toiminnal-
lisuutta, silloin pitdd kayttdd joko Actionscript 2- tai Actionscript 3 -ohjelmointikielta.
Actionscriptilla on erittdin helppo lisata yksinkertaista toiminnallisuutta, kuten esimer-
kiksi napin painaminen vaihtamaan ndkymada, mutta monimutkaisten toiminnallisuuksi-
en tekeminen vaatii paneutumista Actionscriptiin aivan kuten mihin tahansa muuhunkin

ohjelmointikieleen.



2.2 Actionscript-kieli

Actionscript on ohjelmointikieli, jota kaytetdan Flash-ohjelmoinnissa. Actionscript perus-
tuu ECMA-ohjelmointikielistandardiin, mika tarkoittaa, ettd sen syntaksi noudattaa tiet-
tyjd saantojd (5). Flashissa voidaan valita, kdytetddnkd vanhempaa Actionscript 2 -
kielta tai uudempaa Actionscript 3 -kieltd. Molempia kielia ei voi kayttad samassa

Flash-projektissa sekaisin.

Actionscript 2

Actionscript 2 -kieli julkaistiin Flash MX 2004 -ohjelman mukana vuonna 2003. Ac-
tionscript 2 on yha laajimmin kaytetty kieli Flash-ohjelmoinnissa, vaikka se onkin jo
melkein 10 vuotta vanha. Useimmat kayttajat, joilla ei ole ohjelmointitaustaa, kokevat
Actionscript 2 -kielen helpommaksi kayttéda, koska se ei ole niin ankara saantojen suh-
teen kuin Actionscript 3. Actionscript 2 mahdollistaa niin sanotun Idyhén kirjoittamisen
ohjelmoinnissa, mika tarkoittaa, ettd muuttujat voivat sisaltaa mitd tahansa dataa (5).
Tama mahdollistaa nopean ohjelmistokehittamisen varsinkin yksinkertaisissa sovelluk-
sissa. Huonona puolena siind on, ettd mahdollisten ongelmatapausten sattuessa koo-
din virheitten 16ytaminen hankaloituu. Taman vuoksi on suositeltavaa tyypittda muuttu-

jat, jotta virheiden paikannus ja korjaus kay helpommin.

Esimerkkikoodissa 1 nahdaan tyypitetyn ja tyypittbman muuttujan ero. Tyypitetty muut-
tuja voi siséltda vain dataa, joka on tyyppia String, kun taas tyypitén muuttuja voi sisal-
tdd mitd tahansa dataa. Kun koodi suoritetaan, Flash tunnistaa, jos tyypitetyssa muut-
tujassa on vaaraa dataa, ja ilmoittaa virheesta. TyypittAmatdon muuttuja selvidd aina
virheiden tarkistuksesta, joten jaa ohjelmoijan vastuulle pitda huoli, ettd muuttujassa on
oikeaa dataa ja sita kaytetdan oikeassa paikassa. Suurissa sovelluksissa, joissa kayte-
tdan useita tyypittdmid muuttujia, on vaarana, etta yritetdan syottda vaaranlaista dataa
paikkaan, johon se ei kuulu. Kun muuttuja on tyypitdn, Flash ei osaa ilmoittaa virheti-

lanteesta, vaan ohjelmoijan on itse etsittdva virhekohta.

var myObject = “kissa”; //tyypiton muuttuja
var myObject:String = "kissa”; //tyyppia String oleva muuttuja

Esimerkkikoodi 1. Tyypiton ja tyypillinen muuttuja.



Actionscript 2 -projekteissa koodia voi kirjoittaa melkein minne tahansa, kuten muun
muassa objektien sisalle, aikajanalle tai erillisiin Actionscript-tiedostoihin. Koodi voi olla
siis erittéin pirstaloitunut eri puolille projektia, mik& hankaloittaa entisestdan ongelmien
etsintdd tai ylipaatdan projektin kokonaisuuden ymmartamista. Ulkopuolinen henkild,
joka yrittdéd ymmartaa projektin toiminallisuutta tai jatkokehittdd projektia, on vaikeuk-
sissa, jos projektin koodi on pirstaloitunut useaan eri paikkaan. On suositeltavaa pitda
kaikki koodi yhdessa paikassa, kuten aikajanalla, luettavuuden ja sovelluksen kehitta-

misen parantamiseksi.

Actionscript 2 toi Flashiin mahdollisuuden kirjoittaa luokkia liséamalla kieleen tuen
class- ja extend-sanoille. Luokkatuki mahdollistaa olio-ohjelmointipohjaisten sovellus-
ten kehittamisen. Varsinkin isoissa projekteissa luokkalahtdinen sovelluksen kehittami-
nen helpottaa kehittdmisté ja ongelmien paikantamista. Actionscript 2:n tuki luokille on
kuitenkin puutteellinen, ja useat kehittajat eivat kdyta luokkia tdmén takia Actionscript 2

-projekteissaan.

Actionscript 3

Actionscript 3 julkaistiin vuonna 2006, ja se oli huomattava parannus aiempaan, Ac-
tionscript 2 -kieleen. Actionscript 3 -kielen rakentaminen aloitettiin tyhjasta, ja tasta
syysta ero Actionscript 2 -kieleen on suuri. Huomattavia parannuksia olivat muun mu-
assa uusi Event-jarjestelmd, tiukempi koodin tarkistus kirjoitus- ja ajovaiheessa, huo-

mattavasti parannettu suorituskyky luokille ja parannettu tuki XML-tiedostojen kéasitte-

lyyn. (5.)

Yksi iso ongelmien aiheuttaja Actionscript 2 -kielessé oli tyypittdmat muuttujat; Ac-
tionscript 3 -kielessd suositellaan tyypittamaan kaikki muuttujat. On mahdollista tehda
my6s tyypiton muuttuja, mutta sitd pidetddn huonona tapana. Harvoissa tapauksissa
voi olla tarpeellista kayttaa tyypitonta muuttujaa, ja silloinkin kannattaa tyypittdd muut-
tuja niin sanotuksi villiksi kortiksi, kuten esimerkkikoodissa 2. Villikortti-tyyppiéa oleva
muuttuja voi sisaltad minka tahansa tyyppista dataa, aivan kuten tyypitén muuttuja. Se

on tyypitdn, kun se luodaan, ja se muuttuu sille sy6tetyn datan tyypiksi.



/Imuuttuja on tyyppid “villikortti”, jolle annetaan MovieClip objekti mika tekee muuttujasta
tyyppid MovieClip

var myObject:* = new MovieClip();

Esimerkkikoodi 2. Villikortti-muuttujan luominen.

Yksi Actionscript 3 -kielen suurimmista muutoksista, joka vaikuttaa suoraan siihen,
miten kehittajat kirjoittavat koodia, oli uusi Event-jarjestelméa. Kun halutaan reagoida
johonkin tapahtumaan, kuten esimerkiksi hiiren vasemman napin klikkaus, tapahtumal-

le pitaa rekisterdida EventListener-objekti.

Esimerkkikoodissa 3 ndhdaan, miten hiiren klikkaukselle voidaan maaritella EventLis-
tener-objekti, ja kun kayttaja klikkaa hiirelld, siihen voidaan reagoida funktion myHan-

dler sisalla.

/rekisterdidaan EventListener objekti joka on téssé tapauksessa hiiren klikkaus
addEventListener(MouseEvent.CLICK, myHandler);

/ljokaiselle tapahtumalle pitdd maaritelld funktio joka ajetaan tapahtuman sattuessa

function myHandler(eventObject:MouseEvent):void

{

/ltéssé koodia mitd tapahtuu kun klikkaus on tapahtunut

}

Esimerkkikoodi 3. Tapahtuman rekisterdinti ja reagointi.

Uusi Event-jarjestelma antaa kehittajalle paljon valtaa paattdd, miten han haluaa sovel-
luksen toimivan. Melkein mihin tahansa tapahtumaan sovelluksessa voidaan reagoida,
mik& mahdollistaa monimutkaisten interaktiivisten sovellusten kehittamisen. Actionsc-
ript 3 on iso harppaus eteenpdin, ja se vaatiikin kayttajalta vahintadan Flash Player 9 -

version toimiakseen.



2.3 Olio-ohjelmointi

Olio-ohjelmoinnilla tarkoitetaan ohjelmointitapaa, jossa kaytettava data ja siihen liittyvat
toiminnot ovat objektien (suomeksi olioiden) sisalla. Objektit voivat perié toistensa omi-
naisuuksia ja luoda linkkeja toistensa vélille. Esimerkkikoodissa 4 myObject on luokas-

ta MovieClip luodun objektin instanssi.

var myObject:MovieClip = new MovieClip();

Esimerkkikoodi 4. MovieClip-objektin luominen.

Flash-pelin tekemisen aloitan yleensd luomalla luokat Game ja Menu. Menu-luokka
sisaltdd pelin alkuvalikkoon ja sen alavalikoihin liittyvan toiminnallisuuden. Game-
luokka sisaltad pelimaailman ja siihen liittyvat toiminnallisuudet, kuten esimerkiksi ob-
jektien tdrmaysten hallinta. Molemmista objekteista on vain yksi instanssi kerrallaan
luotuna. Né&itd objekteja kutsutaan yleisesti "container” -objekteiksi, koska ne sisaltavat

paljon muiden objektien instansseja ja hallinnoivat niité.



2.4 Flashdevelop-ohjelmisto

Actionscript 3 -kieli soveltuu olio-ohjelmointiin paremmin kuin Actionscript 2, koska se
on paljon kehittyneempi kieli. Adoben Flash-ohjelmisto ei ole kovin kayttajaystavallinen
mita tulee olio-ohjelmointiin, joten ulkopuolisen ohjelman kayttd on suositeltavaa. Ta-
man insindoritydn tekemiseen kaytettiin Flashdevelop-ohjelmistoa (kuva 2), joka on
ilmainen vapaan lahdekoodin ohjelmisto (6).
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Kuvio 2. Flashdevelop-ohjelman yleisnakyma (6).

Flashdevelopin rakensi vuonna 2005 ryhma intohimoisia Flash-kehitt&jia. Flashdevelop
on vapaan lahdekoodin projekti, joten vuosien mittaan eri kehittajia on ollut monia ja
Flashdevelop on muovautunut yhdeksi parhaista ohjelmistoista olio-ohjelmointiin
Flashissa. Flashdevelop tarjpaa muun muassa koodin tdydennyksen, ja se on nopea ja
kevyt. (6.)



2.5 XML-merkintakieli

XML on lyhenne sanoista Extensible Markup Language. XML-kieltd kaytetaéan yleisesti
tiedon varastointiin jarjestelmalliseen muotoon. Ihmisen ja tietokoneen on helppo lukea
XML-muotoista tietoa. XML auttaa jasentamaan suuriakin tietomassoja, ja se suunnitel-
tiin muun muassa tiedon valitykseen internetissd. XML-kieli muistuttaa HTML-kielta,
mutta sitd ei ole tarkoitettu sivunkuvauskieleksi. XML-kieli suunniteltiin valittamaan ja
tallentamaan tietoa pddmaarana kuvata, mitd data on, kun taas HTML suunniteltiin

nayttdmaan, milta tieto nayttaa. (16.)

Ensimmaisen rivin XML-tiedostossa pitaisi aina olla XML-mé&aritys, kuten esimerkki-
koodissa 5. Sen jalkeen voidaan kirjoittaa, mita tietoa halutaan XML-tiedoston sisalta-
van. Tiedon pitaa noudattaa XML-standardeja siind, miten se on jasennelty. Tieto kirjoi-
tetaan niin sanottujen "tagien” sisdan, kuten esimerkkikoodissa 5, jossa on kaytetty

viitta eri tagia, root, data, person, name ja age.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<root>
<data>
<person>
<name> Jaska </name>
<age> 18 </age>
</person>
</data>
</root>

Esimerkkikoodi 5. XML-tiedoston perusrakenne, jossa esimerkkisisalto.

Jokainen tagi pitéda sulkea kayttamalla vinoviiva-merkkid, ja sen jalkeen merkitaan tagin
nimi, joka suljetaan. Tiedon pitda aina olla jonkin tagin sisalla tai muuten XML-tiedosto

on virheellisesti koottu ja sitd koneellisesti luettaessa voi tulla ongelmia. (16.)
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3 Flash-pelit

3.1 Flash-pelien historia

Flashin tulo mullisti tavan kayttaa internetia. Aluksi Flashia kaytettiin tuomaan yksinker-
taisia animaatioita ja interaktiivisuutta internetsivuille, mutta kehittajat huomasivat no-
peasti Flashin mahdollisuudet. Ensimmaisia Flash-peleja, jotka saavuttivat suuren suo-
sion, olivat muun muassa avaruusraiskintapeli Asteroidsista tehdyt lukuisat kopiot. Pelit
olivat yksinkertaisia (kuva 3), mutta aarimmaisen koukuttavia. Flash-pelien suosion

kasvaessa niiden kehittajien maara kasvoi nopeasti. (8.)

Kuvio 3. Yksi varhaisia Flash-peleja (8).

Ensimmaiset Flash-pelit tehtiin kdyttaen Actionscript 1 -kielta tai sitd edeltavad Flashin
omaa yksinkertaista ohjelmointikieltd. Tama rajoitti suuresti sitd, mitd Flashilla voitiin
tehdé peleisséa. Oli suuri vaatimus saada lisda toiminnallisuutta Flashiin, ja Actionscript
2 oli vastaus toiveeseen, kun se julkaistiin vuonna 2003. Flash-pelien kehittajat pystyi-
vat nyt tekemé&aén erittédin monimutkaisiakin peleja. Internetiin alkoi tulvia erilaisia Flash-

peleja, kuten muun muassa Mario-klooneja ja muita suosittujen pelien kopioita. (8.)
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Actionscript 2 oli iso askel eteenpdin Flash pelien kehittdmisessa, mutta internetin ke-
hittyessa ja pelaajien tarpeen kasvaessa jopa Actionscript 2 koettiin rajoittavaksi. Seu-
raava kehitysaskel olikin Actionscript 3, joka toi paljon liséd mahdollisuuksia siihen,
minkélaisia peleja voitiin tehda. Actionscript 3 -kielen my6ta voitiin nyt tehdéa muun mu-
assa 3D-tehosteita Flash-peleihin (kuva 4), ja uudet ominaisuudet mahdollistivat viela-
kin monimutkaisempien ja suurempien pelien kehittamisen.

Kuvio 4. Flashilla tehty 3D:t& hyddyntava peli (9).

Flash-pelit voivat nykyaan olla samanveroisia kuin konsolien pelit.
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3.2 Pelin kehityksen vaiheet

Idean kehittdminen

Valmiin pelin kehittdminen alusta loppuun vie paljon aikaa. Ennen itse pelin tekemista
kannattaa ensin suunnitella hyvin, mitd aikoo tehdd. Hyva peli vaatii onnistuakseen
hyvin mietityn konseptin. Kaikki l&htee ideasta (11). Useimmat ideat eivat pdése kehi-
tysvaiheeseen saakka. Monilla on ideoita, mutta vain hyvat ideat kannattaa kehittda
valmiiksi peliksi. Kun saa mielestdan hyvan idean, ei kannata heti alkaa tehda siité pe-
lid vaan ideaa kannattaa ensin tarkastella kriittisesti. Ideaan ei kannata rakastua, koska

se voi heikentéd& kykya tarkastella sita objektiivisesti.

Ensiksi tulee méaaritelld, mihin peligenreen idea liittyy (12). Jos idea on vaikka pallo-
mainen hahmo, joka hyppii pelimaailmassa eteenpéin véltellen esteita ja yrittden paas-
ta paikasta A paikkaan B, genre vaikuttaisi olevan tasohyppely. Idea on tédssa vaihees-
sa hyvin raaka. Seuraavaksi ideaa aletaan miettid tarkemmin. Tarkeita kysymyksia
tédssé vaiheessa ovat muun muassa, onko peli-idea uniikki, onko peli hauska pelata,
onko se koukuttava, onko peli pitkédkestoinen ja miten se eroaa muista saman genren
peleistd. Idea on tdssa vaiheessa helposti muokattavissa, koska mitddn konkreettista ei

ole viela tehty.

Onko peli-idea uniikki? Taysin uniikin idean saaminen on hankalaa, ellei mahdotonta,
mutta se ei tarkoita, ettei voisi keksia ideaa, joka lahestyy jo keksittya ideaa erilaisesta
nakokulmasta. Pelistd voi tehd& uniikin myods lisddmalla siihen ominaisuuksia, joita ei
ole muissa samantyyppisissd peleissd. Tasohyppelypeli, jossa pallomainen hahmo
yrittdd hyppia tiensa paikasta A paikkaan B, ei ole uniikki idea, joten miten siitd saatai-
siin uniikimpi? Hahmolle voi esimerkiksi antaa erikoiskykyja, kuten superkimmoisuus tai
vaikka kyky tarrautua seiniin kiinni. Peli-idea ei ehka ole vielak&&n kovin uniikki, mutta
erottuu jo muista tasohyppelypeleista. Mitéd useimpia erilaisuuksia peliin laittaa, sita
uniikimmaksi se tulee ja erottuu muista ideoista. Asioita ei kuitenkaan kannata lisata

vain tuomaan erilaisuutta.

Onko peli hauska pelata? Kun lisda uusia asioita peli-ideaan, kannattaa myds miettia,
tekeeko lisays pelistd hauskemman pelata. Uniikkikin idea voi olla taysi floppi, jos pelid
ei ole hauska pelata. Mika sitten tekee pelistéd hauskan? Yhta vastausta on vaikea an-

taa, koska eri ihmiset pitavat eri asioista. Peli-ideaa miettiessd kannattaakin unohtaa
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kaikkien miellyttdminen, koska se on mahdoton tehtava. Ensimmainen kriitikko sille,
onko jokin idea hauska vai ei, on tietenkin idean keksijd. Kannattaa miettia peli ensin
hauskaksi ja kysya sitten muitten mielipiteita ja paattaa, tarvitseeko peli-ideaa muuttaa
palautteen perusteella. Jos ollaan tekeméssa esimerkiksi raiskintdpelid, jossa lahda-
taan hirviditd ja saadaan ehdotukseksi, ettd pddhahmo kannattaa muuttaa sateenkaa-
ren variseksi hevoseksi, kannattaa miettia tarkasti, onko se hyvé idea pelin kannalta.
Kaikkia ei voi miellyttdd, joten alkuperdiselle peli-idealle kannattaa olla uskollinen ja

tehda hillittyja muutoksia muilta saadun palautteen perusteella.

Onko peli-idea koukuttava? Jokainen pelin tekija haluaa, ettd hanen pelidan pelataan.
Jos halutaan my@s, etta pelia pelataan useammin kuin kerran, tarvitaan peliin jokin
koukku. Hyvin suunniteltu koukku saa pelaajan addiktoitumaan peliin ja pelaamaan sita
useamman kerran. Koukkuna toimii usein jokin pelaajan suorittama teko, jota toistetaan
useasti, kuten esimerkiksi hirvion tappaminen. Tarke&a koukuttumisessa on, etté teos-
ta saadaan palkinto, kuten hirvion tappamisesta saadaan esimerkiksi uusi ase, mutta
jos sen saa jokaisen hirvion tappamisesta, pelaaja kyllastyy nopeasti. Han tietaa, etta
jos hé&n haluaa uuden aseen, hanen tarvitsee vain tappaa yksi hirvié. Taméan vuoksi
palkinto, kuten uusi ase, kannattaa antaa satunnaisesti hirvion tappamisesta. Kun pe-
laaja huomaa, etté uusi ase ei putoa jokaiselta hirvidlta, han haluaa tappaa lisda hirvidi-
td, kunnes uusi ase putoaa. Salakavala koukku on asetettu, ja pelaaja on niellyt sen
kokonaan. Peli-ideaa miettiessa kannattaa siis miettida, mik& on taman pelin koukku ja
saako siita vield paremman. Hyva koukku vaikuttaa siihen, saako peli sata vai miljoona

pelaajaa. (10.)

Prototyypin kehittdminen

Kun idea on hyvin mietitty, seuraava vaihe on prototyypin tekeminen. Prototyyppi on
karkea versio pelistéd ja havainnollistaa pelin pddmekaniikat. Kun ideaa on muokattu ja
siihen on lisdilty uusia asioita, voi olla hankalaa tunnistaa pelin pA&dmekaniikat. Proto-
tyyppia suunnitellessa kannattaa karsia kaikki ominaisuudet pelistd, ja miettida, mitka

ovat kaikkein tarkeimmat asiat, jotka pelissa pitda olla, jotta sitd voi pelata. (11.)

Seuraavassa on yksi esimerkki-idea. Pelin pd&dhahmo on karvainen pallohahmo. Pelin
genre on tasohyppely. Hahmo pystyy hypp&ddmdaan ja likkumaan sivusuunnassa
eteenpéin ja taaksepdin. Pelimaailma koostuu tasanteista, joita hyvaksikayttAmalla

hahmon pitd& p&asta alkupaikasta maaliin. Hahmo voi muuttaa kimmoisuuttaan napin
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painalluksella, joka mahdollistaa suuremman hyppykorkeuden. Pelimaailma on tdynna
ilmassa leijuvia kolikoita, joita hahmo voi keratd koskemalla niitd. Joillakin tasanteilla on
my6s hirviditd, joita hahmon pitda valttdd koskemasta tai hahmo kuolee. Pelimaailmas-
sa on myds satunnaisesti ilmestyvia timantteja, jotka toimivat samoin kuin kolikot mutta
antavat kaksi kertaa enemman pisteitd. Peli koostuu kymmenesta tasosta, ja jokaisen
tason jalkeen hahmo voi kayttdd kerddmiaan pisteita pelin sisalla olevassa kaupassa,

joka myy muun muassa hattuja hahmon ulkon&kéa muuttamaan.

Prototyyppia tehtédesséa edelld mainitusta ideasta pitda ensin poimia pelin paamekanii-
kat. Koska peli keskittyy karvaisen pallohahmon ympérille, ensimmaisend pitda siis
luoda tama hahmo. Koska pelimaailmaa ei viela ole, hahmo on tassa vaiheessa pelkka
graafinen objekti (kuva 5). Seuraavaksi hahmolle annetaan sen vaatimat perustoimin-
nallisuudet. Hahmon pitda pystya hyppaamaan ja likkumaan sivusuunnassa eteenpain

ja taaksepadin.

Kuvio 5. Pelihahmo tyhjassa maailmassa.

Seuraavaksi tarvitaan pelimaailma, jossa hahmo pystyy liikkumaan. Pelimaailma koos-
tuu tasanteista, joiden paalla hahmo pystyy seisomaan ja likkumaan. Jotta hyppaami-
nen onnistuu tasanteelta toiselle, tarvitaan myos painovoimaa, muuten hahmo leijuisi

vain pois.
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Jos prototyyppi suoritetaan nyt, hahmo putoaisi ulos ruudulta suoraan alaspain (kuva
6).

Kuvio 6. Pelihahmo pelimaailmassa.

Tasanteista pitédd tehda kiinteitd, jotta hahmo ei mene niitten I&pi. Tasohyppelypeleissa
tarkein osa on térmaystentunnistamisjarjestelma. Tama jarjestelma on prototyypin ai-
kaavievin osa-alue: siina maaritellaan pohja sille, miten objektit pelimaailmassa reagoi-
vat toisiinsa. Kun hahmo osuu tasanteeseen, sen pitaa pysahtya tasanteen paalle eika
menna siita lapi (kuva 7).
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Kuvio 7. Hahmo pysahtyy osuessaan tasanteeseen.

Kun namé asiat ovat valmiina, on erittdin karkea ensimmainen versio prototyypista
valmis. Ennen valmista prototyyppia on tehtava paljon t6itd. Hahmon kimmoisuuden
muuttaminen suuremman hyppykorkeuden mahdollistamiseksi on my6s yksi pelin pe-
ruspilareista. Jotta prototyyppi pystyy havainnollistamaan, milta peli vaikuttaisi valmiina,
se on myos lisattava peliin. Asiat kuten hattujen ostaminen pelikaupasta ovat toissijai-
sia prototyypin kannalta. Hatut eivéat vaikuta itse pelin toiminnallisuuteen, joten hattu-

kauppa jatetaan lisdamatta prototyyppivaiheessa.

Beta-vaihe ja viimeistely

Prototyyppi etenee edellda mainituissa vaiheissa, kun pelin vaatimia toiminnallisuuksia
lisatédan peliin. Kun peli sisaltaa kaikki perustoiminnot, jotka havainnollistavat, milta peli
vaikuttaisi valmiina, peli voidaan siirtda beta-vaiheeseen. Beta-vaiheessa peli voidaan
esitella muille pelaajille, jotta heiltd saataisiin rakentavaa palautetta pelistd. Ta&ma on
tarkea prosessi, koska muut pelaajat ehtivéat vield osoittamaan selkeita virheita pelissa
ja antamaan téarke&aéa palautetta, jota kannattaa kayttdd hyvaksi pelin parantamiseksi.
Beta on pitkélle kehitetty prototyyppi, joten suuriakin muutoksia voidaan viela tehda
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tassa vaiheessa, mutta jos peli-idea on alusta asti hyvin mietitty, ei suuriin muutoksiin

ole yleensa tarvetta.

Beta-vaihe voi kestdd kauemmin, kuin siihen paasemiseen on kulunut aikaa. Viimeiste-
lyssékin voi menné todella pitkdan, ja pelin kehittdjan pitdd itse osata sanoa, milloin
peli on tarpeeksi viimeistelty. Kun viimeistely on valmis, seuraava vaihe on pelin julkai-
su. Internetisséd on useita eri Flash-peliportaaleita, joille kayttajat voivat ladata oman

pelinsd muitten nahtavaksi.

3.3 Flash-peliportaalit

Newgrounds.com

Newgrounds on tunnetuin Flash-peliportaali (kuva 8). Kuka tahansa voi ladata sivustol-
le oman Flash-pelin tai -animaation muitten né&htéavéaksi. Se on heti nahtavilla sivustolla
latauksen jalkeen, ja muut kayttdjat voivat arvioida sen asteikolla yhdestéa viiteen ja

jattéd kommentin.

« Community . Shop NG

AllNews %@ Welcome to Newgrounds! AboutNG  History of NG

New

4 Comments

CHILDREN

§A Featured Games PastPestures N Mors &

Kuvio 8. Newgrounds.com-peliportaalin etusivunakyma (13).
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Newgrounds perustettiin harrastelijavoimin 1990-luvun loppupuolella. Se on sallinut
muiden kayttdjien lataamia Flash-pelejd ja -animaatioita vuodesta 1999 asti, ja sen
suosio on kasvanut paljon siitd lahtien. 2000-luvun aikana Newgrounds nousi maail-
man suosituimmaksi Flash-pelien portaaliksi. Sivustolle ladataan nykydankin useita

kymmenié Flash-peleja ja -animaatioita paivittain. (13.)

Newgrounds on erittdin hyva paikka ladata oma pelinsd muitten nahtavéksi. Muitten,
pienempien peliportaalien edustajat voivat ottaa pelin Newgroundsista omille sivuilleen,
ja nain peli levida internetissa hyvin. Kayttajien korkealle arvostamat pelit saavat myos

enemman nakyvyyttd sivustolla, ja tama entisestdan parantaa pelin levinneisyytta.

Kongregate.com

Kongregate on yksi suurista peliportaaleista, jotka sallivat kaikkien kayttdjien ladata
omat Flash-pelinsa sivustolle. Muut kayttajat voivat arvioida peleja asteikolla yhdesta
viiteen ja kommentoida peleja. Kongregate tarjoaa pelinkehittgjille, jotka lataavat oman
pelinsa sivustolle, osan pelin kehittAmistd mainostuloista. Suosittu peli voi siis tuottaa
kehittajalle hyvan summan rahaa mainostuloista. Kongregate on panostanut myos so-
siaalisiin ominaisuuksiin, muun muassa laittamalla chat-mahdollisuuden, jossa muitten

pelaajien kanssa voi keskustella samalla, kun pelaa jotain pelia sivustolla. (14.)

Fgl.com

Flashgamelicense.com eli fgl.com on sivusto, johon kannattaa tutustua, ennen kuin
julkaisee pelinsa internetissa. Fgl tarjoaa kayttgjille mahdollisuuden 16ytdd omalle
Flash-pelille sponsorin. Sivusto toimii huutokauppaperiaatteella, jossa pelien kehittajat
voivat ladata oman pelinsa sivustolle ja yrittdd myyda peliportaalien edustajille mainos-
tilaa omasta pelistddn. Useat eri peliportaalien edustajat kayttavat sivustoa, joten hy-

valla pelilla on suuri mahdollisuus tulla huomatuksi ja saada hyvéa sponsorisopimus.
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Parhaassa tapauksessa prosessi on seuraavanlainen:

Pelin kehittaja lataa pelinsé sivustolle ja tayttdd perustiedot, kuten pelin kuva-

uksen.

— Pelin kehittdja laittaa pelin myytavaksi huutokauppaan.

— Sponsorit alkavat tehda tarjouksia ja kilpailla pelista.

— Pelin kehittdja voi lopettaa huutokaupan 72 tunnin varoitusajalla, kun han tun-

tee, ettd hyva tarjous on tullut.

— Varoitusajan umpeuduttua pelin kehittaja hyvaksyy mielestaan parhaan tarjouk-

sen.

— Pelin kehittdja ja valittu sponsori tekevat sopimuksen pelista.

— Pelin kehittdja lisdéa sponsorin vaatimat mainokset ja muut asiat peliin.

— Kun molemmat osapuolet ovat tyytyvaisia, peli julkaistaan internetissa.

Huippupelit ovat saaneet useiden kymmenien tuhansien dollareitten arvoisia sponsori-

sopimuksia. Fgl kannattaa siis tarkistaa, ennen kuin julkaisee pelinsa internetissa.

Kaikki pelit eivat saa sponsorisopimusta, mutta hyvat pelit eivat usein jaa huomiotta.

Sopimusehdot kannattaa myds lukea tarkasti.
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4 Tietovisapelin suunnittelu ja toteutus

4.1 Tietovisapelin suunnittelu

Insinddritydna tehdyn tietovisapelin suunnitteluun osallistui my6s asiakkaan edustajana
toiminut teknologia- ja IT-johtaja Mikko Wirgentius. Suurimmaksi osaksi sain kuitenkin
vapaat kadet suunnitella tietovisapelia, mutta Mikko Wirgentiuksen piti tietenkin hyvak-
sya tekemani asiat.

Tietovisapelin suunnittelu aloitettiin kayttamalla jo olemassa olevaa tietovisapelia, Aly-
paatd, suunnittelun pohjana. Alypaa-tietovisa sisdlsi monia haluttavia ominaisuuksia,
joten sita kaytettiin tavoiteltavana pdamaarana pelin yleisilmeessa, ulkoasussa ja halu-
tuissa ominaisuuksissa. Tarke&& oli myos pitda mielessa, etta tietovisapelin piti olla
helposti muokattavissa ilman, ettd muokkaajan tarvitsisi osata kayttaad Flashia. Peli
tulisi myos koostumaan kolmesta vaiheesta: alkuvalikosta, pelinakyméasta ja loppuvali-
kosta.

Suunnittelussa Alypaan kayttama alkuvalikko todettiin selkeaksi ja toimivaksi (kuva 9).

Alypaa Klassikko

Milld vuosikymmenella Pajatso-pelit tulivat Suomeen? Klassikko on
Alypaan perustietovisa. Kysymyksia helposta vaikeaan ja
kompakysymyksidkin riittaa.

Tietovisassa peli esittaa kysymyksen vastausvaihtoehtoineen ja
tehtdvinasi on valita vaihtoehdoista se oikea. Ald anna kierojen
kysymysten hdmata! Apunasi on kolme oljenkortta, joista jokaista
voit kayttda yhden pelin aikana kerran.

Nimimerkki Pelaa ()

Kuvio 9. Alypaéa-tietovisapelin alkuvalikkondkyma (15).
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Taustakuvan oli tietenkin oltava vapaasti vaihdettavissa, ja myos tervetuloviestin, joka
kertoo pelistd perustietoja, kuten kuvassa 9. Pelin muokkaajan piti pystya vapaasti
vaihtamaan alkuvalikossa ndkyvaa viestia ilman Flash-osaamista, joten paadyttiin kayt-
tamaan XML-tiedostoja informaation pitdjind. Tauskuvan ja aanten piti myds olla va-
paasti vaihdettavissa, joten nekin pitda ladata palvelimelta. XML-tiedostoja paatettiin
kayttdd myds ilmaisemaan, mista tarvittavat komponentit voitiin ladata Flashin sisaan.
Pelaajan nimimerkin valitseminen todettin myds tarkeaksi. Nimimerkkia kaytettaisiin
pelin mybhemmassa vaiheessa, kun pelaaja voi lahettdd saamansa pistemaaran pal-
velimelle, joten pelaajan nimimerkki on tarkea ilmaisija, kuka pistemaaran on kerannyt.
Ruudulla nékyva informaatio ladataan peliin siis ulkoisesti, ja Flash-sovellus maaritte-
lee muun muassa kaytettavan fontin, fontin koon, tekstin sijainnin ja muita tyyliasetuk-

sia sekad pelaamisen aloittamiseen vaadittavan toiminnallisuuden.

Alypaan kayttama pelinakyma todettiin myos hyvin suunnitelluksi, ja siind olevat omi-
naisuudet olivat samoja, jotka suunniteltavaan peliin haluttiin (kuva 10). Kysymykset
paatettiin rajoittaa tiettyyn lukumaaraan, ja pelissa piti pystyd seuraamaan, missa ky-
symyksessa ollaan menossa, aivan kuten Alypaan pelinakymassa ylhaalla olevat lam-

put, jotka syttyvat, kun vastaa oikein (kuva 10).

Maantieto 604

¥ W 9 ¥ ¥ WYY e L ¥ ¥ W e ¥ WYY

Mita Yhdysvaltojen lipussa tahdet kuvaavat?

osavaltioita
kansallisuuksia

kaupunkeja

kansallispuistoja

Poista kaksi | Vihje Skippaa Jaa téhdn

Kuvio 10. Alypaa-tietovisapelin pelinakyma (15).
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Alypaassa on aina nelja vastausvaihtoehtoa kysymyksesta riijppumatta. Tassa projek-
tissa kuitenkin vastausvaihtoehtoja ei haluttu rajoittaa neljdén, silla kysymyksisséa saat-
taisi olla vahemman vastausvaihtoehtoja. Vastausvaihtoehtojen maaré on siis muuttu-

ja, joten peli piti koodata jarkevasti se mielessa pitaen.

Alypaa tarjoaa pelaajalle myds kolme oljenkortta, joita voi kdyttaa apuna missa kysy-
myksessa tahansa. Kun oljenkorsi on kaytetty kerran, siti ei voi en&a kayttaa toisessa
kysymyksessa. Tama ominaisuus todettiin hauskaksi, ja se haluttin mukaan projektiin.
Taas piti pitdd mielessa, ettd kysymykset eivat valttamattd noudattaisi samaa kaavaa
kuin Alypéaassa, eli esimerkiksi jos vastausvaihtoehtoja olisi alle nelj4, "poista kaksi” -

oljenkorsi ei voisi olla kaytossa.

Jossain kysymyksissa saattaisi puuttua "Vihje -oljenkorsi. Projektia tehtdessa pitaisi
oljenkorsijarjestelma tehda helposti muokattavaksi ja helposti mukautuvaksi erilaisiin
kysymyksiin. Pelin keskeyttaminen pelaajan toimesta, "Jaa tahan” -nappula, todettiin
turhaksi. Pelin tulisi pdattya, kun pelaaja vastaa vaarin kysymykseen, mutta pelaajaa ei
rangaista vaarasta vastauksesta, toisin kuin Alypaassa, jossa vaarin vastattaessa peli

paattyy ja pelaaja menettaa jo kerattyja pisteita.

Kuvassa 10 alhaalla oleva aikajanapalkki, joka kuvastaa kysymyksen vastaamiseen
varattua aikaa animaation avulla, todettiin myds hyvéksi ideaksi. Antamalla pelaajalle
aikaraja pystytdan valttamaan mahdolliset huijausyritykset, kuten vaikka oikean vasta-

uksen "googlettaminen”.

Kysymykset paatettin myos laittaa XML-tiedostoon, josta ne parsittaisiin Flashissa ja
naytettaisiin pelaajalle. Pelindkymén staattisia objekteja olisivat muun muassa oljenkor-

ret, "lamput”, pistemdaara ja aikajanapalkki. Muu informaatio tulee XML-tiedostoista.

Alypaan kayttaméa loppuvalikkonzkyma (kuva 11) sisélsi haluttuja tietoja, mutta ulkoasu
voisi olla paremmin jarjestetty. Alypaa antaa pelaajalle palautetta suorituksen perus-

teella kertomalla pelaajalle hanen tasonsa, kuten kuvassa 11 annettu taso "kisalli”.
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Musiikki
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Pooh! Vastasit vaarin ja peli paattyi.

Ei olisi pitanyt arvata...
Olet tasoltasi kisalli

Pisteet

Paasit kysymykseen numero

lj Jaa tuloksesi . Pelaa uudelleen! . "ii')

Kuvio 11. Alyp&a-tietovisapelin loppuvalikkonakyma (15).

Tasojen ja palautteen antaminen pelisuorituksen perusteella todettiin hyvaksi ideaksi ja
halutuksi ominaisuudeksi. Loppundkymassa pitaisi myos nékya perustiedot, kuten pis-
temaéara ja se, mihin kysymykseen peli loppui. Uudelleen pelaaminen kuuluisi myos
perusominaisuuksiin. Tuloksen jakaminen kaverin kanssa tai Facebookissa jakaminen

olivat myds haluttuja ominaisuuksia, mutta eivat valttamatta pakollisia.
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4.2 Tietovisapelin toteutus

Pelin toteuttamiseen p&éatin kayttda Flashdevelop-ohjelmaa, koska se soveltuu olio-
ohjelmointiin paremmin kuin Adoben Flash-ohjelmisto. Kieleksi valitsin Actionscript 3:n,
koska se on kehittyneempi kuin edeltdvat Actionscript-versiot ja tarjoaa parempia tyo-

kaluja ohjelmiston kehittamiseen.

Ensimmaiseksi tavoitteeksi asetin prototyyppiversion, jossa ovat mukana keskeiset
ominaisuudet ja kaikki kolme pelin vaihetta: alkuvalikko, pelinakyma ja loppuvalikko.
Aluksi paatin tehda prototyypista niin sanotun offline-version, mika tarkoittaa, ettd mi-
tdadn komponentteja ei ladata palvelimelta, vaan ne ovat kaikki samassa kansiossa
koneella. Mybhemmissa versioissa muokkaisin sitten niin, etté tarvittavat komponentit
ladattaisiin palvelimelta. Tama menettelytapa on jarkeva, silla samasta kansiosta ladat-
taessa ei tarvitse huolehtia mistéan yhteys- tai palvelinpuolen ongelmista. Ylimaaraista
koodausta ei myodskdén aiheudu, sillA prosessi on sama molemmissa tapauksissa ja
palvelinlataukseen siirtyminen vaatii vain latausosoitteen vaihdon: esimerkiksi C-levylla

oleva latausosoite vaihdetaan nyt www-osoitteessa olevaan osoitteeseen.

Keskeiset ulkopuoliset tiedostot ovat seuraavat:

config.xml-tiedosto.

— kysymykset.xml-tiedosto.
— sisalto.png-tiedosto.

— tausta.png-tiedosto.

— oikein.mp3-tiedosto.

— vaarin.mp3-tiedosto.

Kaikki mainitut tiedostot piti luoda, jotta pystyttéisiin heti alusta asti tekemaan jarkeva
pohja pelille. Tiedostot olisi voinut myds upottaa Flashiin ilman, ettd tarvitsee tehda
mitd&n latauksia, mutta mydhemmassa vaiheessa koko koodi pitaisi tehda alusta asti,
koska valmiissa versiossa tiedostot kuitenkin ladataan palvelimelta, joten on jarkevaa
koodata latausprosessi alusta asti, vaikka tiedostot ladataankin aluksi omalta koneelta
samasta kansiosta. Aluksi tiedostot sisaltavat tilapéista tietoa, ja myohemmassa vai-
heessa ne korvataan todellisella tiedolla, esimerkiksi oikeat kysymykset sy6tetdén ky-

symys.xml-tiedostoon.
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Config.xml-tiedosto sisaltda pelin kayttAmia asetuksia ja muuta tarkeaa tietoa. Se sisal-
taa esimerkiksi tyyliasetuksia teksteille, kuten fontin vérin ja tervetuloa-tekstin sisallén.
Siind saadetdaan myos pelin kannalta tarkeitd asetuksia, kuten kysymysten maaraa ja
kysymyksista saatua pistemaaraa. Config.xml kertoo myés, mista ladata muut ulkopuo-

liset tiedostot.

Kysymykset.xml-tiedosto sisaltdd kysymykset ja niihin liittyvat tiedot. Koodiesimerkkis-

sa 6 nahdaan kysymyksen rakenne XML-tiedostossa.

<kysymys>
<teksti></teksti>
<options>
<option oikein="true”></option>
<option></option>
<option></option>
<option></option>
</options>
<vihje></vihje>
<vaikeus></vaikeus>
</kysymys>

Koodiesimerkki 6. Kysymyksen XML-rakenne.

Teksti-tagi siséltaa itse kysymyksen. Options-tagi siséltad vastausvaihtoehdot option
tagien sisalla. Yksi vastausvaihtoehtojen tagi sisdltdd myos parametrin "oikein”, joka
iimaisee, ettd tama vaihtoehto on oikea vastaus ja nain ollen muut vaihtoehdot ovat
vaarin. Vihje-tagin sisalla on vihje-oljenkorteen liittyva teksti, joka naytetdén pelaajalle,
kun han kayttdd kyseisen oljenkorren. Vaikeus-tagi maarittelee kysymyksen vaikeusta-
son muihin kysymyksiin verrattuna. Vaikeus voi olla mik& tahansa positiivinen koko-

naisluku, kun ykkénen on matalin vaikeustaso.
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Sisalto-kuvatiedosto siséltdéa pelissd kaytettyja graafisia komponentteja (kuva 12).
Kaikki pelin grafiikka on yhdessa tiedostossa lukuun ottamatta pelin taustakuvaa.

Kuvio 12. Sisalto.png-tiedosto.

Kuvassa 12 ndhdaéan pelissa olevat graafiset komponentit. Ylh&alla ensimmaisena on
vastausvaihtoehdoissa kaytettdva nappula-grafiikka, ja sen alapuolella kaksi pienem-
paa nappula-grafiikkaa. Pienet neliét niitten alapuolella ovat oikein- ja vaarin-
kuvakkeet, jotka vastaavat Alypadssa kaytettyja lamppuja. Kaksi isoa laatikkoa ovat
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pelialueen taustakuvia, eli se alue, jossa ovat alkuvalikon komponentit ja pelindkyman

komponentit. Ruskea-keltainen laatikko on vihje-laatikon grafiikka.

Kun sisalto-kuvatiedosto on ladattu Flashiin, siitd leikataan eri graafiset objektit irti.

Tama tehdaan kayttamalla Actionscript-koodia, joka ndhd&aén koodiesimerkissa 7.

private function sliceContentlmage():void

{

var bm:Bitmap = loaded[2];

var bmd:BitmapData = bm.bitmapData;

//big button

var bmd1:BitmapData = new BitmapData(450, 35);
bmd1.copyPixels(bmd, new Rectangle(0, 0, 450, 35), new Point(0, 0));
pics.push(bmdl);

//small button

var bmd2:BitmapData = new BitmapData(115, 40);
bmd2.copyPixels(bmd, new Rectangle(0, 40, 115, 40), new Point(0, 0));
pics.push(bmd2);

/letc....

}

Koodiesimerkki 7. Sisalto.png-kuvan objektien leikkaaminen Actionscriptissa.

Eri graafisten objektien sijainti kuvassa on erittéin tarkeaa, koska ne leikataan kuvasta
irti aina samasta paikasta pikselin tarkkuudella. Koodiesimerkissa 7 nahdaan, etta "big
button” eli vastausvaihtoehdoissa kaytetty iso nappula -grafiikka on méaaritelty tarkasti
koordinaattien kohtaan (0,0) ja sen leveys on 450 pikselid ja korkeus on 35 pikselia
lahtien sen alkukoordinaateista (0,0). Leikattu graafinen objekti tallennetaan muuttujan
sisdan, joten siitéd voidaan helposti luoda kopioita Flashin sisalla. Leikkausprosessia ei
tarvitse toistaa ensimmaisen kerran jalkeen, vaan jo leikatuista objekteista tehddan
kopioita ja niitd voidaan kayttaa tarvittavissa paikoissa. Graafisen objektin pitda olla
maariteltyjen parametrien sisalla, mutta sen ei tarvitse tayttdd koko pinta-alaa. Png-
tiedostomuoto valittin sen takia, etta siin& voidaan maaritella lapinakyvyytta. Graafiset
objektit voivat siis olla muunkin n&kdisid kuin rumia laatikoita, koska lapinakyvyyden

avulla kayttajat eivat nde, ettéd graafinen objekti vie laatikon kokoisen tilan.
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Kuvassa 13 nahdaan pelin prototyyppiversion alkuvalikon ndkyma, jossa graafiset
komponentit on leikattu sisalto-kuvatiedostosta irti ja sijoitettu paikoilleen.

Kuvio 13. Tietovisapelin prototyyppiversion alkuvalikkonakyma.

Tervetuloa-viesti tulee config.xml-tiedostosta. Flashissa maéaritellaan kaikkien kompo-
nenttien sijainnit ja toiminnallisuus, kuten nimimerkin valinta ja pelaa-nappula. Kuvassa
13 alhaalla oikeassa kulmassa on my6s nappulat, joista saa musiikin ja danet pois
paalta. Punaiset nappulat ovat valintoja, joita pelaaja voi tehda ennen pelin alkua. Pe-
laaja voi valita sukupuolen, mies tai nainen, ja luonteenpiirteen, kiltti, tuhma tai seko-
paa. Tehdyt valinnat vaikuttavat pelin loppuvalikossa annettavaan arvonimeen. Nimi-
merkkia kaytetaan, jos pelaaja haluaa pelin lopussa lahettaa pisteensa muitten nahta-
vaksi tulostaulukkoon.
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Kuvassa 14 ndhdaan prototyypin pelindkyma. Ylhaalla vasemmalla keltaisella taustalla
nahdaan viisi nelittd, jotka kuvastavat, kuinka monta kysymysta pelisséa on yhteensa ja
missa kysymyksessa nyt mennaan. Vihreaksi muuttunut nelié kuvastaa oikeaa vasta-
usta, eli ensimmaiseen kysymykseen on vastattu oikein ja nyt ollaan toisessa kysy-
myksessa. Vaikka sen ylapuolelle on kirjoitettu erikseen vield "kysymys 2”, on visuaali-
nen esitys silti tarpeellinen, koska se auttaa paremmin hahmottamaan, kuinka pitkalla
pelissé ollaan ja kuinka paljon kysymyksia on viela jaljella. Naitten alapuolella on har-
maa aikajanapalkki, jossa kuvan 14 tilanteessa aika on kulumassa loppuun, joten aika-

janan sisélla oleva animaatiopalkki on muuttunut punaiseksi ja pienenee.

Taustakuva

Kysymys 2 900

Mika on maapallon paino gramman tarkkuudella?
99999

Ei hajuukaan

Poista kaksi Vinje

@@

Kuvio 14. Tietovisapelin prototyyppiversion pelindkyma.
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Kuvassa 14 oleva kysymys tulee kysymykset.xml-tiedostosta, jossa prototyypin tasséa
versiossa on tilapaista tietoa, ja siksi kysymys ja vastausvaihtoehdot ovat holmdja.
Vastausvaihtoehtojen alapuolella on kolme oljenkorsi-nappulaa. Ne ovat itsestaan-
selvia eli "poista kaksi” -oljenkorsi poistaa kaksi vaaraa vastausvaihtoehtoa, "vihje” an-

taa vihjeen ja "skippaa” ohittaa kysymyksen ja antaa toisen sen tilalle.

Kysymykset valitaan sattumanvaraisesti kaikkien kysymysten joukosta. Prototyyppiver-
siossa on yhteensa kymmenen kysymysta, joista valitaan viisi sattumanvaraisesti. Sen
jalkeen valitut kysymykset jarjestetddn vaikeustason mukaan ja esitetdan pelaajalle
helpoimmasta alkaen. Samaa kysymysta ei siis esiteta uudelleen yhden pelikerran ai-
kana. Uudella pelikerralla sama kysymys voi tietenkin tulla, ja prototyypin tapauksessa
samoja kysymyksia tulee koko ajan. Jotta pelaaja ei voi kuitenkaan opetella ulkoa vas-
tausta riippuen vastausvaihtoehdon paikasta, esimerkiksi oikea vastaus on aina ylim-
mainen vaihtoehto, peli viela sekoittaa vastausvaihtoehtojen paikat aina, kun kysymys
esitetddn. Pelaaja siis pakotetaan miettimaan hetki ennen vastausta, vaikka kysymys
olisi sama ja pelaaja tietdd vastauksen. Tama on helppo keino pitdad peli mielenkiintoi-
sena useamman pelikerran ajan. Taman helpon keinon koodaus oli kuitenkin hieman
hankalaa, kun oikea vastaus tahtoi hukkua vastausvaihtoehtojen sekoittamisen jalkeen.

Muutaman yrityksen jalkeen sain kuitenkin ongelmat ratkaistua.

Kuvassa 15 ndhdaan pelin prototyyppiversion loppuvalikko. Heti ylhaalla vasemmalla
keltaisella taustalla ndhdaan pelin tilanne sen loputtua, eli viisi nelittd, jotka kertovat,
ettd pelaaja vastasi yhteen kysymykseen oikein ja vastasi vaarin toisessa kysymykses-
sa. Sen alapuolella peli kertoo pelaajalle, kuinka paljon pisteita h&n kerdsi ennen vaa-
réé vastausta, ja antaa hanelle tason, joka maaraytyy keratyn pistemaaran perusteella.
Tasot on loytyvat config.xml-tiedostosta, jossa on muun muassa maaritelty tason titteli
ja siihen vaadittava minimipistemaéard. Taso maaraytyy myods alkuvalikossa tehtyjen
valintojen perusteella. Prototyyppiversiossa on tasot nimetty kuvaavasti valintojen pe-
rusteella, eli kuvassa 15 annetusta tasosta voidaan helposti paatelld, ettd pelaaja on

valinnut sukupuolekseen mies ja luonteekseen tuhma.
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Taustakuva

Vastasit vaarin, yrita uudelleen.
Kerasit 900 pistetta.
Olet tasoltasi Tuhma Nyyppa m!

Osallistu arvontaan antamalla sahkoposti
osoite ala olevaan kenttaan.

sahkopostiosoite m
Pelaa uudelleen m Jaa tulos FB:ssa

Kuvio 15. Tietovisapelin prototyyppiversion loppuvalikko.

Asiakas halusi mahdollisuuden jarjestaa kilpailuja pelissa, joten pelaaja voi halutes-
saan antaa sahkopostiosoitteensa ja lahettad sen palvelimelle. Mukana l|ahetetaan

myds pelaajan keraama pistemaara, ansaittu taso ja nimimerkki.

Pelin ndkyvyyden parantamiseksi ja uusien pelaajien houkuttelemiseksi paatettiin myos
lisata kaksi toimintoa. Ensimmaéinen on "kutsu kaverisi” -nappula, joka avaa tekstiken-
tan, johon pelaaja voi syottaa kaverin sahkopostiosoitteen, joka sitten lahetetaén palve-
limelle. Palvelin luo viestin ja lahettaa sen annettuun sahkdpostiosoitteeseen. Toinen
toiminto on "jaa tulos FB:ssa” -nappula, joka ottaa yhteyttéd Facebookin omaan palve-
luun. Palveluun lahetetaan tietoa pelistd, kuten pelaajan pistemaara, taso, nimimerkki

ja lyhyt viesti, jossa mainostetaan pelid ja kutsutaan viestin lukijaa pelaamaan. Tama
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viesti jaetaan kayttajan Facebook-seinédlla. Toiminto perustuu tietenkin kayttajan va-
paaehtoisuuteen, eli kayttdjan pitdd olla kirjautunut Facebookiin ja hyvaksya viestin
lahettaminen seindlle. Sosiaalinen media on hyva paikka mainostaa tuotteita, ja jos saa

tavalliset ihmiset tekemaan mainostamisen puolestaan, se on kaikkein parasta.

Loppuvalikossa on myos tietenkin "pelaa uudelleen” -nappula, josta pelaaja lahetetaan
takaisin alkuvalikkoon ja han voi halutessaan vaihtaa jo tehtyja valintoja ja pelata uu-
delleen. Jo valitut valinnat ovat valittuina automaattisesti, joten pelaajan ei tarvitse ha-

lutessaan muuttaa mitdéan, vaan han voi vain aloittaa uuden pelikerran.

Kaikkien ominaisuuksien lisédmisen jalkeen alkoi pitkd hiomisvaihe. Peleissa viimeiste-
lyvaihe saattaa kestda kauemmin kuin itse pelin tekeminen siihen asti. Hiomisella tar-
koitan esimerkiksi tekstikenttien koon muuttamista, varin vaihtamista, paikan vaihtamis-
ta, eli pienid mutta tarkeita asioita, ettd saadaan hyvannakoinen ja huoliteltu lopputulos.
Kun peli oli hiottu taydelliseksi, se luovutettiin asiakkaalle, josta tdma teki oman version

vaihtamalla graafiset komponentit ja muokkaamalla XML-tiedostoja (liite 1).
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5 Yhteenveto

Flash on erittain suosittu tekniikka ja erittain laajasti kaytossa. Se soveltuu mainiosti
pelien tekemiseen, ja internet on tdynna erilaisia peleja, jotka on tehty kayttden Flashia.
Flash-pelien suuren suosion johdattamana myds mainostajat ja markkinoijat ovat kiin-
nostuneet niista. Flash-pelit ovat mainio tapa mainostaa jotain tuotetta tai yritysta taval-

la, jota kayttajat eivat pida hairitsevana.

Flash-pelien tekeminen on myds suhteellisen helppoa. Niitd voi alkaa tehda kuka ta-
hansa vaikka yksin, kunhan on perehtynyt Flash-ohjelmaan ja Actionscript-kieleen.
Pelien tekemisen helppouden ansiosta Flashilla on lukuisia kehittgjia, ja joka paiva tu-

lee uusia Flash-peleja internetiin.

Insin6oritydssa tehtiin Flash-tekniikalla tietovisapeli kaytettavéksi yrityksen mainonnas-
sa. Suunnittelun pohjana kaytettiin jo olemassa olevaa tietovisapelia, jonka avulla
muodostettiin omanlainen lopputulos. Yritykselle tehty tietovisapeli koostuu kolmesta
paavaiheesta. Ensimmaéisena pelaaja nakee alkuvalikon, jossa han voi valita itselleen
nimimerkin, sukupuolen ja vapaaehtoisen pelin s&&tbihin vaikuttavan option. Toinen
paavaihe on itse tietovisapelin pelaaminen, jossa pelaajalle esitetddn kysymys ja vas-
tausvaihtoehdot. Pelaaja voi kayttdd pelissd valmiina olevia apukeinoja, joilla h&n voi
poistaa vaaria vaihtoehtoja, saada vihjeen tai ohittaa kysymyksen. Oikein vastaamalla
pelaaja saa uuden kysymyksen uusilla vastausvaihtoehdoilla. Peli jatkuu, kunnes pe-
laaja vastaa vaarin tai han vastaa oikein kaikkiin esitettyihin kysymyksiin. Kolmas p&a-
vaihe on loppuvalikko, jossa pelaajan suoritus arvostellaan. Pelaajan on mahdollista

tallentaa pelissa saatu pistetulos palvelimelle tai pelata uudelleen.

Flash-pelit voivat olla erittain monipuolisia, ja niiden siséltéa pystytdan muokkaamaan
ulkopuolelta. Tata ominaisuutta kaytettiin tassé projektissa hyvaksi. Tietovisapeli suun-
niteltiin helposti muokattavaksi ilman, ettd muokkaajan tarvitsee koskea Flashiin tai
edes tuntea Flash-tekniikkaa ollenkaan. Peli toimii erdanlaisena kehyksena tai tyhjana
tauluna, johon voidaan vaikuttaa ulkopuolelta. Pelin sisaltd ladataan palvelimelta ja
naytetdén oikeassa muodossa pelin sisélla. Flash huolehtii pelin logiikasta ja toiminnal-
lisuudesta. Pelkkia kuvatiedostoja ja XML-tiedostoja vaihtamalla pelista saadaan aivan

erindkdinen ja erituntuinen kokemus.
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Projektin tekeminen oli miellyttdva kokemus. Tavallisesti Flash-pelit tehddan itsenéaisik-
si, eli kaikki on Flash-tiedoston sisélla valmiina eikd Flash lataa mistdan ylimaaraisia
tiedostoja. Tassa projektissa kaikki siséltd piti ladata palvelimelta, joten se oli erilaista
kuin mita olen tehnyt aiemmin Flash peleissa. Palvelinyhteyksien ja eri ladattavien tie-

dostojen parsiminen toi mielenkiintoista haastetta projektiin.
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Tietovisapelin valmis asiakkaan muokkaama versio

Kaalimato.com -tietovisa

Anna alle nimimerkki, jolla haluat pelata. Nimerkki
tulee nakyviin tuloslistaan.

Valitse myos oletko tuhma vai kiltti, ja oletko mies vai
nainen. Valinnat
vaikuttavat ansaitsemaasi "arvonimeen”,

Onnea peliin!

wike Ssenc [ 32 peopk ke the, Sign Up to see what your riends e,

Kunniataulu
Viikon parhaat A

huorraaa

kaalimato.com
Téstd verkkokauppaan

Kunniataulu
Viikon parhaat

kaalimato.com
Tastd verkkokauppaan
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Kunniataulu
Viikon parhaat

Vastasit vaarin ja peli loppui siihen.
Kerasit 880 pistetta.
Olet tasoltasi !

Laheta pisteesi tuloslistalle klikkaamalla
“Laheta". Osallistuaksesi viikkopalkintojen
jakoon, anna myds sahkopostiosoitteesi!

sahkopaostiosoite

ke | & send [ 526 people fike this. Sign Un
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