Opinnaytety® Turun AMK
Tietojenkasittelyn koulutusohjelma
Sahkoisen liiketoiminnan jarjestelmat

2015

Aleksi Myllymaki

KODUN ALKEIDEN PILOTOINTI
SALON SEUDULLA

S’

TURUN AMMATTIKORKEAKOULU
TURKU UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Aleksi Myllymaki



OPINNAYTETYO (AMK) | TIIVISTELMA

TURUN AMMATTIKORKEAKOULU

Tietojenkasittelyn koulutusohjelma | Sahkoisen liiketoiminnan jarjestelméat
2015 | 15 Sivua + 40 liitesivua

Ohjaaja Paivi Killstréom

Aleksi Myllyméaki

KODUN ALKEIDEN PILOTOINTI SALON
SEUDULLA

Koska ohjelmoinnin merkitys lisdantyy kouluissa tulevaisuudessa, tarvitaan kayttoon erilaisia
ohjelmia ja oppimismenetelmia. Tassa tydssa kasitelladn Kodu-nimista ohjelmaa, jota on
kaytetty ohjelmoinnin logiikan opettamisessa Salon seudulla. Kahden vuoden aikana on
selvitetty alakoulun oppilaiden osaamista ja kiinnostusta ohjelmointia kohtaan Projektissa on
kasitelty Kodun alkeita ja oppimisen kannalta oleellisia ohjelmoinnin logiikkaa opettavia
toimintoja.

Tassa tydssa on suunniteltu itselaadittu materiaali Kodu-ohjelman kayttéon ja alkeisopetukseen.
Tybssa kasitelladn myos tulevaisuuden suunnitelmat ohjelman hyddyntdmiseen ja miten
ohjelmaa voitaisiin kehittaa jatkossa opetusta varten.

Itselaaditun oppaan testaus toteutettiin hyddyntden neljad eritasoista ohjaajaa opetuksessa.
Haastattelut toteutettin avoimella keskustelulla. Haastattelun tulokset kertovat ohjeen
helppokayttdisyydestéa. Ohjaajien kehitysideat koskevat mm. k&énnodstyotd ja Kodun
hyoddyntamista aineenopetuksessa, kuten esimerkiksi matematiikan.

Tulevaisuudessa pitdisi kehittaa ohjetta haastavampien pelien suuntaan. Ohjelman algoritmia ja
ominaisuuksia tutkimalla saataisiin materiaalia mahdollisesti myds ylédkoulun kayttoéon.

Ohjelman ja koulutuksen kehityksen kannalta on tarkedd saada potentiaaliset henkilot
jatkamaan Kodun tai muun ohjelmoinnin parissa..
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KODU PROJECT PILOTING IN SALO REGION

The meaning of programming at schools is becoming more important in the future and there are
different kind of programs and teaching methods available nowadays. This thesis handles the
program called Kodu that has been used in teaching programming logic in Salo region. The
interest and know-how of elementary school students when using Kodu in programming has
been researched for two years with the aim of finding out the basics and important points they
need for learning the program.

During this thesis work self-made material or manual is developed for learning and teaching of
Kodu. The thesis also considers future plans for using the material and its further development
for future teaching.

The testing of self-made manual was carried out by exploiting four instructors with different
levels of know-how and teaching skills. The interview was an open conversation with the
instructors. The results of the interview indicate that the manual or material is easy to read and
understand and the results also offer improvement ideas for translating and using Kodu in
subject-related studies.

The manual contents should be developed towards more advanced games by studying the
program’s algorithm and properties. That way it would be possible to get material also for the
use of secondary school. This is important for developing the program and the education and
also for getting potential persons to continue the use of Kodu or other programing.
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1 JOHDANTO

Nykypaivana ohjelmoinnin ja logiikkan ymmartaminen on tarke&a jo yh& nuo-
remmille. Vahan valia voidaan lukea lehdista ja kuulla televisiosta "koodareista”,
jotka ovat apuohjelmilla oppineet ohjelmoimaan tai ymmartamaan logiikkaa.
Ohjelmoinnin tarkeys korostuu nyky&an jo yha nuoremmilla ja valtio yrittéaa
my0s toimillaan vauhdittaa asian etenemista hankkimalla esimerkiksi tabletteja
ja muuta tietotekniikkaa kouluihin. Myds ohjelmoinnin opetusta yritetaan lisata
kouluissa esimerkiksi vapaaehtoisten opettajien toimesta ja erilaisin tempauk-
sin. Ohjelmoinnin ymmartamisen lisddminen on myds omiaan tulevan opetus-

suunnitelma muutoksen johdosta 2016.

Itse olen toiminut Kodu-ohjelmoinnin ohjaajana Salon seudulla muutaman vuo-
den opiskeluiden ohessa. Olen huomannut lasten ja nuorten potentiaalin ja in-
nostuksen ohjelmointia kohtaan. Tahan tarvitaan sopivat tyovalineet, jossa
Kodu onnistuu hyvin sen helppokayttoisyyden ja visuaalisen kayttoliittyman ta-

kia.

Salossa Kodua lahdettiin kokeilemaan seudun kouluissa vuonna 2013 alussa.
Kevaaseen 2014 mennessa kouluja oli opetuksen piirissa jo 12 suuren suosion
ansiosta, joissa opetus tapahtui iltapaivakerhotoimintana. Koulut saatiin mukaan
esittelytilaisuuksilla joita jarjestettiin koulujen rehtoreille ja ATK-opettajille. llta-
paivakerhoja vedettiin aina kahden ammattikorkeakouluopiskelijan johdolla. Tu-
levaisuutta varten paatin kehittdaa alkeisoppaan uusille tuleville ohjaajille, joka
olisi helposti ymmarrettavissa taitotasosta riippumatta, on kyseessa sitten oh-

jelmointialan opiskelijat tai peruskoulun opettajat.

Tydssa on myos selvitetty eritasoisten ohjaajien kouluissa hyédyntamaa valmis-
ta ohje- tai opetusmateriaalia, seka heidan kommenttinsa siitd. Millaisia kehitys-
ideoita heilla on ohjelman menestymiseksi tulevaisuuden opetuksessa, seka

kaydaan lapi kolme tulevaisuuden kehitysideaa perusteellisemmin.
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2 YLEISIVISTAVAA OHJELMOINTIA KODULLA

Valtio on muuttamassa opetussuunnitelmia valtakunnallisesti ja ohjelmoinnin on
tarkoitus tulla peruskouluihin jo 2016. Normaalien opettajien olisi tarkoitus alkaa

opettamaan ohjelmointia aina ensimmaisesta luokasta yhdeksanteen asti.

Kouluissa tulisi opettaa ohjelmointia yhtd yleissivistavasti kuten englantia tai
maantietoa. Tulevaisuudessa kuitenkin yha useampi puhelin tai tietokoneohjel-
ma tehdaan juurikin ohjelmoimalla ja sen ymmartaminen korostuu yha nuorem-
pana. Kaikista ei voi tulla ohjelmoijia, mutta ei myodskaan geologeja tai mate-
maatikkoja. Tarkoitus on luoda mahdollisuus kaikille oppia ja ymmartaa ohjel-
moinnin mahdollisuudet eri aloilla ja asioissa, seka merkitys tulevaisuuden Kkil-

pailukyvyn kannalta. (Mykanen & Liukas, 2014, 8-9.)

Salon seudulla ohjelmointi on lahtenyt seka Microsoftin ettd paikallisen yritys-
hautomon ajatuksesta, miten ohjelmointia voitaisiin lahte& kokeilemaan Salossa
ja kuinka sita voitaisiin hyddyntaa aluksi Salon alakouluissa. Tall6in ajatukseksi
muodostui Kodu-ohjelma, jota on kaytetty ohjelmoinnin perusteiden opetukseen
esimerkiksi Iso-Britanniansa. Siella on oma yhteisénsd Kodun opetuksessa ja

sen piiriin on kuulunut jopa 75 000 lasta ja nuorta. (Evans 2013.)

Ohjelmoinnin opetukseen l6ytyy seka maksullisia etta ilmaisia ohjelmia. Tassa
tyossa keskityttin Kodu-ohjelmaan, joka soveltuu loogisten taitojen kehittami-
seen. Oppimisen alkuvaiheessa se motivoi oppilaita leikillisen ilmeensé ansios-
ta. Perusohjelmointikieleen verrattuna Kodu on helpommin lahestyttava ja so-
veltuu myos nuoremmille henkildille, koska ohjelmointi ei tapahdu perinteisesti

rivikoodaamisella vaan visuaalisilla komennoilla.
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Kodu ohjelmana

Kodu on Microsoft FUSE Labsin kehittdm& visuaalinen ohjelmointiymparisto.
Ohjelma julkaistiin vuonna 2009 ja on vuosien saatossa levinnyt maailmalla ja
saanut enemman sisalt6a paivitysten avulla. Kodu on visuaalinen ohjelmointi-
kieli, jonka avulla kuka tahansa voi helposti luoda omia 3D-peleja (kuva 1).
Henkildlla ei tarvitse olla osaamista itse ohjelmoinnista ennen kayttoa. Kodun
idea ei perustu vain ohjelmoinnin opettamiseen, vaan myos loogisen ajattelun,
ongelman ratkonnan, tarinan kerronnan ja visuaalisten taitojen opetteluun.
(Kelly 2013, 4.)

Kodu Game Lab (1.4.6.0, General) - o IEH|
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Kuva 1. Kodun visuaalinen kayttoliittyma.

Kodu on ohjelmana kuitenkin valitettavan rajallinen verrattaessa yleisimpiin oh-
jelmointikieliin, mika& voi muodostua ongelmaksi myéhemmin. Suurin ja yleisin
rajoittaja Kodussa on objektien luonti. Maailmassa voi aina olla vain tietty maara
objekteja, tai vastaavasti maailma voi olla vain tietyn kokoinen. T&mé& ongelma
yleisesti ratkotaan rakentamalla oma maailma osittain moniin tasoihin. Maaritel-

lyllda muuttujalla tapahtuma vie pelaajan seuraavaan maailmaan tai tasoon.
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Vanhemmilla ja vahatehoisilla tietokoneilla voi olla ongelmia ison maailman suo-

rittamisessa.
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Kuva 2. Erilaisten pelien lataaminen kodugamelab.com-sivustolla.

Kodulla tehtyja pelejd pystytaan jakamaan verkossa erilaisissa yhteisoissa ja
foorumeilla, kuten esimerkiksi Microsoftin ja Kodu Gamelabin foorumeilla tai
kotisivulla (kuva 2). Kyseisten foorumeiden kayttokieli on talla hetkella vain eng-
lanti. Kodu perustuu paljolti yhteiséllisyyteen ja muiden tukeen ongelmatilan-
teissa kyseisten verkkosivujen kautta. Avustusta on taten mahdollista saada
muilta tekijoilta tai kayttdjilta. Foorumeilta 10ytyy paljon valmiita opetuspeleja
monimutkaisempien pelien suunnitellun harjoittelemiseen. Yhteisollisyys ja
avoin ohjelma mahdollistaa nain muiden tekijdiden pelien hyddyntamisen

omassa pelissa.

Ohjelmointi Kodulla

Kodulla ohjelmointi on yksinkertaista visuaalisen kayttoliittymansa ansiosta ku-
ten aikaisemmin mainittiin. Kayttd ei siis vaadi minkaanlaista osaamista ohjel-

moinnista tai sovelluskehityksesta ennestaan. Kaikki komennot ja suunnittelu
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tapahtuu helpolla visuaalisella kayttoliittymalla jota lapsi ja aikuinen ymmartaa.
Itse tekeminen tapahtuu joko Xbox-ohjaimella tai hiiri/nappaimisto - yhdistelmal-
|&. Naytoltd voidaan aina tarkistaa, mita mikakin painike tai nappéainyhdistelma
tekee. Uusin muutos ohjelmassa on mahdollisuus kayttdd Kodua kosketusnay-
tolla. Windows 8:n jalkeen ohjelmaan on tullut paivitys kosketusnaytoille, joka

on omiaan kosketuslaiteille kuten Windows RT/Pro -tableteille. (Kodu 2015.)

Oheisessa kuvassa (kuva 3) naytetaan mita visuaalisella kayttoliittymalla kay-
tanndssa tarkoitetaan. Ohjelmointi tapahtuu ehtolausekkeiden avulla ja jokaisel-

la lausekkeella on aina jonkinlainen syy ja seuraussuhde.

@ Kodu Game Lab (1.4.6.0, General) =
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Kuva 3. Objektien ohjelmointi.
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Kuvassa hahmo on ohjelmoitu likkumaan vasenta sauvaa ohjaimesta liikutetta-
essa johonkin suuntaan. Lisdksi hahmoon on ohjelmoitu, ettd kun se tormaa
omenaan, se sy0 sen ja saa siitda yhden punaisen pisteen "got”-komennon avul-
la. Peli paattyy kun kymmen punaista pistetta on keratty ja punainen hahmo
voittaa pelin (Idea Labs 2015, 11).

Kodu ei ole pelkk&a objektien ohjelmointia alusta loppuun, vaan Kodussa voi-

daan myods muokata olemassa olevaa maailmaa ulkonadllisesti (kuva 4).
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Kuva 4. Maailman muokkaaminen.

Alueesta voidaan tehd& hyvinkin suuri, jolloin tietokoneelta vaaditaan tarvittavaa
suorituskykya pelin suorittamiseen. Maailman luonnissa voidaan muokata vuo-
ristojen kokoja ja rakenteita, tai erilaisia maatyyppeja kuten vaikkapa vetta. Nain
ollen maailmasta saadaan erittdin monimuotoinen ja varikas (Idea Labs 2015,
21-22).
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3 ALKEISOPAS JA SEN TESTAUS

Tassa oppinaytetydssa mukana tulevassa alkeisopetuksen ohjeessa (liite 1)
kaytiin 1api nelja perusasiaa Kodulla ohjelmoinnista. Ohjeessa kasiteltiin ohjel-
man kayttoonotto seka asennus, ohjelman perustoiminnot tydkaluineen, logiikan
ja perusohjelmoinnin hahmotus, kaksinpelin toteutus, sek& yhden haastavam-

man pelin toteutus, jolloin n&hd&&n ohjelman jatkokehityspotentiaali.

Ohje jaettiin neljalle eritasoiselle ohjaajalle kokeiltavaksi kaytanndon opetukses-
sa. Yksi ohjaajista oli tehnyt Kodun kanssa ohjelmointia jo vuodesta 2010 lah-
tien ja omasi aikaisempaa ohjelmointitaustaa. Yksi ohjaajista oli aloittelija, jonka
kokemus kattoi tietokoneen peruskayton ja tietojenkasittelyn taidot, kuten Ex-
celin tai Wordin. Kaksi muuta ohjaajaa olivat taltd valiltd ja olivat harjaantu-
neempia tietokoneen kaytdssa. Vain yksi testihenkildista omasi ohjelmointitaus-

taa.

Lisaksi peruskoulun opettajia yritettiin saada ohjeen testauksen piiriin. Tasta
kerrottiin kolmelle eri koulun opettajalle yhteistyon toivossa. Yrityksista huoli-
matta testausta heidan kanssaan ei voitu toteuttaa, koska kenellakaan ei ollut
ylimaaraista aikaa tai mielenkiintoa ohjelman opettelemiseen, saati edes tuntien
seurantaan. Kaytadnnossa kaikki ohjaaminen ja valvominen jai neljan testihenki-

[6n varaan.

3.1 Oppaan testaaminen ohjaajilla ja testauksen tulokset

Jokaista ohjaajaa haastateltiin vapaasti ohjeen osilta ja pyydettiin kommentoi-
maan opasta jatkokehitysta varten. P&&asiassa puhuttiin ohjeiden ymmarretta-
vyydesta ja kaytdnnon kokemuksista. Haastattelut suoritettiin erikseen avoime-
na kyselynd huomioiden kyseisen henkilén kommentit, kehitysideat ja ongelmat.

Na&in saatiin erilaisia nakokulmia jokaisen taitotasoon nahden.
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Paadyin avoimeen haastattelumenetelméan nettikyselyn tai valmiin lomakkeen
sijasta, koska pidin valmista kyselya lomakkeineen tehottomana. Lomakkeisiin
henkilot eivat jaksa valttamatta kirjoittaa pidempia kommentteja tai mielipiteita.
Avoimena haastatteluna sain ihmiset enemman miettimaan ja nain ollen tayden-

tamaan tai esittdmaan jatkokysymyksia.

Ohjaajat paaasiassa kehuivat ohjeen helppoa seurattavuutta. Asiat kaytiin lapi
vaihe vaiheelta yksitellen, jolloin erilaisten tytkalujen merkitys avautui selvem-
min my6hemmissakin vaiheissa. Asia mitéa kaivattiin enemman, oli syvempi pe-

rehtyminen tydkaluihin ja niiden mahdollisuuksiin haastavimmissa tilanteissa.

Toinen ongelma asioiden opetuksessa ja kayttdonotossa oli kielelliset ongelmat.
Ohjelma on englanninkielinen ja opetuskayttssa se saattaa aiheuttaa vaikeuk-
sia alakoulutasolla, sekd nuoremmilla kayttgjilla. Tasta aiheesta on myods kes-
kusteltu Microsoftin kanssa, olisiko mitddn mahdollisuuksia ohjelman kaannok-
selle koska ohjelma I0ytyy kuitenkin usealla kielella. Asiasta oltiin myos yhtey-
dessa Iso-Britannian Kodu-yhteis6on ja opettajiin jotka kertoivat, etta k&d&dnnos-
tyd on aina yksilollistd ja se toteutetaan itse muokkaamalla ohjelman XML-

tiedostoja.

Opetuksessa ohje on toiminut mainiosti ja sitd hyodynnettiin kokeiluna myo6s
itse oppilaiden kaytdssa monisteina. Tassa ryhmassa oppilaat olivat alakoulun
viidesluokkalaisia. Talla testattiin, osaavatko oppilaat itse hyodyntaa kyseista
litettd kadytanndssa. TAma osoittautui osin onnistuneeksi, mutta osa oppilaista

ei jaksanut lukea tai seurata ohjeita, jolloin tarvittiin ohjaajan tukea.

3.2 Kolme kehitysideaa

Haastattelun ja testauksen tuloksista nostettiin esiin kolme tulevaisuuden kehi-
tysideaa. Ensimmainen on ohjelman kaantadminen, koska ohjelmaa l6ytyy myos
eri kielilla. Microsoft ei kyselyiden mukaan tyrm&a ehdotusta kaannostyosta,
mutta kertoo ettd se toteutetaan aina itse ilman heita. Microsoft vain viimeiseksi

tarkistaa ohjelman kdannoksen oikeellisuuden ja néin ollen hyvéksyy tai hylkaa
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sen. Tutkisin myds verkosta saatavia ohjelmia k&&nndstyon toteuttamiseen,
hyvaltd vaikuttava olisi Lingobit Localizer-ohjelma, jota myo6s Iso-Britanniasta
suositeltiin. Ohjelman maksullisuudesta johtuen en paassyt itse testaamaan
ohjelmaa kaytadnnossa. Kaannos osoittautuu tarkeéksi jos Kodun opetusta halu-
taan lisata jatkossa muihinkin kouluihin ja halutaan opetuksen piiriin nuorempia
kayttajia.

Toisena kehitysideana olisi haastavamman oppaan valmistaminen jatko-
opetukseen tai ylakouluihin. Opetuksen suosiosta johtuen ja opetustunteja seu-
ratessa, osalla oppilaista oli luontaisia kykyja ohjelmoinnin oppimisessa. Tata
varten voitaisiin kehittdd jatko-opas, jossa kaydaan lapi ohjelman monimutkai-
semmat muuttujat ja kuinka ohjelman algoritmi konnaisuudessaan toimii. Op-
paan ideana ei olisi niinkdan itse opas, vaan kurssin johtaminen. Oppaan ympa-
rille voitaisiin taten rakentaa kurssi, jossa lopuksi oppilaat tekevat itse omaa
pelia, hyddyntaen aikaisempia ohjeita ja verkosta saatavaa materiaalia. Taman
kaltaisella oppaalla saataisiin myds jatkumo ohjelman opettamiseen ylékouluis-

sa, koska ohjelma olisi jo tullut tutuksi alkeiskurssistaan alakoulussa.

Kolmantena kehitysideana olisi koulujen kanssa kaytava yhteistyén suunnittelu.
Kodua voitaisiin hyodyntdd perusaineiden opetuksessa, ei pelkastaan ohjel-
moinnin opetuksessa. Esimerkiksi matematiikka voi olla kouluaineena monelle
erittdin haastavaa ja Kodu voisi olla ratkaisu tdhan ongelmaan. Kodulla voitai-
siin rakentaa leikinomaisesti oppitunti, jossa kaydaan joitakin matemaattisia teh-
tavia lapi hyodyntden Kodua. Tehd&an esimerkiksi tehtava, jossa kayttajan tar-
vitsee ratkaista laskutehtava pelissa paastakseen eteenpain seuraavalle tasolle.
Nain ollen lapset voisivat olla motivoituneempia aineen opiskeluun ja samalla

my0s oppisivat matematiikkaa kuin vahingossa.
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4 YHTEENVETO

Tyobn tavoitteena oli saada itse tuotettu ohje kaytantdon opetustilanteissa, hyo-
dyntéanen ulkopuolisia ohjaajia ja nain ollen mahdollisti omien paattelyiden ja
hyvaksi havaitsemieni opetustapojen seuraamisen kaytdnndéssa muiden toteut-
tamana. Tyoskentelymenetelména on toiminut Kodun avulla opittu tieto ja taito,
joita olen hyddyntanyt kdytdnnon opetustydssa. Ohjelma on vield kokeiluasteel-
la Suomessa eika tutkimustietoa ole saatavilla. Ohje tehtiin nain ollen omien
kokemusten pohjalta.

Tulokset kuitenkin osoittavat kaytetyn oppaan toimivaksi opetuksessa, mutta
riittAmattomaksi syventavaan opetukseen ylemmilla opetusasteilla. Englannin
kieli saattoi muodostua ongelmaksi nuoremmilla opiskelijoilla, joka saattoi joh-
taa mm. turhautumiseen. Syventavan ohjeen tai kurssin suunnittelu tulisi toteut-
taa kaymalla Iapi lahemmin ohjelman algoritmeja ja ohjelmointirakennetta. Nai-
den pohjalta voitaisiin valmistaa haastavampi ohje tai kurssi ylakoulun kaytt66n

ja jatkumoa opetukselle.

Ensimmaisend jatkokehitysta voitaisiin tehda ohjelman k&&ntadmisessé suomek-
si. Vaadittavien XML-tiedostojen editointia voitaisiin helpottaa apuohjelmia kayt-
taen. Toiseksi aihe tarjoaa jatkotyoskentelymahdollisuuksia syventavan materi-
aalin tuottoon ylakouluikaisten opetukseen. Nain kyetaan vaativimpien pelien
suunnitteluun. Kolmanneksi tulisi suunnitella opetusalan ammattilaisten kanssa
Kodun hyddyntamista tuntiopetuksessa. Esimerkiksi matematiikka tai muut

luonnontieteet.
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1 KODUN ASENNUS JA SIIHEN LITTYVAT TOIMENPI-
TEET

Ensimmaisen osion tarkoituksena on kayda lapi Kodun asennus ja kayttéonotto.
Asennuksessa kaydaan vaiheittain lapi kaikki mita kayttajan tarvitsee tehda ja
tietaa, ettd Kodu saadaan toimimaan haluamalla tavalla omalla tietokoneella.

Talla hetkella minimi vaatimukset ohjelmalle ovat seuraavat:
¢ Windows XP, Windows Vista, Windows 7, Windows 8/8.1
e DirectX 9.0c sekd Shader Model 2.0:laa tukeva nayténohjain.

e .Net Framewework 3.5 ja XNA Framework 3.1

Asennus ja kayttoonotto

Kodun pystyy talla hetkella asentamaan ilmaiseksi Windows kayttojarjestelmal-
liseen tietokoneeseen tai tablettiin. Tietokoneessa pitda olla DirectX:&a tukeva
naytonohjain jossa on asennettuna DirectX 9.0c. Naiden lisdksi tarvitaan viela
NET Framework 3.5 tai uudempi ja XNA Framework 3.1 tai uudempi. Kaikki
tarvittava |0ytyy Microsoftin kotisivuilta tarvittaessa jos niité ei kyseisessa tieto-

koneessa jo ole.

Huomioitavaa on ero asennuksissa eri kayttojarjestelmien valilla. Tassa ohjees-
sa kaydaan lapi perusteellisemmin asennus Windows 7 kayttojarjestelmaan.
Kodu l6ytyy myos Windows 8:lle, mutta ladatakseen kayttgjalla tarvitsee olla
Microsoft tili ja ohjelma ladataan Microsoftin omasta kaupasta ilmaiseksi. Van-
hemmilla kayttojarjestelmilla lataus tapahtuu osoitteesta

www.kodugamelab.com. Téalla hetkella mainitsemasta nettiosoitteesta ladattava

versio ei toimi Windows 8:lla.
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o

\ COMMUNITV
&

Build Games. Play Games. Share Games

w.

m Worlds Hour of Code Mars Discussion About Resources

05/20/2014 Featured Worlds

Building Algorariums

Check out what students in Microsoft England are creating -
Algorariums! Read more here!

m W Tweet f}él
04/09/2014
Little Minds At Work With Kodu

Spring has sprung in many locations, and with springtime comes school

science fairs. Read how the Issaguah School District used Kodu in their
efforts! Read more here! queba” V01
31] [ssweet] (6] by LEGOManiacBlak

04/03/2014 Opening day is coming so

Kuva 1. Kodun lataus painike www.kodugamelab.com sivustolla.

Kuvassa (Kuva 1) selaimella on menty osoitteeseen www.kodugamelab.com ja

heti ensimmaisellda sivulla klikataan vasemmassa ylakulmassa olevaa "Get
Kodu” linkkia. Linkin avaamisen jalkeen selain siirtda kayttajan suoraan Micro-

softin sivuille lataamaan ohjelman (Kuva 2).
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B® Microsoft

Download Center .

Shop v  Products~  Categories~  Support~  Security v

=. Kodu Game Lab G

Language: English Download

Kodu is a visual programming language made specifically for creating games.

@ Details

@ System Requirements
@ Install Instructions

@ Related Resources

Kuva 2. Microsoftin kotisivuilla oleva lataus painike.

Latauksen alkaessa kysytaan sijaintia minne tiedosto ladataan. Lataamisen jal-
keen mennaan haluttuun sijantiin ja asennetaan ohjelma tuplaklikkaamalla ky-

seista tiedostoa.
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.NET Framework 3.5
Installed

XNA Framework 4.0
Mot Installed

| Click here to download

Click the Refresh button after installing prerequisite software packages.

i Refresh | | Cancel |

Kuva 3. Asennus tarkastaa tarvittavat komponentit ja ilmoittaa jos niita ei

ole asennettu.

Asentaminen on hyvin suoraviivaista ja yksinkertaista. Talla tarkoitetaan vaihe
vaiheelta tapahtuvaa asennusta joista ensimmainen on ladatun tiedoston
avaaminen heti koneelle lataamisen jalkeen. Asennusohjelma tarkistaa onko
tarvittavat komponentit asennettuna ja jos ei ole, niin asennusohjelma tarjoaa
linkkid niiden lataamiseen suoraan Microsoftin sivuilta (Kuva 3). Muuten asen-
nusohjelma kysyy tallennettavaa polkua ohjelmalle ja kuvakkeiden lisaamista
tyopoydalle. Asennuksen suorittamisen jalkeen on suositeltavaa tarkistaa oh-
jelman asetukset kohdasta "Kodu Settings” joka yleensa loytyy tyopoydalta Ko-
dun kaynnistamiskuvakkeen vieresta tai aloitusvalikosta nimellda "Configure
Kodu Game Lab”. Seuraavasta kuvasta nakyy esimerkki asetusikkunasta (Kuva
4).
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a2l Kodu Settings ==

This computer supports HiDef. All graphics options are available.

Graphics GQuality Visual Effects

() Standard {Reach) Glow, Distortion, and Focus

(@) Advanced (HiDef) Smocthing (FSAA)

Display Animation

Resclution: | 1680 X 1050 (widescreen) W Cther Settings

Fullscreen Enable Audio

[ ] Show Frames Per Second Show Community on Main Menu
Save Folder

“SavedGames'BokuFPlayerl

Carc

Kuva 4. Asetusten muuttaminen.

Jos kayttajalla ei ole tietoa mitd tehda asetuksissa, niin helpoin vaihtoehto on
valita "standard” asetus jolloin ohjelmaa asettaa yleisimmat asetukset. Nama
yleisesti toimivat valtaosassa nykypéaivan tietokoneista. Jos tiedetdan etta ko-
neessa on enemman suorituskykya, niin voidaan my0s valita "advanced” asetus
jolla paastaan kasiksi parempiin grafiikka-asetuksiin. Asetusten jalkeen voidaan
kaynnistaa itse ohjelma ja katsoa alkuvideon jalkeen, ettd kuinka ohjelma toimii.
Jos heti alussa ohjelma vaikuttaa hitaalta tai ns. nykivalta, kannattaa menna
jalleen asetuksiin ja valita "advanced” vaihtoehto, jonka jalkeen voidaan tiputtaa
vaikka resoluutiota ja yrittda uudelleen. Tata voidaan jatkaa kunnes ohjelma

toimii halutulla tavalla.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Aleksi Myllyméki



8
Liite 1. Opas Kodun alkeisiin

2 OPETUKSEN TOTEUTUS

Tassa luvussa kaydaan lapi ohjeita neljalle kerralle joita olen itse toteuttanut.
Jokaiselle opetus keralle voidaan halutessa tehda suunnitelma tai kayttaa sitten
naita esimerkkeja joita olen myos kokeillut ja viimeiseksi otetaan viela haasta-

vamman pelin ohjeet. Jokaisen opetuskerran aika on noin puolitoistatuntia.

2.1 Ensimmainen sessio. Ohjelman perustytdkalut

Ensimmaisella kerralla tehddan perusasioita ja opetellaan ohjelman kayttdoa
yleisella tasolla. Oppilaat saavat itse tutustua ohjelmaan ja sen tyokaluihin.

Opetus on lahinnd maailman ja objektien luomista.

Kaikki alkaa siita ettd ensimmaiseksi avataan Kodu ohjelma joko tyopdydalta
Windowsissa tai aloitusvalikon kautta. Jos kaytdssa on kosketusversio tai Win-
dows 8/8.1, niin ohjelma voidaan aloittaa my6s metro nékymasta jos ohjelma on
siirretty sinne valmiiksi. Taman jalkeen valitaan valikosta "New world” eli uusi

maailma. Nain aukeaa uusi taso muokattavaksi ja tehtavaksi (Kuva 6 & 7).

Kuva 5. Tyopoyta ikoni.
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(A)Select
¥ Change Selection

P =2

GAME LAB *

LOAD WOR

IMPORT FROM DESKTOP
COMMUNITY
OPTIONS

HELP

www.KoduGamelab.com

Mcrowott Microsoft
2 FUSELABS Research _Swdes Ana ETR &kt smeyNsany

Kuva 6. Kodun aloitusvalikko ohjelman kaynnistyttya.

(9 Drag Terrain
@) Orbit.Camera

8> WP srsveneay >

Moye Cumzra |

Kuva 7. Uusi maailma.

Kun uusi maailma on avattu, niin ensimmaiseksi voidaan kayda lapi alhaalla

olevassa valikossa olevia ikoneita ja niiden toimintoja lapi. Ensimmaisella keral-
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la tarkeimpi& tyOkaluja ovat maailman muokkaus tyokalut ja kameran ohjaus.
Naihin kuuluu maan materiaali, vesi ja vuori tydkalut. Kameran ohjaus tapahtuu
hiiren ja nappaimiston yhteistyolla. Muita toiminnot alarivissd ovat objektien

luonti, polun rakennus, poisto ja maailman asetukset.
1 5 6.

A "8 3

1. Koti (Talla paésee takaisin paavalikkoon jossa voidaan mm. lopettaa ohjelma,
tallentaa tai ladata peli.)

N VO | B i )
> > % ® OY P

2. Pelaa (Tata painamalla padastaan pelaamaan luotua maailmaa ja nain testaa-
maan miten toiminnot toimii)

3. Kasi/kamera (Talla tyokalulla liikutetaan kameraa ja valitsemalla timéa paastaan
nakemaan myots oikeassa yldkulmassa olevia kameran liikuttamiseen tarkoitet-
tuaja ohjeita.)

4. Objektit (Objektitydkalulla voidaan luoda objekteja maailmaan ja hallita niit&)

5. Polku ty6kalu (Talla tydkalulla voidaan luoda polkuja ja ratoja, mita pitkin esi-
merkiksi voidaan maarittaa tietokoneohjattujen hahmojen kulku)

6-10. Maailman luontiin tarkoitettuja tyokaluja, selitettddn maailman luonnis-

sa seuraavassa luvussa.
11. Kumitus (Talla voidaan poistaa kaikkea jo tehtya maailmasta.)

12. Maailman asetukset (Taalta voidaan vaihtaa maailman asetuksia halutun

laiseksi, esimerkiksi taivaan vérida, kameran oletus asetuksia, laskureita jne.)

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Aleksi Myllyméki
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(@ Drag Terrain
) Orbit Camera

&) Scroll Wheel Zoom
Find Next Character.

8> @ s3sssnsay

Woye Camnzry

Kuva 8. Kameran ohjaukseen tarkoitetut toiminnot.

h-o 5

Kuva 10, 11, 12. Maailman luontiin tarkoitetut tydkalut.
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Ensiksi voidaan ottaa kasittelyyn tyokalut maailman luomiseen

Kuva 10. Pensseli, materiaali ja muoto tyokalut. Nailla luodaan perustukset
maailmalle joista tarkein on pensseli maan luonnissa. Materiaalilla valitaan
maan materiaali ja ulkondkd. Muoto kalulla voidaan valita erilaisia muotoja ja

kokoja mita pensselilla "maalataan”.

Kuva 11. Vuori tyokalut. Nailla luodaan vuoria ja muotoillaan maan korkeutta ja
rakennetta. Ensimmaisella vasemmalta nostetaan maata ja toisella tasoitetaan.
Tasoituksella voidaan tasoittaa epéatasaisuudet. Kolmannelta vasemmalta teh-
daan ns. piikikasta maata. Talla voidaan tehda rosoisia maa alueita ja muuta

epatasaisuuta.

Kuva 12. Vesi tyokalu. Vesi tyokalulla luonnollisesti luodaan vesi alueita. Vesi
tyokalu toimii kun maata luodaan kuppimaiseksi alueeksi tai ns. kuopaksi. Kun
vesityokalua sitten kaytetd&n kuopassa, niin vesi nousee sen sisélla. Jos téllais-

ta kuoppaa ei ole niin vesi valtaa koko alueen tai maailman.

Esimerkissa kaytetaan hiirta sek& nappaimistéd. Kun hiiri vieddan kuvakkeen
paalle, ilmestyy sen viereen toisia pienempié kuvakkeita. Klikkaamalla kuvak-
keita, saadaan erilaisia vaihtoehtoja aina muodoista erilaisiin materiaaleihin kun
muokataan maata halutun laiseksi. My&skin kaikki komennot ja ohjeet siihen
ettd mista ndppaimesta tapahtuu mitakin, lI6ytyy aina vasemmasta ylakulmasta
(Kuva 13).
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@) Viake Smopth
@) Smooth Terram
©) Viake Level|

Q3| change Brush size)

Kuva 13. Komennot nappéaimille.

Aloitetaan tekemalla enemman maata ja valitaan pensseli. Viereen ilmestyy
my0s materiaali ja muoto kalut (Kuva 14). Valitaan nyt kuitenkin vain materiaali

ja sielta haluttu materiaali.

® 9%
IR EEY EX L NGY.

Mousz Edit Basz

Kuva 14. Valitaan pensseli maan luomiseksi.
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Kuva 15. Valitaan haluttu materiaali.

Taman jalkeen sitten tehdaan haluttu maara maata, kuitenkin sen verran etta
saadaan seuraavassa vaiheessa tehtya myos vuoria (Kuva 16).

(9 Paint and Add Material
[ EXOY 5 (@ Paint Material
(T8 Add Material

) Defete

@@chgng_c Briish Size:
@) :

s «Eﬂ TN

Ground Brush: Paint, Add, or Delete Ground

Kuva 16. Maa rakentelun jalkeen.
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Taman jalkeen voidaan tehda vuoria ja tehdaankin maahan sen verran vuorta
kuopan aikaansaamiseksi, jolloin voidaan yrittéda sen jalkeen luoda kuoppaan
vettd. Eli valitaan perus vuori tytkalu ja tehdaan silla (Kuva 17).

@ Raise Terrain
& Smooth derrain
@) Lower Terrain

@Echungu Brush Size

Togelesaap toGrid
Vove Camera

Homevient
(g

)

Up/Down: Create Hills of Valleys

Kuva 17. Tehdaan vuorista kuoppa.

Taman jalkeen voidaan tasoittaa vuoria, etta saadaan alueesta siistimman néa-
koinen. Valitaan seuraava tyokalu vuorikalun vieresta ja tasoitetaan silla (Kuva
18).
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() Make Smooth

L poth Terram

@) Make Leve
@E(h.muc Brush Size

Sriap tolGrid

O Uniluf2)

Hatten: Make Ground Smooth or Level

Kuva 18. Tasoitetaan aluetta.

Seuraavaksi valitaan vesitytkalu ja viedaan se juuri luodun kuopan keskelle ja
luodaan vetta (Kuva 19).

) Raise Water
[ GChiange WaterGolor,
©) lower Water.

e Snap 1o Grid
Viove Camera
Homewvienu

O UsidEl]

® \ \\ TN (;:)

\
\ \’k’&h'r\rnl: Add, Re &rvn" or ﬂnh/{alw

Kuva 19. Veden luonti.
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Ensimmaisen osion siséaltd on tassa. Kayttajan pitaisi hallita peruskalujen kaytto
ja niitd hyddyntamalla rakentaa erilaisia maailmoita joita tarvitaan seuraavissa
osioissa ja tulevaisuudessa kun aletaan tekemaan isompaa pelid. Seuraavassa
osiossa kaydaan lapi perus logiikan piirteita ja tehdd&n ensimmainen pienimuo-
toinen peli.

2.2 Toinen sessio. Peruslogiikan hahmotus.

Jokaisen session jalkeen voidaan uuden session alussa nopeasti kerrata van-
hoja asioita lapi ja palauttaa mieleen jo tehtyja tehtavid. Toisen kerran tavoit-
teena on objektien luonti ja niiden perusohjelmointi. Perusohjelmoinnilla tarkoi-

tetaan peruslogiikan hahmottamista.

Téalla kerralla voidaan joko jatkaa jo aloitettua maailmaa jota editoitiin ensim-
maisella kerralla tai aloittaa kokonaan uusi. Kaytetdan kuitenkin uuttaa maail-
maa hahmotuksen helpottamiseen. Tehdaan nyt peli jossa tarkoituksena on

keratd puusta putoavia omenoita.

Ensimmaiseksi aloitetaan uusi maailma alkuvalikosta jolloin paastaan uuteen
maailmaan. Taman jalkeen kun uusi maailma on avattu, niin voidaan laajentaa

maa-alaa jonkin verran ja valitaan objekteista "Kodu” ja jokin puu.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Aleksi Myllyméki
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(@ Drag/Terrain

@) Orbit Camera

& Scroll Wheel Zoom
HndiNext-Character

&> W

EEPE T T LT S

Wovs Curniures |

Kuva 14. Uusi maailma.

@) Paintiand Add Material
EL0)+ @ Paint Vaterial
(ST (@) AddWaterial

&) Delete

E@Change Bruish Size

PickViaterial Erom derraim,
plesnap tolGrid!
Viovelcamera
Homevent

§ 30

8 A NN

~

Ground Brush? Paint, Add, or Delete Ground

Kuva 15. Maata laajennettu "pensseli”’-tyokalun avulla.
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Itse objektien ja hahmojen luonti tapahtuu objekti tyokalulla joka on valittuna
seuraavassa kuvassa (Kuva 16). Objektin kayttd tapahtuu ensin ikonia klikkaa-

malla jonka jalkeen klikataan maailmassa kohtaa jonne halutaan jonkinlainen

objekti luoda.

O Undalt)

11 B Uy

OLecl Tool: Add or Edit Characters and Objects

O Unelulz)

Kuva 17. Klikataan haluttua objektia jolloin se ilmestyy maailmaan.
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Valitaan talla kertaa Kodu ja sen jalkeen uudelleen jokin puu (Kuva 17).

00 0) 004

Change Settings

Cut

!:") Copy

Change Size
Change Height

O UnduE)

Kuva 18. Valintoja oikealla hiiren nappaimella.

[Q[Q)change Valte)
Accept:

© Undulzd)

Kuva 19. Kodu ja puu.

Myds objektien vareja ja kokoja voidaan vaihtaa. Hiirta kaytettdessa kokoja voi-
daan vaihtaa oikeaa hiiren painiketta painaen objektin kohdalla jolloin aukeaa
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eri vaihtoehtoja. Tassa tapauksessa olen muuttanut puun kokoa isommaksi
(Kuva 19).

Ohjelmointi tapahtuu samalla tavalla, klikkaamalla oikeaa painiketta ja valitaan
kohta "Program” eli ohjelmointi. Toisella opetuskerralla ohjelmoidaan puu luo-
maan omenoita joka viides sekunti ja ohjataan itse Kodu syémaan niita. Joka
kerralla kun Kodu sy6 yhden omenan, pelaaja saa siitd yhden pisteen. Kun 5
pistetta on keratty, peli paattyy.

Aloitetaan ensin puun ohjelmoinnista. Valitaan ensin "Program” valikko puusta

johon aletaan rakentamaan sille vaadittuja tehtavia (Kuva 20).

Change Height

O Undlalz)

Kuva 20. Puun valikko josta valitaan ohjelmointi.

Valinnan jalkeen aukeaa ohjelmointi valikko jossa annetaan halutut toiminnot

puulle.
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| 1 :
{EXD [ LEZ ) PreviPage:
Delete Jile.
E Return’

S0 |print Kode,

Blank

Press @ to add a tile.
O UndldE)

(Bchange  @gExamples

Kuva 21. Ohjelmointi valikko.

Tassa ikkunassa valitaan "When” ja "Do” komentoihin halutut asiat jolloin objekti
saadaan tekemaan haluttuja asioita (Kuva 21). Naméa kaksi komentoa ovat pe-
riaatteessa koko ohjelman tarkoituksen perus. Luodaan syy ja seuraus suhteita
ja siten opetellaan perus logiikkaa. Kun sanoja klikataan, saadaan auki valikoita
joista pysytaan valitsemaan halutut toiminnot. Nyt tehddan puulle seuraavan

lainen ohjelma. Eli puu luo joka viides sekunti omenan puun viereen (Kuva 23).
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L [F)

keyboard

(1)
\_/

mouse

;9 — (®
bump

Kuva 22. Eri komentoja ohjelmointivalikossa.

BES
[ 250 JDefete dile:
Return)

[(S0R: |PrintRode)

seconds

timer create apple

(v Whdo(10)

Kuva 23. Puun ohjelma.

Seuraavaksi luodaan ohjelma Kodu -hahmolle joka luotiin. Kodu -hahmon oh-
jelmointiin kuuluu komentoja joilla saadaan hahmo syomaan puun pudottamia
omenoita ja sytdyista omenoista pisteita. Peli paattyy kun hahmo on saanut
viisi pistetta.
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Ensimmaiseksi on tarkeaa ettd hahmolle ohjelmoidaan kontrollit likkumiseen.
Nyt kun kaytéssa on hiiri ja nappaimistd, niin valitaan kontrollit sen mukaan.
Valitsemalla eri valikoista oikeat vaihtoehdot ja niitd yhdistelemalla saadaan
haluttu toiminto.

Kodulle ohjelmoidaan myos kaskyt omenan poimimiseen, syémiseen ja pisteen

saamiseen seuraavanlaisesti

(@ Add/ChangeTyle
() Deleterile,

Liikkumiseen tarkoitetut
kaskyt

EXX

@

eat

Syomiseen tarkoitetut P ) G*Q 6

komennot bump apple

Kuva 24. Ohjelmoinnin kaskyt.

Eli vastaava ohjelmointi selitettynd menee nain (Kuva 24)

1. Kun nappaimistdsta painetaan nuolindppaimia, niin silloin Kodu liikkuu nopeas-
ti. (Lilkkkumisen nopeutta voidaan myds muokata toisen valikon kautta johon pa-
lataan mydhemmin.)

2. Kun Kodu térmaa omenaan, se syo sen.

3. Samoin kuten ensimmaisessa eli kun tormatdan omenaan, mutta se antaakin
yhden pisteen. (Ohjelmointi tapahtuu aina riveittdin, eli moni samankaltainen
toiminto tarvitsee tehda omalle rivilleen.

4. Kun hahmo on kerdnnyt viisi pistetta, niin peli paattyy ja hahmo on voittanut pe-
lin.
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Taman session jalkeen kayttgjan pitaisi ymmartaa perus tydkalut logiikan ja ob-
jektien luonnissa. Sessioita voidaan aina totta kai muuntaa halutun laiseksi.
Mutta toisen session idea on yleisesti opettaa ymmartamaan ohjelman tyokalut

perus logiikan luonnissa.

Tilannetta voidaan myds muuttaa siten ettd omenat ovat jo valmiina maassa
eivatka putoa puusta. Talléin saadaan helpotusta tekemiseen jos aika ei riita tai
haluaa tehda asiat yksinkertaisemmin.

2.3 Kolmas sessio. Kaksinpeli

Kolmannella sessiolla kaydaan lapi maailman ja hahmojen erikoisasetuksia,

tutustutaan kaksinpeliin joissa on muita vastustajia.

Kodussa on mahdollisuus moninpelille jos kaytdéssd on esimerkiksi Xbox oh-
jaimia, jolloin pelaajia saadaan samaan maailmaan neljd samaan aikaan. Talla
keralla tehddan peli samalla tavalla kuin toisella kerralla, mutta lisdtddn maail-
maan toinen pelaaja ja yksi tietokoneohjattu vastustaja joka yrittda estaa pelaa-

jien etenemisen.

Tallakin kertaa voidaan aloittaa tekeminen silla, ettd valitaan uusi maailma ja
laajennetaan ettd saadaan tilaa. Sen jalkeen voidaan tehda vaikka viisi omenaa

eripuolille karttaa.
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IViove Cameral
Homewient:
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»)Undo(2)

’r T 3 T S TR

Object Tool: Add or Edit Characters and Objects

Kuva 25. Viisi omenaa kentalla.

Ensimmaisen vaiheen jalkeen lisatdan kentalle kaksi Kodu -hahmoa ja vaihde-
taan niiden varitysta, etta tunnistetaan pelaajat varityksen avulla. Hahmojen
varitysta muutetaan viemalla kursori hahmon paalle ja valitaan nuolinappaimilla
haluttu vari. Tassa tapauksessa on valittu punainen ja sininen (Kuva26). Lisays-
ten jalkeen tehdddn molemmille ensin liikkumiseen tarkoitetut kaskyt, mutta

muutetaan hahmon nopeutta vielékin lisdd hahmon oman asetusten kautta.
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(=] ext fer,
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Object Tool: Add or Edit Characters and Objects

Kuva 26. Kahden pelaajan hahmot erivarisina.

Hahmon asetuksiin paastaan samalla tavalla viemalla kursori hahmon paalle ja
valitaan klikkauksen jalkeen valikosta "Change Settings” jolla paastaan hahmon
valikkoon (Kuva 27). Valikosta voidaan siten muuttaa erilaisia asetuksia kysei-
selle hahmolle tai objektille tarvittaessa. Tassa tapauksessa muutamme hahmo-
jen nopeuksia siirtdamalla neljan ensimmaisen "saatimen” pykalid kuvan mukai-
sesti (Kuva 28).
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froem ]
Change Settings

cut
Copy

Change Size

Change Height

+)Undof(2)

Kuva 27. Hahmon ensimmaéinen valikko.

[Q[Q]change Value

Forward Acceleration Multiplier 7.0 .

28. Hahmon asetukset ja "saatimien” asetukset hahmon nopeudelle.

Naiden jalkeen hahmojen pitéisi liikkua vieldkin nopeammin kuin normaalisti.
Asetuksia voi muutenkin muuttaa haluamallansa tavalla. Valikoista 16ytyy kai-
kenlaisia erilaisia asetuksia, kuten aikaisemmin mainittiin. Jokainen voi naihin

tutustua itse ja katsoa mita tapahtuu.
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Asetusten jalkeen tehdaan yksi vastustaja joka yrittdd jahdata Koduja ja térma-
tessdan jompaankumpaan Kodu -hahmoon, térmatty hahmo haviaa pelin ja tu-
houtuu. Peli voitetaan vain jos jompikumpi Kodu keraa ensin viisi omenaa. Vas-
tustaja voi olla mik& tahansa liikutettava objekti, talla kertaa kaytetdan siihen
Cycle-hahmoa (Kuva 29).

Jokainen varmaan huomaa tassa kohdassa ongelman myos ettéa viisi omenaa

ei riitA maailmaan jos molempien tarvitsee kerata viisi omenaa voittaakseen

pelin, eli lisatdan maailmaan lisdd omenoita (Kuva 29).

(% Drag Terrain

@) Orbit.Camera

@& Scro)l Whee! Zoom
[LE2}Find Wext Gharacter.

%) Undo(10)

Kuva 29. Lisdad omenoita ja vastustaja joka jahtaa Koduja.

Seuraavaksi kaydaan lapi objektien ohjelmoinnit ja tarkastetaan ettd ne ovat
oikein. Aloitetaan ensin Kodujen ohjelmoinnin lapi kdyminen.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Aleksi Myllymaki



30
Liite 1. Opas Kodun alkeisiin

(% Add/Ghange Tile
@ Delete Tile

iy © +l © @o Pp @g -
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» J

+)Undo(10)

Kuva 30. Punaisen kodun ohjelmointi.
Kaydaan jalleen lapi jokainen rivi ettd mita ne tarkoittavat ja tekevat (Kuva 30).

1. Kun pelaaja 1 kayttdd ohjaimen vasenta tattia, niin Kodu liikkuu. Tassa pistees-
sa taytyy myoskin maarittaa, ettd mika Kodu liikkuu koska kyseessa on kaksi
hahmoa. Taméa on pelaaja 1 jota ohjataan Xbox ohjaimella.

2. Kun jalleen tormataan omenaan, hahmo sy6 sen.

3. Hahmo saa syomastadn omenasta pisteen, mutta talla kertaa punaisen pisteen
etté voidaan erottaa hahmojen pisteytys toisistaan.

4. Kun on saatu viisi punaista pistettd, niin pelaaja yksi on voittanut pelin.

Tama patee samoin myos toiselle hahmolle, mutta tassa tapauksessa toista
hahmoa ohjataan nappaimistélla koska ohjaimia on vain yksi. Esimerkkina seu-
raavassa kuvassa kuinka sama on tehty nappaimistolle (Kuva 31).
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(% Add/Ghange Tile
@ Delete Tile

[ & - @ o Pp g
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& J

+)Undo(10)
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scored blue i l}ﬁ'yjerz
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Kuva 31. Sinisen kodun ohjelmointi.

Hahmolla on periaatteessa aivan sama ohjelmointi ja lopussa on "Player 2” jolla
tarkoitetaan toista pelaajaa tdssa vaiheessa. Ero on siind kun nappaimis-
ton/hiiren kanssa pelataan, niin ei valita pelaajia koska néilla ohjaimilla voi olla
aina vain yksi pelaaja. Xbox ohjaimia voidaan maarittaa nelja kappaletta. Pelaa-
ja on kuitenkin aina pakko maarittaa lopussa jos erotellaan pelaajat voittoa tai

muuta toimintoa varten.

Seuraavaksi kaydaan lapi vastustajan komennot (Kuva 32).
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(% Add/Ghange Tile
@ Delete Tile

Bo Pg Pg

toward quickly quickly

+)Undo(10)

Kuva 32. Vastustajan komennot.

Eli kun hahmo nékee Kodun, niin se lahtee liikkkumaan sita kohti ja tormates-
saan siihen tuhoaa sen. Tassa tilanteessa ei ole valia mihin Koduun vastustaja
tormaa koska maailmassa ei ole muita hahmoja. Yleisesti taytyy maarittda aina

ehdot hahmojen tai objektien perusteella etta mita tapahtuu.

Kolmannen session tarkoitus oli opettaa ymmartdmaan eri hahmojen vaikutus
peliin ja kuinka saadaan eri hahmojen tekemiset vaikuttamaan pelin kulkuun.
Neljannella kerralla tehddéan haastavampi peli missa hyddynnetaan aikaa ja

muita muuttujia. Hyddynnetaan myos kaikkea tdh&n mennessa opittua.
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2.4 Neljas sessio. Haastavampi peli.

Neljannen session aiheena on laajempi ja haastavampi peli. Neljannen kerran
tekemiset voidaan myds jakaa useammalle kerralle sen haastavuutensa takia.

Tarkoitus on rakentaa peli jossa puu ns. ampuu omenoita tietyn ajan puitteissa.
Pelissa kaytetaan kahta erivaristd omenaa hyddyntaen pisteytysta. Toisesta
omenasta saadaan pisteitd, kun taas toisesta menetetdan. Peli paattyy tietyn

ajan kuluessa.

Tyo6 voidaan aloittaa silla, ettd aloitetaan uusi maailma ja rakennetaan siita va-
han isompi mita se aloitettaessa on, etta puu pystyy ampumaan omenat halli-
tusti koko alueelle. Taman jalkeen voidaan luoda yksi puu ja kaksi omenaa,
esimerkissa kaytan nyt punaista ja vihredd omenaa havainnointiin (Kuva 33).

; | : - | S So (08 SR
(a)) J{ l \ A Ne W0 S
Object Tool: Add or Edit Characters and Objects

Kuva 33. Esimerkki omenat ja puu.
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Kuvassa omenat hohtavat koska niiden asetuksia on muokattu. Asetuksia on
muokattu siten etta objekti voi luoda itsensa uudelleen ja uudelleen. Tama on
hyva asetus silloin kuin halutaan tehda peli, missa esimerkiksi jokin hahmo tai
objekti taytyy luoda uudelleen tietyn véliajoin. Asetus vaihdettiin objektin omasta
valikosta menemalla sinne ensin objektia valitsemalla ja klikkaamalla oikeaa

hiiren painiketta jolloin paastaan valitsemaan objektin oma valikko (Kuva 34).

Change Settings

Cut

Change Size
Change Height

@ o2

: (& :»‘ ir &

Kuva 34. Objektin omaan valikoon meneminen.

Omasta valikosta sitten etsitdan kohta "Creatable” ja klikataan paalle. Taman
jalkeen sen alle ilmestyy vaihtoehto jolla voidaan méaarittaa luotavien objektin
maara. Annetaan se olla vain tdssa kohtaa 100, tdmé vain osoittaa sen etta
kuinka monta objektia voidaan luoda maailmaan samaan aikaan (Kuva 35). Au-
tomaattisesti luotavien objektien huono puoli on se, etté ne nopeasti kuluttavat
maailman mittarin tayteen jolloin ei voida enda luoda mitaan tai peli hidastuu,
jos kyseessa on hitaampi tietokone.
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‘ l ’ Creatable . @
Help Back

Kuva 35. Asetukset.

Taman jalkeen mennaan takaisin ja valitaan toinen omenoista, mutta tehdaan
kuitenkin molemmille omenoille sama ohjelmointi. Koodi on hyvin yksinkertainen
itse omenoille. Siin& maaritetaéan etté kun tietty aika on kulunut, niin omena héa-
vida. Tama siita syysta etta maailma ei tulisi liilan tayteen ja samalla estetdan
pelin muodostuminen liian raskaaksi itse tietokoneelle ja jarjestelmalle (Kuva
36).
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s | Add/Chiange Tile:
LR

©
O & &

timer seconds  seconds vanish

Kuva 36. 25 sekunnin ajastus omenan haviamiselle (molemmille omenille).

Taman jalkeen valitaan puu ja aletaan tekemaan sille ohjelmointia. Puu ohjel-
moidaan ampumaan omenoita tietyn ajan valein. Mutta puuta ohjelmoidessa
kaytetaankin talla kertaa normaalin omenan sijasta omenoita jotka ohjelmoitiin
haviavéaksi tietyn ajan puitteissa. Tama on pakko tehda, koska ohjelma ei itse
osaa haivyttdd omenia ja muuten jokaiselle luotavalle omenalle olisi tehtava
sama ohjelmointi, mik& on kaytanndssa mahdotonta. Nain ns. merkitsimme
omenat "Creatable” komennolla, niin ohjelma ymmartaa etta kyseessa on tietyt

omenat joita puu myoéskin ampuu.
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Kuva 37. Puun koodi.

Eli ohjelmointi puulle tapahtuu seuraavanlaisesti (Kuva 37)

1. Ajastin ampuu 0,25 sekunnin vélein omena numero yhden. Tassa on maaritelty
myos ettd omena ammutaan korkealle ja ylos. Idea on ettd kun paljon omenoita
ammutaan pienen ajan sisélla, niin ne saadaan putoamaan eripuolille kenttaa.

2. Tassd ammutaan omena numero kaksi samalla tavalla kuin numero yksi, mutta
ajastimeen on lisatty toinen 0,25 sekuntia jolloin toinen omena ammutaan 0,50
sekunnin valein.

Omenat on merkitty 1 ja 2, valinta tapahtuu kun valitaan ohjelmointiin objektin
siasta "Creatables” josta |0ytyy Apple 1 ja Apple 2. Nama ovat ne erikoisomenat
jotka luotiin aikaisemmin. Jos valitaan objekti kohdasta omena, niin ohjelmointi

ja peli eivat tule toimimaan siten kun halutaan.

Taman jalkeen lisatdan kenttdan yksi Kodu -hahmo. Isoin ohjelmointi tulee ta-

pahtumaan sille seuraavanlaisesti Xbox -ohjainta kayttden (Kuva 38 & 39).
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(% Add/CGhange Tile
) Delete Tile
Add/Change Tile

Kuva 38. Kodun ohjelmointi osa 1.
1. Vasenta tattia liikuttaessa hahmo liikkkuu.
2. Kun tdrméataan vain johonkin omenaan, hahmo syo sen.
3. Kun térméataan punaiseen omenaan, pelaaja saa siitd yhden mustan pisteen.

4. Kun térmatéan vihredan omenaan, se vahentéaa yhden mustan pisteen
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Kuva 39. Kodun ohjelmointi osa 2.

5. Tasséa asetetaan pisteet ikaan kuin ajaksi. Eli heti kun peli alkaa, niin maail-
maan tulee ns. 50 pistettd ja 10 pistettd joista muodostuu 60 pistettd/sekuntia.

6. Joka sekunti miinustetaan yksi valkoinen piste joka kuvaa aikaa ja téssa ta-
pauksessa sekuntia.

7. Kun valkoisia pisteitd on enaa yksi jaljella, peli paattyy jolla kuvataan ajan lop-
pumista.

Ohjelmassa ei itsessaan ole suoraa ajastinta pelin paattymiselle ja se tarvitsee-

kin tehda aina talla tavoin.

Tasta pelista voidaan tehdd myos kaksinpeli jolloin voidaan kilpailla kumpi ke-

réd enemman omenoita.

Eli Neljannen session tarkoitus on saada kayttaja ymmartamaan ajan ja moni-
mutkaisempien muuttujien ominaisuudet. Kun sessioiden ajaksi on maaritelty

puolitoistatuntia, niin voi neljannen session sisdistdmiseen menna joissakin ta-
pauksissa my6s pidempi aika jolloin voidaan venyttaa sessiota seuraaville ker-

roille.
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3 MITA TEHDAAN ALKEIDEN JALKEEN?

Oppaassa kuvattujen alkeiden jalkeen kayttaja ymmartaa ja osaa ohjelman pe-
ruslogiikan ja siihen tarvittavat tykalut sen toteuttamiseen. Ymmarrysté on
myd0s erilaisten muuttujien vaikutuksista itse peliin. N&itd hydédyntamalla kannat-
taa lahted tutustumaan vield muihin tyékaluihin l&hemmin koska nyt tiedetaan

mista ne Ioytyvat ja mita niiden kanssa voidaan suurin piirtein tehda.

Lis&é vinkkeja tekemiseen ja toteutukseen [0ytyykin juuri Kodun omalta sivustol-

ta osoitteesta http://www.kodugamelab.com. Sivusto on hyva syysta, etta sielta

l6ytyy viela lisda harjoituksia opetteluun ja muuhun kokeiluun, sivusto on eng-
lanninkielinen. Sivuilta 16ytyy myés hyva foorumi ja kommuuni tekijoille. Fooru-
milta 16ytyy infoa yleisimpiin ongelmatilanteisiin muiden kayttajien avustamana.
Naiden kaikkien lisaksi sivuilta pystyy viela lataamaan muiden kayttgjien teke-

mi& peleja ja harjoituksia.

Myds YouTubesta (http://www.youtube.com) I6ytyy hyvid ja havainnollistavia

ohjeita kokeiluun videoiden kera.
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