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Opinndytetyossd luotiin tarkempi silméys kolmeen sovellusten tekemiseen tarkoitettuun
ohjelmaan, SumTotal Systemsin ToolBookiin, MatchWaren Mediatoriin sekd Mark
Overmarsin Game Makeriin. Nédiden ohjelmien kiyttiminen ei vélttdmittd vaadi
minkddn ohjelmointikielen ymmairtimistd. Kolmea valittua tyokalua vertailtiin
keskendiin pienen demo-ohjelman avulla sekd esimerkiksi kéyttoliittymien osilta.
Lopuksi yhti valituista ohjelmista kdytettiin laajan pelisovelluksen tekemiseen, jotta sen
ominaisuudet tulisivat vield paremmin esille.

Sekd SumTotal Systemsin ToolBook etti Matchwaren Mediator jidivit demo-ohjelman
teossa toiseksi Mark Overmarsin Game Makerille. Helppokiyttdisyyden ja
kiytettdvyyden puolesta parempi Game Maker valittiin néin ollen tydkaluksi suurempaa
ohjelmaprojektia varten.

Peliohjelman tekeminen eteni normaalin ohjelman tekemisen tapaan suunnittelusta
varsinaiseen ohjelman rakentamiseen ja testauttamiseen. Erona oli vain koodin
kirjoittamisen poisjadminen. Game Makerin kitevyyden ja pelin laajan materiaalin
vuoksi projekti laajeni lopulta kolmeksi erilliseksi peliksi, joista yksi valmistui timén
tyon aikana.
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The aim of this study was to take a closer look to three program developing tools,
SumTotal Systems' ToolBook, MatchWare's Mediator and Mark Overmars' Game
Maker. It is not necessary to understand any coding language to use these tools. These
three tools were tested by creating a small demo with them and for example by making
notes of their user interfaces. Finally, one of these tools was chosen to be part of the
creation of an bigger game, to show its abilities better.

Both SumTotal Systems' ToolBook and MatchWare’s Mediator couldn't compete with
Mark Overmars’ Game Maker in the creation of the demo. The usability and esiness of
Game Maker made it better than them and that is why it was chosen for advanced
program project.

The creation of the game went normally from planning to building and testing process.
The only difference to normal program making was the lack of coding. Because Game
Maker was so handy and there was a lot of material for the game, the project grew
finally as three different games, from which one was completed during the writing
process of this study.
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1 JOHDANTO

Tietokoneohjelmien tekeminen eli ohjelmointi on ty6td, jonka on totuttu kuuluvan
jotakin ohjelmointikieltd osaavalle henkilolle. Naitd kielid on tarjolla miirillisesti
monia. Kuten puhututkin kielet, ohjelmointikielet ovat eritasoisia, eri tavoin joustavia ja
mahdollisuuksiensa mukaan erilaisiin ympiristoihin soveltuvia. Esimerkkind voidaan
mainita C++ -kieli, jonka kirjastoista on muokattu mahdollisimman vihdn muistia
kuluttavat versionsa kédnnykoissd kéytettdvdd Symbian-kdyttojirjestelmdd varten

(Wikipedia 2006).

Yhdenkiidn ohjelmointikielen opettelu ei onnistu yhdessd yossd — prosessi ei lopulta
eroa suuresti vieraan kielen opiskelusta. Aivan aluksi on suotavaa opetella kielen
perusteet, jotta kommunikaatiolla vastapuolen (kone) kanssa olisi edes jonkinlainen
perusta. Myohemmassé vaiheessa voidaan perehtyi syvillisemmin kéytettdvidn kieleen,
jotta kommunikaatio ei olisi suuresti rajoittunutta. Ensi kertaa esimerkiksi Ranskaan
matkaava turistikin saattaa opetella maan kielestd vain perussanastoa, kuten bonjour
(péivéd), combien coiite (mitd maksaa) ja merci (kiitos). Koska tilld sanastolla ei kovin

avaria keskusteluja voi syntyd, sanavarastoa on hyvi tarvittaessa laajentaa.

Ensimmaiisen kirjoitetun ohjelman niyttivyys, hyodyllisyys ja toimivuus ovat usein
heikkoja. Kokonaisen, mahdollisimman virheettomidn ja edes jossakin miirin
tarpeellisen ohjelman laatiminen vie aikaa. TyoOtd ei periaatteessa voi aloittaa
suunnitelmitta, eikd ohjelman kunnollisuudelle voi saada takeita testauttamatta sitd
kehitysvaiheessa useasti. Tidssd mielessd perinteinen ohjelmointi, koodaaminen
ohjelmointikielelld, on kovaa ja rasittavaakin tyotd. Koodaamiselle on kuitenkin
olemassa vaihtoehto. 1990-luvulla, graafisten kéyttojdrjestelmien aikana, on
markkinoille tullut muutamia sovelluskehittimid, joiden avulla melkein minkilaisen
ohjelman tahansa tekeminen onnistuu jopa tdysin ilman ohjelmakoodin kirjoittamista.
Tassd tutkimuksessa kisitellddn ndistd tyokaluista kolmea, jotka ovat MatchWare
Mediator 5.05, harrastelijapohjalta luotu Game Maker 5.3A ja SumTotal Systems
ToolBook Instructor 2004. Jokaisesta ndistd kolmesta on olemassa ldhinnd
opasdokumentaatiota. Mediatoria, Game Makeria tai ToolBookia ei ole ennen

tarkasteltu laajemmin vertailumielessa.



Vaikka  yhtdin  mainituista  sovelluksista ~ei  suoranaisesti  markkinoida
sovelluskehittimind, kuten esimerkiksi Borland Delphid tai MS Visual Basicia, niilld
kuitenkin on teoriassa mahdollista rakentaa hyvinkin tasokkaita ohjelmia. Tutkimuksen
tarkoitus on valottaa mainittujen MatchWare Mediator 5.05:n, Game Maker 5.3A:n ja
SumTotal Systems ToolBook Intructor 2004:n luonnetta ja toimintaa sekd vertailla niitd
keskendiin demo-ohjelman tekemisen kautta. Lisdksi tutkimuksessa perehdytddn yhden
isomman ohjelmaprojektin tekemiseen yhdelld mainituista tyokalusovelluksista. Demo-
ohjelman ja laajemman ohjelman rakentamisen mahdollinen onnistuminen ja ongelmat

téllaisilla tyokaluilla ovatkin tutkimuksen keskeisid kysymyksii.

2 TYOKALUIJEN ESITTELY

Tutkimuksessa kisiteltivit kolme sovelluskehitintd, MatchWare Mediator 5.05, Game
Maker 5.3A ja SumTotal Systems ToolBook Instructor 2004, ovat kaikki Windows-
pohjaisia. Niilld on keskendidn yhtéldisyyksid, mutta myds eroavaisuuksia, joita
valotetaan ldhemmin tdssd luvussa. Sovellukset ovat eri-ikéisid, mutta teoriassa niilld on
kuitenkin mahdollista kehittdd sekd ulkoasullisesti ettdi muilta puitteiltaan varsin
yhtildisid ohjelmia. Ndiden kolmen sovelluskehittimen varsinaista testausta kisitellddn

luvussa 3.

2.1 Mediator

MatchWare A/S:n kehittimistd Mediator-sovelluksesta on titi kirjoittaessa ehtinyt tulla
markkinoille jo kahdeksas versio. Sovelluksesta tdmédn opinndytetyon testeissd oli
kuitenkin kdytossd varsinaisesti vain versio 5.05 (build 124), silld se oli saatavilla
ilmaiseksi tdydellisend mikrotietokone-aiheisen aikakauslehden oheis-CD:n mukana.
Uusimman version sekid silli kehitettyjen ohjelmien ilmainen kokeilu on rajoitettu

kahdeksaan pdivéin.



MatchWare A/S Mediator 5.05:n Help-valikosta avautuvien tietojen mukaan kyseisen
ohjelman copyright-oikeudet ovat olleet yhtiolld vuodesta 1993. Ohjelmasta ei ole

olemassa suomenkielistd versiota, eikd siitd myoskdidn 10ydy laajaa opasta suomeksi.

Mediator 5.05:n ohjetiedoston mukaan sovelluksesta on olemassa erillinen Pro-versio,
joka sisdltdd liitteeseen 1 kirjattuja lisiominaisuuksia (ominaisuuksien kuvaukset
lyhennetty suomeksi Mediator 5.05:n Help-tiedoston selvityksistd). Mediator 5 Pro on
saatavana tanskaksi, hollanniksi, englanniksi, ranskaksi ja saksaksi. Vuonna 2000 Pro-
version saattoi ostaa suoraan MatchWaren omasta verkkokaupasta hintaan US$ 399,
kun normaaliversion hinnaksi ilmoitettiin US$ 49. Mediator 8 (Pro) on ostettavissa
MatchWaren myyntisivuilta niin ikdidn hintaan US$ 399. Nk. kevyempii versiota ei ole

endd tarjolla.

Ohjelma vaatii toimiakseen Windows-kayttojirjestelmdan (Windows’95, '98, NT tai
uudempi), eikd sitd yrityksistdi huolimatta ollut mahdollista asentaa Wine-
rajapinnallakaan varustettuun Linux-tietokoneeseen. Mediator 5.05 toimii PIII-PC:ssi,
mutta jotta ohjelmasta olisi mahdollista saada kaikki hyoty, on tietokoneessa
suositeltavaa olla #anikortti, kaiuttimet, mikrofoni, jonkinlainen videoleikkeiden

kisittelymahdollisuus ja kuvankésittelyohjelmisto.

2.2 Mediator tyokaluna

Mediator, kuten kaksi muutakin timdn opinndytetyon testeihin  valittua
tyokaluohjelmaa, on suunnattu kiyttijille, jotka eivit halua tai osaa kirjoittaa nk. raakaa
koodia. Vaikkakin koodin kirjoittaminen eli ohjelmointi liittyy nykyisin varsin tiukasti
esimerkiksi mm. jo vihédnkin vaativampien Internet-sivustojen tekemiseen (vrt.
www.leffatykki.com, jolla on kdytossd tietokantahaku elokuva-arvosteluihin), on eri
osaamistasoisille kéyttdjille tarjolla moninainen joukko tdtd tyotd helpottavia
sovelluksia. Aloittelijalle ja vield peruskayttdjillekin voi olla mielekkdampidid tarttua
joko tiettyjd asioita tdysin automaattisesti tai edes puoliautomaattisesti yhdestd
painalluksesta suorittaviin ohjelmiin kuin sellaisiin tyokaluihin, jotka toki antavat
kayttdjdlle vapaammat kiddet omiin ratkaisuihinsa, mutta vaativat samalla jo kuukausien

opettelua ja perehtymistd. Esimerkkeind vaikkapa Internet-sivujen monipuolistamisessa



hyodynnettavin JavaScript-kielen oliot (1. kokoelma nimettyjd tiedonpalasia) — niiden
kdyttd funktioiden argumentteina vaatii arvonvilityksen ja viitteenvilityksen vilisen
eron huolellista ymmaértdmistd (Flanagan 1997). Nopeasti nédyttdvid tuloksia tahtova
kayttdjd ei luonnollisestikaan ehdi, ei varsinkaan muiden kiireellisten tdidensd ohessa,
syventyd ndin monimutkaisiin asioihin. Ei vaikka paras lopputulos olisikin

saavutettavissa juuri tillaisten asioiden hallinnalla.

Mediator 5.05:n kiyttoliittymé on raahattavine valikoineen 2000-luvun alun Windows-
ohjelmille hyvin tyypillinen (Kuva 2.1). Adoben PhotoShopia tai muuta vastaavaa
tunnettua kuvankdsittelyohjelmistoa tai MS PowerPointia kiyttineelle Mediator 5.05:n
tyOpOyti voi ndyttdd tutunoloiselta; ylimpind ikkunassa on heti otsikkorivin alla hiirelld
avattavia riippuvalikoita (File, Document, Edit, View...). Sen alle sijoittuvat myos
kelluviksi tyokaluvalikoiksi eroteltavat pikakuvakevalikot, joista toisesta l0ytyvit
sellaiset perustoiminnot kuin New (Uusi), Open (Avaa), Save (Tallenna), Cut (Leikkaa)
jne. ja toisesta lihemmin ohjelmakohtaiset tyokalut Select Tool (Valintatyokalu),
Retangle Object (Suorakaide), Picture (Kuva), Text (Tekstikenttd), Button (Painike) jne.
Nédiden lisdksi Mediator 5.05:n ikkunassa ovat oletuksena nikyvillda kelluvat
valintalaatikot Multimedia Catalog (Multimediakirjasto, jossa on mm. erilaisia tausta-,
3D-objekti, pohja ja painikevaihtoehtoja valmiina raahattavaksi projektin sivulle),
Objects (Objektit, kisiteltdavilld projektin sivulla olevien objektien luettelo) ja Pages
(Sivut, lista projektin sivuista). Lidhes jokaisella ikkunan osalla on oma nk.
tyOkaluvihjeensd, eli kohteesta on mahdollista saada tekstuaalista lisdinformaatiota

viemdlld hiiren kursorin sen péille.

Kuva 2.1 MatchWare Mediator 5.05:n kayttoliittyma.



Mediatorin kdytto on edelld mainittujen painikkeiden ja valikoiden avulla kohtuullisen
yksinkertaista. Projekti eli ts. Mediator-tiedosto luodaan valitsemalla joko
pikakuvakkeesta New tai riippuvalikosta File | New. Sen jidlkeen kiyttdjd voi siirrelld
erilaisia painikkeita, kuvia ja medialeikkeitd ohjelman tyopoydille operoitavaksi
avatulle sivulle mielivaltaisessa jérjestyksessd. Kun yhdelld sivulla on tarpeeksi
objekteja, kiyttdjd voi halutessaan lisdtd projektiin seuraavan sivun (Page | New).
Sivujen vilille voidaan asettaa siirtymétehosteita, samoin kuin MS PowerPointissa, ja
niiden vaihtumista voi hallita raahaa ja pudota -tyylilld toimivin tyokaluin. Ty6td voi
tehdd hyvinkin suunnitelmattomasti, mikad on harjoitusmielessi joskus antoisampaa kuin
mekaanisen suunnitelman mukaan eteneminen. Kokeilemalla ohjelmasta voi 10ytdad
sellaisiakin puolia, joita saattaa esimerkiksi kielellisten erojen vuoksi olla muuten
hankala huomata. Mediator — kuten muutkin tédssd opinndytetydssd késiteltdvit
sovelluskehittimet — kuitenkin sisdltivit myos sellaista sanastoa, jota ei pelkédn

peruskoulupohjan kieltenopiskelussa omaava taida.

Mediator kertoo itsestddn tietysti myos silloin, kun kdyttdjalla on olemassa jokin valmis
suunnitelma projektista, jonka hin tahtoo ohjelmalla toteuttaa. Projektin koon ei tarvitse
olla edes iso, kun se jo vaatii jonkinlaista kisikirjoittamista. Sdénto on sama kuin hyvin
toteutetuissa WWW-sivuissa; kisikirjoituksen ytimen muodostaa rakennekaavio, jossa
kuvataan tietokokonaisuuden karkea péddrakenne ja samalla rajataan aineisto, joka

projektiin paityy (Kanerva ym. 1997, 128).

Kun kiyttdjd tietdd, mitd hidn haluaa, ohjelman rajat tulevat helpommin vastaan. Jo
Mediator 5.05:n ja Mediator 5 Pro:n vililli on niin isoja eroja, ettd tavallista MS
PowerPoint -esitystd vastaavaa projektia isompaa tyotd tekevd kirjaimellisesti torméaa
normaaliversion rajoihin kuin kivimuuriin. Jos tarkoitus siis on toteuttaa tyd, joka
esittelee vaikkapa organisaation hierarkiaa ja litkevaihdon kasvukiyrid, tdmi
Mediatorin normaaliversiolla onnistuu. Jos taas tarkoitus on kehitelld Living Books —
tyyppinen interaktiivinen sovellus, jossa ehkd tiedustellaan kayttdjaltd aluksi nimed,
annetaan kdéyttdjidlle mahdollisuus katsella panoraamakuvia omaan tahtiinsa ja
muutetaan ohjelman esittdmin tarinan kulkua sen mukaan, mitd valintoja kayttdjad
ohjelmassa tekee, Mediator 5.05 on varsin rajoittunut ja kankea tyokalu. Tami fakta

avautuu kiyttdjille jo pelkdstddn kyseisen ohjelman Help-valikkoa selaamalla.
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Taulukkoa 1.1 tarkastelemalla voidaan nidhdéd, miten paljon rajoittuneempi ohjelman
normaaliversio itse asiassa Pro-versioon nihden on. Taulukko on mukailtu Mediator
5.05:n Help-tiedostosta. Mediator 5 Pro:n lisiominaisuudet on ilmoitettu siind

kursiivilla.

TAULUKKO 1.1 Mediator 5.05:n ja Mediator 5 Pro:n viliset erot

Objektit Tapahtumat Toiminnot Lisdvalinnat Muokkaus
Valinta Hiiren klikkaus Mene sivulle Hallitse sivu(j)a Oletusobjekti
Painike Naytd objekti Naytd Sivun viripaletti Objektilista
Suorakaide Piilota objekti Piilota Pehmenni kuvaa Liitetiedostot
Monikulmio Kursori ylos Animoi Kasittele Ulkopuoliset
metatiedostoa tiedostot
Kuva Kursori alas Wave-dini Mene sivuille Tarkista sivu
Video Sivu valmiiksi Midi-ddni Automaattinen Tarkista
asennusohjelman jarjestelmd
kokooja
Teksti Aloita Aikajana Muuttuja Testipuoli
Kohokuvio Pysiytd CD-audio Salasana Jarjestelmétesti
Animaation polku | Oikea klikkaus Sulje Hakukoneen teko Asetukset
Sisddn- ja | Oikea painike | Aloita Ulkopuoliset Kuumat pisteet
ulostulo ylos tiedostot
(Input/output)
List Box Oikea painike | Pysdytd Liitetiedostot Hyperteksti
alas
Ndppdimisto Mediahaku Etsi sivupohjat
Raahaa Kursori Internet-selain
Pudota Liikuta kursoria APM
Pudotettaessa Tulosta HTML-velho
Jos-Niin-Tai  (If- | Alfa-kanavat
Then-Else)
Anna tehtdviksi
Loki Hyperteksti
Aja Kuumat pisteet
Tiedosto
Avaa Doc Kuvanvieritys
Tietokantaosoitin Varjostus
SQL-tietokanta Hehku
Adinikontrolli Liépindikyvyys
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Raahaa ja pudota Alfa-kuva

Jatkuva toisto | Satunnaisefekti
(Loop) ja keskeytys
(Break)

Tulostuskaava Schkopostilevitys

INI-tiedosto

Karkeasti rajattuna Mediatorin Pro-versiossa on puolet enemmén mukavuuksia kuin
normaaliversiossa. Tilanne on hieman samanlainen kuin yhden tidhden ja viiden tdhden
hotellien vililld; ensin mainitussa sénky on epdmukava, huoneeseen ei voi tilata hotellin
keittiostd edes appelsiinia, eikd arvotavaroille 10ydy kassakaappia. Jalkimmdisessd taas
pihalla on hotellin asukkaille oma uima-allas, jokaisessa huoneessa baarikaappi ja
asiakas voi tilata hotellin henkilokunnan tekemiidn itselleen vaikka manikyyrin.
Kummassakin hotellissa toki voi nukkua, mutta vaatimustason kasvaessa jilkimméinen
vaihtoehto on monessa mielessd miellyttivimpi. Kahden eri Mediatorin vilisessd
vertailussa normaaliversio ei kaikessa pirjid edes MS PowerPointille. 5.05 on
hanakampi kaatumaan kuin Microsoftin vanhempikin ohjelma. Ongelmia muodostuu
myds silloin, kun testatun Mediator 5.05:n avulla luotua projektia yritetddn avata
Mediator 8:lla. MS PowerPointin tdmén hetkisistd versioista uusin pystyy avaamaan
vanhemmankin PowerPoint-tiedoston. Mediator 8 pyrki testitilanteessa ensin
konvertoimaan eli muuttamaan ohjelman vanhemmalla versiolla luodun projektin
uudeksi tiedostoksi ja ilmoitti sitten toimenpiteen mahdottomaksi, koska projekti oli
luotu jo liian vanhalla ohjelmaversiolla. Tilanne on kiusallinen, ei pelkdstiin
henkildlle, joka turhaan yrittdd avata varhaisemmalla versiolla tehtyd projektia hetked
ennen tarkedd esitystilannetta, vaan my0s sovelluskehittimen tekijoille. Hyvéan ohjelman
tulisi aina olla yhteensopiva my0s taaksepidin. Ajatellaanpa vertailun vuoksi vaikkapa
tilannetta, jossa porakonetehtailija lopettaa vanhan porakonemallinsa valmistamisen.
Tamin jdlkeen valmistaja ryhtyykin tekemédédn sellaista porakonemallia, johon vanhan
koneen terdt eivdt sovi. Vanhan koneen hajottua kuluttaja menee ostamaan uuden
koneen ja kuvittelee asian olevan siind. Mutta kohta kuluttaja onkin heliseméssd,
joutuessaan ostamaan uuden valikoiman kalliita erikoisterid pelkistddn uutta
porakonemallia varten. Paljon kiytinnollisempii ja resursseja sddstavimpdd olisi ollut
tehdd uudesta porakoneesta yhteensopiva vanhojen koneenterien kanssa. Téllaiset
ikdvyydet voivat kéddnnyttdd kuluttajan suosimaan tdysin toisen tehtaan tuotteita

siivittden padtoksiddn suorasukaisella julkisella mielipiteenesitykselld. Jalkimméiisesti
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voidaan hyvind esimerkkind antaa aiokoinaan tulostinvalmistaja Canonin LBP-460 -
sarjan laserkirjoittimen ongelmien nostama dldkkéd. Google Groups —keskusteluryhmissi
kidydyssd Canon Laser Printer 460 and NT —keskustelussa nimimerkki Esben Nielsen
(1998) kiteyttdd tuntonsa tiiviisti:

Minulla on Canon LBP 465 ja olen aikeissa siirtyd NT4:n kayttdjiksi,
mutta tulostimestani johtuen en voi sitéd tehda.
Jos Canon ei aio tehdd mitddn ajuria NT:lle, olen ostanut (kuten
yliopistonikin, jos voin asialle mitdin tehdd) vihoviimeisen Canon-
merkkisen tuotteeni.
Kuluttajien nérkéstyksestd muutoksia kohtaan on tehty mediassa huomioita esimerkiksi
vuosi 2000-ongelman ldhestyessd 1990-luvun lopulla ja parhaillaan Suomen siirtyessa

digitelevisioaikaan.

2.3 Game Maker

Hollantilaisen professori Mark Overmarsin (Overmars 2006) vuodesta 1999 kehittima
Game Maker on MatchWaren Mediatoriin verrattuna tiysverinen pelinrakennustyokalu.
Koska tuorein Game Makerin versioista (6.1) siséltdd jo aiempaa laajemmin rajoituksia
rekisterdimittomid kédyttdjid kohtaan, tdssd opinndytetyossd kisitelldin padasiassa Game
Maker 5.3A:n toimintaa ja kdyttdmistd. Aiempikaan versio ei silti tdysin rajoituksetta
ilmaiskdytossd toimi. Verrattuna Mediatoriin Game Maker on kuitenkin tasoonsa
nihden huokeahintainen tyokalu; version 5.3A rekisterdinti tdysversioksi onnistuisi
hintaan US$ 18 PayPal-tilin kautta (Barber 2004). Verrattain edulliseen hintaan on
syynd ohjelman tekijoiden harrastelijapohja. Ohjelma on suunnattu erityisesti niin ikdén
harrastelijoille, jotka haaveilevat oman pelin tekemisesti, mutta eivit pysty sitd varten
palkkaamaan suunnittelijoita, koodaajia, musiikintekijoitd, testaajia ja runsasta joukkoa
muita suurten pelitehtaiden esimerkkien tapaan tyOprosessissa tarvittavia ammattilaisia

palvelukseensa.

Game Maker vaatii toimiakseen ohjelman oheisdokumentaation mukaan Pentium-
tasoisen PC:n, jossa kiyttojirjestelméni tulisi olla Windows’98, NT, 2000, Me, XP tai
uudempi versio. RAM-muistia Game Maker vaatii tietokoneelta vihintdin 32 Mt.

Testeissd GameMaker 5.3A osoittautui kaikista kolmesta testityokalusta ainoaksi, joka
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asentuu ja toimii kiyttojirjestelmavaatimuksista huolimatta Linux-PC:ssi Wine-

rajapinnan kautta.

2.4 Game Maker tyokaluna

Helppoon pelinrakennukseen suunniteltu Game Maker 5.3A on rekisterdiméttoménikin
monipuolinen ohjelma. Rekisterdimittd kdyttdja joutuu kuitenkin sietimidin Game
Makerin -logoa silld laaditun pelin pelaamisen aikana, estoa tehdd verkon yli toimivia
moninpelejd, erikoisefektien tekemistd helpottavien tyodkalujen puuttumista ja
esimerkiksi aikajana-toiminnon poissaoloa (Barber 2004). Niistd puutteista huolimatta
Game Makerilla on mahdollista tehdd vaikkapa MatchWare Mediatorin ja MS
PowerPointin tavoin helposti pienid esitystiedostoja. Tillaisia ovat mm. esitelmien
aikana seinille tai valkokankaalle projisoitavat diashow’t, joihin voi niissid ohjelmissa
liittdd myos perinteisestd, analogisesta diashow’sta poiketen liikkuvaa kuvaa ja
digitaalisesti taltioitua ddntd. Vaikka téllaiset esitykset eivdt ole Game Makerin
perusluonteen omaisia projekteja, se taipuu niiden tekemiseen helposti. Tyo6td
tehdessddn kiyttdjdn tdytyy vain osata soveltaa Game Makerin peli-aiheisesti (Sprites,
Rooms, Change Game Options jne.) nimettyjd valikoita ja komentoja slideshow-tyylisen
esityksen tarpeisiin. Esimerkiksi Room, joka alun perin tarkoittaa yhti pelikenttii, jolla
pelaaja voi ammuskella vihollisia tai kerdtd pisteitd muilla tavoin, kéddntyy luovalla
ajattelulla slideshow’ta varten yhdeksi esitysdiaksi. Silld esitelmoijd voi esittdd vaikka

yksinkertaisen animaation keinoilla luonnon ravintoketjun kiertoa.

Kuva 2.2 Game Makerin kayttoliittyma.
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Game Makerin kiyttoliittymd poikkeaa jonkin verran MatchWare Mediator 5.05:n MS
PowerPoint -tyylisestd mallista, kuten kuvasta 2.2 voidaan havaita. Oletusndytossd ei
ndy kelluvia ikkunanosia, eikd raahaa ja pudota -tyyppisid toimintoja ole esilld. Game
Makerin otsikkorivin alla ovat kuitenkin ne Windows-sovelluksille tyypillisiksi kidyneet
riippuvalikot (File, Edit, Window jne.). Niiden alla Game Makerin oletusndkymaéssi
ovat kiintedsti paikoillaan pikakuvakkeet uuden tiedoston luomiselle, avaamiselle,
tallentamiselle ja muutamille Game Makerin ominaistoiminnoille, kuten Add a Sprite
(Lisdd hahmo), Add a Room (Lisda huone/kenttd) ja Add an Object (Lisdd objekti).
Ikkunan vasemmassa reunassa on hakemistopuumaisella rakenteella toteutettu luettelo
kisiteltdvin pelitiedoston kaikista hahmoista, huoneista ja muista pelin osasista.
Kulloinkin késiteltdvdn osan saa avattua omaan muokkausikkunaansa puun oikealla
puolella  muutoin  tyhjyyttddn  ammottavalle  tyopoydille.  Vasta  ndissd
muokkausikkunoissa on mukana tyontekoa helpottavia raahaa ja pudota -elementteja,
jotka Game Makerin tapauksessa tarkoittavat komentopalikoita. Niitd yhdistelemillad
kayttdjd pystyy rakentamaan mieleisensi toimintosarjat. Jos hdn on esimerkiksi piirtinyt
avaruusaluksen, joka pitdisi saada ndytolld litkkumaan hiiren painalluksesta ylos ja alas,
toimenpide onnistuu liittdiméalld  hiiren  klikkausta ja liikesarjoja kuvaavat

komentopalikat jonoksi avaruusalus-hahmon omassa muokkausikkunassa.

Kuten Mediatorinkin kohdalla, Game Makerin riisutumman version kohdalla kayttdja
alkaa ajan mittaan kaivata toimintoja, joita olisi tarjolla ohjelman rekister6idyssa
versiossa (tai Mediatorin kohdalla erikseen ostetussa Pro-versiossa). Namai taulukossa
2.1 esitellyt toiminnot eivit silti ole lopulta sellaisia, etti jokainen Game Makerin
kayttdjd niitd erityisesti kaipaisi. Pddasiassahan on kyse sellaisista toiminnoista, joiden
kidyttiminen saattaa aloittelijalle ja peruskiyttdjillekin olla liian vaativaa. Viirin

kiytettyind ne voivat mm. kaataa peliohjelman kesken sen ajon.

TAULUKKO 2.1 Game Makerin rekisterdidyn version lisdtoiminnot
Nimi Selite Huomautukset
Changing resources Pelin tekijd voi médritelld pelin Resurssien muuttaminen kdayttdd

aikana jostakin syystd muuttuvia | tietokoneen muistia
resursseja. Téllainen resurssi voi | huomattavasti.

olla esimerkiksi hahmo, josta
tehddin pelin kuluessa runsas
médri pelikuvana nidkyvia
kopioita.
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Creating particles

Pelin tekijd voi luoda peliinsd
erikoistehosteita, kuten
tulenloimotusta tai sadetta.

Tehosteet luodaan yleensd
yhdistamdlli pienid hahmoja
yhdessd dynaamisesti toimivaksi

ryhmdiksi.

Data structures Peliin voidaan lisitd toimintoja,
jotka kerdavit ja késittelevit
pelaajan tietoja, esim. nimen

pistetaulukkoa varten.

Screen Peli-ikkunan koko.

Motion planning Joitakin peliobjektien liikesarjoja
voidaan toteuttaa vain
rekisterdidyssi versiossa.

Erikoisefektien luominen,
tuhoaminen, poistaminen, liike,
kestoaika, tyyppi jne.

Particle actions

Extra actions Pelin tekijd voi médritelld peliin
CD:1ti soitettavan musiikkiraidan
tai ohjata CD:td muulla tavoin
pelinsé osana; lisdksi: hahmon,
ddnien, taustakuvan ja kursorin
ulkon@6n muuttaminen;
kuvankaappaus, www-sivun
avaaminen ja pelin taustan
liukuviérjays.

Multiplayer games Pelin tekija voi muokata pelisti
reaaliaikaisesti verkossa
pelattavan moninpelin.

Using DLL’s DLL-tiedostot (Dynamic Link

Library), jotka sisiltivit sellaista
dataa, joka tekee pelin
rakentamisesta monipuolisempaa.
Osaavampi tekijd voi luoda DLL-
tiedostoja sellaisilla
ohjelmointikielilld kuin Delphi ja
Visual C++.

2.5 ToolBook

SumTotal Systemsin kehittimdn ToolBook Instructor 2004:n (versio 8.90.95)
aloitusikkuna kertoo ohjelman copyright-oikeuksien olevan alun perin periisin vuodelta
1990. Vuonna 1998 ToolBookin kehittdjdyhtion nimi oli vield Asymetrix (Matikainen
1998, 1). Aivan kehityksen alussa ohjelmasta oli olemassa vain yksi vaihtoehto, kunnes
sen viidennen version kohdalla tapahtui muutos; Asymetrix julkaisi Toolbookista seki
Publisher- ettd Instructor-versiot. Nédiden Toolbookien nimissd kiytettiin hieman
himiivasti lisdnd roomalaista kakkosta (II). Ensimmiinen ohjelmista oli hinnaltaan

jalkimmadistd halvempi ja soveltui laajuudeltaan useimmille kiyttdjille (Matikainen
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1998, 2). Kyse oli siis erddnlaisesta perusversiosta ja sitd laajennetummasta versiosta,

joita voidaan verrata MatchWaren Mediator 5.05:een ja Mediator 5 Pro:hon.

ToolBook II Publisherista on yhé saatavilla ohjelman vanhan Training-kirjan mukana
toimitettava demoversio (Kuva 2.3). Demon toimintoja ei ole rajoitettu, mutta 45 pdivin
kuluttua demon asentamisesta se lukkiutuu ja pyytdd kiyttdjad rekisterdoimédn tuotteen
maksua vastaan. Tamé sovellus vaatii vihintddn 486-tietokoneen (33 MHz), jossa tulisi
olla ainakin 12 Mt muistia, CD-asema, 300 Mt vapaata tilaa kiintolevylld ja
kayttojarjestelmand Windows 3.1 tai uudempi (Matikainen 1998, 3). Vertailun vuoksi —
ToolBook Instructor 2004 vaatii toimiakseen véhintddn Pentium-tasoisen tietokoneen
(233 MHz), jossa tulisi olla ainakin 128 Mt muistia, CD-asema, 150 Mt vapaata tilaa
kiintolevylld ja kayttojirjestelmédnd Windows’98 SE tai uudempi (SumTotal Systems
2004, 18). ToolBook Instructor 2004:std on tilattavissa SumTotal Systemsin sivuilta
sahkopostisoitetta vastaan 30 pidivdd ilmaiseksi toimiva demo, jonka toimintoja ei ole
muilla tavoin rajoitettu. Vaikka varhaisemmalla ToolBook II Publisherilla onkin
mahdollista kehittdd Windows XP -ympiristossd toimivia sovelluksia, niihin ei ole
kyseiselld  sovelluskehittimelli  mahdollista luoda  XP-ympdéristostd  tuttuja
perusominaisuuksia (esim. tyokaluvihjeet), eikd silld luotujen sovellusten graafinen
ulkoasu voi saavuttaa kovin korkeita vaatimuksia. Niistd syistd tdssd opinndytetyOssd
keskitytddn siis tarkemmin ToolBookin uusimman julkaisun, ToolBook Instructor

2004:n, 30 piivin trial- eli kokeiluversioon.

Sekd ToolBookin perus- ettd Instructor-versiot ovat kumpikin kalliimman luokan
tyokaluja.  SumTotal Systems tarjoaa  kotisivuillaan  kumpaakin  uusinta
ohjelmaversiotaan yli US$ 1400 hintaan, Instructor 2004 maksaisi yritykseltd suoraan
ostettuna jopa US$ 2795. Summa saattaa tuntua hurjalta, varsinkin Mediatorin ja Game
Makerin myyntihintojen rinnalla. Luvussa 3 paneudutaankin ohjelmien ilmaisversioiden
vertailuun ja haetaan mm. sitd kautta vastausta sille, miksi ToolBook on niinkin paljon

muita vertailuohjelmia kalliimpi.
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2.6 ToolBook tyokaluna

ToolBook Instructor 2004:n kiyttoliittymd on Mediatorin tapaan ldhelld MS
PowerPointia tai Adoben PhotoShopia, kuten kuva 2.4 paljastaa. Ohjelman otsikon
alapuolelta 10ytyy perinteinen Windows-riippuvalikosto (File, Edit, View, Insert jne.).
Sen alle on oletuksena sijoitettu kahdelle riville pikakuvakkeita. Ensimmadiselld rivilld
ovat ToolBookille ominaiset yleistyokalut: Select (Valintatyokalu), Magnify
(Suurennuslasi),  PushButton  (Painike), Label (Tekstirivi), Radio  Button
(Valintapainike) jne. Seuraavalta riviltd 10ytyvit kuvakkeina mm. perinteisemmit Open
(Avaa) ja Save (Tallenna). Kummankin tyokalurivin saa siirrettyd hiirelli raahaten

haluamalleen paikalle, ellei niiden oletussijainti miellyta.

ToolBook Instructor 2004:n ikkunan vasemmalla laidalla on raahaa ja pudota -
elementtien katalogi, josta omilta aihekokonaisuuksien mukaan nimetyiltd vélilehdiltdin
on l0ydettdavissd erilaisia hyodyllisid  kdyttoobjekteja  projektiin  liitettdvistd
mediasoittimista (mm. Flash Media Player, Pop-up Video 320%240) valmiiksi
muotoiltuihin tekstikenttiin (mm. Combo Box, Call-out Bubble). Kayttdjd saa kitkettyd
katalogin halutessaan nikyvistd. Samoin hén voi tehdi ikkunan péilld kelluvina pop up
-ikkunoina nikyville viripaletille (Color) ja pintavalinnalle (Pattern). Instructor 2004:n
padikkunan pailld kelluu erillisessd ikkunassaan myos vihjeikkuna, ToolBook Coach,
jota saa myoOs suurennettua. Se muistuttaa hieman MS Office -ymparistostd tuttua
avustajaa, mutta ei siitd poiketen suoranaisesti tuputa neuvojaan. Ohjelman pédikkunan
keskeisin osa on raahaa ja pudota -elementtien katalogin kylkeen liimautuva ty&poytd,

jolla muokattavan projektin sivut nikyvit.

Raahaa ja pudota -elementtien katalogi késittdd Instructor 2004:ssd jopa valmiiksi
laadittuja kyselyelementtejd, joiden taustalla on ToolBookin omalla OpenScript-
ohjelmointikielelld tehtyjd If-Then-Else -rakenteita. Peruskdyttdjankddn ei tarvitse
vilttamittda perehtyd OpenScriptiin, silld elementtien toimintaan saattaminen ei vaadi
sellaista. Instructor kysyy projektin tekijiltd, mitd kysymyksid hidn tahtoo valitun
elementin esittdvin, ja mitd hin haluaa tietyn vastauksen kohdalla tapahtuvan. Vaikka
vastaavia elementteji ei ole tarjolla esim. karsitummassa ja vanhemmassa ToolBook 11
Publisherissa, on senkin mukana OpenScript-kirjoitustyokalu. Tdmd mahdollistaa sen,

ettd myos ToolBook II Publisherilla voidaan rakentaa samankaltaisia kyselyrutiineja —
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tosin silloin projektin tekijin on perehdyttdavd OpenScriptiin ja néhtdvd hiukan

enemmadn vaivaa projektinsa kanssa.
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Kuva 2.3 Asymetrixin ToolBook II Publisher on ehkd vanha, mutta yha toimiva tyokalu.
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3 NAIN SYNTYY DEMO ILMAN KOODAUSTA — VAI SYNTYYKO?

Téssd luvussa luodaan silmidys sekd perinteiseen koodaamiseen ettd toisenlaiseen
ohjelman rakentamiseen. Luvussa késitelldsin lisdksi testituloksia, jotka on saatu

tekemilld samanlainen demo-ohjelma kolmella eri sovelluskehittimelli.

3.1 Lyhyesti koodaamisesta

Perinteinen tietokoneohjelman kirjoittaminen, koodaus, on tarkkaa ja aikaakin vievaa
tyotd. Jo yksinkertaisen ohjelmakoodin avulla on mahdollista péitelld, mitd isompi
prosessi vaatisi. Kuvassa 3.1 esitetyn, ldhinnd harrastelijakdyttoon suunnatun,
CoolBasic -ohjelmointitydkalun avulla koodin kirjoittaminen on suhteellisen helppoa.
CoolBasicin muassa tulevan dokumentaation antamat seikkaperdiset esimerkit kertovat
jokaiselle lukutaitoiselle nopeasti, miten tédlld Basic-ohjelmointikielen muunnelmalla

r -
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Kuva 3.1 CoolBasic-ohjelmointitytkalu ja sillé kirjoitettu kahdeksan rivin mittainen ohjelma.

voidaan Kkirjoittaa toimivia sovelluksia. Koodaajaan kyvyistd ja ratkaisuista kuitenkin
riippuu, miten hyvéd ohjelmasta kehittyy. "Hyvd” tarkoittaa tdssd tapauksessa, ettd

ohjelma toimii kaikin puolin mahdollisimman virheettomésti ja nopeasti, ei varaa
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mittavasti sitd ajavan tietokoneen muistia ja on lisdksi fyysiseltdi kooltaan
tarkoitukseensa ndhden kohtuullisen kompakti. Tillaisen ihanteellisen tason
saavuttaakseen ohjelman tekijin tulee ymmirtdd, mitd hdn haluaa tapahtuvan
ohjelmassaan milloinkin ja kuinka hin voi ilmaista asiansa koodilla kaikkein

kiytannollisimmin (McQuain ym. 1999).

Kuvassa 3.1 on nihtévilld hyvin alkeellisen ohjelman kirjoitettua koodia, joka ajettuna
ndyttdd, kuten samasta kuvasta on havaittavissa, hyvin vihépitoiseltd. Vaikka jokin
ohjelmointikieli olisikin helpon tuntuista, saattavat koodin kirjoittamisen puuduttavuus,
ajan  puute sekd monimutkaisempien ohjelmointikielen funktioiden vaikea
ymmadrrettdvyys nousta ylivoimaisiksi esteiksi ohjelman tekijin tielld. Talloin sellaiset
sovelluskehittimet kuin MatchWaren Mediator, professori Overmarsin kehittimd Game
Maker tai SumTotal Systemsin ToolBook ovat kaikki varteenotettavia

tyokaluvaihtoehtoja.

3.2 Sama projekti — kolme ohjelmaa

Kaikilla kolmella tyokalusovelluksella — MatchWare Mediator 5.05:114, Game Makerilla
sekd SumTotal Systemsin ToolBook Instructor 2004:114 — on niiden kehittdjien mukaan
mahdollista luoda itseniisid ohjelmia. Néin jokainen mainituista tyokaluista erottuu heti
esimerkiksi MS PowerPointista, jolla toki pystyy luomaan Mediatorin ja ToolBookin
tavoin pienid slideshow-esityksid, mutta ei varsinaisia omia ohjelmia. Toki PowerPoint-
esityksestdkin voidaan konvertoida erilliselld tyokalulla itsendinen ohjelma (SnapFiles
2006), mutta tdssd kisiteltyjen sovellusten filosofiaan kuuluu - toisin kuin MS
PowerPointin — ettd valmis projekti voi toimia oikean ohjelman tavoin alusta alkaen.
Jotta mainittujen kolmen tyokalusovelluksen hyvit ja huonot puolet tulisivat paremmin
esiin, on aiheellista rakentaa niistd jokaisella mahdollisimman yhdenkaltainen demo-

ohjelma.

Demon tekeminen alkaa suunnittelulla. Projektiin kidytettdvien ohjelmien tarjoamat
ulottuvuudet ovat eri mitoissa rajoittuneita, joten yksinkertaisemmankin demon
epdonnistumiselle piilee téllaisessa testissd aina mahdollisuus. Jotta epdonnistumisen

mahdollisuus  kuitenkin olisi minimissddn, turvallisin  muoto demolle on
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powerpointmainen esitys, johon siis sekd Mediatorilla ettd ToolBookilla on
kayttoliittyménsidkin puolesta selvidt valmiudet. Game Maker on kahden muun
testattavan ohjelman rinnalla hieman eri maata, onhan se alun perin suunniteltu
pelkdstddn pelien tekemistd silmédlld pitden. Mutta mikédli Game Makerin tausta
unohdetaan, voi sen nidhdd myos slideshow’n kokoamistyokaluna. Asian ndkeminen
vaatii yhtd paljon luovaa ajattelua kuin ToolBookin ja Mediatorin nédkeminen
pelintekotyOkaluina. Pelisovellusten vaatimat graafiset nippelit (Honkela 1999, 130)
soveltuvat yllattavinkin hyvin sellaiseen esitysten luomiseen — esityksilld ja peleilld
ovat yhteistd graafisuus ja huomiota herittdmdédn tarvittavat efektit. Tdméd voidaan
todeta yksinkertaisesti tarkastelemalla esimerkiksi kuvissa 3.2 ja 3.3 esiintyvid ruutua
seikkailupelisti ja MS PowerPointilla luodusta slideshow’sta; kummassakin
visuaalisesti selked ulkoasu on erittédin tirkedssd roolissa. Kummassakin kuvan lisdni on
tekstid, joka liittyy kuvaan oleellisella tavalla. Ja ennen kaikkea: kummassakin on
hiirelld aktivoitavia painikkeita tai muita kohteita, jotka vaativat kidyttdjdltd jotakin
toimia hiiren (tai ndppdimiston) avulla. Nami toimet kiynnistivit tapauksesta riippuen
siirtyméefektin, animaation tai avaavat vihjeen, joka kertoo kayttdjille suositeltavista

lisdtoimista.

W acromedia it ash Playent

A=

Kuva 3.2 Seikkailupeli A Case of the Crabsin kayttoliittymdssd on hiirelld aktivoitavia kohteita.
(Pinhead Games)
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Water in all its forms is erosional.
Raindrops create splash erosion
that moves tiny particles of soil.
Water collecting on the surface of the
soil collects as it moves towards tiny
streams and creates sheet erosion.

Kuva 3.3 Perinteinen MS PowerPointilla luotu slideshow-esitys, jossa mukana myoskin hiirelld

aktivoitavia kohteita. (Pics4Learning)

Demo-ohjelmallakin on hyvi olla oma juonensa, jottei sen rakenne riistiytyisi tekijdansa
kisistd. Demonstraation péaatarkoituksen piti tdssd tapauksessa olla kolmen eri
sovelluskehittimen hyvien ja huonojen puolien esiin tuominen. Slideshow-ajatuksen
pohjalta demon aiheeksi valikoitui nopeasti hiirelld ohjattava ja osin automaattisestikin
etenevd kuvashow jostakin tilasta ja siind olevista tavaroista, joita hiiren avulla olisi
mahdollista tarkastella lisdksi ldhemmin. Téllaisen demon vaatima kuvamateriaali on
helposti teetettivissd, jos kdytettdvissd on kamera ja/tai skanneri sekd kynid ja paperia.
Materiaalia voi toki hankkia my0s Internetin kautta tai valmiista CD:114 levitettdvistid
kirjastoista, mutta nditd ldhteitd kiytettdessd rajoitteiksi voivat muodostua
tekijanoikeudelliset syyt. Materiaalin alkuperdiselld tekijdlld saattaa olla vaatimuksia

seki palkkion ettd tyonsi edustavan esittimisen suhteen (Opetusministerio 2006).

Kuvamateriaali on mahdollista liittdd Mediatoriin ja ToolBookiin sekd noutamalla
halutut kuvat yksi kerrallaan omista kansioistaan tai tuomalla ne leikepdydidn kautta
kopioiden ja liittden. Vaikka kopioiden ja littden tuodut kuvat kasvattavat aina sen
tiedoston kokoa, johon ne liitetddn, on ensin mainitulla tavallakin probleemansa.
Ohjelman tekijin pitdd olla tarkkana, silld sovelluskehitin ei vélttdmittd ymmaérri, ettd
rakennettava ohjelma toimii lopulta toisessa paikassa hakemistopuuta kuin

rakennusvaiheessaan. Tarkemmin sanottuna, jos ohjelmaa rakennettaessa se itse
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sijaitsee kansiossa C:\testiohjelma\ ja sen kdyttamit kuvat kansiossa C:\herkon_kuvar\,
kaikki voi toimia sovelluskehittdjin tietokoneella hyvin. Kun valmis ohjelma sitten
ldhetetddn loppukdyttdjille, toisessa tietokoneessa ajettavaksi, huonosti kehitetty
ohjelma ei 10yddkéddn tarvitsemiaan kuvia ja kaatuu tai osoittautuu muulla tavoin
kayttokelvottomaksi. Syy, miksi ohjelma ei ehkd 16ydd kuvia, on juuri siind, ettei
loppukiyttdjin tietokoneella ole valmiina samaa kansiota ja tiedostoja kuin
sovelluskehittijin koneella. Kun sovelluskehittdjd luo ohjelmastaan installointipaketin,
hinen olisi aina varmistettava, ettd kaikki ohjelman vaatimat tiedostot tulevat pakettiin
mukaan ja ne myds asentuvat loppukiyttdjin koneelle oikeaan paikkaan -
esimerkkitapauksessa siis kansioon C:\herkon_kuvaf\. Rakennettava demo ei kooltaan
ole suuri, joten kuvamateriaalin liittdmiseen kelpaa Windowsin leikepdydin kautta
tapahtuva siirto ainakin Mediatorin ja ToolBookin kohdalla. Game Maker vaatii, ettd
kuvat haetaan toteutettaviin projekteihin hakemistopuun kautta ja kiinnitetdin sitten
ohjelman hahmoluetteloon (Sprites). Sitd kautta niitd voi kéyttdd projektin
objektiluettelossa  (Objects) mainittujen  objektien kuorina. Nidin  muutoin
nikymittomille objekteille saadaan ulkoasu. Tapa on kieltdimittd monimutkaisempi,

mutta avautuu harjoittelun kautta ja on lopulta myds varmempi.

Kuvien liittimisen yhteydessi Mediator tekee jokaisesta kuvasta kohtalaisen suuren
PNG-muotoisen kopion siithen kansioon, jossa myos rakennettava ohjelma sijaitsee. Jos
kuva ei ndytd oikean kokoiselta, sen muokkaus sopivampaan kokoon voidaan tehda
sekd Mediatorissa ettd ToolBookissa klikkaamalla kuva hiiren avulla aktiiviseksi ja
vetdmilld sitten hiiren kursorilla kyseinen objekti haluttuun kokoon. Game Makerissa
jokaisen hahmon ulkomuotoa on operoitava erillisessi editointi-ikkunassa, joka avautuu
klikkaamalla hahmon nimed hahmoluettelossa. Jos samasta kuvasta haluaisi Game
Makerissa nikyville kaksi erikokoista versiota, olisi kumpikin versio talletettava
hahmoluetteloon  erikseen. Jilleen = Game  Makerin  vaihtoehto  vaikuttaa
monimutkaisemmalta, mutta valmiissa demossa ratkaisu on kitevimpi. Game Makerilla
tehtdviin ohjelmaan on mahdotonta soluttaa fyysisesti valtavaa kuvatiedostoa, joka
sitten esitettdisiin sovelluksessa todellista kokoaan harhauttavasti paljon pienempéna.
Kuvan pienentdminen sovelluskehittimessd ToolBookin ja Mediatorin tarjoamalla
tavallahan ei poista sitd seikkaa, ettd tuolloin kuva vie yhtd paljon muistia kuin

luonnollisessa koossaan.
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Kun sekd ToolBookissa etti Mediatorissa on valmiita painikkeita (Buttons)
sovelluskehittidjin kéytettaviksi omaan ohjelmaansa, Game Makerin kéyttdjdn pitdd
piirtdd painikkeensa itse ja kiinnittdd ne projektinsa hahmovalikkoon muiden kuvien
joukkoon. Valmiit painikkeet toki sdistdisivdt aikaa ja ovat esteettisesti piddasiassa
miellyttdvid, mutta persoonallisuutta ne eivit hehku. Myos ToolBookin ja Mediatorin
tapauksissa painikkeet on lopulta mahdollista laatia kokonaan itsekin, miki vaatii
luonnollisesti lisdd tyotd ja jonkin verran visuaalista silmédd. Tehtdvii helpottamaan voi
valjastaa apuohjelman, joka on varta vasten kehitetty painikkeiden tekemistd varten.
Tiéllaisiin kuuluu mm. ilmaisjakelussa oleva Bernt Levinssonin Buttonmania (Levinsson

2002).

ToolBookissa ja Mediatorissa painikkeille annetaan toiminnot vasta sen jidlkeen, kun ne
ovat kehitettdvidssd ohjelmassa paikoillaan edes suuntaa-antavasti. Game Makerissa
toiminnot voidaan antaa kullekin painikkeelle samalla, kun painikkeelle kiinnitetdin
ulkokuori. Sekd ToolBookin ettd Mediatorin tapauksessa painike saattaa jddda
vahingossa vaille toimintoakin, jos ohjelman tekijd vaikkapa lisdd ohjelmaansa kaikki
haluamansa elementit kerralla ja suorittaa varsinaisen toimintojen annon vasta sen
jilkeen. Ongelman vakavuus korostuu esimerkiksi tilanteessa, jossa loppukidyttdja
yrittdd turhaan painella Sulje-painiketta, mutta mitéén ei tapahdu, koska ohjelman tekija

on unohtanut antaa painikkeelle toiminnon.

Annettavat toiminnot voidaan jokaisessa mainituista kolmesta sovelluskehittimesta
koostaa pala palalta. Rakennettavan demon tapauksessa heti demon alussa pitéisi nikya
ainakin yksi painike, josta piddsee ohjelmassa eteenpdin. Tillaiset yksinkertaisimmat
kiskypalikat 16ytyvit jokaisesta tdssd kdytetystd tyokaluohjelmasta. ToolBookin runsas
ikkuna tosin ei heti kerro, miten painikkeelle pystyy toiminnon antamaan, mutta hiiren
oikeanpuoleisella nédppdimelld aktivoituva piilovalikko on sekd ToolBookissa ettd
Mediatorissa alue, josta téllaiset asiat on mahdollista 10ytdd viime kiddessd. Game
Makerissa hiiren oikeanpuoleinen nédppdin toimii osassa ohjelman kayttoliittymad
Delete-nappdimen tavoin, joten Windows-ympaériston toimintaan tottuneelle voikin tulla
jarkytyksend, kun yksi viaton painallus yllédttden hévittdd ikkunasta jotakin oleellista.
Hititapausten varalle Game Makerissa on tietysti olemassa palautuspainike, josta

vahingon saa korjattua.
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Yhdelle painikkeelle tai muulle ikkunan osalle on mahdollista antaa useampiakin
toimintoja. Kuten kuvassa 3.4 on nihtdvissd, pelkkd siirtyminen ldhtOpisteestd
seuraavaan pisteeseen voidaan kuitenkin toteuttaa hyvin véhilld aineksilla. Kuvasta on
ndhtdvissd, miten toiminnon aktivoimistapa, tdssd tapauksessa klikkaus hiiren
vasemmalla ndppdimelld, on yhdistetty kdskyyn Go to Page nell eli Siirry sivulle nell.
Ikkunan otsikkorivi kertoo, etti muokattavana on Eka-niminen objekti, joka tédssd
tapauksessa on demon alussa nidkyvd painike. Tillainen visuaalispainotteinen
“ohjelmointi” on paitsi helppoa my0s hidmidvdan yksinkertaista. Ero suoraan
koodaamiseen on huikea, kun asioita voi ndppérésti raahata ja pudottaa tiysin toimiviksi
kiskyjonoiksi, eikd tyossd vélttdimattd tarvita ndppdimistod ollenkaan. Jonojen
rakentamisessa on kuitenkin rajoituksensa ja niitd kohdatessaan ohjelman tekijin pitéisi
taas voida kirjoittaa koodia. Testattavista tyokaluista téllaiseen koituu mahdollisuus
vain ToolBookilla ja Game Makerilla, mikd tarkoittaa Mediatorin olevan vaativalle

kayttdjdlle ndistd heikoin tapaus.

Standard | putimedia |
4 U ¢ ¢ %
P
Exit Go to Page Hide Show Timeling
@]
S |_;| =1
Mouse Click nefl |
Move out
O Shiows =
- B oo 8
Kuva 3.4 Mediatorissa ohjelmoidaan visuaalisesti.

Mediatorissa on kuitenkin yksi ominaisuus, joka nostaa sen tasoa tyokaluna: Timeline
eli Aikajana. Sen avulla demostakin voidaan tehdd nk. puoliautomaattinen. Oletetaan
vaikkapa, ettd kehitettdavin ohjelman loppukédyttdjd ei painakaan aloitusndyton
painiketta, mutta ohjelman ei haluta odottavan loppukiyttijin ensimmadistd painallusta
loputtomiin. Niinpd demosta valitaan objekti, jonka taakse kitketidin aikajanan avulla
tietyssd ajassa automaattisesti kdynnistyvd tapahtuma, tédssd tapauksessa siirtyma

eteenpdin.
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Aikajana-tominto on myods Game Makerissa, mutta ei sen kokeiluversiossa. Hieman
vastaavan toiminnon pystyy luomaan Game Makerin kokeiluversiolla asettamalla
toimintojonoon pausseja. Ne kuitenkin pysdyttivit midrdtyksi ajaksi koko ohjelman
suorittamisen, eivitkd siten tee demosta kovin kiyttdjaystavillistd. Hieman
samantapaisesti vaikeaan ratkaisuun on yllittden tyydyttivd muuten monipuolisessa
ToolBookissa. Vaikka ToolBookissa toki on tarjolla oma viiden sekunnin
ajastuselementtinséd, demoon se ei sovellu: ihanteellisin nopeus olisi seitsemén sekuntia,

jonka aikana kdyttdjd ehtii halutessaan katsomaan ndyttod vihin tarkemmin.

ToolBookin kohdalla ajoitusongelma ratkeaa koodaamalla. Demon aloitusnidytossa
nidkyviksi halutun sivun taakse kirjoitetaan ToolBookin OpenScript-kielelld lyhyt
ohjelmaskripti, jonka ansiosta kehitettivd sovellus odottaa loppukdyttdjdn reaktiota
tietyn ajan ja liikuttaa ohjelmaa sitten automaattisesti eteenpidin, mikéli reaktiota ei
tulekaan (Kuva 3.5). Kirjoittamalla tehty ohjelmointityd on hyvinkin virhealtista
verrattuna visuaalisesti pala palalta kooten tehtdviin ohjelmointiin. Yksikin véird tai
puuttuva merkki koodissa voi aiheuttaa virhetilanteen, josta ensin kérsii loppukéyttdjd ja
sitten, pahimmassa tapauksessa, loppukiyttdjin negatiivisen kokemuksen kautta itse
ohjelman tekija. Niinpd demonkin toimivuus on testattava kauttaaltaan ennen kuin

sovellusta voi milldian tavoin luonnehtia valmiiksi.

15 Script for Page "Start* =k
File Edit Format View Window Help
BR&oo xEm- @

get ASYM RestoreSuspend{ err) =
end

Iyt
i
)

to handle enterPage
timerID of this page = timerStart{"single",25088,18808,5elf)
end

to handle timerHotify timerID
go to page "Akut®
end

to handle leavePage
get timerStop(timerID of this page)
end

LAl

line 1

Wl

Kuva 3.5 ToolBookin OpenScript-kielti.
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Kuvashow’n lisdksi demo kaipaa tekstid. Jidlleen Mediator ja ToolBook tarjoavat
kiyttdjdlleen  samantapaisia  keinoja  toteuttaa  suunnitelmansa:  kummankin
sovelluskehittimen valikoista 10ytyy tekstikentin luomiseen tarvittava viline. Game
Makerissa sellaista ei ole tarjolla. Sen sijaan Game Makerin kiyttdjd voi kirjoittaa
tekstinsd kuvatiedostoon ja kiinnittdd sen projektin hahmoluetteloon muiden hahmojen
jatkoksi. Toinen vaihtoehto on kytked johonkin kehitettdvin ohjelman objekteista
tapahtuma, joka loppukiyttdjdn toimesta tuo tietyn tekstin x- ja y-koordinaatein
médriteltdvddn kohtaan nidyttod. Tapa on Mediatorin ja ToolBookin malliin néhden
kankea, mutta harjoittelemalla senkin hallinnan oppii. Eikd koordinaatiston kiyttd ole
kovin vierasta ainakaan sellaiselle henkilolle, joka jo osaa Kkirjoittaa jotakin
ohjelmointikieltd. Esimerkiksi kuvassa 3.1 nédhtdvissd CoolBasic-skriptissd on mukana
luonnollisena osana aloituskoordinaatit, joista ohjelman tekijd on halunnut ohjelman

aloittavan tiettyjen kirjainmerkkien piirtdmisen.

Kolmella eri sovelluskehittimelld luodut demot antavat lopulta varsin myonteisen kuvan
erilaisesta, ilman varsinaista koodaamista tapahtuvasta ohjelman tekemisestid. Vaikka
jokaisessa tyOkalussa on parantamisen varaa niin kédytdnnollisyyden kuin
rakennusvaihtoehtojen mééran suhteen, hieman vaivaa nidkemdilld niistd jokaisella on
kuitenkin mahdollisuus ldhes yhtéldisiin tuloksiin. Tasoltaan helppokdyttisin on
Mediator 5.05, pddasiassa selkedn kiyttoliittyménsi ansiosta. ToolBook Instructor 2004
on runsaudessaan edellisti hieman vaativampi kidyttdd, mutta avautuu kiayttdjélleen
lopulta ldhes yhtd helposti. ToolBookin OpenScriptid aloittelijan tuskin tarvitsee
opetella, silld kehittimen laajaa toimintoelementtivalikoimaa tarkastelemallakin voi

16ytdd useita vaihtoehtoisia tapoja suoriutua monista tehtdvista.

Testatuista tyokaluista Game Maker on intensiivisintd opettelua kaipaava. Sen
ylldttdvastikin -~ Windows-perusohjelmista  poikkeavat toiminnot, kuten hiiren
oikeannidppdimen kautta tapahtuva poistaminen, aiheuttavat kiyttijille helposti harmia
ja harmaantuvia suortuvia. Game Maker ei kuitenkaan ole huono tydkalu. Pikemminkin
se sopii tarkoitukseensa loistavasti ja tarjoaa visuaalisena tyokaluna lisdksi
huomattavasti vihemmaén kivikkoisen tien ndyttdvienkin pelien luomiseen kuin puhdas
koodaaminen. Kolmesta testatusta sovelluskehittimestd Game Maker on kuitenkin
viimeinen, jota mm. hieman kankean kayttoliittymédnsd vuoksi voi suositella aivan

vasta-alkajalle. Ikdvimmaissd tapauksessa hankalan tyokalun kanssa taistellut aloittelija
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heittdd ohjelmointihaaveensa turhautumisen suohon ja paittdd olla yrittiméttd enda

koskaan mitdin vastaavaa.

3.3 Kulutustesti — paljonko demot tarvitsevat muistia?

Testattavilla tyokaluilla tehtiin my0s toinen testi, kahdesta kuvitetusta nidytostd ja
parista lyhyestd toimintosarjasta koostuva demo-ohjelma, jonka tarkoituksena oli
pelkdstddn tuottaa tietoa siitd, miten paljon kullakin kolmesta mainitusta
sovelluskehittimestd — Mediator 5.05, Game Maker 5.3A ja ToolBook Instructor 2004 —
tehty ohjelma varaisi muistia tai vaatisi ylipdédnsd tallennuskapasiteettia. Tdmén testin
tulokset jdivit osittain vajaiksi Mediator 5.05:n ep@onnistuttua toistuvasti varsinaisen
EXE-tiedoston eli ohjelman luomisessa. Tiedoston luomiseen Mediator 5.05 olisi
tarvinnut ilmoituksensa mukaan (Kuva 3.6) GIF-animaatioiden esittimistd varten
rakennettua lisdosaansa, jota ei kuitenkaan koko sovelluskehittimen mukana ollut alun
alkaenkaan. Demo itsessdin ei sisdltinyt GIF-animaatioita, joten lisdosan puuttuminen

el tassd mielessi olisi ollut tarkeida.

Testi suoritettiin loppuun ToolBook Instructor 2004:n ja Game Maker 5.3A:n kohdalla,
koska ne eivit Kkriittisessd pisteessd antaneet virheilmoituksia. ToolBook tosin
epdonnistui luomaan automaattista ohjelman asennuspakettia, mutta paketin
koostaminen onnistui yritysten ja erehdysten kautta myos manuaalisesti. Mainittakoon,
ettd hakemistopuurakennetta ja ohjelmien rakenteita tuntematon henkilo ei kykenisi
koostamaan pakettia manuaalisesti, silld tdmi prosessi vaatii todellakin niihin alueisiin
perehtymistid. ToolBookilla luodut ohjelmat vaativat erityiset ToolBook Runtime -
kirjastot taustalleen, eikd nididen kirjastojen loytdminen ja kopioiminen tietokoneelta

kdy kovinkaan yksinkertaisesti.

-

Wediaton .0, (%]

m——

Unable to find the file: C:\Program Files \Mediator SYRuntime R ARIGIE, MOM

Kuva 3.6 Mediator 5.05:n virhe, joka estdd sovellusten luomisen.
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Muistitestin nelja osaa olivat normaalitiedoston fyysinen koko, muistin varaus
normaalitiedostoa ajettaessa, valmiin ohjelmatiedoston fyysinen koko ja muistin varaus
valmista ohjelmatiedostoa ajettaessa. Normaalitiedostolla tidssd viitataan kunkin
sovelluskehittimen omaan tiedostomuotoon — ToolBookilla se on TBK, Mediatorilla
MDS8 ja Game Makerilla GMD. Normaalitiedoston fyysiseen kokoon on tapauksesta
riippuen lisétty liitteiden, kuten demon kiyttimien kuvien, koko. Esimerkiksi Mediator
sisdllytd kuvatiedostoja MD8-tiedostoonsa, vaan lataa erilliset kuvatiedostot mukaan
vasta demoa ajettaessa.

Muistitestin tuloksista kdy ilmi, ettd Game Maker ylitti kaksi kilpakumppaniaan ldhes
ylivoimaisesti (Taulukko 3.1). Vaikka Mediatorilla olikin mahdollista luoda
ensimmadisen testiosion pienin tiedosto, Game Maker ohitti sen virheettdmdmpéna

sovelluskehittimena heti testin kolmannessa osiossa.

ToolBook ei sovellusta kehiteltdessd ylldttden varannut muistia suuresti, mutta valmiin
demo-ohjelman fyysisen koon suuruuden ja erityisesti demon ajamisen haukkaama
muistin mddrd pudottivat sen testissd kirkisijalta. ToolBookilla on lisdksi erikoinen
ominaisuus kasvattaa omien TBK-tiedostojensa kokoa jokaisella tallennuskerralla. Néin
kdy kuitenkin vain, jos TBK-tiedostoa ei tallenneta joka kerta eri nimelld. Syy tdhén on
se, ettd tallennettaessa tiedostoon lisdtddn uudet, muuttuneet tiedot, mutta koko
tiedostorakennetta ei luoda uudelleen (Matikainen 1998, 79-80). Varsin omituista on,

ettd epidkohta on sdilynyt ToolBookissa 1990-luvulta saakka.

TAULUKKO 3.1 Muistitestin tulokset
Sovelluskehitin Normaalitiedoston Normaalitiedoston
fyysinen koko (6 fyysinen koko (2
tallennusta) tallennusta)
1. Mediator 444 kt 444 kt
2. Game Maker 618 kt 618 kt
3. ToolBook 2005 kt 1068 kt
Sovelluskehitin Muistin varaus
normaalitiedostoa
suoritettaessa
3. ToolBook 6128 kt
2. Game Maker 10236 kt
1. Mediator 15232 kt
Sovelluskehitin demo.EXE:n fyysinen
koko
2. Game Maker 1779 kt
3. ToolBook 1983 kt
1. Mediator -kt
Sovelluskehitin Muistin varaus
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demo.EXE:i
suoritettaessa
2. Game Maker 7804 kt
3. ToolBook 16 052  kt
1. Mediator -kt

Vertailtujen sovelluskehitinten muistin kdyttd ei tuloksia tarkastelemalla varsinaisesti
ylldtd. ToolBook on kokeiluversionakin niin paljon kilpakumppaneitaan laajempi ja
jareampi tyOkalu, ettd sen tai silld rakennetun demon rohmuama muistiméddrd on
pelkdstddn luonnollinen. Tyokoneelta ToolBook kuitenkin kieltdmittd vaatii paljon.
Harrastelijapohjalta kehitetty Game Maker taas yllidttaa. Vaikka sen kayttoliittyma
jossain médrin kompeloltd tuntuisikin, ohjelman vakaus ja muistin hallittu kédytto ovat
esimerkillisid. Kun otetaan vield huomioon, etti Game Maker on testatuista tyokaluista

hintatasoltaan halvin, voidaan sen katsoa olevan jopa hyvii vastinetta kdyttdjin rahoille.

Suurin pettymys testeissd oli Mediator, jonka epdonnistuminen varsinaisen EXE-
tiedoston luomisessa oli varsin merkittdvd epdkohta. Mediator oli my0s ainut kolmesta
testikehittimestd, joka antoi muitakin  virheilmoituksia  kdyttonsd aikana.
Kokonaisuudessaan Mediator 5.05 on ndin ollen huolittelemattomasti kyhitty,

vaikkakin kayttoliittymailtaédn toki selked ja yksinkertainen tyokalu.

4 KASIKIRJOITUS

Luvussa 3 Kkisiteltyjen demojen avulla on suhteellisen selvésti nidhtdvissd, mihin
Mediator 5.05, Game Maker 5.3A ja ToolBook Instructor 2004 ohjelmina kykenevit. Jo
demoa varten tarvittiin jonkinlainen suunnitelma ohjelman kulusta. Kun yhdelld
mainituista sovelluskehittimistd halutaan luoda isompi ohjelmaprojekti, toimiva

seikkailupeli, on télle ensin laadittava kunnollinen kisikirjoitus.

4.1 Ennen késikirjoittamista

Ennen ohjelmointia on jirkevidid ideoida, kehitelld ideaa mahdollisesti aivoriihessd ja

kirjoittaa sitten lyhyt kuvaus ohjelmasta. Tamid kaikki siksi, ettd tyhjdstd on hyvin
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hankalaa synnyttdd yhtikds mitddn (Kanerva ym. 1997, 23-29). Tidmén opinndytetyon
kohdalla ohjelmavaihtoehdoksi valikoitui opettavainen seikkailupeli, piiasiassa
seuraavista syistd: 1. peli tarjoaa mahdollisuuden hyvinkin visuaaliseen ilmaisuun,
johon sekd Mediator, ToolBook ettdi Game Maker antavat sopivat avaimet; 2.
seikkailupeli vaatii mielenkiintoisen juonen, jonka tekeminen on aina haastavaa; 3.
opettavaisella sisdllolld ladatun pelin luominen on sitdkin haastavampaa, mutta

onnistuessaan hyvin hyoddyllistd sekd pelin kehittdjin ettd loppukiyttidjdn kannalta.

Opetuskiyttoon suunniteltuja peleji on olemassa monenlaisia, kielenopetukseen
tarkoitetuista aina sellaisiin, joiden avulla opetetaan esimerkiksi laskutaitoa. Pelejd ei
siis tehdd pelkéstdin huvikdyttoon, silld jirkevésti ajateltuna pelaamisen ei tule olla
irrallista viithtymisti, vaan pddmaédritietoista toimintaa (Kankaanranta ym. 2004, 20).
Opetustarkoituksiin suunnatut pelit ovat kohdanneet kuitenkin voimakasta kritiikkia
erityisesti kohderyhmiltddn, eli lapsilta. Lapset eivit ole pitdneet ndiden pelien
toteutuksesta, eivitkd myoskddn siséllosti. Kompelo toteutus on estdnyt pelistd
nauttimisen (Kankaanranta ym. 2004, 47). Tami on harmi, silli taiteilijan tavoin luovaa
tyotd tekeviltd pelinkehittdjdltd vaaditaan, ettd hin tekee kiinnostavan teoksen.
Kiinnostavalla teoksella on yleensi jotain heijastusvaikutuksia (Valkola 1999, 213) —
opettavan ohjelman tapauksessa heijastusvaikutus olisi opin perille menemistd. Pelin
toteutustapaa on puntaroitava tarkasti jo hyvin varhaisessa vaiheessa, eli pelid
ideoitaessa. Jos pelid on laatimassa vain yksi henkild, kuten tdssd tapauksessa, kovin
suureellisia suunnitelmia ei voida tehdd. Suunnitelmat pitdisi tehdd siis resurssien

mukaan.

4.2 Seikkailupelin késikirjoittamisprosessista

Peli, varsinkin seikkailupeli, vaatii tarinan. Esimerkiksi dlypeleille, kuten shakille ja
tammelle sellainen ei ole luonnollisestikaan tarpeen. Ongelma on, ettd tarinat ovat
lineaarisia — niilld on alku, keskikohta ja loppu. Pelit taas eivit ole lineaarisia, koska
pelaajan tekemit ratkaisut muuttavat pelin kulkua alituiseen, eikd pysyvii keskikohtaa
tai tietynkaltaista loppua periaatteessa tédlloin ole (Costikyan 1994). Mutta jotta
pelaajalla olisi mahdollisuus ratkaisujen tekemiseen, on pelin tekijain mietittivi

valmiiksi, mitd ratkaisuja pelissd voidaan tehdi ja mihin ne johtavat.
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Pelin késikirjoituksen ei tarvitse muistuttaa jo epilineaarisuutensakin vuoksi elokuvan
tai sarjakuvan késikirjoitusta, mutta seikkailupelin kohdalla jotkin pelin ratkaisevista
kohdista voidaan Kkirjoittaa elokuvamaailmasta tutun kuvakisikirjoituksen muotoon.
Oleellista kuitenkin on, ettd ennen tidtd tyotd on laadittu synopsis (Liite 3), jossa
médritellddn pelin perusasiat kohderyhmaésti suurpiirteiseen juonenkulkuun (Kanerva
ym. 1997, 29). Synopsiksen pohjalta voidaan alkaa piirtdd kaavioita, jotka selvittdvit
pelin kulkua yleisesti taso tasolta (Liite 2). Siitd seuraava askel syvemmille on
vuokaavio, joka kuvaa vaihe vaiheelta kaikki ne toimet, joita pelissd voidaan tehdi.
Ilman vuokaaviota pelin tekeminen olisi tuskallisen hankalaa, silld tekijan tai

missikin kohdassa pitiisi tehdi.

Kasikirjoitusvaiheessa pelin opetussisédlloksi valikoitui tdssd tapauksessa taidehistoria.
Aihealue on turvallinen runsaan ldhdemateriaalin (Liite 4) vuoksi, ja kohtalaisen
helposti kiinnostusta herittdvd monipuolisuutensa tihden. Yhtend perusteena aiheelle
oli lisdksi sen visuaalisuus — Mediatorin, ToolBookin ja Game Makerin kaltaiset

tyokalut on alun perinkin kehitetty multimediaa siséltdvien sovellusten kehittdmiseen.

5 PELIN SUUNNITTELUSTA JA RAKENTAMISESTA VALITULLA
SOVELLUKSELLA

Kasikirjoittamisen jdlkeen seuraa luonnostelu ja sitten alkaa ohjelman varsinainen
rakentaminen. Prosessia voisi verrata talon tekemiseen; ensin laaditaan piirustukset,
sitten hankitaan tarvittava materiaali ja sen jdlkeen ryhdytdin tekeméén piirustuksista
totta. Kuten talon rakentamisessa, on ohjelmankin teossa valittava tyokalut tilanteen
mukaan. Ensinndkin, milld ohjelma luodaan, ja toiseksi, milld sen osat valmistetaan.
Peliohjelman luominen muulla tapaa kuin koodaamalla saattaa ajatuksena tuntua
erikoiselta, mutta lopulta tédllainen projekti ei ole kovin paljon tavallista ohjelmantekoa
kevyempi. Sen, minkéd voi sdistdd ajassa koodaamiselta vilttyessid, voi helposti kuluttaa

jonkin toisen asian parissa, kuten peligrafiikan viimeistelyn.
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5.1 Tyokalujen valinnasta

Téssd projektissa luontevimmalta tyokalulta tuntui Game Maker itse peliohjelman
tyOstamistid ajatellen. Game Makerhan on suunniteltu suoraan pelityokaluksi, joten jo
pelkastdin sen vuoksi se vaikuttaa paremmalta vaihtoehdolta kuin vertailukumppaninsa
ToolBook tai Mediator. Ohjelmassa on huomioitu asioita, jotka ovat pelintekijille
merkityksellisid: pistelaskutyokalut, hahmojen animointitoiminnot ja kenttdkohtaisuus.
Ei voida viittii, etteikd ToolBookilla ja Mediatorillakin olisi samankaltaisia toimintoja,
mutta Game Makerissa ndami toiminnot ovat kuitenkin selkeimmin pelinrakentajalle
suunnattuja; sovellustydkalussa on itsessddn jo otettu huomioon mm. se, ettei
rakennettava peli muodostuisi  suunnattomaksi  muistisyopoksi.  Esimerkiksi
ToolBookilla projekti paisuu helposti turhan raskaaksi ajaa, varsinkin runsasta
grafiikkaa kiytettdessd. Tdhdn voi pitdd yhtend syynd ToolBookin laajatarjontaista
kayttoliittymdd. Kun sovellustyokalulla on hulppeasti erilaisia mahdollisuuksia
annettavanaan, kédyttdjan houkutus on suuri tarttua niihin. Askeettisempi Game Maker
on verrokkina aivan toista maata. Kaiken lisdksi Game Maker on kolmesta vertaillusta
sovellustyokalusta ainut, joka selvisi ongelmitta testissd, jossa tyOkalulla luotiin

itsendisesti toimiva sovellus.

Muiden pelin rakentamiseen tarvittujen tyokalujen valinta tapahtui pddasiassa kolmen
kriteerin mukaan: ilmaisuus, helppokdyttdisyys ja toimintavarmuus. Grafiikan
editoimiseen valikoitui tdmin kautta Artweaver 0.3.9, kaupallisen Adobe PhotoShopin
kaltainen kuvankdsittelysovellus. Kuten PhotoShopissa, my0s Artweaverissa voidaan
tehdd kuvaan tasoja (layers) ja ohjelmassa on tdmén lisdksi kohtalaisen runsas
kuvaefektien, siveltimien ja virinsddtotyokalujen valikoima. Artweaverilla oli siis
mahdollista tehdd peliin maalaustaidetta (Kuva 5.1) ja hioa pelin taustakuviksi otettuja

valokuvaotoksia yksityiskohdiltaan.
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Kuva 5.1 C. Monet’n taideteos Impressio — nouseva aurinko Artweaver 0.3.9:n sivellintyokaluilla

jéljennettyna.

Vaikka Artweaverilla oli mahdollista kisitelld kuvanlukijalla kaapattuja piirroksia,
digikameralla kuvattuja valokuvia ja maalata digitaalisesti jédljennoksid suurten
mestarien tauluista, oli sen lisidksi tarpeen hankkia toinenkin kuvankaisittelytyokalu. Peli
vaati my0s 3D-grafiikkaa, silld pelin kannalta oleellisesti tdrkedt jdljennokset
veistostaiteesta ja arkkitehtuurista toimivat parhaiten kolmiulotteisina kuvina. Néiin
siksi, ettd silloin ndmid jédljennokset oli mahdollisimman helppo sulauttaa
valokuvattuihin taustakuviin. Luvussa 5.2 on lisdd siitd, miksi pelissd ei ole kiytetty

projektin ulkopuolisten taiteilijoiden valokuvia, piirroksia tai muita kuvia.

3D-grafiikan tekemistd varten tarjolla on runsas valikoima erilaisia ohjelmia, joista
kehittyneimpiin kuuluu télldkin hetkelld Blender. Silld voidaan piirtdd varsin
korkealaatuisia 3D-animaatioitakin. Uusimman Blender-ohjelman version kéyton
opettelu vaatii kuitenkin niin pitkdn ajan, ettei tédtd projektia varten ollut realistista lisdtad
tyotaakkaa sellaisella. Blenderin aikaisemmissa versioissa on kaiken huipuksi ollut
hyvin fataalisia ongelmia. Ohjelma on saattanut kaatua kesken piirtdmisen ja hukata

bittiavaruuteen kaiken tallentamattoman datan. Niinpd Blenderin sijaan projektiin
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valikoitui niin ikddn ilmainen, Blenderid jonkin verran uudempi ja stabiilimpi 3D-

mallinnustydkalu, Google SketchUp.

Google SketchUp on omiaan varsinkin talojen ja muiden suurien objektien
mallintamisessa. Se on yhé beta-vaiheessa, mutta tarjoaa jo nyt sellaisia palveluita kuin
mallinteiden siirtdmisen Googlen verkkogalleriaan, mallinteiden vapaan lataamisen
galleriasta ja mallinteiden erilaisten pintamateriaalien vaihtelun. Positiivisena asiana
moneen muuhun ilmaiseen 3D-grafiikkatyokaluun verrattuna SketchUp osaa tehdd
parin napin painalluksesta jopa ldpindkyvid lasiseinid, erkkereitd ja kaari-ikkunoita.
Pelkéstddn SketchUpin kitevyyden ansiosta pelin maailmaan tuli mukaan alue, joka
kantaa nimed Tyhji taidepuoti (Kuva 5.2). Tyhji taidepuoti on mallinnettu Tokioon
vuonna 1995 valmistuneen kosmetiikkamyymild Dr. Baeltzin pohjalta (Kuva 5.3).

Alkuperdisen myymaélédn suunnitteli arkkitehti Shigeru Uchida (Asensio ym. 2001, 546).

Google SketchUpin lisdksi 3D-mallinnuksessa oli apuna Terragen 0.9, joka on
erikoistyokalu maisemien tekoon. Pelin yksi osa sijoittuu autiomaahan, jonka luominen
olisi ehkd onnistunut késittelemédlld vaikkapa Yyterin dyyneiltd otettuja valokuvia.
Terragenilla maisemasta on silti helpompi tehdé jo alkujaan outo, hieman tutun oloinen,

mutta silti vieras ja sen vuoksi jopa pelottavakin.

Pelin ddnimaailman luomiseen tarvittiin monipuolinen &dinenkisittelytyokalu.
Adiniefektien muokkaukseen voidaan kiyttdid esimerkiksi tdysin ilmaista Audacity-
ddnieditoria, mutta sen, kuten monen muunkin ilmaisen @dnityokalun ongelmana on
muokkausmahdollisuuksien vihdisyys ja tallennusformaattien suppeus. Maksullisten
ohjelmien puolelta avuksi loytyi GoldWave, jota on mahdollista kokeilla ilman
maksullista rekisterdimistd rajoittamattoman ajan. Ohjelman kokeiluversion ainut
rajoitus on, ettei siind voi yhden editointisession aikana antaa kuin korkeintaan 150
komentoa. 150 komentoa on yhden session ajaksi yllédttdvankin vihén, silld komentoja,
joihin kuuluu esimerkiksi tiedoston toistaminen, sisdltyy yhteen muokkaussessioon
helposti yli tuon rajan. GoldWaven valintaa projektin ddnityokaluksi puolsi kuitenkin se
seikka, ettd kyseinen sovellus pitdd sisdllddn huomattavasti ilmaisohjelmia laajemman
valikoiman erilaisia tallennusmahdollisuuksia ja @dnenmuokkaustoimintoja, joista ehka
merkittdvimpidnd voi pitdd kohinan poistoa. Kuten toiminnon nimikin kertoo, silld

poistetaan #ddnityksen taustalle tallennustilanteessa mahdollisesti tarttunutta kohinaa.
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Kohinan poiston voi 16ytdd ilmaisohjelmistakin, mutta niissd se on harvoin kovin
tehokas. Tdma johtuu siitd, ettd tietokoneelle on hyvin vaikeaa eritelld, minki d4nen sen

pitdisi tulkita kohinaksi ja minka ei.

Peliin tarvittu musiikki syntyi toisella maksullisella ohjelmalla, josta niin ikddn oli
tarjolla ilmainen ja ominaisuuksiltaan rajoitettu kokeiluversio. Senkin kohdalla
rajoitukset olivat ominaisuusrikkauden rinnalla niin vihdinen tekijd, ettei tarjolla
olleista ilmaisohjelmista ollut sille vastustajiksi. FruityLoops on sovellus, joka sisiltdd
erilaisia soitin- ja #d#dnivaihtoehtoja lautasista lehminkelloon. Niitd vaihtoehtoja
asetellaan ohjelmassa allekkain ja kullekin #didnelle madritelldidn omille riveilleen
vapaavalintaisin aikavilein soitettavat nuotit. Valmis kappale on mahdollista taltioida
kokeiluversiossa keskilaatuisena WAV- tai MP3-tiedostona. Kokeiluversioon ei voi

varsinaisesti tuoda ohjelman ulkopuolisia dénitiedostoja.

Videokuvaa editoitiin pelid varten Windows XP:n mukana tulevalla Windows Movie
Makerilla, joka ei tavallaan ole ilmaistyokalu, koska Windows XP on kuitenkin
maksullinen kiyttojdrjestelmi. Videon tallennusformaatin muuttamiseen Windows
Movie Makerin sijasta ilmaistyokalua kuitenkin kiytettiin; tdssd valinta kohdistui
MediaCoder 0.3.9 -ohjelmaan, jonka hyvid puolia ovat nopeus, yksinkertaisuus ja

selkeys.

?emmr PSR e

Fie B Vew Coesa Drew Took Wndos Googh el

fa.nsioruc FHreHeLe ey
{Fmﬂﬂ)\- “ =|u.- ke 0N e -—_T

=l P

Boi

T
o-e|" [ |
J; ]
ety —-.ﬁ
Ciose add | Edt

[
i | Bl
Lerary | tnptada |

- —— B

FrFFFE"VEE
rv

a
Ll

Sabuct ctvmete, Sft t oo ssleck Crag s & slact edipe.

Kuva 5.2 3D-mallinnettava myymalétila tyon alla Google SketchUp-ohjelmassa.
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Kuva 5.3 Kuvan 5.2 mallinteen esikuva, Dr. Baeltzin kosmetiikkamyymild. (Ndcasa & Partners)

5.2 Tekemisprosessin varrelta

Kisikirjoittamista seurasi luonnostelu. Pelin keskeisimmit ndytot oli piirrettdva kuviksi,
ja seikkailun henkil6t hahmoteltava paperille (Liite 5). Luonnostelun aikana oli
ajateltava sekid pelaajan kannalta mielekkditd ratkaisuja, ettd pelin tekemisen kannalta
vaivattomampia teitd. Nykypeleistd moni toteutetaan 3D-grafiikalla, joka saattaa sopia
toiminnalliseen peliin, mutta ei vilttimittd tuota varsinaista hyotyd muissa tapauksissa.
Sen kdyttdaminen ei kaiken lisdksi Game Makerilla sellaisenaan ollut mahdollista. Ndin
ollen pelin luonnokset muotoutuivat ensimméiisen Myst-seikkailupelin kayttoliittymaa

mukaileviksi.

Tyokaluna Game Maker asetti peliin kdytetyille osasille muitakin vaatimuksia kuin
mittavan 3D-grafiikan kdyton rajoittamisen. Téssd ei ole siind mielessd mitdédn erikoista,
asettaahan taidemaailmassakin taiteen tekemisessi kiytetty tyokalu, oli se sitten sivellin
tai palettiveitsi, kayttdjdlleen tiettyjd rajoja. Game Makerin vaatimukset kohdistuivat
pidasiassa tiedostomuotoihin. Pelissd kiytettdviksi kuvatiedostoformaateiksi soveltuivat
GIF ja JPG, #dénitiedoston formaateiksi MP3 tai WAV ja videon muodoksi AVI.
Téllaiset rajoitukset ovat ymmarrettdavid, koska kaikki mainitut formaatit ovat laajasti
tuettuja (ts. toiminevat pelaajankin koneella) ja lisdksi niistd useimpien kohdalla
tiedoston fyysistd kokoa on mahdollista vihentdd heikentdmilld hieman sen laatua. Kun
peliin kuitenkin oli tarkoitus kéyttdd lukuisia kuvia, joitakin minuutteja didntd seki

kuvaa, ei ilman Game Makerin antamaa viitettdkdan olisi ollut jarkevdd tehda



38

peliohjelmasta turhan hidasta tai harvinaisiin tiedostomuotoihin kompastelevaa
viritelmid. Pelin kiytettivyydenhin on oltava yhtd hyvéd kuin minki tahansa muunkin
sovelluksen; siihen liittyvét tyytyvdisyys, tehokkuus ja opittavuus (Kankaanranta 2004,
68). Missiin tapauksessa ei tavoiteltu tilannetta, jossa peli olisi hidastunut ajonsa aikana
tekijansd huonojen valintojen vuoksi. Se olisi merkinnyt pelin kiytettivyydessa

ongelmia ja pelaajalle negatiivisia tuntemuksia pelisti.

Game Makerin vaatimusten mukaan ohjelman taustakuvat tallennettiin JPG-muodossa.
Saman muodon saivat pelin muut suuret kuvat piirroksista maalauksiin ja 3D-otoksiin.
Varsinaisista taidekuvista kaikki tuotettiin jidljennoksing, silld alkuperdiset valokuvat
taide-esineistd kuuluvat tekijanoikeuden piiriin, eikd niiden kéytto siten siis olisi ollut
vapaata. Koska kiyttdlupien hankkiminen useilta eri taiteilijoilta olisi ollut hankalaa ja
taatusti myos taloudellisesti rasittavaa, mutta piirrettyjen tai 3D-mallinnettujen kuvien
tuottaminen itse ei sithen verrattuna taas ollut, pelid varten tuli tehtdvéksi lukuisia
jaljennoksid. 3D-mallinnuksen kdyttiminen takasi joidenkin esineiden kohdalla sen, ettd
esimerkiksi veistoksia voidaan pelissd katsella eri kulmista videotiedoston kautta. Sitd
mahdollisuutta ei olisi yksikddn valokuva suonut, mikd olisi vidhentdnyt pelin
vuorovaikutuksellisuutta; liikuteltavaa kuvaa on toki mielenkiintoisempaa katsoa kuin
pysdhtynyttd, jonka kohdalla vuorovaikutteisuus rajoittuu katseen siirtimiseen kuvasta

pois.

Peliohjelman kaikki painikkeet tehtiin GIF-formaattiin, koska niistd haluttiin
lapindkyviksi  joitakin  osia.  Panikesuunnittelussa  huomioitiin  luonnollisesti
pelikonteksti. Kaisikirjoituksen mukaan pelaaja ohjaa pelissd ulkoavaruuden olennon
suunnittelemaa kojetta. Sen painikkeiden ei voi timin perusteella olettaa muistuttavan
meididn tuntemiamme nappuloita. Toisaalta pelaajan on kuitenkin nopeasti pystyttiva
havainnoimaan, mitd tapahtuu kutakin painiketta painaessa. Niinpd esimerkiksi pelin
ohjeikkunan avauspainike on muodoltaan tdhtiméinen, eikd perinteinen kysymysmerkki.
Symbolina tdhdelld on kristillisid merkityksid, mutta tdhtien tiedetddan myos muuten
opastavan eksyneitd (Hall 1974, 289). Tunnistamisen helpottamiseksi tdhti sijoitettiin
peliruudun oikeaan yldkulmaan, paikkaan, jossa Ohje-valikko useimmissa ohjelmissa

muutenkin sijaitsee.



39

Kuvankisittelyssd suurin tyo oli lopulta muokata pelin taustoina ndkyvistd valokuvista
keskenidin yhtenevid. Valokuvat oli otettu samalla digikameralla, mutta eri pédivini ja
joissakin tapauksissa my0s eri vuorokaudenaikaan. Siksipd kuvien sdvyjd piti muokata
niin, ettd vuorokaudenaikojen muutos ei olisi pelaajalle selvisti havaittavissa. Jatkumon
vuoksi kuvien siséltod piti lisdksi muokata muuten. Siirryttdessd taustasta toiseen ei

pelaajaa saanut jadadid vaivaamaan se tosiseikka, ettd yhtd kadunpitkdd edustavat kuvat

olivatkin todellisuudessa kuvia kahdesta eri kadusta.

Ilman késikirjoitusta, suunnitelmia ja luonnoksia pelin visuaalinen ilme ei

todennékoisesti olisi kehittynyt kaksisesti koko rakennusprojektin aikana. Silti Game
Makeriin luotava nidkymid hahmottui vihitellen paperilta (Kuva 5.4) lopulliseen
muotoonsa (Kuva 5.5) sangen mutkattomasti. Jo varhaisissa luonnoksissa oli tarkoitus
ymmadrtdd, miten pelaaja saattaisi nidyttod tarkastella. Kuvien ja painikkeiden sijoittelun
piti olla harkittua. Game Makerin ominaisuuksiin kuuluu tiettyjen elementtien
mahdollinen toistaminen tismalleen samoilla sijoilla eri kenttien vililld, joten sopivan

asemoinnin 10ydyttyd samaa paikkaa ei ollut tarpeen hakea uudelleen ja uudelleen uutta

kenttdd luodessa.
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Kuva 5.4 Varhainen luonnos pelin introa varten.

Pelaajan kannalta selked véritys on myos tirked osa ohjelmaa. Eri henkiloiden puhe,
joka pelissd tulee ilmi vain tekstuaalisessa muodossa, on puhujasta riippuen tietyn
viristd. Ohjauspainikkeet nousevat esiin muusta kuvituksesta poikkeavan vérityksensa

ansiosta ja esineet, joita pelaajan kuuluisi pelikentistd 10ytdd, on kétketty vain osittain
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valokuvataustaan, jottei tehtivd ole tdydellisen mahdoton. Joissakin tapauksissa
pelaajan on mahdollista kuulla myos #dédniefekti, joka viittaa etsittivin esineen
laheisyyteen. Efektit ovat lyhyiti ja kotikutoisia, dédnitettyjd tomédhdyksid, risahduksia ja
kilahduksia.

Kuva 5.5 Luonnosten pohjalta peliin laadittua introa.

Rakennusprosessin aikana pelin laajuus niyttdytyi entistd selvemmin. Koska tavoitteena
oli kuitenkin tehdd opettavakin ohjelma, ja pelin tarina antoi myotd laajennuksiin
kohtalaisen helposti, oli aiheellista miettid pelin kehittelyd eteenpdin. Jos tarinassa
puhuttiin taidehistoriasta, ei seikkailun rajoittaminen pelkistddn klassisen kuvataiteen
alueelle ollut tavallaan oikeutettua. Entd elokuva- ja musiikkitaide? Niiden jdttiminen
pois pelistd olisi ollut tydméirdn kannalta ehkd viisasta, mutta ei lopulta muuten kovin
ajattelevaista. Kisikirjoituksessa niitd ei kuitenkaan ollut. Kisikirjoituksen muuttaminen
kesken projektia ei olisi vilttdmittd viisasta — toisaalta ei tavatontakaan.
Elokuvahistorian puolelta téllaisiin tapauksiin lukeutuu mm. Casablanca, jonka
loppuosaa muuteltiin useasti ennen elokuvan julkaisua. Lopullisen ratkaisun elokuva- ja
musiikkitaiteita koskevaan ongelmaan toi pelin koko. Koska fyysinen pelitiedosto
kaikista Game Makerin hyvistd ominaisuuksista huolimatta alkoi paisua huomattavan
suureksi, oli tehtdvd suuri kompromissi. Pelin kentit oli jaoteltava kolmeksi alueeksi

kolmea eri pelid varten. Ensimmidinen osa ndistd késitteli klassisia kuvataiteita
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(alkuperdisistd  kentistd taidemuseo ldhimaastoineen), toinen elokuvataidetta
(varsinainen kaupunkialue) ja kolmas musiikkia (metsd, pelto ja autiomaa). Pelit
toimisivat kaikkien osien valmistuttua trilogiana, jonka yksikddn osa ei pelaajankin
onneksi olisi puuduttavan pitkd ja hankala. Tdmin lisidksi kolme taidehistorian keskeisti

aluetta saisi kussakin osassa sopivasti tilaa vain itselleen.

Kompromissin jédlkeen oli selvéd, ettei kolmen pelin rakentamiseen enii riittdisi Game
Makerin ilmaisversio. Koska sovellustyokalun hinta ei lopulta sen ominaisuuksiin ja
toimivuuteen nidhden ollut ylimitoitettu, ohjelman lisenssin hankkiminen oli jiarkevaa ja
aiheellista. Lisenssin hankkimisen jdlkeen Game Maker tarjosi laajemman valikoiman

ominaisuuksia, mutta toimi edelleen yhtd varmasti ja helppotajuisesti kuin aiemminkin.

6 TESTIKAYTTAJIEN TUNNELMIA

Kuva 6.1 Niytonkaappaus pelin alkupuolelta.

Pelin tekemisen aikana ei ole syytd uppoutua niin syvélle ohjelman rakentamiseen, ettid
sen loppukdyttdjdn, pelaajan, d4ni hiipuisi kuulumattomiin. Téstd syystd onkin syytd
testauttaa pelid (Kuva 6.1) rakennusprosessin aikana useasti. Testit paljastavat ohjelman
puutteet, vikakohdat ja pelaajien toiveet. Apua pitdd hakea projektin ulkopuolisilta,
sellaisilta henkildiltd, joiden silmét eivit ole vield turtuneet pelin kéyttoliittymaén,

tarinaan ja ideaan. Henkil6ille, joille peli on uusi, se paljastaa todelliset kasvonsa. Mitd
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rumemmat namd kasvot ovat, sitd suurempi tyo pelintekijdlld on niiden korjailussa.
Téhidn projektiin  liittyen pelaajilla oli tilaisuus antaa kommenttejaan pelistd

verkkosivulomakkeen kautta.

6.1 Palautteen antaminen verkkosovelluksella
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Kuva 6.2 Osa lomakkeesta, jolla selvitettiin pelaajien toiveita ja mieltymyksié.

Pelaajien mielipiteiden kerddmiseen on useita tapoja aina suorasta haastattelusta itse
pelin aikana sivusta seuraten tehtivddn havainnointiin. Koska timén projektin tyoaika-
ja aineelliset resurssit olivat kuitenkin rajalliset, mielipiteiden keruuta varten oli
kitevintd luoda verkossa toimiva kyselysovellus. Vastaajille se niyttiytyi lomakkeena,
jolta kerityt tiedot tallentuivat vain pelintekijidn nidhtivissé olleeseen tietokantaan. Tadma

varsinaisten pelien ulkopuolinen tietojenkeruusovellus kirjoitettiin PHP:114.

Palautteen antaminen tillaisella tavalla ei ole verrattavissa kasvokkain tehtyyn
palautteen kerddmiseen. Ilmeet, ddnensdvyt ja eleet eivit taltioidu lomakkeen
lahettamiin tietoihin, joten vastausten tulkinta voi olla hankalaa. Sitd tietysti helpottaa,
jos kysymyksissd ei ole liikaa varaa tulkinnalle ja vastauksille asetetaan tietyt rajat.
Tamai tarkoittaa sitd, ettd yksi kysymys koskettaa vain yhtd tiettyd asiaa (esim. ndyton
osien asemointi), eikd laajempaa kokonaisuutta, kuten jotakin yleistd, suurempaa

kokonaisuutta (esim. pelin grafiikka yleisesti).



43

Pelaajia pyydettiin lomakkeessa antamaan palautetta niin pelin visuaalisesta ilmeesta
kuin dinimaailmastakin. Lomakkeessa oli my0s osio, jossa pelaaja pididsi kertomaan
tietoja itsestddn. Ndihin kuuluivat pelaajan ikd ja pelitottumukset. Vastanneiden
ikdhajonta oli 17-26 vuoden vililld. Heiddn oma arvionsa viikoittain pelaamiseen
kuluttamastaan ajasta liikkui 4—40 tunnin vililld. Vastaajien suosikkipelit vaihtelivat

myds laajasti, seikkailupeleisti nk. toiminnantéytteisiin ridiskintdpeleihin.

Pelaajilta ei suoraan kysytty missddn vaiheessa, mitd mieltd he olivat
palautelomakkeesta, mutta vastaajissa oli myos niitd, jotka avointen kysymysten
kohdalla kommentoivat lomakettakin. Ndma kommentit tosin koskivat yksinomaan
epdvarmuutta siitd, oliko vastaamiseen valittu oikea tekstikenttd vai ei. Varsinaisista
virheistd ei valinnassa silti juuri ollut vaaraa, silld kysymyksii ja vastauksia yhdistivit

varikoodit.

6.2 Lomakkeen tuloksista

Pelaajien lomakkeella antamien vastausten mukaan Kuvan 6.1 kaltainen pelindyttd oli
kaikkein miellyttdvin ohjauspainikkeittensa ja asettelunsa perusteella. Niytostd oli
tarjolla my0os versio, jossa pelin maailmaa saattoi katsella esimerkiksi ovaalinmuotoisen

ikkuna-aukon kautta. Se sai jonkin verran kannatusta juuri eridvdn muotonsa vuoksi.

Visuaalisten elementtien puntaroimisen lomassa pelaajilta toivottiin vastauksia aikaa
koskevaan kysymykseen. Pelin lataantumisaikaa (n. 30 s.) arvioitiin siedettidvéksi.
Monen pelaajan mielestd tidmd oli kuitenkin maksimiaika, jonka pelin lataantumista
pelattavaksi saattoi odottaa. Yksikddn kyselyyn vastanneista ei pitkdn lataantumisen
jalkeen kieltdytynyt katsomasta my0Oskdédn peli-introa, silld sen nihtiin antavan tirkeda

tietoa alkavasta seikkailusta.

Vastaajilta kysyttiin muun ohella vaihtoehtoisista painikkeista pelin kayttoliittymalle.
Vihiten suosiota saivat suuret, sisdltd avonaiseksi jédtetyt nuolipainikkeet.
Miellyttivimmiksi pelaajat kokivat taas pienet, pyoredreunaiset painikkeet, jotka myos
lopullisessa pelissd ovat kdytossd. Pelin ohjaamiseen liittyen kommenttia pyydettiin

lisdksi painikkeettomasta aloitusndytostd. Ohjelman alkuperdisessd versiossa tuosta
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ndytostd saattoi liikkkua eteenpdin vain painamalla ndppdimiston oikealle osoittavaa
nuolindppdintd. Valtaosa vastaajista paityi kuitenkin kokeilemaan ensiksi aloitusndyton

klikkaamista hiirelld, joten sen toiminta muutettiin hiirikdyttoiseksi.

Pelin ddnimaailmassa eniten kritiikkid kohtasi yksitoikkoiseksi kuvailtu tunnusmusiikki.
Eris pelaaja luonnehti sitd mm. seuraavasti:

Musiikissa on varsin amatddrimédinen ote; ddnenlaatu on heikko, ja
kokeellinen ote vieraannuttanee keskivertopelaajan.

Pelin didnitehosteita ei kuitenkaan koettu yhtd ikdviksi kuin musiikkia, vaikka jotkin
niistd toistuvat pelatessa useastikin. Niin dinitehosteiden kuin musiikinkin kohdalla
moni pelaaja mainitsi, ettd pelissd olevalla tilanteella ja siihen sidotulla dédnelld on
merkitystd. Yhtd kaikki, lomakkeella saadut tiedot olivat pelin tydstdimisen kannalta
merkityksellisid. Esimerkiksi musiikin saaman kritiikkin ~ vuoksi pelitrilogian
tunnussidvelma tulee sen toisessa ja kolmannessa osassa poikkeamaan ensimméisen osan

tunnuksesta.

7 VALMIS PELI PROJEKTIN JALKEEN

Muutokset projektin aikana voivat johtaa lopputuloksen kannalta ylléttivillekin teille.
Néin kévi tdmén projektin kanssa, kun yhdestd pelistd lopulta kasvoikin kolme. Yksi
osa pelistd on valmiina, mutta trilogian kaksi muuta osaa ovat tétd kirjoittaessa kesken.
Téstd syystd onkin syytd pohtia, kannattaako ensimmdistd osaa julkaista vield, vai

antaako sen odottaa muiden kahden valmistumiseen asti.

Alun perin oli tarkoitus, ettd valmis peli tulisi vapaaseen jakeluun jollekin monista
ilmaisia pelejd ja muita ohjelmia jakelevista sivustoista. Yhdelle pelille tuskin olisi
kannattanut laatia sen lisdksi omaa kotisivua, mutta trilogian tapauksessa asia on toisin.
Myos pelin osien menestyksen tarkkailun kannalta niiden julkaisu ryhméssa tai erikseen

on harkinnan arvoista.
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Valmis peli, trilogian ensimmaéinen osa, joutuu odottamaan vield julkaisuaan. Trilogiana
julkaisu on kuitenkin kaikin puolin ehedmpi, todennékdisesti — aihepiirinsd hienoisen
kuivakkuuden huomioon ottaen — kutakuinkin kiinnostavampi ja mielekkdimpi levittda
kuin yksi valtava (ja taidehistorian aihealueita epdviisaasti sekoitteleva) pelinmohkile.
Julkaisun siirtiminen on ndin perusteltua. Peliteollisuuden piirissi ei tosin ole tavatonta,
ettd alan suurimpien tuottajienkaan julkaisuaikataulut aina pitdisivit. Alan lehdistd on
mahdollista lukea viivdstyksistda melkeinpd sddnnonmukaisesti kuukausittain. Jos
kyseessd on kaupallinen peli, kuten néissi tapauksissa monesti, viivdstyminen merkitsee
lisdkuluja ja mahdollisesti perdti menetyksid myyntituloissa, jos kilpailevan yrityksen
samankaltainen tuote pddsee valtaamaan markkinat ennen myohédstyneen tuotteen
julkaisua. Toisaalta, viivdstyminen voi tehdid pelille myds hyvéd; sitd ei julkisteta
keskenerdisend ja virheellisend, tai lisdajan myotd sille kehitelldin sellaisia
ominaisuuksia, jotka tekevit siitd todellakin entistd paremman myyntiartikkelin. Nama

niin ikddn ovat tuttuja tarinoita peliteollisuuden alueelta.

Kun taidehistoriaa opettava pelitrilogia siis lopulta on valmis, sen kolme osaa
julkaistaan alkuperiistd suunnitelmaa mukaillen, eli ilmaisia pelejd jakavalla sivustolla.
Tamin lisdksi trilogia saa oman kotisivun, joka toimii ldhinnd promootiotarkoituksissa,

kertoen pelin sisillostd, tarinasta ja rakentamisesta.

8 POHDINTOJA OHJELMOINNIN TULEVAISUUDESTA

Onko ohjelmointi ikuisesti koodin naputtelemista? Voiko silld olla vaihtoehtoja ja
minkélaisia? Tulevaisuuteen on vaikea ndhdid, mutta hyvid arvauksia voi aina yrittdd

tehda.

Vaikka MatchWaren Mediatorin, SumTotal Systemsin ToolBookin ja Mark Overmarsin
Game Makerin kaltaiset tyokalut tuntuvat ehkd dkkiseltidéin helpolta tieltd sovellusten
rakentamiseen, ne eivit vilttimattd sellaista tarjoa. Niiden kyvyt kilpailla sellaisten
sovelluskehittimien kanssa kuin Microsoft Visual Basic, C++ tai Borland Delphi ovat

rajalliset. Niilli on vaikeaa, ellei perdti mahdotonta luoda sovelluksia yli
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kayttojarjestelmérajojen, koska ne eivit vilttamittd itsekddn toimi muissa kuin
Windows-ympiristoissd. Toisaalta ne eivdit myoOskdin anna samalla tavoin sijaa
mielikuvitukselle kuin ammattilaiskoodaajien kédyttamit sovelluskehittimet. Esimerkiksi
ToolBookilla on tarjota valtava valikoima erilaisia kyselyelementtejd kayttdjélleen,
mutta loppujen lopuksi ne ovat kaikki tusinatuotteita, joita kuka tahansa voi liittda
ohjelmansa osaksi. Niiden kiyttdmisestd tuskin saa tuntea samanlaista ylpeyttd kuin
siitd, ettd kyselyrutiinin on kirjoittanut aivan itse ja alusta alkaen. Tunteehan pieni
lapsikin iloa siitéd, ettd hidn osaa tehdd jotakin ihan itse, kuten vaikka pukea vaatteet
ylleen. Ilon puuttumisesta voi seurata turtumus ja pahimmillaan asian tekeminen ei
tunnu endd ollenkaan mielekkddlta. Silloin eivit virikkaat kilkkeet ja hilavitkuttimet

endd tekijii auta.

Mitd ToolBookin, Mediatorin ja Game Makerin kaltaiset tyokalut sitten voivat antaa
kayttdjilleen? Lisdd aikaa tehdd jotakin muuta kuin sovellusta, silldi mikd on
sovelluskehittimessd jo valmiina palikkana odottamassa pudottamista paikalleen, voi
tosiaankin sddstdd tuntien vaivan ainakin aloittelevalta sovelluksentekijaltda. Tietysti
ndmd tyokalut my0s tarjoavat helpon tien kaikkein kiireisimmille sovellusnikkareille,
jotka haluavat koota nopeasti varmatoimisia sekd niyttdvid ohjelmia. Nidin on
ideaalitapauksissa. Todellisuudessa ndmi sovellustydkalut, jopa rahallisesti kaikkein
arvokkain niistd, voivat pettdd kiyttdjinsd pahanpdivdisesti. Jos kiyttdjalli ei ole
kokemusta tai aikaa ratkoa pulmia, joita oman sovelluksen lopullinen
valmiiksisaattaminen voi synnyttdd, hin jaa pulaan. Sekd ToolBook ettd Mediator ovat

tidssd mielessd epdvarmoja tyokaluja.

Ongelmistaan huolimatta nami kolme sovelluskehitintid, ToolBook, Mediator ja Game
Maker, voivat kuitenkin tarjota ideoita koodikeskeisempien sovelluskehittimien
tekijoille. Esimerkiksi Visual Basicin voisi katsoa jotakin niiltd myds jo perineen;
ohjelma perustuu ratkaisuun, jossa sen kdyttdjd voi yhdistelld visuaalisia elementteji, ts.
ikkunan osia painikkeista tekstikenttiin, ja varsinaista ohjelmakoodia varsin vapaasti. Ei
ole todistettavissa, ettdi ToolBookin kaltainen, 1990-luvun alusta markkinoilla ollut
visuaalinen sovelluskehitin olisi suoranaisesti innoittanut Visual Basicin tekijoitd, mutta

lopputuloksen kannalta nidhtynd asiaa on my0s vaikea kiistda.
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Saattaa olla, ettd tulevaisuus on yhéd erikoistuneempien tyokalujen. Kuten ihmisetkin,
heidin kiyttiménsd apuvilineet ovat monesti vain yhden alan toissd. Karkeasti rajaten,
sepille kuuluvat vasara ja alasin, ompelijalle neula ja lanka. Néidin ollen
sovelluskehittimienkin voisi ndhdé erikoistuvan. Markkinoille saattaa tulla lisdd Game
Makerin kaltaisia, ldhinnd vain tyyppikohtaisia ohjelmia, joissa on oma aihepiiriin
liittyvd sanastonsa ja valmiudet tietyn tyyppisen sovelluksen luomiseen. Tdmén
suuntaista kehitystdhin tavallaan on nédhtédvissi jo siind, ettd markkinoilla liikkkuu tilla
hetkelld useita verkkosivujen tekemiseen tarkoitettuja ohjelmia. Vaikka HTML ei
olekaan ohjelmointikieli, se on tietyssd mielessd lidhelld sellaista; se on kieli, jolla voi
luoda verkkosivuja. Joillekin sen tekstuaalisten ilmaisujen ymmirtdminen on yhta
hankalaa kuin ohjelmointikielten komentojen tulkitseminen, joten sivujen tekemiseen
on kehitelty erilaisia graafisia apuvilineitd Microsoft FrontPagesta ilmaisohjelma
Nvu:hun. Niissa HTML on siististi piilossa arkikidyttdjdltd, eikd hinen tarvitse kuin

raahata ja pudottaa sivulleen haluamiaan elementtejd hyviksi ndkemilleen paikoille.

Erikoistuminen ei saa tapahtua kiyttdjan kustannuksella, eikd se vilttdmittd aina
tapahdukaan. Mihin erikoistuminen sitten johtaa, on kuitenkin mysteeri. Game Makerin
kaltainen tyokalu voi olla tdydellinen apuviline, mutta toisaalta sen kiyttdjd ei
vilttamittd pysty kovin mutkattomasti siirtymédédn vaikkapa C++:n kéyttdjiksi, mikili
hin haluaisi laajentaa osaamistaan. Monimutkaisemmasta tyokalusta on helpompi
siirtyd yksinkertaisempaan, silld vaikean kokonaisuuden hahmotettuaan voi paremmin
tajuta sitd helpompaa. Pdinvastainen jirjestys on tdssd mielessd siis luonnollisesti

hankalampi.

Jos katsomme ohjelmoinnin historiaan, emme nie aivan sen alkupdissi yhtddn graafista
sovellustyokalua. Vuosien varrella tietokoneiden kehitys, muistikapasiteetin kasvu ja
multimediatoimintojen lisdédntyminen ovat kuitenkin johtaneet sithen, ettd yha
useampien ohjelmien toimintaympiristét ovat yhd visuaalisempia. Tdmé kehitys ei
laajemmassa mittakaavassa tunnu seisahtuvan, vaan meille tarjotaan yhd tarkempaan
mietittyjd kuvallisia kokemuksia, joista parhaimmat ovat niin hyvii, ettei niitd suoralta
kideltd edes mielld monimutkaisiksi ohjelmiksi. Sovelluskehitinten kehityksessd voi

vain toivoa suunnan olevan niin ikdin sellainen.
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LIITTEET

Liite 1

Nimi Selite Huomautukset
Interactive City Map Nk. kuumien pisteiden (hotspot)

hyodyntdminen sovelluksessa.
Projektiin liitetyn kuvan péille
voidaan piirtdd monikulmioita,
jotka valmiissa projektissa
pysyvit ndkymittomind, mutta
aktivoituvat kdyttdjan tekemien
hiirenliikkeiden myoti ja antavat
kayttdjille kohteesta projektin
tekijin valikoimaa lisdtietoa.

Panoramic Pictures

Panoraama-kuvien kaytto ja
toiminta Mediator-projekteissa.
Tehtdvidn projektiin voidaan
lisdtd nayttod levedmpi tai
pitempi maisemakuva, jota
valmiin projektin kéyttdjd voi
vierittdd hiirtd liikuttamalla
kuvasta riippuen joko sivu- tai
pystysuunnassa.

Using the Listbox as a
Contents Page

Listbox-objektista voidaan
muokata projektille oma
sisdllysluettelo. Sen avulla
valmiin projektin kayttdja padsee
siirtymaén projektin sivulta
toiselle helposti.

Using an INI File as
Scorecard

Mediatorilla on mahdollista laatia
tdmén ominaisuuden avulla
pelejd, jotka tallentavat
kayttdjastddn tiettyja
ominaisuuksia (nimi, pistemaérd)
sille tietokoneelle, jolle peli on
asennettu. Tiedot tallennetaan
erilliseen INI-tiedostoon, josta ne
voidaan hakea aina uudelleen
esim. tietynnimisen pelaajan
kirjautuessa peliin uudelleen ja
pelaajalle voidaan esim. esittdd
pelissd tervehdys vanhana
futtuna.

Ndin pelin kéyttdjdlle syntyy
illuusio siitd, ettd ohjelma
“muistaa” hdnet.

Drag & Drop

Projektiin on mahdollista lisétd
objekteja, joita kdyttdjad voi
raahata ja pudottaa niytolla.
Kayttdjan tekemille toimille on
liséksi mahdollisuus luoda
seurauksia.

Toiminto on hyodyllinen vaikkapa
oppimispeleissd; Mediatorin
tarjoaman esimerkin mukaan
valmiin projektin kayttdja voi
vaikkapa yrittdd arvailla, mikd
lippu kuuluu millekin maalle.
Esimerkissd eri maiden
lipunkuvia on mahdollista
raahata ja pudottaa kartan
pddlle. Peli voidaan kéiskyttdd
kommentoimaan kdyttdjin
tekemid valintoja projektin
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tekijan haluamalla tavalla.

Multiplication Table

Projektiin voidaan muodostaa
kysymys, johon valmiin projektin
kidyttdjdn on annettava vastaus.
Vastauksen laadusta riippuva
jatkotapahtuma on projektin
tekijdn paitettivissi.

Toiminto vaatii jonkin verran
ohjelmointia.

Printable Order Form

Report-toiminto mahdollistaa
kétevin tulostamisen valmiista
projektista. Projektin tekijd voi
paittid, millaisena jokin
projektin sivuista tulostuu, kun
valmiin projektin kéyttdjd tahtoo
tulostaa paperille jotakin (osaa)
projektista.

Toiminnon kautta valmis projekti
voi kdynnistdd myos jonkin toisen
sovelluksen, esim. MS Wordin
tulostamista varten.

Programming Examples

Projektin tekijd voi liittdd
Mediator-projektiinsa sellaisia
yksinkertaisia, monista
ohjelmointikielisti tuttuja
toimintorakenteita, kuten If-
Then-Else, Break ja Loop.

Resources

Page-valikkoon sijoitettu
Resources tarkoittaa samanlaisia
toimintoja, jotka projektin tekija
voi médritelld “nappia
painamalla” tapahtuviksi useiden
erilaisten mutta samalla projektin
sivulla olevien objektien kautta.

Ei-Pro -versiossa projektin tekiji
voi toki asettaa saman toiminnon
mydskin usealle saman
projektisivun objektille, mutta
toimintojen asettaminen tdytyy
tehdd alusta alkaen jokaiselle
objektille erikseen.

The Shadow and Glow Tab

Varjostus ja hehku —tyokalu, jolla
tietylle projektin objektille
voidaan maéritelld omanlaisensa
varjo (vrt. hiiren osoittimen
“varjo”) tai hehku.

Add Hotspot

Nk. kuuman pisteen lisddmiseen
kiytettidva erikoistyokalu. Vaikka
ei-Pro —versiosta puuttuukin tima
tyokalu, siind on mahdollista
rakentaa samanlainen toiminta
pala palalta eri tyokalujen avulla.

Kts. Interactive City Map.

Add Hotspot Object

Tyokalu, jolla jokin tietty objekti
muutetaan nk. kuumaksi
pisteeksi.

Kts. Add Hotspot ja Interactive
City Map.

Hotspots

Kts. Add Hotspot, Add Hotspot
Object ja Interactive City Map.

Picture Scroll

Tyokalu, jolla kuvaobjektista
tehddin vieritettivi.

Kts. Panoramic Pictures.

Hypertext

Hyperteksti-objektien luomiseen
kiytettdva tyokalu. Tyokalun
avulla voidaan tietystd osasta
jollakin projektin sivulla olevasta
tekstistd tehdd linkki, joka
avautuu valmiin projektin
kiyttdjan toimesta.

Hypertext Properties

Hyperteksti-objektin
ominaisuuksien
méadrittamistyokalu.
Hypertekstille voidaan timén
avulla esim. valita tietty véri.

Kts. Hypertext.

The Input object Tool

Tyokalu, jolla projektin sivulle
voidaan lisité sellainen
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tekstikenttd, johon valmiin
projektin kdyttdjd voi kirjoittaa
tietoja tallentamista varten.

The Listbox Tool

Talla tyokalulla projektin sivulle
voi lisdtd haluamansa kaltaisen
Listbox-objektin. Ko. objekti voi
olla esim. luettelo projektin
sivuista, josta sivun nimed
klikkaamalla valmiin projektin
kdyttdjd padsee suoraan
kyseiselle sivulle.

Kts. Using the Listbox as a
Contents Page.

Dropped On

Tyokalu, jolla voidaan luoda
jokin tapahtuma, joka tapahtuu
valmiin projektin kdyttdjan
pudottaessa siind jonkin objektin
toisen objektin piille.

Kts. Drag & Drop.

On Keyboard

Tyokalu, jolla projektiin voidaan
lisétd sellaisia toimintoja, jotka
tapahtuvat valmiin projektin
kéyttdjian painaessa tiettyja
nippdimid nippdimistoltiin.

CD Audio (Multimedia Tab)

Tyokalun avulla voidaan
maédritelld tiettyjd musiikkiraitoja
soitettavaksi CD-levyltd valmiin
projektin ajon aikana.

Assign (Programming Tab)

Tyokalun avulla voidaan
maéadritelld jollekin tietylle
muuttujalle (esim. projektin
sivulla esiintyvi tekstinpatké)
vaihtoehto, joka nédytetddn, kun
valmiin projektin kdyttdjd on
suorittanut jonkin tietyn
toimenpiteen.

If-Then-Else (Programming
Tab)

Tydkalu, jolla voidaan laatia
esim. seuraavanlainen
toimenpide: Valmiin projektin
sivulla on tekstikenttd, johon
projektin kdyttdja voi kirjoittaa
enintdin viiden merkin mittaisen
sanan. Sitten hinelle niytetddn
videoleike. Jos kiyttdja
kirjoittaakin pidemmin sanan,
hinelle ndytetdin teksti: "Ole
hyvi ja kirjoita lyhyempi sana.”

Loop/Break (Programming
Tool)

Tyokalu, jolla tietystd
toiminnosta voidaan luoda
toistuva, kunnes se taas tietystd
syysti katkaistaan. Esim.
animaatio pomppivasta pallosta,
joka loppuu vasta kun palloa
klikataan hiirella.

Drag & Drop (Programming
Tool)

Tyokalulla valitaan objekti, jota
valmiin projektin kéyttdjd voi
siirrelld pitkin projektin sivua.

Kts. Dropped On, Drag & Drop.

Run Application
(Programming Tab)

Tyokalu, jolla voidaan kaskyttda
Mediator-projekti avaamaan
jokin tietty sovellus ja tiedosto,
esim. MS Word ja siind
tekstiteososto teksti.doc.

Open Mediator Document

Tydkalu, jolla voidaan ns.
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(Programming Tab) lennosta avata toinen Mediator-

tiedosto (ts. projekti) toisen

sisdssi.
Set Listbox Data Tyokalu, jolla Listbox-objektiin Kts. The Listbox Tool.
(Programming Tab) voidaan lisétd vaihtoehtoja tai

siitd on mahdollista tehda
Mediator-projektin sisdinen
hakukone.

INI File (File — Log Tab)

Tydkalu, jolla voidaan rakentaa
Mediator-projektin kayttoon
soveltuva INI-tiedosto. Talld
osalla voidaan mm. valita,
tehdddnko ko. tiedostosta
kirjoitettava (write) vaan vain
pelkéstddn luettava (read).

Kts. Using an INI File as
Scorecard.

Report (File — Log Tab)

Tyokalu, jolla tarkemmin
madritellddn, mitd valmiin
objektin kdyttdjd voi halutessaan
tulostaa Mediator-projektista
RTF-tiedoston (Rich Text
Format) muodossa.

Kts. Printable Order Form.

File Actions (File — Log Tab)

Tyokalu, jolla tarkemmin
maédritellddn, miten tiettyd
tekstitiedostoa kisitellddn.

Kts. INI File (File — Log Tab).

Log actions (File — Log Tab)

Tyokalu, jolla tarkemmin
maédritellddn mitd ja milloin
tiettyyn tekstitiedostoon
kirjataan.

Kts. INI File (File — Log Tab),
File Actions (File — Log Tab).

DB-Pointer (Database Tab)

Tyokalu, jolla liikutaan
Mediator-projektiin mahdollisesti
linkittyvin tietokannan tietueesta
toiseen.

Toiminto vaatii perehtyneisyytti
tietokantoihin.

DB SQL (Database Tab)

Tyokalu, jolla voidaan liséta
Mediator-projektiin mahdollisesti
linkittyviin tietokantaan haluttu
SQL-lause.

Toiminto vaatii perehtyneisyyttd
tietokantoihin.

Document | Variables

Valikkotoiminto, jolla voidaan
luoda projektiin muuttujia.

Toiminto vaatii
ohjelmointikokemusta.

Document | Search Manager

Valikkotoiminto, jolla voidaan
luoda projektiin hakusanoja.

Document | External Files

Valikkotoiminto, ,olla voidaan
selata mm. projektissa kiytettyja
kuvatiedostoja hakemistoissaan.

Document | Additional Files

Valikkotoiminto, jolla valitaan ne
tiedostot, jotka on tarkoitus
pakata yhteen valmiin projektin
kanssa, kun siitd muokataan
asennettavaa ohjelmatiedostoa.

Constants

Ohjelmointiin liittyvid
elementtejd, muuttumattomia
médreitd. Esim. paivimadra
tietyssd muodossa.

Expression Types

Ohjelmointiin liittyvid tyyppeji.
Esim. Text eli joukko
kirjainmerkkeji tai Integer eli
luku ilman desimaaleja vililta -
2147483648 — 2147483647.

Functions

Ohjelmointiin liittyvid
toimintoja. Funktioille voidaan
antaa parametreja, jotka funktion
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sisdlld sitten erikseen kasitelldzn.
Esim. tekstin kirjainten méérin
laskeva funktio: LEN(’Mitta”) =
5

Operators Ohjelmointiin liittyvid
toimintoja, joita voidaan kayttad
laskutoimituksiin.

System Variables Ohjelmointiin liittyvid

Mediatorin jirjestelmdamuuttujia,
jotka sisdltavit Mediatorin ja
kiytettdvin tietokoneen
tarvitsemaa informaatiota. Esim.
muuttuja @DateYear siséltdd
tiedon siitd vuodesta, joka
tietokoneen mukaan on
parhaillaan kulumassa (2006).

Setting up a Database Link

Mediator-projektin voi linkittda
toimimaan yhteydessi
tietokannan kanssa, jos
kéytettidvassi tietokoneessa on
32-bittinen ODBC-ajuri.
Linkitystoiminto tapahtuu Page-
valikon Resources-valinnan
kautta.

Vaatii perehtyneisyyttd
tietokantoihin.

SQL Statements

Sellaisia SQL-késkyjd, jotka ovat
hyodyllisia Mediatorin ja

tietokannan yhteiskdytossd. Esim.

SELECT * FROM tietokanta
WHERE etunimi = "Elmo-
Paavali’

valitsee kaikki ne tietotokanta-
tietokannan tietueet, joiden
etunimi-solussa on nimi Elmo-
Paavali.

Vaatii perehtyneisyyttd
tietokantoihin.

MatchWare ScreenCoder

Tyokalu, jolla on mahdollista
taltioida videotiedostoon se, miti
naytolld tapahtuu hiirenliikkeista
valikkojen avautumiseen.
Tyokalulla voi taltioida myos
dénta.

Tdmd on kditevd apuvdline, kun
halutaan luoda nopeasti
vksinkertainen kdayttoopas jollekin
ohjelmalle. Loppukdyttdja pidisee
videon kautta niikemdidin, kuinka
ohjelmaa tulisi kayttdd.




Liite 2

Pelikaava
(1. Taso)

Aloituspiste

/ N\

Polku A

Polku B

Kentta 1: Taidemuseon pihapuisto
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Aloituspiste:
Kujan osa A
K a4
Paakatu/ - — .
Sunset Blvd. > KuanosaB
< | A
Tyhja taidepuoti
/
Porttikonki A Porttikonki B
A Yi
Piha A Piha B
Yi
Talo:
Rappukaytava
134 %
.. ) Talo: Talo:
Kentta 2: Kaupunki Kellari Huoneisto
(& Kentta 2.1 Talo) LY
Talo:
Varasto
Aloituspiste:
Polun paa
Vasen Oikea

N

A A/

Tiheikkd

Kentta 3: Metsa
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Aloituspiste:
Metsén laita

A

Tien vasen Tien oikea
reuna reuna

= -
N

Kentta 4: Peltoaukea

Aloituspiste:
Autiomaan raja

Kalliot »  Sfinksin alue

Kentta 5: Autiomaa
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Liite 3
Pelin synopsis

Lajityyppi: opettava seikkailupeli
Pelaajia: 1 kpl
Kohderyhmai: 12-16 -vuotiaat.

Pelaaja herdd oudolla tutkimuslaitoksella. Hin kohtaa ulkoavaruuden olennon, jonka
alustuksesta kidy ilmi kummia; olennot ovat 16ytineet tutkimusmatkallaan avaruudesta
kappaleen, jonka heistd osa uskoo olevan perdisin dlyllisen eldmén luota. Joitakin
todisteita asiasta on jo l0ydetty, kuten ranskalaissyntyisen taiteilija Odilon Redonin
surrealistisen piirroksen rippeet. Alyllisen eldmin mittarina oliot pitdvit taidetta.
Todisteet ovat kuitenkin niin véhiisid, ettd osa olennoista on péittinyt hyodyntadd
16ydetyn kappaleen yhdyskuntansa polttoaineeksi.

Pelaajaa puhutteleva olento on rakentanut Redonin piirroksen perusteella kojeen,
mekaanisen silmén, jonka hén aikoo ldhettdd tutkimaan, mitd muuta todistusaineistoa
kappaleelta voisi 10ytyd. Pelaajan henki on piditynyt kojeen sisddn — seikka, jota edes
koneen tekiji ei vield arvaa.

Pelaajan onkin autettava konesilmédd 10ytdmadn viitteitd ihmiskunnan taiteesta ennen
kuin kappale tuhotaan. Samalla hinelle selvidd, mitd hédnelle itselleen on tapahtunut.

Seikkailun aikana pelaaja tutustuu taidehistoriaan, jonka omaksuminen on hinelle pelin
lopputuloksen kannalta tirkedd. Pelaajasta itsestdin riippuu, pystyykoé hidn jakamaan
tietonsa ja vakuuttamaan omaksumallaan informaatiolla avaruusolennot sddstamiin
ithmiskunnan rippeet.
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Liite 4

(Ensimmaiseen peliin kiytettyi lihdemateriaalia)

Anon. 2002. Opas taiteen maailmaan. ARTE. WSOY.
Espanja.
Asensio, P., Bercedo, 1., Cuito, A. 2001. Arkkitehtuuriatlas. Atlas de arquitectura

actual. Konemann Verlagsgesellschaft mbH. Saksa.

Brusewitz-Hansson, A., Wrenby, B. 1981. Kuvanveiston opas. Skulptur for
nyborjare. Kustannusosakeyhtié Tammi. Helsinki.

Fahr-Becker, G. 2004. Jugendtyyli. Jugendstil. Tandem Verlag
GmbH. Italia.

Hall, J. 1974. Hall’s Dictionary of Subjects &
Symbols in Art. 7. ed. John Murray Ltd. London.

Maiotti, E. 19809. Piirtdmisen késikirja. Manuale practico
della matita. Kustannus-Mékeld Oy. Karkkila.

Martin, J. 1999. Luonnostelu. Sketching School. Oy
Valitut Palat — Reader’s Digest Ab. Hong Kong.

Wiberg, S. 1980. Kuvanveisto: tarvikkeita ja tekniikkaa.
Skulptur,Material och teknik. Kustannusosakeyhtié Otava. Keuruu.
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Liite 5

(Luonnoksia autiomaan hirviosti, sfinksisti)

-

- Vasemmalla oleva luonnos jdi pois liian disneyldisen ulkonddn vuoksi. Ts.
hahmo vaikuttaa liian kiltiltd ja pehmoiselta piirteidensi puolesta.

- Oikealla oleva luonnos jéi pois litan poikkeavan ulkonédon takia; hahmo ei vastaa
ulkomuodoltaan tarpeeksi pelin muita hahmoja — siltd puuttuvat lonkerot, nenin
myhkyt ja silld on korvat.

- Alla olevassa kuvassa on tussiluonnos peliin lopulta padtyneestd hirvionaamasta.
Hahmo tuli valituksi pistdvien silmien ja sfinksimdisten piirteidenséd perusteella.
Hirvio esiintyy pelissd ldpindkyvind, ts. silld on vain dériviivat.




