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Opinnaytety6ssa vertailtiin saatavilla olevia ilmaisia tydkaluja, joita kaytetaan
tekstiseikkailupelien kirjoittamiseen. TyOkaluja tutkittiin perusteellisesti ja vertai-
lukohtia olivat esimerkiksi kaytettdvyys, ohjelmoinnin tuki/tarve seka erilaiset

vientiformaatit.

Tavoitteena oli vertailun kautta 16ytaa valine, joka soveltuu parhaiten opinnayte-
tyon tekijan tekstipeliprojektin prototypointiin ja mahdolliseen jatkokehitykseen.
Kyseessa oli kvalitatiivinen tutkimus, jossa vertailtiin valineita ja tehtiin havaintoja
niiden ominaisuuksista. Tutkimustyon aikana jokaiseen vertailtavista valineista
vietiin raportin laatijan kirjoittama materiaali ja sen pohjalta valineissa kehitettiin
pelattavat prototyypit. Kaikki prototyypit sisalsivat samat ominaisuudet: yksinker-
taisen tavaranakyman, vaihtoehtoisia tarinanpolkuja seka aikaisempiin valintoi-

hin sidottuja kohtia tarinassa.

Tutkimustyon tuloksena jatkokehitykseen valittiin Inklen luoma Ink-skriptikieli ja
editori Inky. Inkin kyky integroitua Unity-pelimoottoriin ja tehokas rakenne tarinan
jasentamiseen olivat etuja muihin kehitystyokaluihin verrattuna, vaikka nekin on-
nistuivat tietyilla osa-alueilla, kuten Twine hyvalla kayttoliittymallaan. Loppukoke-
mukset kaikista valineista olivat padosin positiivisia, vaikka dokumentaatio-kate-

goriassa Squiffy epaonnistui pahasti muihin kehitystyokaluihin verrattuna.
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Free tools for writing text adventure games were compared in this thesis. The
tools were comprehensively examined and points of comparison were usability,

support/requirements for coding and available export formats among others.

The goal was to find a tool that would be the most suitable for prototyping and
possibly further developing of a text game project. Research was carried out
using qualitative methods by comparing the development tools and by making
observations about their features. During the research, sample material was
imported into each of the development tools and was used to develop playable
prototypes. All of the prototypes featured the same functionalities: A simple
inventory view, alternate story paths and parts of the story that were tied to

previous choices.

Based on the research, the scripting language Ink and editor Inky by Inkle were
selected for further development. Ink’s powerful framework for structuring the
story as well as the ability to integrate with the game engine Unity, were
advantages over the other tools, although they also succeeded in some
categories, such as Twine with its great user interface. The experiences with all
the compared tools were mostly positive in the end, although Squiffy was

notably unsuccessful when it came to the documentation category.
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ERITYISSANASTO

Interaktiivinen fiktio

IDN

ARDIN

ICIDS

Tarina, jonka kulkua lukija/pelaaja muuttaa tekemalla
valintoja, tyypillisesti esimerkiksi paahahmon nakokul-

masta.

Interactive digital narrative, interaktiivista fiktiota digi-

taalisessa ymparistossa.

Association for Research in Digital Narratives, jarjesto,

joka tukee IDN:aan liittyvia tutkimuksia.

International Conference on Digital Storytelling, AR-

DIN:in tukema vuosittainen konferenssi.



1 JOHDANTO

Tekstiseikkailupelit juontavat juurensa elektronisen peliteollisuuden alkumet-
reille. Pelit kuten Oregon Trail (1971) ja Colossal Cave Adventure (1976) eivat
alun perin sisaltaneet 2D- tai 3D-grafiikkaa koska tietokoneteknologia ei viela
mahdollistanut sita. Vaikka 2D- ja 3D-grafiikkaa hyddyntavat pelit lopulta valtasi-
vat markkinat, tekstipohjaisille ja samantyylisille peleille jai oma yleisdnsa ja nii-

den ilme alkoi nykyaikaistua omalla tavallaan.

Inspiraation 1ahde monille uusille interaktiivisen fiktion suuntauksille tuli kirjalli-
suudesta. 1979 alkunsa saanut Choose Your Own Adventure —kirjasarja toteutti
fyysisina kirjoina saman perusidean kuin moni tekstiseikkailupeli digitaalisena ny-
kyaan: tarinaa eteenpain lukiessaan pelaajan oli tehtava valintoja, jotka maaritti-
vat tarinan suunnan ja johtivat yhteen lukuisista loppuvaihtoehdoista. Sarja on
niin vaikutusvaltainen, ettd Choose Your Own Adventurea on alettu kayttaa myods
genrenimityksena ja se esiintyy esimerkiksi Steam —pelialustalla nimikkeena.
Text-based- ja “Interactive Fiction” -tunnisteilla hakemalla Steamista 16ytyi haku-
tuloksia 487 kappaletta, ja niista 267 sisalsi myds edelld mainitun Choose Your
Own Adventure-tunnisteen (Valve Corporation 2022). Itsenaisten pelinkehittajien
keskuudessa suositulla Itch.io-sivustolla Twine- ja Ren’Py -tydkaluilla tehtyja pe-
leja 16ytyi yhteensa 9304; Interactive Fiction —tunnisteella hakutuloksia |6ytyi
15956 (ltch.io 2022). CYOA-tyylista konseptia on tutkittu jopa opetusymparis-
toissa interaktiivisten luentojen pitamisen valineena (Mundy, Consoli 2013). Tyo-
kaluja tiettyihin genreihin kuuluvien pelien prototypointiin ja yleistason kirjoittami-
seen on olemassa paljon, mutta kumpaankaan kategoriaan kuuluvat valineet ei-
vat varsinaisesti ole suunnattu esimerkiksi CYOA —tyyppisia peleja tekeville peli-
kirjoittajille (Engstrom, Brusk & Erlandsson 2018, 156).

Interaktiviiseen fiktioon liittyvaa tutkimustyota tekeva yhteisd on vuosien varrella
kasvanut: 2008 kahdesta Eurooppalaisesta konferenssista muodostettiin ICIDS,
jossa IDN:aan kuuluvia aiheita kuten tekstiseikkailupeleja tutkivat ihmiset jakavat
vuosittain ajatuksiaan ja havaintojaan. Kun IDN nykyaikaistui ja sai tuulta alleen,
sen tuottamiseen suunniteltuja valineita alkoi ilmestya enemman. Laadukkaille
erikoistuneille valineille on tarvetta, silla Excelin mainitaan edelleen olevan ylei-

nen valine pelikirjoittajille (Engstrém ym. 2018, 156). Opinnaytetydssa vertailtiin



neljaa eri valinetta: Twine, Squiffy ja Quest sellaisinaan kun taas Inklen luomat

InkleWriter, Inky ja Ink kasiteltiin kokonaisuutena niiden yhteistoiminnan vuoksi.

Valineiden maara rajoitettiin neljaan, jotta opinnaytetyon tydomaara pysyi kohtuul-
lisena ja aikataulussa pystyttiin pitaytymaan. Valineet valittiin etsimalla verkosta
tunnetuimmat ilmaiset vaihtoehdot. Syvempaan vertailuun paasivat ne valineet
jotka pintapuolisen katsauksen jalkeen vaikuttivat sopivilta raportin laatijan peli-
projektin prototypointiin ja mahdolliseen jatkokehittdamiseen. Opinnaytetydssa py-
rittiin kattavasti tuomaan esiin vertailtavien valineiden vahvuuksia ja heikkouksia
ja niiden valisia eroja. Tarkoituksena oli vertailuprosessin avulla tuottaa tietoa,
joka hyodyttaa mita tahansa yritysta, oppilaitosta tai yksityishenkiloa, joka haluaa
tuottaa interaktiivista fiktiota. Tyo toteutettiin kvalitatiivisesti kayttamalla jokaista

valinetta ja vertailemalla tuloksena syntyneita havaintoja.



2 MAARITELMAT

Tekstipohjaisista peleista ja tekstiseikkailupeleista nakee useita eri maaritelmia
ja eri kehitystyokalutkin kayttavat samoja termeja hieman eri merkityksissa. Kum-
matkin termit hyvaksytaan yleisesti interaktiivisen fiktion alle. Lobke Kolhoff ja
Frank Nack (2019, 74) Maarittelevat kayttajien osallistumista kasittelevassa ra-
portissaan IDN:n (Interactive Digital Narrative) “Digitaaliseksi interaktiiviseksi
viihdemediaksi, jossa kayttgjat voivat tahallisesti vaikuttaa monisyiseen tarinaan
interaktiivisen tarinankerronnan jarjestelman mahdollistamana”. Taman maaritel-
man alle sopivat seka pelit, joissa pelaaja tekee valintoja kirjoittamalla, kuin myos
pelit, joissa pelaaja valitsee tarjottujen valintavaihtoehtojen valilla esimerkiksi
tekstia tai nappia kursorilla painamalla. Huomionarvoista maaritelmassa on kui-
tenkin sana “voivat”: se kuvaa nimenomaan valinnan tekemisen mahdollisuutta,
ei sen valttamattomyytta. Felicitas Meifert-Merhard (2013, 2) maarittelee kirjas-
saan termin future narrative tarinaksi, jossa vahintaan yksi kohta voi jatkua use-
alla eri tavalla. Han painottaa juuri tata pelaajan valinnan potentiaalia esimerkilla
pelistad, jossa valinta tehdaan pelaajan puolesta 30 sekunnissa, jos pelaaja ei itse
sita tee (Meifert-Merhard 2013, 2). Opinnaytetyon puitteissa rakennettiin proto-
tyyppeja, joissa pelaaja etenee vaihtoehtoja klikkaamalla ja peleihin lisattiin mah-
dollisuuksien mukaan kuvia ja dania. Vertaillut valineet kuitenkin soveltuvat mo-
nenlaisen fiktion tuottamiseen ja vertailun aikana tehdyt havainnot ovat laajalti
hyodynnettavissa myos prototyypeista eroavien, esimerkiksi kirjoittamalla pelat-

tavien, pelien tekijoille.



3 PROSESSI

Vertailtavat kehitystyokalut otettiin kayttoon ja niihin vietiin raportin laatijan kirjoit-
taman tekstiseikkailun alkuosat demomateriaalina. Tarinan kulkua tai sen teks-
teja ei muutettu valineiden valilla. Tarina rakennettiin jokaisella valineella pelatta-
vaksi versioksi siten, etta tietyt valinnat saivat pelaajan nakemaan myohemmissa
tilanteissa eri tekstia kuin toisin valinnut pelaaja. Tietyt valinnat olivat pelaajalle
lukittuja ellei siihen liittyva ehto tayttynyt. Pelaajalle tehtiin tavarajarjestelma, jo-
hon tavaroita pystyi lisaamaan tai poistamaan. Kehitystyokalun mahdollisuuk-
sista riippuen pelaajan senhetkiset tavarat pyrittiin nayttamaan omassa naky-
massa, johon pystyi palaamaan napin tai tekstilinkin kautta. Tavarajarjestelman
toteutus vaihteli kehitystydkalujen valilla, mutta sama perustoiminnallisuus saa-
vutettiin kaikissa. Valineiden salliessa niiden kaytossa suosittiin tydpdytaversiota
ja valineita kaytettiin Windows 10 —kayttojarjestelmaa ajavalla pdytakoneella. Se-

laimena kaytettiin Google Chromea.



4 KEHITYSTYOKALUT

4.1 Twine

Twine on Chris Klimasin 2009 luoma avoimen lahdekoodin tyokalu ja vertailta-
vista tyokaluista tunnetuin. Twinella tuotettuja peleja I6ytyy itch.io —verkkope-
lialustalta yli 6000. Se tunnetaan helppokayttdisyydestaan seka integraatiostaan
verkkotekniikoiden JavaScript, HTML ja CSS kanssa. Sen ytimessa on passaget,
joista jokainen Twinessa tehty tarina koostuu. Passage voi olla hetki ajassa tai
paikka, jossa pelaaja on. Tyypillisesti passaget yhdistyvat toisiinsa pelaajan te-
kemien valintojen kautta. Naita valintoja kutsutaan Twinessa linkeiksi. Tyokalu
toimii JavaScriptilla kirjoitettujen story-formaattien varassa. Formaatteja on lukui-
sia eri kayttajien tekemia, mutta virallisessa dokumentaatiossa esitellaan nelja
yleisesti kaytdssa olevaa perusformaattia Harlowe, SugarCube, Snowman ja
Chapbook. Demomateriaalina kaytetty tarina tuotiin jokaiseen mainituista for-

maateista.

4.2 InkleWriter, Inky ja Ink

Inklewriter oli vuonna 2012 luotu maksullinen valine interaktiivisen fiktion tuotta-
miseen, joka poistui markkinoilta 2018 mutta avattiin uudelleen ilmaisena avoi-
men lahdekoodin ohjelmana vuonna 2019. Ohjelman luonut yritys Inkle on kehit-
tanyt sen rinnalle markup-kielen Ink ja editorin Inky. Ink on mahdollista integroida
Unity-pelimoottoriin, ja Inklewriterilla tehdyt projektit voi muuntaa Ink-tiedostoiksi
online-muuntajan avulla. Demomateriaalin kanssa tama prosessi tehtiin Inklewri-

terista aloittamalla.

4.3 Squiffy

Squiffy on Alex Warrenin 2014 luoma valine tekstiseikkailupelien tekemiseen. Se
sai alkunsa 2014 Pythonilla kirjoitettuna komentorivia kayttavana skriptina, mutta
on sen jalkeen muuttanut muotoaan voimakkaasti. Nykyaan Squiffy on kirjoitettu
JavaScriptilla ja kaantdja, joka muuntaa .squiffy-muotoiset tiedostot
HTML/CSS/JavaScript-paketiksi kayttaa Node.js:aa. Valine kayttaa Markdownia,



HTML-syntaksia sekd omaa syntaksiaan tarinan tekstin ja osioiden formatoimi-
seen ja toiminnallisuuden lisdamiseen, mutta Luotujen pelien HTML-, CSS- ja

JavaScript-tiedostoja on myos mahdollista muokata suoraan.

4.4 Quest

Quest on ilmainen avoimen lahdekoodin ohjelma tekstipohjaisten ja tekstiseikkai-
lupelien tekemiseen, ja Squiffyn ohella toinen textadventures.co.uk-sivuilta [0yty-
vista tyokaluista. Sitda mainostetaan helppokayttdisena, eika se vaadi ohjelmoin-
tiosaamista. Kuten monissa muissakin ohjelmissa, mahdollisuus pelin lahdekoo-
din editoimiseen kuitenkin on. Questissa pelityypit on eroteltu Text Adventure- ja
Gamebook —formaatteihin. Uutta pelia luotaessa on valittava naista vaihtoeh-
doista toinen. Text Adventure —formaatissa pelaaja kirjoittaa tekemansa valinnat
itse, kun taas Gamebook —formaatissa mahdolliset valinnat ovat etukateen kirjoi-
tettuja ja pelia navigoidaan klikkaamalla. Demomateriaali tuotiin Questiin Game-

book —formaatissa.



5 VERTAILU

5.1 Asennus ja alustat

5.1.0 Twine

Twinea on mahdollista kayttaa seka selaimella verkossa etta tyopoytasovelluk-
sena. Selainkaytossa ei vaadita kirjautumista ja projektit tallentuvat selaimen va-
limuistiin. Tyopoytasovelluksesta on saatavilla Windows-, macOS-, ja Linux-ver-

siot.

5.1.1 InkleWriter, Ink ja Inky

Inklewriteria voi kayttaa ainoastaan selaimessa, ja kirjoitettu tarina tallentuu se-
laimen muistiin samoin kuin Twinessa. Inky-editorista on olemassa versiot seka
Windowsille ettd macOS- ja Linux-kayttojarjestelmille. Versiot I0ytyvat GitHub-si-

vuilta.

5.1.2 Squiffy

Squiffy on saatavilla selainversiona seka Windows-, macOS-, ja Linux-sovelluk-
sina. Selainversiota kaytettaessa pelin tallentamista varten on luotava textadven-
tures.co.uk-tili tai kirjauduttava kayttamalla Microsoft-, Facebook- tai Google-tun-
nuksia. Luodun pelin voi kuitenkin my0s kirjautumatta ladata itselleen ja jatkaa

kayttoa paikallisesti tyopoytaversion kanssa.

5.1.3 Quest
Questia on mahdollista kayttaa selaimessa, mutta toisin kuin Squiffya kaytetta-
essa, kirjautuminen vaaditaan jotta selainversiota paasee kayttamaan.
Vaihtoehdot myds tyopoytakayton suhteen ovat vertailtavista valineista rajatuim-

mat, silla valineesta on saatavilla ainoastaan Windows-versio.



5.2 Dokumentaatio ja resurssit

Tassa osiossa kasitellaan vertailtavien tydkalujen dokumentaatiota ja muita re-
sursseja, joita kayttdmisen opetteluun ja kaytdssa vastaan tulevien ongelmien
ratkaisuun voi hyodyntaa. Dokumentaation tarkoitus on toimia kayttdohjeena oh-
jelmistolle ja selittaa kayttajalle sen tarjoamat ominaisuudet. Ohjelmiston laatu ja
ominaisuudet ovat toissijaisia, jos kayttdja ei ymmarra miten sitd kaytetaan
(Horch 2003, 219-220). Tasta syysta kehitystyokalujen dokumentaatiot ovat mer-
kittava vertailukohta. Varsinaisen dokumentaation lisaksi tarkastellaan muuta
vastaavaa materiaalia, kuten foorumit joilla kayttajat voivat jakaa itsetehtyja oh-

jeita ja ratkaisuja ongelmiin.

5.2.0 Twine

TyOkalusta on saatavilla kattava dokumentaatio sen verkkosivuilla. Dokumentaa-
tio on hyvin kirjoitettu ja sisaltaa paljon havainnollistavia esimerkkeja, jotka aut-
tavat ominaisuuksien kaytdssa. Esimerkit ovat formaattikohtaisia, ja tasta oli pal-
jon hyétya neljan perusformaatin kaytéssa. Twinen virallinen foorumi suljettiin
2017 ja toiminta on siirtynyt Interactive Fiction Community Forum-sivulle, jossa

Twineen liittyva keskustelu on edelleen hyvin aktiivista.

5.2.1 InkleWriter, Ink ja Inky

Inklewriteria ei ole varsinaisesti dokumentoitu, mutta ohjeet sen toimintoihin 10y-
tyvat pelattavan tarinan muotoon kirjoitettuna. Ohjetarinaa lapi “pelaamalla” ja
sen osia ohjatusti editoimalla tydkalun toiminnoista saa hyvan kasityksen, vaikka
etenkin ohjelmointiosaajan nakodkulmasta perinteisen dokumentaation uupumi-
nen tuntuu puutteelliselta. Ink puolestaan sisaltaa kattavan dokumentaation esi-
merkkeineen GitHubissa. Inkin avulla tehdyn esimerkkipelin voi myds ladata Ink-

len sivuilta.



5.2.2 Squiffy

Dokumentaatio 10ytyy tyOkalun sivuilta, mutta se ei ole kovin kattava. Monet do-
kumentaation kohdista ja esimerkeista ovat erittain lyhyita, eika toiminnallisuutta
selitetda kovin perinpohjaisesti. Varsinaiset tekniset dokumentoinnit, kuten Ja-
vaScriptia kayttaessa squiffy-objektin sisaltamat metodit ja attribuutit listattuna ja
selvitettyna, puuttuvat taysin. Squiffylla on oma fooruminsa, tosin kategorisointia

ei ole ja hakutoiminto tekee kaytannossa tarkennettuja Google-hakuja.

5.2.3 Quest

Questille on sen verkkosivuilla olemassa seka laaja dokumentaatio etta askelet-

tain etenevat ohjeet aloittelijoille. Kummatkin sisaltavat paljon esimerkkeja ja nii-

den ohessa on sovelluksesta otettuja kuvankaappauksia, jotka auttavat hahmot-

tamaan Questin toimintoja. Questilla on oma fooruminsa samalla sivustolla kuin

Squiffy.

5.2.4 Yhteenveto

TAULUKKO 1. Yhteenveto vertailtujen kehitystyokalujen resursseista.

Kehitystyokalu | Aktiivinen foo- | Virallinen dokumen- Tutoriaali
rumi taatio

Twine Kylla (jaettu) Kylla Kylla

InkleWriter, Ink | Ei Ei (InkleWriter), Kylla | Kylla

& Inky (Ink/Inky)

Squiffy Kylla Kylla (vaillinainen) Ei

Quest Kylla Kylla Kylla




5.3 Ominaisuudet

Tassa kappaleessa kuvataan kehitystyokalujen kayttoa seka niiden tarjoamia
ominaisuuksia tarinan luomiseen, kirjoittamiseen, jasentamiseen, formatointiin
ynna muihin toimintoihin. Osa kuvatuista ominaisuuksista voi liittya kehitystyoka-
lun ohjelmointi-integraatioihin tai ohjelmointitukeen, mutta varsinainen ohjelmoin-

tiosuus kasitellaan erikseen kappaleessa 5.6.

5.3.0 Twine

Twinen erottavat muista vertailluista kehitystydkaluista erityisesti sen story-for-
maatit, jotka mahdollistavat suurta monipuolisuutta siind miten esimerkiksi tari-
nan JavaScriptia kayttavat osat toimivat. Vaihtamalla formaattia kayttaja voi mu-
kauttaa kehitysympariston sellaiseksi, joka soveltuu tekeilla olevaan tyohon par-
haiten. Neljasta testatusta perusformaatista mieleen jaivat erityisesti Harlowe ja

Snowman.

Harlowe on Twinen oletusformaatti uusille kayttajille, ja pelin logiikkaa rakenne-
taan sen omalla ohjelmointikieltd muistuttavalla syntaksilla kayttamalla komen-
toja joita kutsutaan macroiksi. Macrojen syntaksi on yleisiin ohjelmointikieliin ku-
ten JavaScriptiin verrattuna arkikielisempaa ja jopa pseudokoodia muistuttavaa:
tarkoituksena on todennakdisesti helpottaa niiden opettelemista ja kayttoa hen-
kilGille joilla ei ole aiempaa ohjelmointiosaamista. Vaikka syntaksiin oli alkuun vai-
kea totutella, Harlowe tarjoaa pitkalti samat perustoiminnot kuin ohjelmointikielet-
kin ja haluttu logiikka oli helppoa saada peliin kun niita oppi kayttamaan. Tarinan
tekstien formatointi kuten otsikot ja lihavointi tapahtuu Harlowen omalla

Markdownia muistuttavalla syntaksilla.

Snowman on ikaan kuin Harlowen vastakohta: Se on suunnattu JavaScriptia ja
CSS:aa valmiiksi osaaville, eika sisalla mitdan sisdanrakennettuja macroja. Sen
sijaan kayttaja voi lisata JavaScript-koodia passageihin mihin kohtaan tahansa
merkitsemalla kohdan skriptiksi. Snowmanissa tulee valmiiksi mukana JS-kirjas-
tot JQuery, Underscore ja Marked. Kayttajalla on valtavasti vapautta pelin tekni-
sen toteutuksen suhteen Snowmanilla tehdessa ja se yhdistaa Twinen siistin ul-
koasun ja tarinarakenteen graafisen esitystavan tdhan vapauteen mallikkaasti.



Toisin kuin Harlowessa, tekstiformatointiin kaytetaan HTML-tageja ja syvempaan
muokkaamiseen CSS. Tageja voi Snowmanissa sekoittaa leipatekstin sekaan il-

man erillista merkitsemista.

Tarinan paanakymassa sita voi pelata play- tai test-toiminnoilla. Kumpikin toi-
minto avaa tarinan kayttajan oletusselaimessa, mutta test-toiminto aktivoi tes-
tiominaisuuksia kayttajan valitsemasta story-formaatista riippuen. Harlowessa ta-
rinan lisdksi selaimeen ilmestyy testipaneeli, josta kayttaja voi esimerkiksi seu-
rata muuttujien statusta tarinan edetessa. Tarinaa voi my0s testata mista tahansa

passagesta aloittaen, joka on hyodyllista yksittaista tarinan kohtaa testatessa.

Edit story JavaScript- ja Edit story Stylesheet —toiminnoilla voi lisata koodia ja
muokata tarinan oletustyylia, mutta paasaantdisesti koodin lisdaminen tapahtuu
itse passagejen sisalla jossa koodia helpompi seurata osana tarinan graafista
esitysta. Passagejen ei tarvitse sisaltaa ollenkaan leipatekstia, vaan ohjelmalo-
giikalle voi tarvittaessa tehda kokonaan omia passageja. View proofing copy —
toiminto avaa tarinasta html-sivun, jossa on jokaisen passagen teksti ilman tyylit-
telya tai pelilogiikkaa katkoviivoilla eroteltuna. Toiminnosta on hyotya kun kayttaja
haluaa luetuttaa tarinaansa muilla ilman etta lukijan tarvitsee pelata tarinaa tai

ottaa pelimekaniikkoihin kantaa.

5.3.1 InkleWriter, Ink ja Inky

InkleWriterin ydintoiminnot vertailluille valineille tyypilliset: pelaaja siirtyy teksti-
kappaleesta toiseen tekstivaihtoehtojen kautta. Inklewriterissa siirtyminen tarkoit-
taa seuraavan tekstin lisaamista viimeisen kappaleen loppuun ja siksi tarinan vi-
suaalinen rakenne on Twineen verrattuna hyvin erilainen. Pelaaja nakee koko
siihenastisen tarinan seka kaikki tekemansa valinnat kelaamalla yl6spain ja voi
taten halutessaan lukea vaikka pelin ensimmaisten kappaleiden tekstia ennen
sen viimeisia valintoja. Kirjoittajan nakokulmasta tama on huomioon ottamisen
arvoista, etenkin jos tarinan aiemmista osista saa helposti vihjeitd myohempien
valintojen tekemiseen. Hyodyllinen perustoiminto jonka InkleWriter sisaltéa on
keskeneraisten tarinanpolkujen seuranta: Jos kappale ei sisalla tarinan lopetusta

tai valintaa, joka johtaa seuraavaan kappaleeseen, siita tulee “loose end” joista



InkleWriter pitaa lukua ja kayttaja voi navigoida suoraan merkittyihin kohtiin jat-
kamaan kirjoittamista. Toiminto on luonnollisesti hyodyllisempi isoissa tarinoissa

joissa on monta vaihtoehtoista tarinanpolkua.

Kovin syvallisia lisatoimintoja InkleWriter ei tarjoa. Yksittaisia kappaleita, jotka
toimivat kuten Twinen passaget, ei voi nimeta mutta tarinan voi jakaa nimettyihin
osioihin, jotka sisaltavat tietyt kappaleet. Pelilogiikan luomiseen kaytetaan mar-
kereita ja ehtolauseita. Jokaiseen kappaleeseen voi lisata markereita siihen tar-
koitetun paneelin kautta. Markereille annetaan nimi ja ne toimivat kuten boolean-
totuusarvot ehtolauseissa. Niita voi myos kasitellda numeroarvoina kayttamalla
markerin nimea ja merkitsemalla siihen esimerkiksi lisattavan tai vahennettavan
jonkin arvon. Tallaisia numeroarvollisia markereita kutsutaan countereiksi. Coun-
tereiden arvoa voi testata ehtolauseissa kayttamalla vertailuoperaattoreita kuten
< tai >. Ehtolauseilla on InkleWriterissa kaksi toimintoa: Maarittaa nakyyko kap-

paleen teksti tai osa siita pelaajalle ja mita valintoja pelaaja voi tehda.

Inky tarjoaa InkleWriteria kattavamman maaran ominaisuuksia ja muuttaa tarinan
ydinrakennetta huomattavasti. Tarinaa ositetaan kayttamalla knot- ja stitch-avain-
sanoja. Knoteilla on niiden sisaltaman tekstin lisaksi nimi jota kaytetaan kun pe-
laaja ohjataan siihen valinnan jalkeen. Stitchit toimivat samalla tavalla, mutta ovat
suunniteltu toimimaan knottien alla ja pilkkomaan niiden tekstia ja logiikkaa pie-
nempiin osiin. Kun InkleWriterissa luodun tarinan muuntaa Inkiin, kayttajan teke-
mista osioista tehdaan knotteja ja kappaleista tehdaan stitcheja. Koska kappa-
leilla ei ole InkleWriterissa nimea, prosessi ei ole taydellinen vaan stitchien nimiin
kaytetaan niiden tekstien ensimmaisia sanoja yhteen liitettyna. Luoduista marke-

reista tehdaan muuttujia, joiden toiminnallisuus pysyy samana.

Knot- ja stitch-palasten kanssa toimiminen on hyvin joustavaa ja tarjoavat hie-
man enemman vaihtoehtoja tarinan jaotteluun ja sen osien valilla siirtymiseen.
Twinesta I0ytyy vain yhdella tasolla toimiva passagen kasite, kun taas Inkyssa
knotin ja stitchin luoma hierarkia mahdollistaa esimerkiksi samannimisia stitcheja
eri knoteissa. Yksittaisten knottien tai stitchien sisalla voi myods luoda valintoja
jotka lisdavat siihen tekstia siirtamatta pelaajaa esimerkiksi seuraavaan knottiin.

Tama on hyaodyllista esimerkiksi hahmojen valisia keskusteluja tehdessa.



5.3.2 Squiffy

Squiffy kayttaa tarinoiden jasentdmiseen samaa passage-kasitettd kuin Twine,
mutta samasta nimeamisesta huolimatta tarinoiden rakenne vastaa enemman In-
kyn kaksitasoista knot/stitch-jarjestelmaa: Jokainen passage kuuluu osioon (sec-
tion), ja ne toimivat pelaajalle valintoina jotka eivat johda uuteen osioon vaan li-
saavat tekstia edelliseen. Passageja voi kayttaa esimerkiksi dialogeihin, kun taas
osioiden valilla kulkemalla pelaaja edistaa tarinaa ja esimerkiksi siirtyy paikasta

toiseen.

Pelilogiikan rakentamiseen on olemassa sisdanrakennettu Squiffy Markdown
jolla kayttaja voi luoda muuttujia ja ehtolauseita. Sen komentoja kaytetaan syn-
taksilla, jossa komennon nimi annetaan at-merkin jalkeen tyhjalle riville. Set-ko-
mennolla voi tehda muuttujia ja ne voivat olla merkkijonoja, numeroita tai totuus-
arvoja. Muuttujien tyyppi maaraytyy kayttaman kirjoittaman arvon mukaan: pelk-
kaa muuttujan nimea set-komennon kanssa kayttamalla Squiffy tekee siita to-
tuusarvon, kun taas pelkkia numeroita sisaltava arvo tekee muuttujasta numero-
tyyppisen ja muissa tapauksissa kaytetaan oletusarvoista merkkijono-tyyppia.
Muuttujan arvon voi lisata tekstin sekaan kaarisulkeita kayttamalla. Kaarisulkeet
my0s erottavat Squiffyssa ehtolauseet leipatekstista. Samoin kuin aiemmissa va-
lineissa, ehtolauseilla voi maarittaa seka mitka tekstit etta mitka valinnat pelaaja

nakee.

Tarinaa voi testata Squiffyssa run- ja build-toiminnoilla. Run-toiminto avaa tarinan
editorin output-paneeliin, kun taas build rakentaa projektista vientiversion ja avaa
sen selaimessa. Toiminnoista run on nopeampi pelilogiikan testaamiseen, mutta
selaimessa tarkasteltava versio vastaa ulkoasultaan paremmin lopulta julkaista-
vaa tarinaa. Nailld toiminnoilla kayttaja ei kuitenkaan voi testata tarinaa halua-
mastaan kohdasta, vaan testiversio alkaa joka kerta alusta. Varsinkin isoa pro-
jektia tehdessa tama on ehdoton heikkous.



5.3.3 Quest

Tarinan perusyksikkdind Questissa ovat sivut, joiden kautta pelaaja kulkee tari-
nan lapi. Sivuille voi luoda kansioita ja kansiorakenteen avulla jakaa omiin osioi-
hinsa. Tarinat sisaltavat myos valmiiksi luodun game —sivun, jolla kayttaja voi
esimerkiksi muuttaa tarinan nimea tai lisata kuvauksen tai kansikuvan. Pelaajalle
on oma sivunsa, jonka tarkoitus on merkita mista tarina alkaa. Taman sivun voi

siirtdd minka tahansa muun sivun alle tarinassa jolloin siita tulee aloituspiste.

Sivuja on useita eri tyyppisia ja tyyppia vaihtamalla tarinaan voi lisata pelilogiik-
kaa tai efekteja. Oletusarvoisesti sivut ovat text-tyyppisia, jolloin ne sisaltavat vain
tarinan leipatekstia. Muita tyyppeja ovat multimedian lisddmiseen tarkoitetut sivut
kuten picture ja pelilogiikan luomiseen tarkoitetut tyypit script ja script + text.
Script-toimintojen lisddminen tapahtuu graafisen kayttoliittyman kautta eika vaadi
koodin kirjoittamista. Kuten sivujakin, skriptityyppeja on useita ja jokainen tyyppi
suorittaa yhdenlaisen toiminnon. Sisaanrakennettujen toimintojen valikoima on
kattava ja sisaltaa valineitad sivun ulkoasun muokkaamisesta pelaajan antaman
syoOtteen keraamiseen. Muuttujien hallintaan ja ehtolauseiden seka looppien kal-
taisiin rakenteisiin on kiitettavasti vaihtoehtoja, myos sellaisia joita muissa kehi-

tystydkaluissa ei sisdaanrakennettuna ole kuten switch-lauseet ja for each —loopit.

Pelin testaamiseen on muiden kehitystyokalujen tapaan olemassa play-toiminto.
Quest sisaltaa walkthrough-ominaisuuden, jossa kayttaja voi maarittaa sarjan va-
lintoja jotta tiettyja polkuja ja kohtia tarinassa on helpompaa testata nopeasti.
Tata ominaisuutta ei kuitenkaan tueta gamebook-tarinaformaatissa, joten tarinaa
testatessa sen joutuu aloittamaan joka kerta alusta. Vahvuutena play-toimin-
nossa on sisaanrakennetut lisatyokalut, joita testatessa voi kayttaa. Debugger- ja
log-toiminnoilla pelilogiikan toimintaa voi seurata ja varmistaa esimerkiksi etta pe-
laajan tavaroihin on lisatty oikea esine tietyn valinnan jalkeen. Testattavan pelin
HTML-, CSS- ja JavaScript-tiedostoja voi tarkastella Questiin integroidun
Chrome devtools-ikkunan kautta, joka toimii tdysin samoin kuin Chromium-poh-

jaisissa selaimissa.



5.4 Multimedia

Interaktiivinen fiktio oli alkujaan taysin tekstipohjaista. 1980-luvulla julkaistua
Mystery House -pelia pidetdan ensimmaisena grafiikkaa sisaltavana pelina, ja
sita seuraavien vuosikymmenten aikana grafiikka peleissa yleistyi nopealla tah-
dilla. Multimedian kuten kuvien yhdistaminen interaktiiviseen fiktioon aiheuttaa
edelleen keskustelua yhteisossa. Joidenkin maaritelmien mukaan kuvien puuttu-
minen on juuri se tekija, joka erottaa interaktiivisen fiktion muista peligenreista
(Kashtan 2011, 1). Termia kaytetaan kuitenkin laajasti myos sellaisista peleista,
joissa on tekstin lisaksi seka kuvia ettd aania ja animaatioita. Seka pelkkaa teks-
tia sisaltavissa peleissa etta multimediaa kayttavissa katsotaan olevan omat vah-
vuutensa: Pelkka teksti haastaa pelaajan kayttdmaan mielikuvitustaan, kun taas
multimediaelementit voivat tehda pelista kiinnostavamman nakodisen tai muuttaa
pelaajan kokemusta (Mehta, Corradini, Ontafién & Henrichsen 2010, 228-231).
Tassa kappaleessa tutkitaan vertailtavien kehitystyokalujen tarjoamia valineita

multimedian lisaamiseksi peliin.

5.4.0 Twine

Kuva-, aani- ja videotiedostoja on mahdollista lisata projektiin. Kuvatiedostoja
tuetaan ainoastaan Base64-koodattuna tai ulkoisella sivustolla yllapidettyna. Ku-
vien lisdamiseen ei ole erityisia toimintoja testatuissa formaateissa vaan se ta-
pahtuu taysin projektin HTML- ja CSS-tiedostoja muokkaamalla. Aanitiedostoja
varten SugarCube —formaatti tarjoaa omat macronsa ja Chapbook tukee niita in-
sert-toiminnossaan. Harlowe ja Snowman —formaateissa aania voi lisata html au-
dio-elementteina ja kayttaa soittamiseen JavaScriptia. Videotiedostojen lisaami-

nen tapahtuu samaan tapaan HTML:n ja CSS:n kautta.

5.4.1 InkleWriter, Ink ja Inky

Kuvia on helppoa lisata tarinaan Inklewriterissa add image —toiminnon avulla. Ku-
vatiedosto on annettava url-osoitteena, eli kayttajan tulee varmistaa kuvien saa-
tavuus esimerkiksi hostaamalla ne omalla verkkosivustolla. Inklewriter ei myds-

kaan tarjoa kuvien muotoiluun valineita. Kayttaja pystyy maarittamaan minka



tekstin jalkeen kuva ilmestyy, mutta tarkempia maarityksia kuten koon muutta-
mista ei ole mahdollista tehda. Aani- tai videotiedostoille ei ole tukea Inklewrite-
rissa, mutta Inkissa kayttajan on mahdollista lisata niitd hieman vientiformaatista
riippuen. Unityyn integroimalla voi kayttaa sen tyokaluja, kun taas web-formaattiin

vietdessa voidaan hyddyntaa JavaScriptia.

5.4.2 Squiffy

Sisdanrakennettuja toimintoja kuvien tai muun multimedian lisdamiseen ei Squif-
fyssa ole. Koska Squiffy tukee Markdownia, kuvia voi lisata peliin sen embedded
image —syntaksia kayttamalla. Muuta multimediaa kuten aanitiedostoja on mah-
dollista lisatd HTML:n ja JavaScriptin tarjoamia ominaisuuksia kuten JavaScriptin

HTMLAudioElement-rajapintaa kayttamalla.

5.4.3 Quest

Quest tukee kuvia seka video- ja danitiedostoja. Kuvatiedostojen lisddmiseen on
olemassa valmiina picture-komento, jolla png- ja jpg-muotoisia kuvia voi lisata
tiedostonimeen viittaamalla. Talla tavoin lisaamalla kuvien formatointimahdolli-
suutta ei kuitenkaan ole, vaan syvempaa muokkaamista varten kuvat tulee lisata
HTML img-tagia kayttamalla. Img-tageina lisattyja kuvia on mahdollista tyylitella
CSS-attribuuttien kautta kuten mita tahansa verkkosivuille lisattyja kuvia. Myds

svg-tagia voi kayttaa kuvioiden luomiseen XML-formaattia kayttamalla.

Kuten kuvien kanssa, aanitiedostojen lisaamiseen on olemassa valmiiksi raken-
nettuja komentoja. Skriptivalikosta kayttaja voi luoda aanitiedostojen soittami-
seen ja pysayttamiseen komentoja. Toimintoa on helppo kayttaa eika se vaadi
ohjelmointia, mutta sisaltaa rajoituksia. Sound scriptina lisatyt aanet voivat olla
joko mp3- tai wav-formaatissa, eika niitd ole mahdollista soittaa kuin yhden tie-
doston kerrallaan. Kayttaja voi tassakin tapauksessa kayttaa HTML-tagia aanien
soittamiseen, ja se mahdollistaa muut tiedostoformaatit seka syvemman muok-

kaamisen kuten videon hallintapalkin nayttamisen pelaajalle.



Videoiden lisaamisessa Quest tukee Youtube-linkkien kautta upotettuja tiedos-
toja. Play youtube video —skripti lisda projektiin HTML iframe-elementin johon
linkkina annettu video on upotettu. Tata toimintoa kayttamalla lopputulosta voi
muokata JavaScriptilla, mutta myos HTML video-tagia voi kayttaa suoraan jolloin

my0s paikalliset videotiedostot toimivat.

5.5 Kayttoliittyma ja kaytettavyys

Kayttoliittyma on tarkea osa ohjelmistoja. Se kattaa kaikki ohjelman napit, tekstit,
valikot, varit ja muut elementit. Kayttoliittyma maarittaa, kuinka helppoa ja miel-
lyttdvaa ohjelmistoa on kayttaa. Vertailtavien kehitystyokalujen kaltaisten, sisal-
|6n tuottamiseen suunniteltujen valineiden kanssa hyva kayttokokemus parantaa
tuottavuutta: Kun kayttajan ei tarvitse kuluttaa aikaansa esimerkiksi tarkeiden toi-
mintojen etsimiseen vaikeaselkoisesta valikosta, han pystyy keskittymaan luo-
vaan kirjoitustyohon. Esimerkkeja hyvasta kaytettavyydesta ovat nappien ryhmit-
tely niiden kayttotarkoituksen mukaan ja sellaisten ikonien valttdminen, josta ei
kay heti ilmi niiden merkitys (Grant 2018, 26, 228). Hyvan kaytettavyyden tunnus-
merkkeja ovat taten asiat kuten helppokayttoisyys, selitysten ja ohjeiden ymmar-

rettavyys ja ulkoasun selkeys.

5.5.0 Twine

Kayttoliittyman perusnakyma on pelkistetty ja selkea (Kuva 1). Valtaosa tilasta on
varattu story-listaukselle, jossa on ruudukkomalliin asetettu kaikki kayttajan teke-
mat storyt. Oikean puolen sivupalkista 16ytyvat toiminnot ovat helppoja ymmartaa
ja niista kaikista 10ytyy tyhjentava kuvaus tooltip-tekstina, joka aukeaa kun kayt-
taja pitda kursoria toiminnon paalla. Paanakyman tarkein toiminto eli uusien sto-
ryjen luonti on asianmukaisesti varikoodattu, jarjestetty ensimmaiseksi ja samalla

tehty sivupalkin toiminnoista nakyvimmaksi.
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KUVA 1. Twinen paanakyma.

Story-nakyman paaelementti on ruudukko, jossa kaikki kayttajan kirjoittamat pas-
saget nakyvat (Kuva 2). Jokainen passage on kuvattuna neliona, joka sisaltaa
oletustarkkuudella sen nimen ja osan sen mahdollisesta leipatekstista. Passage-
jen valiset linkit ovat kuvattuna nuolilla. Ruudukossa on kolme tarkkuustasoa,
joista uloimmalla kayttaja voi tarkastella storyn kokonaiskuvaa ja karkeaa raken-
netta, kun taas sisemmat tarkkuustasot soveltuvat storyn tiettyjen kohtien tyosta-
miseen. Jo demotarinan kokoisessa tarinassa Twinen kayttama rakenne on erit-
tain hyodyllinen: Kokonaiskuva ja pelaajalle mahdolliset polut on helppo pitaa

hallussa toimintakaaviota muistuttavan nakyman ansiosta.



Edit View Window Help

A WIP-demo Harlowe 3.2.3 a

KUVA 2. Twinen story-nakyma (Harlowe).

Passage-nakyma avautuu story-nakyman paalle omana ikkunanaan. Se sisaltaa
kaikissa formaateissa ylarivin passagen nimea varten, napin tunnisteiden lisaa-
miseen seka ison tekstikentan leipatekstille ja makroille (Kuva 3). Harlowe-for-
maatissa tekstikentan ylle on myods koottu tekstin formatointiin ja makrojen luo-
miseen kaytettavia toimintoja. Yksittaista passagea tarkastellessa syntaksin ko-
rostus on sisaanrakennettuna ainoastaan Harlowe-formaatissa eika muissa tes-
tatuissa formaateissa ominaisuutta ole tuettu. Etenkin pidempien skriptien kirjoit-

tamista passagejen sisaan hankaloittaa syntaksin korostuksen puute.
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KUVA 3. Passage-nakyma Harlowe-formaatissa.

5.5.1 InkleWriter, Ink ja Inky

Inklewriterin kayttolittyma on pelimainen, eika editointinakyma ulkonaoltaan
poikkea kovin suuresti linkin kautta pelattavasta versiosta (Kuva 4). Keskella
kayttaja nakee sen hetkisen tarinankohdan paperiarkkia muistuttavalla taustalla.
Koko tarinan teksti ei ole nakyvissa kerralla, vaan tarinan kirjoittaja siirtyy eri va-
lintojen kautta tekstien valilla samoin kuin pelaajakin. Mahdolliset valinnat ovat
listattuna alapuolella ja niita voi sielta myos lisata. Nakyman vasemmasta alareu-
nasta 10ytyy sivupalkki, jonka kautta kayttaja voi tehda muokkauksia kuten liha-
voida tekstia tai lisata kuvia. Nappien kuvista on helppoa hahmottaa niiden toi-

minnot ja ne sisaltavat tooltip-selitykset samoin kuin Twine.



2 links in
You silently lift your bow and take aim. The
arrowhead's sharp point pierces the goblin's
skull with ease and the stunty humanoid falls to
the ground with a meaty thump.

goblin is dead

6 links in
The pit is fairly shallow, but must have taken
the diminutive creature the better part of a day
to make. Other than the effort used in its
creation, there is nothing unusual that stands
out to you about the pit. You could of course
attempt to continue the goblin’s work, if you
wanted to.

New Section

Dig

Search the body

» oniy show if goblin is dead and not goblin body s.__

Add option

BA<Q:i ~%

KUVA 4. InkleWriterin perusnakyma.

Ylapalkin oikeasta laidasta [0ytyvat map- ja contents —toiminnot. Map avaa kaa-
viomaisen nakyman jossa tarinan kohdat ovat havainnollistettu neligilla ja niiden
yhteydet kuvattu viivoilla. Nakyma muistuttaa Twinen paanakymaa tarinaa editoi-
taessa, mutta on Twineen verrattuna selvasti hankalampi seurata eika sovellu
juuri muuhun kuin yksittaisten tarinapolkujen seuraamiseen graafisesti esitettyna
(Kuva 5). Contents —paneelista kayttaja nakee kaikki tarinan tekstit osioittain ja-
ettuna. Nakyma on hyddyllinen tarinan kohtien lapi navigoimiseen, mutta vaikea-
selkoinen ja kankea kayttaa (Kuva 6). Paneelia on mahdollista rajata hakutoimin-

non kautta, mutta sen kayttaminen ei ole kovin luontevaa.
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fields. Moments later, the path

accompanied by bushes and then frees
on both sides. As you make your way
steadily ihrough the weald, you are
slarfled by a nnise cominn fromhehind

Map - Goblin encounter

“fou stop and listen. A gentle breeze flows
through the foliage, and in the trees
arcund you birds are singing a lively
melody. A few moments pass, but the
noise you heard before does not repeat.

Waiting patiently, you listen for a short
while longer. This time, the noise returns!
It is a dull scraping scund, coming from
direcly behind the bushes. The source
must be close. no more than a few feet
past the shrub.

_—

u make your way through the thicket Ignoring the sound, you stride quickly
lowly, taking care to avoid stepping on onwards. Soon the foliage becomes
the dry branches undemeath. Managing sparse, and eventually you're walking
to keep the rustling of the leaves around through open plains once again
you to a minimum, you carefully part the
brush in front of your face in order to peer
throuah

What you see on the other side is a small,
ugly creature with iis back fumed to you:
A goblin, one of the more common
nuisances in fhe wilds and rather
dangerous when in large numbers. The
goblin is standing in a shallow pit, and is
comendiy dioning_ at the oroond with s

It has not noficed you, and seems quile
intent on uncovering something from the
dirt.

(The goblin confinues its work with the

KUVA 5. InkleWriterin map-nakyma.

Contents

some large bushes on the left.

3 links.
» Prologue e

v Goblin encounter 1 end

Slinks in
You make your way through the thicket slowly,
taking care to avoid stepping on the dry
branches underneath. Managing to keep the
rustling of the leaves around you to a minimum,
you carefully part the brush in front of your face
in order to peer through.

‘You pause for a moment fo take in the scenery Mext to
the path in both directions are some fields. The crops
grow at about chest height, and you do not recognize
them_ Looking back, Groben still stands where you left it a
moment age. Up ahead, the path makes its way into
some light woodland.

1 link.

What you see on the other side is a small, ugly
creature with its back turned to you: A goblin,
one of the more common nuisances in the wilds
and rather dangerous when in large numbers.
The goblin is standing in a shallow pit, and is
currently digging at the ground with a stick.
From the goblin's waist hangs a small, rusty-
looking sword tied to an improvised rope belt.

You stop and listen. A gentle breeze flows through the
foliage, and in the trees around you birds are singing a
lively melody A few moments pass, but the neise you
heard before does not repeat.

3 links.

‘You make your way through the thicket slowly, taking care
to avoid stepping on the dry branches underneath.
Managing to keep the rustling of the leaves around you to
a minimum, you carefully part the brush in front of your
face in order to peer through.

Ignoring the sound, you siride quickly onwards. Soon the
foliage becomes sparse, and eventually you're walking

KUVA 6. InkleWriterin contents-valikko.



Inkyssa editorin kayttoliittymasta valtaosa on varattu tarinan tekstille ja tila on ja-
ettu kahteen osaan: Vasemmalla puolella on kaikki tarinan teksti Ink-formaatissa
ja oikealla tarinan pelattava versio (Kuva 7). Puoliskojen kokoa voi halutessaan
muuttaa. Lopun tilan vie ylapalkki, joka sisaltaa tekstieditoreille tyypillisen jonon
nappeja kuten file, edit ja help. Inkylle uniikit story- ja ink-napit sisaltavat aputoi-
mintoja kuten tarinan sanamaaran kaltaista statistiikkaa ja valmiiksi tehtyja ink-
koodin palasia joita voi lisata tarinaan. Vaihtoehdot on jarkevasti nimetty ja valik-
korakenne on toimiva. Ink-tekstindkymassa varsinaiset Ink-koodina Kirjoitetut
tekstit kuten muuttujien alustukset tai knottien/stitchien nimet on varikoodattu ja

tama helpottaa luettavuutta huomattavasti.
w =
File Edit View Story Ink Window Help
= 4 » 54 - W
"7 path in both directions are some fields. The crops grow
at about chest height, and you do not recognize them.
Looking back, Groben still stands where you left it a
moment ago. Up ahead, the path makes its way into some
light woodland.
+ Move along
-3 youkeepMovingCom

your face in order to peer through.

What you see on the other side is a small, ugly creature
with its back turned to you: A goblin, one of the more
common nuisances in the wilds and rather dangerous
when in large numbers. The goblin is standing in a

= youKeepMovingCom

You keep moving, comforted somewhat by a gentle breeze
blowing across the fields. Moments later, the path is
accompanied by bushes and then trees on both sides. As
you make your way steadily through the weald, you are
startled by & noise coming from behind some large
bushes on the left.

+ Listen closely

-> youStopAndListen
+ Investigate

-» youMakeYourWayTh
+ Keep moving

-» ignoringTheSound

= youStopAndListen
You stop and listen. A gentle breeze flows through the
foliage, and in the trees around you birds zre singing
a lively melody. A few moments pass, but the noise you
heard before does not repeat.
+ Keep listening
-> waitingPatiently
+ Investigate
-» youMakeYourWayTh
+ Keep moving
-» ignoringTheSound

= youMakeYourklayTh

You make your way through the thicket slowly, taking care
to avoid stepping on the dry branches underneath.
Managing to keep the rustling of the leaves around you
to a minimum, you carefully part the brush in front of
your face in order to peer through.

What you see on the other side is a small, ugly creature
with its back turned to you: A goblin, one of the more
common nuisances in the wilds and rather dangerous when

in large numbers. The goblin is standing in & shallow

shallow pit, and is currently digging at the ground with a
stick. From the goblin’s waist hangs a small, rusty-
looking sword tied to an improvised rope belt.

It has not noticed you, and seems quite intent on
uncovering something from the dirt.

Shoot it with your bow

You silently lift your bow and take aim. The arrowhead’s
sharp point pierces the goblin’s skull with ease and the
stunty humanoid falls to the ground with a meaty thump.

Look at the pit

The pit is fairly shallow, but must have taken the
diminutive creature the better part of a day to make.
Other than the effort used in its creation, there is
nothing unusual that stands out to you about the pit. You
could of course attempt to continue the goblin's work, if
you wanted to.

KUVA 7. Inkyn paanakyma.

5.5.2 Squiffy

Paanakyma on rakenteeltaan hyvin samanlainen kuin Inkyssa: Tila on jaettu kah-
teen osaan jossa Inkyn tapaan vasenta puolta kaytetaan tarinan tekstin ja koodin
muokkaamiseen (Kuva 8). Oikean puoliskon sisaltda voi muuttaa ylapalkista, joka
sisaltda vaihtoehdot Help, Tools, ja Output. Help ja tools nayttavat yksinkertaisia



ohjeita tarinan kirjoittamiseen tai nappeja joilla voi luoda osioita tarinaan ja piilot-
taa osioiden tekstit. Output-sivulle tulee nakyviin pelin testattava versio run-toi-

mintoa kaytettaessa.

Tavanomaisen tekstieditori-ylapalkin lisaksi kayttoliittymassa on ylhaalla rivi nap-
peja, kolme editorin vasemmassa laidassa ja kaksi oikeassa. Vasemman puolen
napit open, save ja run ovat jo tekstiensa puolesta selkeat ja niiden tarkoitukset
ymmartaa heti. Napit erottuvat hyvin vaaleasta taustasta sinisella varityksellaan,
ja testaamiseen kaytettava run-nappi on varitetty vihredksi korostamaan toimin-
toa. Kaikissa napeissa on tekstin lisaksi myos pieni ikoni, joka auttaa hahmotta-
maan napin toiminnon nopealla silmayksella. Oikean laidan options- ja build-napit
noudattavat muuten samaa kaavaa, mutta options-napissa ei ole tekstia eika se
erotu variltdan taustasta. Sen tarkoituksen kuitenkin tunnistaa klassisesta ham-

maspyora-ikonista.

Squiffyssa on valmiina syntaksin korostus, joka hyddyttaa koodin kirjoittamista ja
squiffyn sisdanrakennettujen toimintojen kayttamista valtavasti. Ominaisuus on
erityisen hyddyllinen koska Squiffy-tarinan teksti on oletusarvoisesti kaikki yh-
della yhtajaksoisella sivulla. Luettavuutta parantamaan osioiden tekstit voi kaataa
rivinumeron vieresta loytyvasta nuolesta, jolloin vain osion nimi jaa nakyviin.
Tama toiminto ei kuitenkaan toimi odotetusti passagejen kanssa vaan teksti na-

kyy aina.



E.‘-:".'_:'..' sq - Squiff M= — m]

File Edit View Build Help

IO -

(Master) v (Default) v
s . . e . Hel Tools Qutput
almost walk right into you without ever lifting their gaze -~ P p
from the ground. Strange, you think, but easy pickings if you
feel like going through a couple of pockets for some X X
valusbles. You lean on the side of a house, watching the townsfolk slowly make

55 ) ) .
= . their way down the main road. Eventually, a larger gr.oup of people
57 starts to form around some wooden stalls covered with cloth, on the
58 - [prologuePickPockets]: opposite side of the road. It looks like people are waiting to buy what
59 . o .
o squiffy.cet(*coins’, squiffy.get(’coins’) + 27); you think are fruits in woven baskets, and you spy leather pouches in
61 J/coins += 27; the hands of those closest to the stalls. With a grin on your face, you
62
63 = squiffy.get('inventory'); makeyour mave.
64 inv.push('a colorful stone'); - .
s ’ You swiftly cross the road and slip into the crowd by the stalls. *15
66 squiffy.set("inventory’, inv); pieces for just one Buni fruit, can you believe him?” a voice close to
g; /4 dnventory.push(*4 colorful stone’); you says with a surprisingly disinterested voice. An equally bored-
69 You lean on the side of a house, watching the townsfolk slowly sounding, yet a touch more frustrated reply comes: “Yeah well,
make their way down the main rosd. Eventually, a larger group what're you gonna do about it? Or me, for that matter. It's not like
of people starts to form around some wooden stalls covered N I . R
with cloth, on the opposite side of the road. It looks like Payton’s prices are any better.” With precision and quickness, your
people are waiting to buy what you think are fruits in woven experienced hands dance through the bags and pockets of a few
baskets, and you spy leather pouches in the hands of those -
closest to the stalls. With a grin on your face, you make people close to you. After stashing a couple of small pouches and
your move. some loose coins under your cloak, You move away from the crowd.
78
71  You swiftly cross the road and slip into the crowd by the Sidling into an alleyway, you take a look at your reward: 27 coins
stalls. 15 pieces for just one Buni fruit, can you believe . . .
him? a voice close to you says with @ surprisingly and some small wooden discs that have been painted over in a
disinterested voice. An equally bored-sounding, yet a touch sloppy attempt to make fake coins, which you toss down the alley
more frustrated reply comes: “Yeah well, what’re you gonna do i i i "
about it3 Or me, for that matter. Tt’s not like Payton’s with as.mooth flick ofthe \f\nst. The Ias_t pouch, hz?\..ever. has .
prices are any better.” With precision and guickness, your something rather solid inside: It looks like some kind of stone, with
experienced hands dance through the bags and pockets of a few colorful paintings all over it. You can't tell which, if any, of the
people close to you. After stashing a couple of small pouches ) . )
and some loose coins under your cloak, You move away from the colors are the stone’s natural color but decide to keep it. Who knows,
crowd. maybe some fool will want to buy it from you?
72
73 Sidling inte an alleyway, you take a look at your reward: -

INVENTOrY = BOW & arrous
coins = 27
inventory = Bow & arrows,a colorful stone

KUVA 8. Squiffyn paanakyma.

5.5.3 Quest

Quest poikkeaa muista tyOkaluista merkittavasti kayttoliittymassaan. Se on ulko-
asultaan muita tyokaluja karkeampi ja monella tapaa vanhemman, perinteisen
tydpoytasovelluksen nakoinen (Kuva 9). Iso osa elementeista kuten valikoista ja

napeista ovat pelkistettyja eika varikoodausta juuri ole.

Paanakyman ylarivilla on nappeja erilaisille sivujen kasittelyyn liittyville toimin-
noille kuten kopioinnille, leikkaamiselle ja uusien sivujen luonnille. Napit ovat
kooltaan sopivan kokoisia ja erottuvat tummansinisella taustavarillaan todella hy-
vin editorin taustasta. Jokainen nappi sisaltaa valkoisen ikonin, joka kuvaa sen
toimintoa. Ikonit ovat osuvia ja nappien toiminnot ymmartada suurimman osan
kohdalla valittdmasti myos henkild ilman koodaustaustaa. Napeista |0ytyy yhden
sanan tooltip-teksti, ja toisiinsa liittyvat toiminnot ylarivilla ovat sijoitettu vierekkain

ja erotettu seuraavista napeista ohuella pystyviivalla.



Nakyman vasen laita sisaltaa kaikki tarinan sivut kansiorakenteen muodossa. Si-
vuja voi laittaa toistensa sisaan ja siten ryhmitella tarinan eri vaiheita jotta niita on
helpompi seurata kansiorakenteessa. Kansiorakennetta on sujuvaa selata, ja

isommissa projekteissa hakutoiminnolla voi hakea sivujen nimilla tai niiden osilla

pienempia listauksia.
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Edit

Add  Tools

0006 SO

Language

Help

o

@~ Q- 0 00

Search Q.| Page | Action
=R Pages A

i : gl::e Name prologuePick Pockets
m player .

R Fage type: Script + Text ¥
I prologuelookAtPeople s
B rrologueCurseBreaker Serpt: @ |0
i prologueCheckOutBuiding Addtollist |playerinventory| »| Value [ted ™ || A colorful stone
: E::zgﬁ:i:;ﬁz:ﬁwm Change counter | countername ¥ | |coins | by | value ¥ g
M prologueAskWhatHelp +
I prologueM TheGate

= oblinEncourter -

T g- qoblinStopDiaging Desaplion: | v lean on the side of a house, watching the townsfolk slowly make | Bold = <b»
B goblinkeepDigging their way down the main road. Eventually, a larger group of people
W goblnDig starts to form around some wooden stalls covered with cloth, on the talic | <>
m goblinLeave opposite side of the road. It looks like people are waiting to buy what
M goblinMoveOn you think are fruits in woven baskets, and you spy leather pouches in || Underine | <u>
W goblinLook AtPit the hands of those closest to the stalls. With a grin on your face, you .
W goblinSearchBody make your move. Page | fpage]
M goblinFun .
) Once | {once}

M goblin Throw Dt You swiftly cross the road and slip into the crowd by the stalls. “15
I goblinShoot pieces for just one Buni fruit, can you believe him?” a voice close to ¥ i
i jagtin Teowiack vou says with a surprisingly disinterested voice. An equally bored-
. gD::‘”ﬁe?’::TraD sounding, yet a touch more frustrated reply comes: “Yeah well, Randomtext | {random}
| goin i | : what're you gonna do about it? Or me, for that matter. It’s not like
B goblinKeepWatching e N » AT i : o Image = {img}
m gobinCalout Payto_n s prices are any better.” With precision and quickness, your g 9
m ooblinWaitAndWatch experienced hands dance through the bags and pockets of a few Tort Frocessor el
B goblinSteatthShoot people close to you. After stashing a couple of small pouches and —_—
B ooblinKeepListening some loose coins under your cloak, You move away from the crowd.
I goblinKeepMoving
B goblininvestigate Sidling into an alleyway, you take alook at your reward: <u=<b=27
M goblinListen coins</b></u> and some small wooden discs that have been painted
M goblinMoveAlong overin a sloppy attempt to make fake coins, which you toss down the
I goblinLookAround alley with a smooth flick of the wrist. The last pouch, however, has
I goblinFollowing ThePath something rather solid inside: It looks like some kind of<u=<b>

= holesinTheGround stone, with colorful paintings all over it.</b></u> You can’t tell
M holesPlains which, if any, of the colors are the stone’s natural color but decide to
I holesLookAround keep it. Who knows, maybe some fool will want to buy it from vou?
M holesOnward
m holesMoveout i
B holesinvestigate Optiors: E
M holesStayStil Page Link text

Filter =

I holesRunForlt
I holesLookDown

v

prologueCheckOutBuilding Check out the large building

& prologuePickPockets

KUVA 9. Questin paanakyma.

Kuten muissa tyokaluissa, tarinan leipateksti ja sen sekaan kirjoitetut skriptit vie-
vat padosan tilasta. Tekstin formatoimiseen kaytettaville tageille tai sekaan kirjoi-
tetuille skripteille ei ole syntaksin korostusominaisuutta. Formatointi-tagit ja napit
joilla niitd luodaan I6ytyvat paatekstilaatikon oikealta puolelta kun taas sivujen
valisten linkkien hallinnointityOkalut sen alapuolelta. Nama ominaisuudet ovat

paatekstilaatikon laheisyydessa hyvin sijoitettuja, koska niita kayttaja tarvitsee



kirjoittaessaan eniten. Linkkien hallinnointityokalujen ikonit ovat ymmarrettavyy-
deltaan paikoin todella huonot. Ikonien perusteella ei jokaisen napin kohdalla saa

selvaa kasitysta sen toiminnosta, ja talldin joutuu tukeutumaan tooltip-vihjeisiin.

5.6 Ohjelmointi

Jokaista vertailtavaa valinetta voi kayttaa ilman ohjelmointiosaamista, mutta
niista kaikista 10ytyy ohjelmointituki jollakin tasolla. Osassa valineista ohjelmoin-
nin opettelu on jopa suositeltavaa, etenkin jos kayttajan tavoitteena on tehda ko-
konainen peli valineen avulla ja julkaista se. Yleisin kehitystyokalujen tukema oh-
jelmointikieli on verkkokehityksessa laajasti kaytetty JavaScript, ja tassa kappa-
leessa tarkastellaan seka sita ettd mahdollisia muita kielia pelien ohjelmoimiseen

joita kehitystyodkalut tukevat.

5.6.0 Twine

Story-formaatista riippuen Twine tukee laajasti seka sisaanrakennettuja makroja
etta JavaScript-koodin kirjoittamista tarinan sisalle. Yksinomaan makroilla toimiva
Harlowe on muita rajatumpi pelilogiikan rakentamisen suhteen, mutta sen makrot
ja koukut (hook) sisaltavat suuren maaran erilaisia toimintoja joilla on mahdollista

toteuttaa myos hieman edistyneempaa logiikkaa.

Makroja kirjoitetaan suoraan tarinan passageihin ja Twine tunnistaa makrojen
syntaksin leipatekstin seasta. Makroja kutsutaan kayttamalla sen nimea sulkei-
den sisalla. Nimen ja kaksoispisteen jalkeen seuraa makrosta riippuen joko suo-
ritettava toiminto tai esimerkiksi ehtolause. Makroja voi talla tavoin myos kirjoittaa
toistensa sisaan, jolloin esimerkiksi for-makron loopissa jokaiselle alkiolle teh-

daan toisen makron maarittama toiminto.

Makrojen lisdna toimivat koukut, joiden avulla tarinan tekstin osia voi muokata
pelin aikana muokata lennosta esimerkiksi tiettyjen ehtojen taytyttya. Koukkuja
muodostetaan hakasulkeita kayttamalla, ja ne voivat kiinnittya niitd edeltaviin
makroihin kuten for-makroon, jolloin koukun sisalle kirjoitetun tekstin voi nayttaa

for-loopin avulla moneen kertaan.



Perustason makroja ja koukkuja on helppo kayttaa, ja ne tarjoavat pelilogiikkaa
varten paljon samoja ominaisuuksia kuin suora JavaScriptin kayttd muissa story-
formaateissa. Harlowen rajoittuneisuus tulee vastaan, jos kayttaja haluaa itse
muokata funktioitaan, tai jos pelilogiikka menee rakenteeltaan hyvin monimut-

kaiseksi.

Snowman-formaatti edustaa Harlowen vastakohtaa ohjelmointiominaisuuksiensa
suhteen: Se ei sisalla makroja, mutta on suunniteltu tukemaan passagejen sisaan
ja tekstin sekaan kirjoitettua JavaScript-koodia. Underscore-, JQuery- ja Marked-
kirjastot laajentavat JavaScriptin valmista toiminnallisuutta ja kayttaja voi interpo-
laatioksi kutsuttua ominaisuutta kayttamalla kirjoittaa koodilohkoja myds keskelle

lauseita. Talloin muuttujia VOI kayttaa suoraan tekstissa.

5.6.1 InkleWriter, Ink ja Inky

Koska InkleWriter ei sisalla varsinaista ohjelmointitukea, tassa kappaleessa ka-
sitelldaan Ink-skriptikielta ja Inky-editoria sen kirjoitusvalineena. Ink eroaa muiden
valineiden tukemasta JavaScriptista hyvin paljon ulkoasultaan. Toisin kuin Ja-
vaScript, se on luotu yksinomaan interaktiivisten tarinoiden rakentamiseen ja
tama nakyy sen syntaksissa ja ominaisuuksissa selvasti. Vaikka perustason oh-
jelmointikasitteet kuten loopit ja ehdollisuus kuuluvat Inkiin, se sisaltda myos suu-
ren maaran omaa termistda kuten aikaisemmin mainitut knot ja stitch seka shuffle

ja weave.

JavaScriptilla ohjelmoitaessa kayttajan valintoja vastaanotetaan esimerkiksi luo-
malla nappeja ja kayttamalla event listener —toiminnallisuutta painallusten seu-
raamiseen. Inkissa vastaavanlainen perusrakenne luodaan kayttamalla asteriski-
merkkia tekstirivin alussa, ja tallainen rakenne on huomattavasti selkeampi seka
yksinkertaisempaa luoda kuin edella mainittu JS-vastine. Valintatekstien yhdista-
minen ja sekoittaminen tapahtuu katevalla syntaksilla hakasulkeita kayttamalla.
Niiden avulla samaa tekstin osaa voi kayttaa seka pelaajalle annetun valinnan

tekstissa etta valintaa seuraavassa osiossa.

Knot- ja stitch-rakenteiden avulla ositetun tarinan kulkua hallitaan divert-ominai-
suudella. Divert luodaan tekemalla nuoli jota seuraa knotin tai stitchin nimi. Talla



tavoin pelaajaa voidaan ohjata tarinan kohdasta toiseen ja diverteissa voidaan
ottaa huomioon monimutkaisempaa logiikkaa, joka maarittaa minne pelaaja seu-

raavaksi paatyy tarinassa.

Loop-rakenteita voidaan tehda kayttamalla +-merkkia asteriskin sijasta. Talloin
valintaa kutsutaan sticky-valinnaksi eli sen voi tehda monta kertaa, ja sen yhtey-
teen voi liitda taustalogiikkaa kuten jonkin numeromuuttujan kasvattamisen. JS:n
looppivastineisiin kuten for- ja while-looppeihin verrattuna Inkin syntaksi on tas-
sakin kohtaa paljon yksinkertaisempi kayttda. Huomionarvoista on etta koska
sticky-ominaisuus on sidottu tekstivalintaan, sita ei voi kayttaa yhta vapaamuo-
toisesti kuin JS:n muuttujan arvoihin perustuvia looppeja. Myds divertteja voi
kayttaa looppaamiseen, eli pelaajan voi valinnan jalkeen ohjata esimerkiksi takai-
sin jo kerran naytettyyn knottiin, joka puolestaan voi lopulta johtaa samaan divert-

tiin ja sita kautta loopata.

Ink sisaltéd myos korkeamman tason funktioita joilla pystyy seuraamaan pelin
tilaan liittyvia arvoja, kuten pelaajan tekemien valintojen maaraa. Syntaksi niiden
kayttdmiseen on samankaltainen kuin JavaScriptin vakiomuuttujiin liittyva ni-
meamiskaytantd: Funktion nimet ovat isoilla kirjaimilla kirjoitettuja ja niita kutsu-

taan samoin kuin JS:n funktioita kayttamalla sulkeita nimen jalkeen.

Etenkin suurempiin projekteihin tarkoitetut weave- ja gather-rakenteet tekevat
moneen eri polkuun jakautuvan tarinan rakentamisesta tehokkaampaa: Weave
muodostuu useasta gatherista, joita luodaan aloittamalla rivi yndysmerkilla usean
asteriskilla tehdyn valintaosion jalkeen. Luotu gather-rakenne yhdistaa kaikki
edeltavat valinnat johtamaan samaan kohtaan tarinassa eli gatherin tekstiin. Tu-
loksena syntynyt weave varmistaa, etta tarina etenee tiettyyn pisteeseen valinto-

jen aiheuttamista mahdollisista sivuhaaroista huolimatta.

5.6.2 Squiffy

Squiffy toimii ohjelmointituen suhteen samalla tavalla kuin Twinen Snhowman-for-
maatti: JavaScriptia voi kirjoittaa tarinaan ilman rajoituksia. Toisin kuin Snowman,
Squiffy ei tarjoa lisdominaisuuksia kuten valmiita JavaScript-kirjastoja tai muita
sisdanrakennettuja toimintoja. Koska Squiffyn sisdanrakennetut komennot ovat



melko yksinkertaisia ja rajoittavat moniulotteisen logiikan luomista, JavaScript toi-
mii parhaiten tukemaan niita ja laajentamaan toiminnallisuutta silloin kun se on
tarpeen. Esimerkiksi Squiffyn omalla set-komennolla luodut muuttujat ovat kay-
tettavissa ja muokattavissa myos JavaScriptin kautta, jolloin yhteiskaytto on vai-

vatonta.

5.6.3 Quest

Ominaisuudet-kohdassa kasiteltin graafisen kayttolittyman kautta luotavia
skripteja. Suora ohjelmointi Questissa toimii Code view -nakyman kautta. Halu-
tessaan kayttaja voi muokata jopa koko projektin kattavaa XML-tiedostoa, mutta
se ei valttamatta ole graafista kayttolitymaa tehokkaampaa koska XML-formaat-

tia ei ole suunniteltu interaktiivisten  tarinoiden  kirjoittamiseen.

Code view loytyy kuitenkin myos skripteja sivuille lisatessa vaihtoehtona GUI:lle.
Tata kautta kayttaja voi keskittyd XML:n sijasta yksittaisiin, sivuja koskeviin
skripteihin jotka ovat Questille uniikilla ASL-kielella kirjoitettuja. ASL on syntaksil-
taan hyvin samankaltaista kuin JavaScript. Olion kasitetta kaytetdan osittain sa-
maan tapaan kuin JavaScriptissa: Niille voi luoda attribuutteja jotka tallettavat ky-
seiseen olioon liittyvia arvoja. Jokaisessa pelissa on valmiiksi luotu player-olio,
jolle tallaisia arvoja voivat olla esimerkiksi lista tavaroista joita pelaajalla on tai
hahmon kykyihin liittyva pistearvo. Olio-ohjelmoinnille keskeista periytyvyyden
kasitettd tuetaan Questissa tyyppi-avainsanalla. Gamebook-muotoisissa tari-
noissa tyyppien luomiseen ei ole graafista kayttoliittymaa, mutta tarinan XML-tie-
dostoon voi silti lisatd omia tyyppeja suoraan. Tyyppien avulla oliot voivat peria
tietyt attribuutit yhdelta tai usealta tyypilta, jolloin esimerkiksi oliolle hevonen ei
tarvitse kirjoittaa erikseen kaikkea elain-tyyppiin liittyvia attribuutteja, jos hevonen

perii elain-tyypin.

Olioita luodaan create-funktiolla, joka on yksi monista Questin sisdanrakenne-
tuista funktioista. Muihin sisdanrakennetuihin funktioihin kuuluvat ehto- ja looppi-
rakenteet kuten if ja for, joita kdytetdan samalla syntaksilla kuin JavaScriptissa.
Kayttaja voi tarvittaessa rakentaa omia funktioitaan. Tama tehdaan kayttamalla

graafista kayttoliittymaa, josta 106ytyy kaikki mité perustason funktioiden tekemi-



seen tarvitsee: Funktiolle maaritetaan nimi, mahdolliset parametrit seka palau-
tustyyppi. Naiden lisaksi funktiolle voi joko valikkoja kayttamalla tai suoraan kir-

joittamalla lisata itse suoritettavat toiminnot script-osiossa.

Questiin on mahdollista lisata ASL-skriptien lisdksi myos JavaScript-koodia,
mutta Gamebook-formaatissa tama on haastavaa, eika graafisessa kayttoliitty-

massa ole toimintoja JavaScriptin kayttamiseen.

5.7 Julkaisukeinot ja vientiformaatit

5.7.0 Twine

Publish to file -toiminnon avulla Twine luo projektista HTML-tiedoston, joka sisal-
taa koko projektin. Twinen vientitiedoston muuttamista executable-tiedostoksi
varten on olemassa kayttajien tekemia tyokaluja, mutta niissa prosessi on han-

kalampi eika virallista tukea tallaiselle toiminnolle ole.

5.7.1 InkleWriter, Ink ja Inky

Inklewriterin share-toiminnolla tarinasta saa luotua linkin, jonka kautta tarinan pe-
lattavaa versiota voi jakaa. Samalla toiminnolla kayttaja voi myds ladata tarinan
itselleen .json- tai .ink-tiedostona. Inky-editorissa .ink-muotoisen tarinan voi vieda
web-formaattiin, jolloin tuloksena on JavaScript-, HTML- ja CSS-tiedostot sisal-

tava kansio.

5.7.2 Squiffy

Squiffy tallentaa kirjoitetut tarinat .squiffy-tiedostoina, joista voi build-toiminnolla
luoda HTML, CSS- ja JavaScript-tiedostot. Kuten Twinessa, muuntaminen web-
formaatista esimerkiksi tydpdytasovellukseksi sopivaan muotoon vaatii ulkoisten

tydkalujen kayttda eika Squiffysta itsestaan 16ydy tahan muita vaihtoehtoja.



5.7.3 Quest

Questilla kirjoitetut tarinat tallentuvat .aslx-formaatissa, eli Quest Game Source —
tiedostona. Publish-toiminnolla pelista luodaan .quest-tiedosto, jonka voi julkaista
textadventures.co.uk-sivuilla. Virallista tukea muille vientiformaateille ei ole, ja
Quest on vertailtavista ohjelmista ainoa jossa pelia ei ole mahdollista muuntaa

HTML/CSS/JavaScript -verkkoformaattiin.



6 POHDINTA

Tekstiseikkailupelien, ja interaktiivisen fiktion ylipaansa, kirjoittamiseen suunni-
teltuja valineita on ilmestynyt valtavasti vimeisen kahdenkymmenen vuoden ai-
kana. Valikoima on laaja, ja iso osa valineista on kaytettavissa taysin ilmaiseksi,
eika julkaisuakaan yleensa rajoiteta. Tata selittaa ainakin se etta kehitystyokalut
tulevat usein pienilta tiimeilta ja heidan paaasiallinen motivaationsa on tehda in-
teraktiivisen fiktion tuottamisesta saavutettavampaa. Tassa opinnaytetyossa ver-
tailtiin vain erittain pienta otantaa, mutta laadukkaita valineita on varmasti vertail-
tuja enemmankin. Vaikka tekstiseikkailupelit ja vastaavanlaiset pelit ovat pieni
osa koko peliteollisuutta, valineiden foorumeita selaamalla paistaa selvasti lapi
yhteisdn intohimo genreen. Taman valossa interaktiivinen fiktio tulee todennakoi-
sesti jatkamaan elinvoimasena etenkin indie-kehittajien keskuudessa, ja kehitys-

tyokalujen parantamista jatketaan edelleen.

Kaikki vertaillut kehitystyokalut olivat laadukkaita, eika mitaan niista voi vertailun
tuloksena pitaa varsinaisesti huonona valintana tassa opinnaytetydssa pohjama-
teriaalina kaytetyon peliprojektin tai muun tyypillisen tekstiseikkailupelin kehitta-
miseen. Valinnan tekeminen kehitystyokalujen valilla ei ollut kovin helppoa, koska
jokaisella oli vahvuuksia ja heikkouksia: Twine loisti etenkin kayttoliittymallaan ja
seka silla ettd Questilla on todella kattavat viralliset dokumentaatiot ja ohjeet.
Squiffy oli vertailtavista nopein oppia kayttamaan ja on yksinkertaisuutensa ansi-
osta hyva etenkin nopeaan prototypointiin henkildille, jotka osaavat kayttaa Ja-
vaScriptia. Opinnaytetyon tuloksena valittiin Inky ja Ink, joiden isoimmat vahvuu-
det olivat integraation mahdollisuus Unity-pelimoottorin kanssa seka helppokayt-

toéinen mutta tehokas tapa luoda tarinan rakenne Inkin syntaksilla.



LAHTEET

Engstrom, H., Brusk, J. & Erlandsson, P. 2018. Prototyping tools for Game Writ-

ers. The computer games journal 7 (3), 153-172.

Grant, W. 2018. 101 UX Principles: A Definitive Design Guide. Birmingham:
Packt Publishing Ltd.

Horch, J. 2003. Practical Guide to Software Quality Management. 2. painos.

Norwood: Artech House.

Meifer-Menhard, F. 2013. Playing the text, performing the future: future narra-

tives in print and digiture. Berlin: De Gruyter.

Mundy, D. P., Consoli, R. 2013. Here be dragons: experiments with the concept
of ‘Choose Your Own Adventure’ in the lecture room. Innovations in education
and teaching international, 50 (2), 214-223.

Itch.io. 2022. Top games. Verkkosivu. Viitattu 25.4.2022. https://itch.io/games

Kashtan, A. 2011. Because It's Not There: Ekphrasis and the Threat

of Graphics in Interactive Fiction. Digital Humanities Quarterly 5 (1).

Kolhoff, L., Nack, F. 2019. How Relevant Is Your Choice?: User Engagement
and Perceived Agency in Interactive Digital Narratives on Video Streaming Plat-
forms. Interactive Storytelling, 73-85. Cham: Springer International Publishing
AG.

Mehta, M., Corradini, A., Ontafion, S. & Henrichsen, P. J. 2010. Textual vs.
Graphical Interaction in an Interactive Fiction Game. Interactive Storytelling,

228-231. Berlin, Heidelberg: Springer Berlin Heidelberg.

Valve Corporation. 2022. Steam Search. Verkkosivu. Viitattu 25.4.2022.
https://store.steampowered.com/search/?taqgs=31275%2C11014%2C4486&ca-

tegory1=998



https://store.steampowered.com/search/?tags=31275%2C11014%2C4486&category1=998
https://store.steampowered.com/search/?tags=31275%2C11014%2C4486&category1=998



