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Tiivistelma

Taman tyon tarkoituksena oli toteuttaa kaupalliseen kéyttéon soveltuva internet
selaimessa toimiva tietokonepeli Flash-tekniikalla. Tydssa tutustuttiin myds Flashin

historiaan ja ominaisuuksiin seka kaytetyihin tyokaluihin.

Flash on Adoben kehittdma& multimedia-alusta joka julkaistiin ensimmaisen kerran
vuonna 1996. Flash kehitettiin alunperin animaatioeditoriksi, mutta kyseinen teknologia
on sittemmin laajentunut monipuoliseksi kehitysalustaksi jolla voidaan tuottaa

interaktiivista sisaltoa internet sivuille.

Flash tarjoaa erinomaiset tyokalut pelikehitykseen. Peliprojektit saadaan Flashin avulla

nopeasti liikkeelle Flashin tyokalujen ja valmiiden luokkien ansiosta.

Suunnittelu on yksi pelikehityksen tarkeimmista osa-alueista. Projekti kannattaa pilkkoa
suuremmiksi kokaonaisuuksiksi joiden pohjalta voidaan alkaa tarkemmin miettiméén
pienempid yksityiskohtia. Hyvan suunnitelman pohjalta on helpompi l&hte&

ohjelmoimaan pelié.

Ohjelmointi Flashille tapahtuu ActionScript-ohjelmointikielella. Ohjelmoinnin kannalta
tdman projektin tarkeimmat osa-alueet olivat térméystunnistuksen, animoinnin ja

tekodalyn toteutus.

Avainsanat Flash, ActionScript, pelikehitys



TAMK University of Applied Sciences
Computer Science, Software Engineering

Writer: Lauri Paakinaho

Thesis: Flash-gameprogramming
Pages: 36

Graduation time: 28.5.2011

Thesis Supervisor: Tony Torp

Abstract

The purpose of this thesis was to develop a commercial browser game with the Flash
development platform and to get acquainted with Flash technology in general. A brief

glance is give for the history of Flash and the development tools used in this project.

Flash is a multimedia platform developed by Adobe. Flash was first released in 1996.
Flash was originally created as an animation tool but has since then grown in to a di-
verse development platform that can be used to create interactive components for web-

sites.

Flash provides excellent tools for game development. Game projects can be started ra-
pidly with the tools and classes provided by Flash.

Design is one of the most important aspects of game development. A good way to de-
sign a big project is to divide it into larger sections which are then defined in to smaller
instances. A good design gives great foundations for the programmers to work with.

Programming in Flash is done with the ActionScript programming language. Collision
detection, animation and artificial intelligence were the key aspects of the programming
work done for this project.

Keywords Flash, ActionScript, game development
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LYHENTEET JA TERMISTO

Flash

ActionScript

Aikajana

MovieClip

Tile

Layer

Adoben kehittdma multimedia-alusta.

Flashin hallitsemiseen kaytetty ohjelmointikieli.

Flash-tyokaluista 16ytyva ominaisuus jolla voidaan helposti

toteuttaa animaatiota.

Flashin valmis luokka jota k&ytetaan yleisesti Flash-
pelikehityksessé.

Nelion muotoinen grafiikkaobjekti joista muodostetaan pelin

kentat tile-pohjaisissa peleissé.

Peleja varten kehitetty luokka joka toimii piirtoalustana pelin

muille olioille.
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1. Johdanto

Flash on Adoben kehittima multimedia-alusta jolla voidaan kehittdd peleja,
animaatioita, videoita ja muita interaktiivisia komponentteja internet sivuille. Flashia

voidaan kayttéa useissa eri tietokonejérjestelmissa jotka tukevat Adobe Flash Playeria.

Flashilla voidaan esittad vektori- ja rasterigrafiikkaa jota voidaan hallita Flashia varten
kehitetylla ActionScript-ohjelmointikielella. ActionScriptin on Adoben Flashia varten

kehittdma olio-ohjelmointikieli.

Taman tyon tarkoituksena on suunnitella ja toteuttaa kaupalliseen kdyttoon soveltuva
selainpeli Flash-tekniikalla. Ty0 on jaettu karkeasti neljdédn osaa: Flashin perusteisiin,

pelin suunnitteluun, pelin toteutukseen ja pelin viimeistelyyn.

Ensimmaisessd osiossa tutustutaan Flashin historiaan ja Flash-pelimarkkinoihin.
Osiossa tutustutaan myoés tyon toteutuksessa kéytettyihin tyokaluihin ja kaydaan lapi

hieman Flash-pelikehityksen perusteita.

Toisessa osiossa paneudutaan pelisuunnitteluun. Osiossa tarkastellaan kuinka pelin
kehitys jaetaan suuremmiksi kokonaisuuksiksi jotka véhitellen pilkotaan pienemmiksi
palasiksi. Suunnittelun tarkoituksena on saada aikaseksi selvd kuva siitd mita halutaan

tehdé ja kuinka haluttu tulos saavutetaan.

Kolmas osio keskittyy pelin ohjelmointiin. Siind k&ydaan lapi pelin toteutus vaihe

vaiheelta ja tarkastellaan useita koodiesimerkkejé.

Viimeisessé osiossa keskitytdan pelin hiomiseen valmiiksi paketiksi. Osiossa kaydaan

l&pi viimeistelyyn tarvittavat toimenpiteet.
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2. Adobe Flash

Adobe Flash on Adoben kehittdmd multimedia-alusta jolla voidaan kehittad pelejé,
animaatioita, videoita ja muita interaktiivisia komponentteja internet sivuille. Flashia
voidaan kayttaa useissa eri tietokonejérjestelmissa jotka tukevat Adobe Flash Playeria.

Tassa osiossa tutustutaan Flashin historiaan, tydkaluihin ja pelikehitykseen.

2.1 Flashin historia

Flash kehitettiin alunperin Macromedian toimesta ja julkaistiin vuonna 1996. Sittemmin
Adobe osti Macromedian ja on jatkanut edelleen alustan kehitysta. Flashin alkuperdinen
kayttotarkoitus oli luoda kéyttajille helppo tapa tuottaa animaatioita internet sivustoille.
Kehitysymparisto tarjosi vain perustason editointitydkalut ja frame-pohjaisen aikajanan
jonka avulla voitiin hallita animaation kulkua. (Wikipedia: Adobe Flash. Viitattu
13.4.2011)

Ensimmainen suuri kehitysaskel tapahtui vuonna 2000, kun Flashin viidenteen versioon
lisattiin ActionScript 1.0 ohjelmointikieli. ActionScriptin lisdédminen antoi kayttajille
mahdollisuuden manipuloida animaatioelementteja ja animaatioaikajanaa kooditasolta.
ActionScript mahdollisti pelikehityksen alkamisen Flash-alustalla. (Wikipedia: Adobe
Flash. Viitattu 13.4.2011)

Vuonna 2003 julkaistiin Flashin seitsemas versio, joka sisélsi ActionScript 2.0
ohjelmointikielen. ActionScript 2.0 toi karkean olio-ohjelmointimallin Flash-
kehitysympaéristoon. (Wikipedia: Adobe Flash. Viitattu 13.4.2011)

Flashin yhdeks&s versio julkaistiin vuonna 2007. Yhdeksénnen version mukana tuli
ActionScript 3.0 ohjelmointikieli joka vei Flashin taysin olio-pohjaiseen kehitykseen ja
mahdollisti kokonaisten Flash-aplikaatioiden kehittdmisen pelkan ohjelmoinnin avulla.
(Wikipedia: Adobe Flash. Viitattu 13.4.2011)
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Talla hetkelld uusin versio Flashista on Flash CS5 joka sisaltdd muun muassa tuen 3D-
pelikehitykselle sek& paketoijan jonka avulla Flash-sovelluksia voidaan kaantaa suoraan
Applen iOS-laitteille. Paketoija ka&antdd ActionScript 3.0 koodit suoraan natiiviksi
Obijective-C koodiksi.

2.2 Flash-pelimarkkinat

Flash-pelimarkkinat ovat olleet huomattavassa kasvussa viime vuosien aikana. Internet
on taynné erilaisia pelisivustoja jotka haalivat parhaat verkosta I6ytavat pelit sivuilleen.
Pelit ovat kayttgjille p&dosin ilmaisia. Pelisivustojen tulos perustuu sivustoilla
esitettdviin mainoksiin. Mitd suurempi kavijdmaara sivustolla on, sitd enemmén
mainokset tuottavat rahaa. Sivustojen yll&pitdjille pelit ovat erinomainen tapa houkutella
kayttdjia sivustoilleen. Tastd johtuen pelisivustojen yllapitdjat ovat kiinnostuneita

hankkimaan oikeidet laadukkaisiin Flash-peleihin.

Flash-pelien myynnisséd kéytetddn paasaantdisesti niin sanottua sponsorointimallia.
Tassa mallissa pelikehittdja tuottaa pelinsd alusta loppuun omalla budjetillaan jonka
jalkeen kehittdja alkaa kaupittelemaan pelidan eri pelisivustoilla. Mikali taloudelliseen
yhteisymmarrykseen paastaan, siirrytdén pelin brandd&miseen. Peliin sijoitetaan useita
sponsorin logoja ja linkkeja joita klikkaamalla pelaaja siirretdan sponsorin yllapitdmalle

pelisivustolle missa pelaajalla on mahdollisuus peleta muita peleja.

Sponsori levittad brandattyd pelid kaikille mahdollisille pelisivustoilla missa pelaajat
voivat pelid pelata. Erilaisia pelisivustoja on tarjolla verkossa niin suuria maaria, etta
levittamaélla pelié oikein, voi peli saada kymmeni& miljoonia palaajia néin ollen esittaen

sponsorin mainokset kymmenille miljoonille ihmisille.

Flash-markkinoilla on myds muitakin kaupallisia vaihtoehtoja sponsorointimallin
lisaksi. Kehittdjd voi asettaa peliinsd internet mainontaa tarjoavien yritysten kuten
Googlen mainoksia peliinséd. Mainoksia esitetddn pelin aikana ja kehittija saa osan
mainosten tuottamasta tulosta. Pelissd voidaan myods hyddyntdd niin sanottuja

mikromaksuja. Ne ovat pelin lisasiséltda jonka pelaajat voivat avata maksamalle
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kehittdjalle tietyt summan. Omia mainoksia tai mikromaksuja hyddyntaessaan kehittéja
on Kkuitenki itse vastuussa pelin levittdmisestda mik& saattaa olla haastavaa, mikali
kehittdjalla ei ole vahvaa tietdamysta erilaisista verkoista joidenka avulla pelid voidaan

levittaa suurille maarille pelisivustoja.

Myo6s Facebook tarjoaa hyvan mahdollisuuden kaupalliseen Flash-pelikehitykseen.
Facebookin valtavien kayttdjamadrien ansiosta hyvét pelit voivat Facebook-mainonnan
avulla tienata suuria summia. Facebook-kehityksessé suuret yritykset ovat tosin jo
ottaneet johtoaseman joten itsendiselle pelinkehittdjalle voi olla aarimmaéisen vaikeaa

kilpailla suurten yritysten resurssien kanssa.

Vaikka valtaosa Flash-peleistd onkin selaimessa toimivia pelejd, se ei tarkoita sitd
etteikd Flashilla voisi tehdd muunkinlaisia peleja. Flash tarjoaa mahdollisuuden
paketoida pelin Air-aplikaatioksi joka voidaan asentaa kéyttajan kayttojarjestelmalle
kuten mika tahansa muukin ohjelma. Tdm& mahdollistaa myds melko suurtenkin pelien
tekemisen Flashilla, koska Air-aplikaatiot asentuvat kayttdjan koneelle eika niité tarvitse

ladata jokaisella pelikerralla selaimen avulla.

Uusia Flash-peleja ilmestyy kymmenittdin joka péiva. Kuitenkin vain darimmadisen pieni
osa ndista peleistd on ammattilaisten tekemid laadukkaita pelejd. Tamé antaa
paattavéisille kehittajille hyvan mahdollisuuden erottua heikkolaatuisesta massasta ja
luoda uraa Flash-pelimarkkinoilla. Kaiken kaikkiaan Flash tarjoaa erittdin laajat
tyokalut monipuoliseen pelikehitykseen.

2.3 Tyokalut

Flash-kehitykseen on saatavilla useita eri tyokaluja kuten esimerkiksi open source
pohjainen FlashDevelop. Téssa tydssa kehitysymparistona toimii Adobe Flash CS5. Eri
kehitysympéristojen vélilla esiintyy suuriakin eroja kehitystavoissa. Tastd johtuen
kaikkia tdsséd tyossd sovellettuja kehitysmetodeja ei voida soveltaa kaikissa

kehitysympaéristoissa.
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FlashDevelopista poiketen Adobe Flash CS5 mahdollistaa grafiikka- ja audioresurssien
tuomisen suoraan kehitysympdristoon ja niiden manipuloimisen kehitysympariston
omilla tyokaluilla. T&std johtuen Adoben tyokaluilla kehittdminen on jokseenkin
helpompaa kuin monilla vaihtoehtoisilla  kehitysympéristoilla, joissa kaikKi

resurssienhallinta taytyy hoitaa koodin tasolla.

Adobe Flash CS5 tarjoaa myo6s aikaja-animoinnin mikd helpottaa huomattavasti
graafisten elementtien animoimista. Adobe Flash CS5 kehitysymparistd esitettyna

kuviossa 1.
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Kuvio 1: Adobe Flash CS 5 kehitysympéristo

2.4 Flash-pelikehityksen perusteet

Jotta Flashilla voidaan kehittdd peleja taytyy ymmartda joitakin Flashin perustason
ominaisuuksia. Flashissa grafiikan esittdmisen pohjana on Stage-luokka. Stage-olio
luodaan automaattisesti, luotaessa uusi Flash-projekti. Perusmuodossaan Stage on vain
tyhja valkoinen alue jonka koko voidaan maéarittdd kehitysympariston parametreja

saatamalla. Stagelle maaratty koko méarittad Flash-pelin graafisen nakymén koon.
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Stagelle voidaan lisata grafiikkaa Flashin tarjoamien DisplayObjectContainer-luokasta
periytyvien olioiden avulla. Grafiikan esittdmiseen on tarjolla useita erilaisia luokkia
jotka kaikki periytyvat DisplayObjectContainer-luokasta. DisplayObjectContainer on
olio johon voidaan liittdd muita graafisten luokkien olioita ja hallita niitd. Kun
DisplayObjectContainer lisatddn Stagen lapseksi, se tulee nakyviin ruudulle.
DisplayObjectContainer on siis ik&an kuin kerros jonka paalle voidaan piirtdd mité

tahansa grafiikkaa.

Kaikki ruudulla ndkyvét graafiset oliot lisatddn Flashin yllapitdmé&éan Display Listiin.
Kun Diplay Listiin lisatdan olio, se ilmestyy ruudulla nékyvista olioita paallimmaiseksi.
Display Listin avulla voidaan mé&érittdd olioiden syvyyssuhteita muihin oliohin
rinnastettuna. Display Listin voidaan helposti siis ndyttaa tai piilottaa olioita nékyvista.
Olioden poistaminen Display Listista ei kuitenkaan tuhoa oliota vaan ainoastaan
piilottaa sen nakyvista. Kaiken olioon liittyvan koodin suorittamista jatketaa huolimatta

siitd onko se nakyvissé vai ei.

Parhaiten pelikehitykseen soveltuva DisplayObjectContainerista perityva luokka on
MovieClip-luokka. MovieClip-luokkaan kuuluu useita valmiita muuttujia ja metodeja
kuten esimerkiksi olion sijainti ruudulla, skaalaus ja alpha-kanava. MovieClip-luokka
eroaa muista graafisista luokista silla, ettd jokaisella MovieClip-luokan oliolla on oma

aikajana jota voidaan kayttaa hyvaksi animoimisessa.

Adobe  Flash  CS5-kehitysympéristéssa  on mahdollista  luoda  uusia
DisplayObjectContainer-luokasta tai sen perillisista periytyvia luokkia graafisen
kayttoliittyman avulla. Graafisella kéyttoliittyméalla méaritetd&dn vain luokan graafisia
ominaisuuksia. Luokaa luotaessa madritetddn luokan nimi ja sitd hallinnoivan
ActionScript-kooditiedoston nimi. ActionScript-tiedosto sisaltdd luokan méarittelyn ja
toteutuksen. Helpoin tapa pelikehityksen kannalta on luoda uusia luokkia jotka
periytyvdt  MovieClip-luokasta, = koska ndin  saadaan  kéayttéon  kaikki
DisplayObjectContainerin sisaltdamét ominaisuudet seka MovieClip-luokalle ominainen

aikajana kayttoon.

Aikajana(kuvio 2) koostuu frameista. Kehitysympériston avulla voidaan maéarittaa

framejen madra ja jokaiseen frameen voidaan tuoda grafiikkaa. Esimerkiksi jos
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pelihahmolle halutaan luoda kavelyanimaatio luodaan kehitysymparistossd uusi
MovieClip-luokasta perityva luokka. Kehitysympéristossa méaritetddn framejen maaré
ja tuodaan niihin grafiikat. Luokan méarittelevasta ActionScript-tiedostosta voidaan
tdman jalkeen koodin tasolla méarittad mika frame esitetddn millékin hetkelld ja néin

saadaan aikaiseksi animaatiota.

TIMELIME

al

Kuvio 2: MovieClip-olion aikajana

Jotta Flash-aplikaatiota voidaan alkaa hallitsemaan ohjelmoinnin avulla, taytyy
kehitysympéristoon maarittdén niin sanottu Document Class. Se on luokka josta luodaan
olio automaattisesti aina aplikaation suorituksen alkaessa. Se toimii siis ohjelman
koodin lahtopisteend ikadn kuin Main-luokka useissa muissa ohjelmointikielissa.
Document Class-luokaksi maaritellyn luokan avulla voidaan sitten alkaa koodin tasolla
hallitsemaan mitd olioita luodaan ja esitetddn ruudulla. Naistd peruslahtokohdista

voidaan lahted toteuttamaan varsinaista pelia.
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3. Pelisuunnittelu

Suunnittelulla on suuri rooli pelikehityksessa. Hyvan suunnittelun avulla voidaan
arvioida pelin kehityskustannuksia ja sen toteuttamiseen vaadittavaa aikaa. Hyva
suunnittelu véhentad kehitykseen kuluvaa aikaa huomattavasti. Tdmén osion tarkoitus

on luoda katsaus téssa projektissa toteutetun pelin eri suunnitteluvaiheisiin.

3.1 Peli-idea

Tassé tyossa toteutettiin puzzle- eli ongelmanratkaisupeli nimeltd Burger Cat. Pelin
paadhahmona toimii kissa, jota tekodly ohjaa. Pelin ideana on rakentaa Kkissalle
turvallinen reitti kentén lapi hampurilaisen luo. Valmiista pelistd otettu kuvakaappaus

esitettynd kuviossa 3.

[ < &

CLICK HERE.TO
RELEASE CAY

Do want
burger!

Kuvio 3: Kuvakaappaus pelitilanteesta



14(36)

Jokaisessa kentdssa pelaajalla on kaytossddn rajoitettu maard erilaisia tyokaluja.
Kéytettdvissd olevat tyOkalut sijaitsevat peliruudun  ylareunassa olevassa
tyokalupaneelissa. Jokaisen tyokaluikonin yhteydessd on numero joka kertoo kuinka

monta Kyseista tyokalua pelaajalla on kéytossa.

Tyokaluja kaytetddn klikkaamalla tyokaluikonia hiirelld ja sen jélkeen klikkaamalla
haluttua kohtaa kentéssa. Tydkalun valitsemisen jalkeen hiiren osoittimeen liitetaan
grafiikka joka kuvastaa voiko kyseista tyOkalua kayttdd johonkin tiettyyn kohtaan
kentéssd. Klikattaessa kenttad valittu objekti putoaa kentélld haluttuun kohtaan.

Tyokalujen avulla pelaajan tulee auttaa kissaa valttdmaan kentissé vaanivat vaarat.
Pelissé on useita vihollisia kuten koiria, sahanteria ja pohjattomia kuiluja. Mikali kissa

osuu johonkin viholliseen tai putoaa kuiluun, kentté taytyy aloittaa alusta.

Jokaiseseen kenttéé sijoitetaan hampurilainen joka toimii pelin maalina. Kun pelaaja saa

ohjattua kissan hampurilaisen luo, voi pelaaja siirtyd seuraavaan kenttaan.

3.2 Pelin ominaisuudet

Peliin haluttiin toteuttaa laaja joukko erilaisia ominaisuuksia. Suurimman haasteen
tarjosi erilaisten tyokalujen suunnittelu. Lopulta peliin p&&dyttiin toteuttamaan

seitseman erilaista tyokalua:

1. Taikasauva: taikasauvan avulla pelaaja voi listd pelialueella uusia maa-alueita
joita pitkin kissa voi kéavella.

2. Hakku: hakulla pelaaja voi tuhota pelialueella olevia maa-alueita nédin ollen
raivaten kissalle uusia kulkuvaylia.

3. Trampoliini: trampoliinin avulla kissa voidaan pompauttaa korkeiden esteiden
yli.

4. Kumihiiri: pelaaja voi kayttdd kumihiirtd kissan houkuttelemiseen. Toisin
sanottuna pelaajan sijoittaessa hiiren samalle tasolle kissan kanssa, se vetéa

kissan huomion puoleensa eli kdantaa kissan kohti hiirta.
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5. Puruluu: puruluu toimii vastaavalla tavalla kuin kumihiiri, mutta se tehoaa vain
koiriin. Pelissa vihollishahmoina toimivia koiria voidaan hairita puruluun avulla.

6. Sateenvarjo: sateenvarjon avulla pelaaja voi suojata kissaa happopisaroilta joita
esiintyy joissakin pelin kentissd. Sateenvarjo kestdd osuman kahdesta
happopisarasta.

7. Dynamiitti: dynamiitilla  voidaan rikkoa joissakin kentissd esiityvié

Kiviroykkioita.

Peliin toteutettiin my0s useita erilaisia esteitd ja vihollisia jotka ovat kissalle vaaraksi:

1. Sahanterd: paikallaan oleva pyorivéa sahanterd johon kissa ei saa osua.

2. Kaoira: koira partioi tiettya aluetta maéarattyjen kriteerien mukaisesti. Mikéli koira
osuu seindén tai havaitsee edessdadn kuopan, se vaihtaa suuntaa. Koira liikkuu
kaksinkertaisella nopeudella kissaan verrattuna.

3. Happoputki: happoputkesta putoaa tasaiseen tahtiin happopisaroita jotka ovat
kissalle kuolettavia. Pisarat putoavat putken pédéstd ja tuhoutuvat osuessaan

maahan.

Pelialue haluttiin rakentaa erilaisista palasista joihin pelaaja voi vaikuttaa eri tavoille eri

tyokalujen avulla. Pelialue paéadyttiin toteuttamaan seuraavista palasista:

1. Maapala: tavallisin maa-alue joka kuvastaa multaa ja nurmikkoa. Téhé&n palaan
voidaan vaikuttaa hakun ja dynamiitin avulla.

2. Kivirgykkio: toimii samalla tavalla kuin tavallinenkin maapala, mutta tdhan
palaan voidaan vaikuttaa ainoastaan dynamiitin avulla.

3. Terés seind: tdhan palaan ei voida vaikuttaa milladan pelista 10ytyvill tyokaluilla.
Pelaajan on l6ydettava reitti kyseisen palan ympéri.

4. Ovi: pelin kentista voi 16ytyéa kultainen, hopeinen ja pronssinen ovi. Kentéssa
voi esiintyd yksi tai useampi ovi muttei kuitenkaan useampaa saman varista
ovea. Avatakseen ovet pelaajan tulee ensin ohjata kissa kentéstd 16ytyvan
avaimen luokse. Avainten vérejd on kolme ja ne vastaavat ovien vareja.

Pomittuaan avaimen kentést4, voi kissa kulkea oven lapi.
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Peliin toteutettiin my0ds useita erilaisia valikoita joidenka avulla pelaaja voi siirtyéd

pelissé eri tilasta toiseen:

1. Padvalikko: valikko jossa esitetddan pelin logo, aloituspainike, lisd4 peleja”-
painike ja linkki pelin kehittdjan internet sivuille. P&évalikkoon tuli myds
sisallyttdd mute-painike jolla voidaan hiljentdd pelin &&net. Aloituspainiketta
painettaessa pelaaja siirretdén kenttavalikkoon.

2. Kenttavalikko: tdssé valikossa esitetddn 40 painiketta jotka edustavat jokaista
pelin kenttaa. Jokaisessa painikkeessa tulee ilmetd kentdn numero ja onko kentta
lukittu. Uudet kentdt aukeavat pelaajan pelatessa pelid. Painettaessa
kenttapainiketta joka ei ole lukittu, pelaaja siirretd&n peliin pelaajan valitsemaan
kenttaan.

3. Pelivalikko: pelin aikana ndkyvassa tyokalupaneelissa on myds valikko jossa

sijaitsee useita painikkeita. Valikosta I0ytyy seuraavat painikkeet:

a. Reset-painike jonka avulla pelaaja voi aloittaa kentdn uudelleen mikali
kentén l&apdisy muuttuu mahdottomaksi.

b. Mute-painike jolla voidaan hiljentaa pelin aénet.

c. Pause-painike jolla voidaan pysayttaa pelitilanne.

d. Quit-painike jota painamalla pelaaja viedaén takaisin paavalikkoon.

Peliin haluttiin edell&mainittujen ominaisuuksien liséksi lisatd myo6s jonkinlainen
onnitteluruutu, joka esitetddn, kun pelaaja lapéisee viimeisen kentan. Loppuruudun tulisi
pitadé siséllaan painike jolla pelaaja voi siirtya takaisin paévalikkoon ja painike jolla

pelaaja voi siirtya tulevan sponsorin sivuille pelaamaan liséé peleja.

Pelitilanteen tallentaminen pééatettiin toteuttaa Local Shared Objectien avulla. Local
Shared Object(LSO) on Flashin oma tapa tallentaa tietoa kayttdjan koneelle. LSO:n
ainoa huono puoli on, ettd pelia taytyy pelata samalla pelisivustolla jotta tallennukset
toimisivat.

Pelin ddnet tdytyy myo6s voida hiljentdd missa pelitilanteessa tahansa, koska useat
ihmiset pelaavat Flash-peleja toimistoissa ja kouluissa missa danisté voisi olla pelaajalle

haittaa.
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3.3  Pelirungon suunnittelu

Pelirungon suunnittelun alkuvaiheessa kannattaa runkoa lahted tarkastelemaan
mahdollisimman korkealta tasolta ja véhitellen siirtyd suunnittelemaan rungon
pienenpid osia. Suunnittelun alkuvaiheessa tulee miettid miten suuremmat
kokonaisuudet toimivat, minkalaisia luokkia niiden toteuttamiseen tarvitaan ja miten

kyseiset luokat sidotaan yhteen suuremmaksi kokonaisuudeksi.

Tassa projektissa peli jaettiin kolmeen suurempaan kokonaisuuteen joita hallinnoi yksi
paaluokka. Pelin dokumenttiluokaksi, eli koodin suorituksen alkupisteeksi pé&éatettiin
toteuttaa luokka nimeltd Main. Main hallinnoi pelirungon kolmea suurinta luokkaa jotka
muodostavat koko pelin kolme térkeinté osaa. Kuvaus alustavasta pelirungosta kuviossa
4,

Main
MainMenu Game Lev]:;Select-
enu
Background- ObjectLayer HUD-Layer
Layer

Kuvio 4: Pelirunko jaettuna suurempiin kokonaisuuksiin

Mainin alaisuuteen alistettiin kolme luokka: MainMenu, LevelSelectMenu ja Game.
MainMenu-luokka toimii pelin p&évalikkona joka on ensimmainen tila johon pelaaja
paasee vaikuttamaan pelin kaynnistyttyd. MainMenusta Main-luokka siirtdd pelaajan

LevelSelectMenuun josta k&sin pelaaja valitsee kentdn. LevelSelectMenusta pelaaja
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siirretddn suurimpaan ja tarkeimpaan kokonaisuuteen, Game-luokkaan joka toimii pelin
varsinaisen pelimoottorin ldhtokohta ja on pelin kannalta yksi tarkeimmistad ja

monimutkaisimmista luokista.

Game-luokan tehtdvana on luoda kaikki oliot joita tarvitaan jokaisessa pelin kentdssa.
Sen tulee pystyd lataamaan uusia karttoja Kkarttatiedoston pohjalta, luoda kartoissa
madritellyt oliot, piirtdd oliot ruudulle ja myo6hemmin huolehtia kentédn olioiden

tuhoamisesta ja uuden kentan lataamisesta.

Koska pelissd on tarve piirtdd grafiikkaa useisiin eri kerroksiin kuten pelin taustakuvat,
peliolioiden grafiikat ja niiden pé&élle piirrettavat kayttoliittyma grafiikat, paadyttiin
toteuttamaan yksinkertainen Layer-luokka, joka toimii er&anlaisena piirtoalustana
joidenka péaéllekkaisyyksia on helppo saddella. Layer-luokan avulla grafiikoiden
syvyyksien madrittdminen helpottuu huomattavasti, koska kyseisen luokan avulla
pelimoottorin eri osat voidaan helposti piirtdd omiin kerroksiinsa eika tarvitse huolehtia

virheellisten péallekkaisykksien syntymisesta.

Pelin kentdn p&&dyttiin toteuttamaan niin sanotulla tile-pohjaisella tyylilla. Tile-
pohjaisuus tarkoittaa sitd, ettd kaikki pelin maastografiikat toteutetaan maaratyn
kokoisina neliona eli tileind. Tassa projektissa tilejen kooksi maaritettiin 32 kertaa 32
pikselid. Nailla tileilld sitten piirretddn Kkarttaeditorin avustuksella kuva, jonka
karttaeditori pilkkoo kaksiulotteiseksi taulukoksi, jonka jokaiseen soluun kirjoitetaan
numeroarvo joka edustaa jotakin tiettyd tiled. Taulukko tallennetaan erilliseen kartta

tiedostoon jossa sijaitsee kaikki pelin kartat.

Game-luokka lukee karttatiedostosta halutun kentén taulukon ja luo sen pohjalta oliota
kentélle. My0s pelihahmot luodaan ja niiden sijainti pelialueella maaritetaan tile-

pohjaisen menetelman avulla.

Tarkein ominaisuus joka tarvitaan pelimoottorin toimimiseksi on térmaystunnistus.
Tormaystunnistus jopa kaksiulotteisissa peleissd on kohtuullisen monimutkainen
toteuttaa. Tormayksien havaitseminen on helppoa, mutta niihin reagoiminen oikealla
tavalla on haastavaa. Pelimoottoriin péatettiin toteuttaa perustason térmaystunnistus

joka toteutettaisiin jokaiselle sitd tarvitsevalle luokalle erikseen, koska kaikkien
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tormaystunnistusta tarvitsevien olioiden kayttdytyminen pelialueella vaihtelee oliosta
riippuen.

Suunnittelun viimeiseksi suureksi kokonaisuudeksi jai kayttoliittyman suunnittelu.
Edella lapikaytyjen ominaisuuksien avulla peli tulisi olemaan toimivassa tilassa, mutta
pelaaja ei voisi milldan tavalla vaikuttaa pelin kulkuun. Kayttéliittymaksi suunniteltiin
tyokalupalkki(kuvio 5), joka sijaitsee peliruudun ylélaidassa. Tyokalupalkki liitettéisiin
Game-luokan kayttoliittyma kerrokseen, jolloin kaikki siihen liitettavét oliot olisivat

aina ruudulla p&allimaisena.

NEEG 1l

Kuvio 5: Pelin tyokalupalkki

Tyokalupalkkiin ladattaisiin - ToolButton-luokan olioita erillisen Toollnfo-luokan
perusteella, joka tulisi sisaltdmaan taulukoita jotka kertovat jokaisen kentén tyokalujen
lukuméarat. Niiiden pohjalta luodaan ToolButton-oliot joita klikkaamalla pelaaja voi
valita tyokalunsa.

Tyokalun valinnan jélkeen pelaaja vie tyokalun pelialueella klikkaamalla pelialuetta.
Taman jalkeen Game-luokka luo kyseisen olion.

Néiden suunnittelukonseptien pohjalta lahdettiin ohjelmoimaan pelin runkoa ja

moottoria.
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4. Pelin toteutus

Tassa osiossa tarkastellaan Flash-pelikehitysta ohjelmoinnin kannalta. Osiossa
tutustutaan téssa tydssd toteutetun pelin ohjelmoinnissa esiintyneisiin haasteisiin ja

minkalaisten ratkaisujen avulla niista selvittiin.

4.1 Pelimoottori

Yksi Flash-kehityksen parhaita puolia on se, ettd erilaisia pelikonsepteja voidaan testata
hyvinkin nopeasti. T&ssd projektissa luotiin alustavasti vain pieni Main-luokka jonka

tehtdvana oli ainoastaan luoda Game-luokan olio.

Main-luokan luomisen jalkeen lahdettiin suoraan kehittdméan varsinaista pelimoottoria
eli luokkia jotka toteuttavat pelitapahtumat. Minimissadn pelimoottoriin tarvittiin
seuraavat luokat: Game, Layer, Tilelnfo, Tile, MapDimensions, Background ja Player.
Néiden luokkien avulla saadaan luotua kenttd ja pelin paihahmo. Minkaanlaista
interaktiota pelaajan ja pelin valilla ei vield pelkastadn ndiden luokkien totauttemisen

jalkeen ole, mutta ndma luokat ovat tarkeimmat pelin fysiikan kannalta.

Moottorin toteutus lahtee liikkeelle Game-luokasta jonka vastuulla on kaikkien muiden
peliolioiden luominen. Ensimméinen Game-luokan tehtdva on luoda MapHolder- ,
TileInfo- ja MapDimensios-luokat. Ne ovat hyin yksinkertaisia luokkia jotka pitdvat
sisallaan karttat, karttojen koot ja eri tileille méaritellyt ominaisuudet.

Seuraavaksi Game luo kolme instanssia Layer-luokasta: bglLayer, objectLayer ja
hudLayer. BgLayeriin liitetddn kaikki pelin taustoihin liittyv& materiaali, objectLayeriin
kaikki pelitilanteeseen vaikuttavat pelioliot kuten pelihahmot ja tilet ja hudLayeriin
liitetd&n pelaajalle tarpeelliset tyokalut ja valikot.

Game-luokka luo seuraavaksi Background-luokan olion ja liittdd sen bgLayerin

lapseksi. Seuraavaksi kutsutaan kentdn luomiseen tarvittavia funktioita. LoadMap-
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funktion tehtdvanad on lukea valitun kentdn taulukko MapHolder-oliosta ja piirtdd sen

perusteella kenttd objectLayeriin.

Kentdn luominen tapahtuu kahdessa sisdkkéisessa for-loopissa joidenka pituus
madritellddn  MapDimensions-luokan  siséltdaminen  taulukoiden  perusteella.
MapDimensions sisaltdd taulukkoja jotka pitévat sisallaan jokaisen kentdn leveyden ja
korkeuden. For-loopit kéyvéat 1&pi kaksiulotteisen karttataulukon solut rivi kerrallaan.
For-loopeissa luodaan jokaisen karttataulukon solussa olevan numeroarvon pohjalta
Tile-luokan olio joka liitetd&dn objectLayer lapseksi. Mikali taulukon arvo on nolla,
luodaan Tile, joka on ndkymaton. Muissa tapauksissa luodaan Tile-luokan olio jonka
grafiikka mééaraytyy taulukon arvon perusteella. Tilelle vied&an liséksi molempien for-
looppien sen hetkiset arvot joidenka perusteella Tile-luokan rakennin méérittdd oman
sijaintinsa  kentélld. Kenttien luomiseen kaytetyn funktion toimintaa esitettyna

listauksessa 1.

for(var i:int = 0; 1 < h; i++)

{
for(var j:-int = 0; j < w; j++)
if(currentMap[i][J] == 0)
{
var tileO:Tile = new Tile(1, 4, j, i);
tileO.alpha = 0;
mapObjects.push(tile0);
objectlLayer.addChild(tile0);
}
if(currentMap[i][j] > 0)
{
var tile:Tile = new Tile(1, currentMap[i][J]l. J, 1);
mapObjects.push(tile);
objectLayer.addChild(tile);
}
}
}

Listaus 1: LoadMap-funktion toimintaa

Tile-luokan rakennin kertoo sille valitetyt sijainin méarittdvat numeroarvot Game-
luokassa méaritellyilla tilejen kokoarvoilla. Téssa pelissé tilejen koko on 32 kertaa 32
pikselid. Tamén laskutoimituksen seurauksena saadaan kyseisen tilen sijainti

pikseleissé.
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Kentdn luomisen jalkeen Game luo Player-luokan olion ja liittd4d sen objectLayeriin.

Player-luokka edustaa pelin pddhahmoa.

Kun kaikki edella mainitut luokat on toteutettu saadaan kasaan hyvin karkea
pelimoottori jonka pohjalta voidaan ladhted luomaan interaktiivisuutta ja lisasiséltoa

peliin.

4.2 ToOormaystunnistus

Yksi tarkeimmista pelimoottorin ominaisuuksista on térmaystunnistus tileistad koostuvan
kentdn ja muiden peliobjektien vélill4. Ilman térmdystunnistusta peliolot putoavat
kentdn 18pi. Tormaystunnistus sindllddn on varsin helppo toteuttaa, mutta avain

toimivaan pelimoottoriin on tormayksiin reagoiminen oikealla tavalla.

Tile-pohjaisesissa peleissd tormaystunnistus suoritetaan tarkastelemalla peliolioiden
sijaintia kyseisen kentdn taulukkoon ndhden. Pelioliot voivat liikkua x- ja y-akselilla
joten jokaiselle liikkuvalle oliolle on mé&éritetty xVel- ja yVel-arvot jotka edustavat
lilkkeen suuntavektoreita. TOrmaystunnistus suoritetaan erikseen x- ja y-akselilla
kahdessa eri funktiossa. Ensimmadiseksi suoritetaan sen akselin tormaystunnistus
kumman vektorin itseisarvo on suurempi. Molemmissa funktiossa selvitetadn ensiksi
missa olion yl&- ja alanurkat sijaitsevat siiné vaiheessa, kun olion sijaintiin lisdtaan x-tai
y-vektorin arvo riippuen kumman akselin térmaystunnistusta ollaan suorittamassa.
Olion nurkkien sijainnit selvitetddn getCorners-funktiossa jonka toimintaa on esitetty
listauksessa 2.
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private function getCorners(xPos:int, yPos:int):void

{
top = Math.floor((yPos - realH/2) / Game.tileH);

bottom = Math.floor((yPos + realH/2 - 1) / Game.tileH);
left = Math.floor((xPos - realW/2) / Game.tileW);
right = Math.floor((xPos + realW/2 - 1) / Game.tileW);

upLeft = Game.currentMap[top][left];
upRight = Game.currentMap[top][right];
downLeft = Game.currentMap[bottom][left];
downRight = Game.currentMap[bottom][right];

Listaus 2: getCorners-funktio joka selvittad olion nurkkien sijainnin

Peliolioiden x- ja y-koordinaatit sijaitsevat olion graafiikoiden keskipisteessé. Grafiikan
koko maarittad olion leveyden ja korkeuden. Olion nurkkien sijainti saadaan selville
ensin madrittamalla olion reunojen sijainnit Kkarttataulukossa. Esimerkiksi olion
yldreunan sijainti saadaan selville vahentdmalla y-koordinaatista puolet olion
korkeudesta ja jakamalla erotus Game-luokassa madritetylla tilejen korkeudella. Saatu
tulos pydristetadén vield alaspdin lahimpaan kokonaislukuun jolloin saadaan numero joka

edustaa yksittdista rivid karttataulukossa.

Vastaavanlainen laskutoimitus suoritetaan myds vasemmalle-, oikealle- ja alareunalle.
Né&in saadaan selville kaikkien olion reunojen sijainnit suhteessa kyseisen kentdn

karttataulukkoon nahden.

Kun reunojen sijainnit on saatu selville, voidaan niiden avulla selvittdd kulmien
sijainnit. Jokaisella tormaystunnistusta vaativalla pelioliolla on upLeft, upRight,
downLeft ja downRight muuttujat joihin asetetaan térmaystunnistuksen yhteydessa
karttataulukosta 16ytyvét arvot. Esimerkiksi solun arvo, jossa olion vasen ylakulma
sijaitsee, saadaan karttataulukosta ulos jo selvitettyjen vasemman ja ylareunan avulla.

Jotta tOrmaystunnistus saataisiin suoritettua nopeammin, térmaystunnistus suoritetaan
ainoastaan niill& kulmilla jotka ovat olion liikesuunnan puolella. Eli jos olio liikkuu
vasemmalle, tarkastellaan vain vasemmanpuoleisia kulmia. Kulmamuuttujiin sijoitettuja
arvoja verrataan Tilelnfo-luokan tileData-taulukkoon jossa sijaitsee tieto siitd, voiko
kyseisen tilen 1api kulkea vai tuleeko torméykseen reagoida. Jos kyseisen tilen Iapi ei

voi kulkea, selvitetddn kuinka paljon olio tulisi lilkkumaan kyseisen tilen sisélle jos sen
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sijaintiin lisattaisiin sen hetkisen liikevektorin arvo. Taméan laskutoimituksen avulla
saadaan laskettua vektorille arvo joka vie olion tilen viereen, mutta ei sen sisélle.

Torméaystunnistukseen tarvittavaa koodia on esitetty listauksessa 3.

getCorners(x + xVel, y);
if(xvel < 0)

if(Game.tilelnfo.tileDataJupLeft] > 1 ||
Game.tilelnfo.tileData[downLeft] > 1)

{
tileX = left * Game.tileW + Game.tileW;
xVel = tileX - (x - realW/2);
if(Game.tilelnfo.tileDataJoneUpLeft] == 1 &&
Game.tilelnfo.tileDataJupCenter] == 1 && airborne == false)
state = 3;
else if(airborne == false)
state = 1;
}

Listaus 3: Tormayksen tunnistaminen ja siihen reagoiminen

Kun molemmat térmaystunnistusfunktiot on suoritettu, saadaan oliolle x- ja y-
lilkevektorien arvot jotka pitavét olion kentélla ja estdvat sitd kulkemasta seinien 1api.
Lopuksi olion sijaintia edustaviin x- ja y-arvoihin lisatdén vektorien arvot jolloin olio

liikkuu pelialueella.

Peliolioiden keskindisten toérmdaysten tunnistaminen on huomattavasti helpompaa.
Esimerkiksi Player-luokan olion taytyy selvittdd mikali se tormé&a vihollisiin tai muihin
oliohin joista aiheutuu erindisia toimenpiteitd. Jokaiselle pelioliolle on madritetty
Rectangle-luokan olio jonka koko ja sijainti maaritetadn kyseisen olion sijainnin ja koon

perusteella.

Flash-tarjoaa Rectangle-luokan oliolle yksinkertaisen Intersects-funktion johon viedaan
toinen Rectangle-olio. Funktio palauttaa true- tai false-arvon riippuen siita tapahtuuko
suorakulmioiden vaélilla tormdys. Mikali térméys tapahtuu suoritetaan halutut
toimenpiteet. Olioiden keskin&iseen tormaystunnistukseen tarvittava koodi on esitettyna

listauksessa 4.
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private function testPlayerCollision():void

{
if(enemyRect. intersects(Game.player.playerRect) && Game.player._hit
== false)
{
Game.player.takeHit();
}
}

Listaus 4: Tormaystunnistus peliolioiden valilla

4.3 Logiikkaohjelmointi

Jotta pelimoottoriin saataisiin aikaiseksi hieman eloa, taytyy peliolioille ohjelmoida
logiikkaa. Logiikka maarittdad miten oliot toimivat suhteessa kenttddn ja toisiin olioihin.
Tassa pelissa olioiden logiikka on jaettu erilaisiin tiloihin. Olion toiminta maaraytyy sen

kyseisen tilan mukaan.

Jokaiselle graafiselle oliolle luodaan EventListener, joka asetetaan tarkkailemaan
enterFrame-eventtia. Flash  kehitystyokaluista voidaan maérittdd sovellukselle
ruudunpaivitysnopeus. Ruudun padivittyessa ohjelma laukaisee enterFrame-eventin.
Jokaisen olion EventListener sidotaan onEnterFrame-funktioon jossa suoritetaan olion
logiikkaan, litkkumiseen ja animaatioon liittyvét funktiot. EventListenerien toimintaa on

kuvattu listauksessa 5.

addEventListener(Event_ENTER_FRAME, onEnterFrame);

private function onEnterFrame(e:Event):void

{
if(Game.paused == false)
if(alive && loutOfBounds)
handleAi();
handleAnimation();
}
}
}

Listaus 5: Peliolion logiikan hallintaa EventListener-funktion avulla
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Peliolioden logiikka on vahvasti sidottu térméaystunnistukseen. Useimmiten olioiden
tilat muuttuvat, kun ne tormadvat seindan tai muihin olioihin. Esimerkiksi kun pelin
padédhahmona toimiva kissa kdvelee pdin seindd, tarkastetaan ensin Kyseisen seinén
korkeus. Mikali seind on vain yhden tilen korkuinen, siirtyy kissa kiipeadmis tilaan jossa
suoritetaan seinan paalle kiipedmiseen vaadittavat liikkumistoimenpiteet. Jos taas seina

on korkeampi, kissa kaantyy ympari ja jatkaa kavelyaén toiseen suuntaan.

Kaikilla pelihahmoina toimivilla luokilla on omat yksilolliset tilansa ja
toimintamallinsa, mutta péaéaséantoisesti kaikki luokat toimivat samojen saantdjen

alaisuudessa.

Olioiden animoiminen liittyy hyvin l&heisesti olioiden logiikkaan. Animointi-funktio
tarkistaa missé tilassa olio on tietylla hetkelld ja suorittaa sen mukaisesti animaatiota.
Funktiossa on maéritetty jokaiselle tilalle omat framensa, joita funktio py0rittaa tilasta
riippuen. Hahmon animaatiossa voidaan helposti siirtyd framesta toiseen gotoAndStop-

funktiota kutsumalla, johon vied&an parametrina vain halutun frame numeroarvo.

MovieClip-luokasta periytyvilla luokilla on kaytossddn omat animaatioaikajanansa
jonne animatioiden eri grafiikat syotetddn. GotoAndStop-funktio vain yksinkertaisesti
tuo aikajanalta nakyviin valitun framen. Pelihahmojen animointiin liittyvaa logiikkaa on

kuvattu listauksessa 6.
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private function handleAnimation():void

{
//frames 1-12 = walking, 13 = falling

if((state == 1 || state == 2))
{

frame++;
if(frame > 12)
frame = 1;

}

if(state == 3)
{

}

if(xvel > 0)
scaleX = 1;

else if(xvel < 0)
scaleX = -1;

frame = 13;

gotoAndStop(frame);

Listaus 6: Pelihahmon animaatiofunktio

4.4 Kayttoliittyma

Pelaajan kannalta yksi pelin tarkeimmistd ominaisuuksista on pelin kayttoliittyma.
Tahan peliin toteuttiin taysin hiiripohjainen kayttéliittymé. Pelin kayttoliittyma koostuu
ruudun yléreunassa sijaitsevasta ToolBar-oliosta ja pelialueen péélld sijaitsevasta
ClickGrid-oliosta. ToolBar-oliosta pelaaja valitsee halutun tyokalun ja ClickGridia
painamalla kyseinen tyokalu asetetaan pelialueelle.

Tyokalujen kéyttéd hallitsee ToolHandler-luokka. ToolHandler-luokka sisaltaa
ClickGrid- ja ToolPointer-oliot. ToolBar-luokka taas sisaltdd ToolButton-luokan olioita.
ToolButton-olioihin on liitetty EventListenerit jotka tarkkeilevat MouseEvent.CLICK-
eventtejd. Pelaajan Klikatessa oliota hiiren vasemmalla painikkeella ToolButton-olio
viestittdd ToolHandler-oliolle mitd tytkalua pelaaja haluaa kayttad. ToolButton-luokan

toimintaa on kuvattu listauksessa 7.
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private function click(e:MouseEvent):void

{
if(amount > 0 && Game.hud.menuLoaded == false && active == true)
{
Game.toolBar.clearFilters();
Game.toolHandler.activate(type);
this.filters = [new GlowFilter(OxFFFFFF, 1, 4, 4, 2, 2, false,
false)];
}
}

Listaus 7: ToolButton-olion toimintaa

ToolHandler-puolestaan aktoivoi ToolPointer-olion joka liitetd&n hiiren osoittimen
yhteyteen. ToolPointer-liikkkuu peli alueella pelaajan liikuttaessa hiiren osoitinta.
ToolPointer mé&érittdd hiiren sijainnin mukaan missa ruudussa hiiren osoitin on
suhteessa sen hetkiseen karttataulukkoon. Karttataulukosta tarkistetaan kyseisessa
ruudussa sijaitsevat tilen ominaisuudet. Kaikkia tyokaluja ei voida kéyttad kaikkien
tilejen yhteydessd joten ToolPonter ilmaisee varilladn, voidaanko tydkalua kayttaa
kyseiseen kohtaan pelialueella. Mikali tyokalua voidaan k&yttd4, on osoitin vihred.

Muussa tapauksessa osoittimen vari on punainen.

ToolPointer tarkkailee myods térmayksia itsensa ja peliolioiden vélilla. Kaikki tyokaluja
el voida kayttdd paikkoihin joissa sjaitsee jokin muu peliolio. Torméaystunnistukset
suoritetaan yksinkertaisilla Flashista valmiiksi 16ytyvilla tormaystunnistusfunktioilla.

Kéayttoliittyma siséltdd lisdksi painikkeita joilla pelaaja voi aloittaa kentdn uudestaa,
pyséyttaa pelin, hiljentdd danet tai palata padvalikkoon. Kaikkiin painikkeisiin on liitetty
EventListenereja jotka tarkkailevat pelaajan suorittamia hiiritoimintoja.

Peliin haluttiin toteuttaa myods peli-ikkunaa suurempia kenttid joten siihen téytyi
toteuttaa ruudun vieritysominaisuus. Vieritys toteutettiin siten, ettd luotiin
ScrollHandler-luokka joka tarkkailee hiiren asemaa peli-ikkunassa. Mikali hiiri vied&én
ikkunan vasempaan tai oikeaan reunaan ScrollHandler tarkastaa missd pelialua
kyseiselld hetkell& sijaitsee. Jos pelialue on jo vieritettynd toiseen reunaan, ei sita voida
vierittdd enempdd. Mikéli tilaa vieritykselle on, muutetaan tarvittavien layereiden x-

arvoa.
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Pelin taustagrafiikoiden vierityksessd kaytetddn niin sanottua parallax scrollingia.
Parallax scrolling tarkoittaa sitd, ettd tausta koostuu useammasta kerroksesta joita
vieritetddn eri nopeuksilla. Nain aikaansaadaan illuusia siitd, ettd jotkin taustan
kerroksista ovat kauempana horisontissa kuin toiset. Mitd kaumpana tiettyd kerrosta
halutaan esittéa, sitd hitaammin sita tulee vierittdd suhteessa kerrokseen jossa kentta ja

pelihahmot sijaitsevat.

4.5 Roskien keruu

Pelin aikana luodaan valtava mé&éra erilaisia olioita. Jotta peli ei alkaisi vahitellen
hidastua taytyy huolehtia roskien keruusta. Roskien keruu tapahtuu automaattisesti
Actinscriptisséd. Automaattinen roskien kerégja ei kuitenkaan aina osaa péatellda milloin

jokin olio voidaan tuhota joten sita tdytyy hieman avustaa.

Jotta olio voitaisiin merkata tuhottavaksi taytyy siit poistaa kaikki EventListenerit ja
poistaa se Display Listista. Liséksi taytyy pitéé huoli siitd ettei mik&&n muu olio viittaa
olioon joka halutaan tuhota. Olio voidaan tuhota vasta, kun kaikki viittaukset siihen on

poistettu.

Tassa projektissa paatettiin toteuttaa jokaiselle luokalle RemoveSelf-funktio joka toimii
ikaan kuin hajottimena. Kaikissa luokissa joissa luodaan uusia oliota taytyy huolehtia
siitd, ettd oliota tuhottaessa kutsutaan myods kaikkien luotujen olioiden RemoveSelf-
funktiota joka on esitettynd listauksessa 8. Funktio-poistaa kaikki kysesen olion lapset,
Event Listenerit ja poistaa olion display lististd. Parent oliossa viittaus kyseiseen olioon

tulee vield asettaa nulliksi.

public function removeSelf():void

{
stageRef = null;
objectLayer = null;
removeEventListener(Event.ENTER_FRAME, onEnterFrame);
parent.removeChild(this);

}

Listaus 8: Roskien keruuseen kaytetty removeSelf-funktio
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4.6 Valikot

Valikoita lahdettiin toteuttamaan, kun varsinainen peliosuus oli saatu valmiiksi. Peliin
paatettiin toteuttaa kaksi suurempaa valikkoa: padvalikko ja kenttévalikko. Valikoihin
haluttiin saada aikaiseksi hieman eloa joten niihin paétettiin toteuttaa vierivat

taustagrafiikat.

Valikot muodostettiin Layer-luokan oliosta aivan kuten Game-luokkakin. Taaimmaisiin
layereihin liitettiin taustagrafiikat ja ne asetettiin scrollaamaan automaattisesti halutulla
nopeudella. Padvalikko koostuu vain muutamasta painikkeesta joilla pelaaja voi siirtyé
kenttavalikkoon, pelin sponsorin kotisivuille tai pelin tekijan kotisivuille. Painikkeet
toteutettiin EventListenerien avulla samaan tapaan kuin Game-luokan yhteydessa
kaytetyt valikot.

Kenttavalikkoa varten luotiin Selector-luokka jonka avulla voidaan valita haluttu kentta.
Selector-luokka on painikemainen olio joka ilmaisee kentdn numeron ja onko kentta

auki vai lukittu. Selector olion rakennin on kuvattuna listauksessa 9.

public function Selector(X:int, Y:int, num:int)

{

X = X3

y =Y;

selectorNumber = num;

if(Main.savedLevel < selectorNumber)

{
gotoAndStop(3);
locked = true;

}

else

{
numberText.text = String(selectorNumber);
numberText.filters = [new GlowFilter(0x000000, 1, 4, 4, 10, 1,

false, false)];

gotoAndStop(1);
addeEventListener(MouseEvent.ROLL_OVER, onRollOver);
addEventListener(MouseEvent.ROLL _OUT, onRollOut);
addEventListener(MouseEvent.CLICK, onClick);
locked = false;

}

}

Listaus 9: Selector-luokan rakennin
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Mikali pelaaja ei ole vield avannut kyseista kenttaa esitetdan Selector-olion grafiikoissa
lukon kuva eik& oliota voi klikata. Jos Selector-oliolle madritetty kenttd on jo avattu,
voidaan sitd klikkaamalla siirtyd pelaamaan kyseistd kenttdd. Selector-olio vélittaa
kentdn numeron Main-luokalle joka puolestaan vie sen Game-luokan rakentimeen jossa

maadritetddn mista kentésta peli alkaa.

Selector-oliot luodaan kenttdvalikkoon kahdessa sisékkaisessd for-loopissa. For-
looppien avulla painikkeet saadaan jarjesteltya ruudulle siistiin jarjestykseen. Jokaisella
loopin iteraatiolla luodaan ruudulle yksi Selector-olio jonka sijainti x-akselilla
maaraytyy sisemman loopin arvon mukaisesti ja y-koordinaatti ulomman loopin arvon

perusteella.
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5. Viimeistely

Tassa osiossa tutustutaan pelin viimeistelyn erivaiheisiin. Osiossa luodaan katsaus pelin

aanien toteuttamiseen, graafisiin efekteihin ja esilataukseen.

5.1 Adnet

Aéanien hyodyntaminen Flashissa on varsin yksinkertaista. Aani-tiedostoja tuodaan
kehitysymparistoon samalla tavalla kuin grafiikkaakin. Adni-tiedostot toimivat ikaan
kuin luokat Actionscriptissa. Niille mééritetddn kehitysymparistossd nimi jonka avulla

niit4 voidaan hyodyntaa koodin tasolla.

Jotta &dni voitaisiin toistaa, luodaan siitd uusi instanssi. Taman jalkeen luodaan
SoundChannel-luokan olio. SoundChannel-luokka on yksi Flashin valmiista luokista
jonka avulla jokaiselle &&nelle voidaan luoda oma kanavansa. Jokainen &ani tarvitseekin
oman kanavansa, koska yhta kanavaa kayttamalla voitaisiin toistaa ainoastaan yksi &ani

kerrallaan.

Aéni liitetaan kanavaan jonka jalkeen Kkutsutaan danen play-funktiota. Play-funktioon
voidaan vied&d parametrina numeroarvo joka maarittdd kuinka monta kertaa kyseinen
aani toistetaan. Tasta on hyodtya siind vaiheessa, kun halutaan toistaa taustamusiikkeja.
Taustamusiikkien tulee toistua jatkuvana silmukkana. Aanien kéyttamiseen tarvittavaa

koodia on kuvattu listauksessa 10.

public function playJumpSound():void

{
if(Imuted)
{
var sndJump:jump_sound = new jump_sound();
var sndJumpChannel:SoundChannel;
sndJumpChannel=sndJump.play(Q);
}
}

Listaus 10: Funktio joka luo uuden &&nikanavan ja toistaa siihen liitetyn danen



33(36)

Tassa projektissa &éanten hallintaan luotiin  SoundHandler-luokka. SoundHandler-
luokassa luodaan instanssit pelin musiikeista joita toistetaan valikoiden ja pelin aikana.
Aénten toistamiseen on luotu jokaiselle &4nelle omat funktionsa jotka luovat a4nen ja
kanavan &inta varten. Aania tarvitsevat oliot voivat sitten vain yksinkertaisesti kutsua

tarvittavaa funktiota SoundHandler-luokasta.

Aénten vaientamiseen on oma mute-funktio joka pysayttaa kaikki musiikit ja asettaa
muted-arvon todeksi. Jokainen aani funktio tarkistaa muted-arvon perusteella voidaanko

aani toistaa.

5.2 Graafiset efektit

Pelin viimeistely koostuu p&&osin graafisesta ohjelmoinnista jossa pelistd pyritaan
tekemaan elavdmmaén oloinen. Kaikkiin pelin painikkeisiin lisattiin ROLL_OVER- ja
ROLL_OUT-EventListenerit joidenka avulla painikkeiden grafiikkaa voitiin muuttaa
pelaajan viedessdan hiiren osoittimen painikkeen paalle. Téllaiset pienet yksityiskohdat
lisddvat tuovat peliin ammattilaismaisemman otteen ja lisdavat huomattavasti pelin

arvoa.

Pelin tilojen valilla liikkumiseen luotiin FadeOutRect-luokka joka piment&d4 ruudun
ennen kuin peli siirtyy tilasta toiseen. Kun ruutu on pimennetty, tuhotaan vanhat oliot ja
luodaan uudet tilalle jonka jalkeen peliruudun peittdvda FadeOutRect-luokan olio
haivytetddn nékyvistd. FadeOutRectin avulla pelitilojen valilla liikkuminen on

huomattavasti sulavamman oloista.

5.3 Esilataus

Yksi tarkeimmistd viimeistelyn vaiheista on esilatauksen toteuttaminen. Koska tamén
projektin peli on takoitettu toimimaan selaimella, taytyy pelaajan odottaa pelin
latautumista palvelimelta. Flash ei voi esittdd mitaan sisaltdéa ennen kuin se on ladattu

kayttdjan koneelle. llman esilatauksen toteuttamista pelaaja joutuisi katselemaan
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valkoista ruutua niin kauan kunnes peli on taysin latautunut. T&st& johtuen peleihin on
ldhes valttdmatonta toteuttaa jonkinlainen latauspalkki joka ilmaisee pelin latautumisen

tilan.

Tassa projektissa esilautaus toteutettiin luomalla Preloader-luokka jonka koodi ja
grafiikat ladataan ennen muuta siséltod. Preloader tarkkailee latauksen edistymistd ja
esittdd pelaajalle graafisen kuvauksen latauksen tilasta. Kun kaikki pelin sisdltd on
latautunut, Preloader luo ruudulla painikkeen jota painamalla pelaaja voi aloittaa pelin

suorittamisen.
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6. Yhteenveto

Tyolle asetettu tavoite saatiin toteutettua ja kehityksen kohteena ollut peli saatiin
valmiiksi. Tyossa kehitettya pelimoottoria voidaan jatkossa kayttaa lahtokohtana uusien
pelien kehittdmiseen. Projektissa kaytetyt Flash-tyokalut toimivat moitteitta ja tyon
haasteet liittyivatkin lahinna pelikehitykseen yleisella tasolla eik& niink&an Flash-

teknologian rajoituksiin.

Flash pelimarkkinat jatkavat kasvuaan ja Flashin tulevaisuus nayttaa lupaavalta. Vaikka
Kilpailevia tekniikoita ilmestyy jatkuvasti, néayttdd Flash pystyvan pitdmaan
johtoasemansa selainpelimarkkinoilla. Internetissa on tuhansia peliportaaleja jotka ovat
riippuvaisia Flash-peleista joten Flash tulee pitdmadn valta-asemansa vield pitkalle
tulevaisuuteen. Flashin kehitys jatkuu kaiken aikaa ja mobiililaitteiden tehon kasvaessa

se tulee varmastikin siirtymaan tulevaisuudessa vahvemmin mobiilimaailmaan.

Flashilla voidaan toteuttaa nopeasti erilaisia pelimoottoreita jolloin aikaa ja& enemman
pelin siséllon ja viimeistelyn toteuttamiseen. Flashin nopea kehitystyyli ruokkii myos
luovuutta pelikehityksessd. Kaiken kaikkiaan Flash on erinomainen kehitysalusta joka

tarjoaa monipuoliset tytkalut pelikehitykseen.
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