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Projektisuunnitelma

Kohdeohjelman kuvaus

Tarkoitukseni on tehda peli, jossa tavoitteena on karata lukitusta huoneesta
keraamalla vihjeita ja ratkaisemalla arvoituksia. Huoneessa tulisi olla
mahdollista kantyilla ja tutkia tavaroita lahemmin. Osan tavaroista pelaaja
voisi ottaa haltuunsa myohempaa kayttoa varten. Eri vihjeita yhdistelemalla ja
oikeita tavaroita apuna kayttden pelaaja onnistuu karkaamaan huoneesta. Eli
nasevammin, tavoitteena on perinteinen 'escape the room' peli.

Vaatimusmaarittely:

- Huoneessa tulisi olla mahdollista liikkua melko vapaasti ja sivulle
kaantymisen lisdksi huoneen katon ja lattiatason voisi tutkia
- Huoneen tavaroiden tutkiminen tulisi olla mahdollista ei kuitenkaan
kaikkien tavaroiden, mutta ei pelkdstdan pakenemisen kannalta oleellisten
- Kaantymisen ja tavaroiden tutkimisen yhteydessi suurimpana
haasteena luultavasti animointi
- Huoneen tavarat pitaisivat aanta

- Ohjelman kayttoliittyma muodostuisi padikkunasta, joka jakaantuu
paianakymaan, alapaneeliin ja sivupaneeliin
- paaniakymaissa nakyisi huoneen nakyma kunakin hetkenai tai tavara,
jota halutaan tutkia lahemmin, lisdksi mahdolliset pienpelit ja muut
tehtavat nakyisivat tdssa kohdassa
- alapaneelissa nikyisi kuvaus tutkittavasta tavarasta
- sivupaneelissa olisi nakyma talteen otetuista tavaroista, joita voisi
valita ja tutkia
- Kaiyttdja pelaa pelia klikkailemalla hiirelld, mahdollisissa pienpeleissa
saattaa tulla osittaista nappaimiston kayttoa

Padohjelmaluokka huolehtisi padikkunan ulkomuodosta ja asettelusta.
Erilliset luokat tekisivat muutoksia nakymaan samoin kuin pelilogiikan
noudattamista varten tulisi olla omia luokkia. Logiikkaluokissa olisi
jonkinlainen esine luokka, jolla mahdollisesti olisi omat alaluokat kiinteille ja
liikuteltaville esineille. Logiikkaluokista ei olisi mahdollista viitata muihin
kuin logiikkaluokkiin.

Teknisen toteutuksen kuvaus

Tarkoitukseni on pitdd ohjelma tekniseltd toteutukseltaan mahdollisimman
yksinkertaisena, ohjelman eri osasten tehtaviat mahdollisimman pelkistettyina
ja rakenne luokittain yhteniisena ja loogisena. Luokkien vilisia viittauksia
pyrin tekemain jarkeviassa maarin. Ohjelman tekemiseen tulen kayttimaan
ainakin Eclipsed, JDK 1.5:1la tai 1.6:1la.



Suurimpana haasteena tulee olemaan luultavasti huoneessa
liikkumiseen liittyva animointi ja eri esineiden pitdmien d4nien toimintaan
saattaminen. Luultavasti suhteettoman suurta tyomaara aiheuttaa myos pelin
graafinen puoli. Animoinnin liian haasteellisuuden voi luultavasti kiertaa
muuttamalla nikymaa suoraan ilman vilindkymia. Lisdksi huoneen eri
kuvakulmat voisi esittda ruudukkona, joista klikkaamalla voisi valita
lahempaa tarkasteltavaa kulmaa samaan tapaan kuin tavaroiden kanssa. Olen
kuitenkin saanut jo vihjeeksi LWJGL:n (Lightweight Java Game Library).
Grafiikan toteutus noin yleensi voi koitua suureksi haasteeksi, olen kuitenkin
valmis tyytymaan grafiikkaan, joka nayttia viisivuotiaan lapsen paintilla
tekemalta.

Projektityoskentelyn kuvaus

Projektin ensimmadisilla viikolla aikaa on tarkoitus kayttaa lahinna rakenteen
tarkempaan suunnitteluun, pelin juoneen ja grafiikkaan. Kuitenkin niin etta
paitavoitteena on rakenteen hahmotus, ettid koodin kirjoittamisessa paastaan
alkuun mahdollisimman nopeasti. Dokumentaatiota tulen kirjoittamaan
koodin yhteydessa, mahdollisesti jossain maarin ehka jopa ennen itse koodin
kirjoittamista. Dokumentaation tavoin testauksen tulen hoitamaan heti kun
on vain suinkin mahdollista, jottei testattavan koodin méara paisu liian
suureksi. Viimeistely on tarkoitus aloittaa viikkoa ennen
palautuspaivamaaraa.

Lahteina aion kayttaa ulottuvilla olevaa Java-kirjallisuutta, API
dokumentaatiota ja yleisesti toimivaksi todetun menetelmén, Googlauksen,
tarjoamia dokumentteja.

Projektin tekemisen ohella aion kirjoittaa hajoamispaivakirjaa. Lisaksi
aion kommentoida koodiani mahdollisimman paljon, jotta suuri kokonaisuus
pysyisi edes jotenkin hallinnassa ja toiminnallisuus tulisi mietittyd ennen
todellista toteutusta.



