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loppukayttajavalmis multimediaesitys Raahen museolle. Esitys kasitteli paikallisia arkeologisia
loydoksia, Tervakankaan rautakautista kalmistoa ja Pattijoelta I10ydettya keskiaikaista rahakatkoa.
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Prototyypissa kayttajalle nakyva ohjelma oli visuaalisen ilmeen ja -suunnittelun osalta joitakin
muutoksia ja lisatarpeita lukuun ottamatta valmis. Ohjelman toiminnassa ja toimintavarmuudessa
oli viela hiottavaa. Kayttolittymana oli VTT:n suunnittelema ja toteuttama kapasitiivinen
sensorikalvo, jonka kautta kayttdja pystyi likkumaan esityksessa kasieleiden avulla. Nakyva
ohjelma oli suunniteltu videoprojektorilla heijastettavaksi sensorikalvon paalle asetellulle
valkokankaalle. Ohjelmisto oli kirjoitettu C++:lla, C#:lla ja alustana oli kaytetty MFC:a, .NET
Frameworkiin kuuluvaa WinForms -luokkakirjastoa.
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animaatioita. Tama huomioon ottaen kayttoliittyman toteutustavaksi valittin WPF ja XAML naiden
mukanaan tuoman helppokayttdisen graafisen rajapinnan vuoksi, seka kieleksi C#.

Tyossa toteutettin Raahen museolle kayttoon tullut kosketusnayttopohjainen multimediaesitys.
Tydn mahdollisimman helppoa muokattavuutta tavoiteltiin niin, ettd asiakas voi halutessaan
muokata nykyisid &ania, taustakuvia, kuvateksteja ja/tai opastusteksteja ohjelmakoodiin
koskematta tai sita tuntematta. Pohjakoodia voidaan hyodyntaa museon mahdollisissa muissa
vastaavanlaisissa projekteissa.
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The objective of this thesis was to finish development on a multimedia presentation Ul prototype
designed for Raahe Museum. The presentation dealt with local archaeological findings, an Iron
Age burial ground discovered in Tervakangas and a medieval coin hoard unearthed in Pattijoki.
The main goal was to develop an end-user ready, fully functional and operational Ul and
software, which were to be put on display at Raahe Museum.

The visual image and design of the prototype were ready, excluding some required changes and
enhancements. The program itself still had some bugs and reliability issues. A capacitive sensor
board designed and manufactured by VTT was the Ul, through which the user could control the
flow of the presentation with hand gestures. The software was to be projected onto a projector
screen covering the sensor board. The source codes were written with C++, C# and the selected
platform was MFC, a .NET Framework-based WinForms.

The problems realized during practical testing ended up changing the end-product dramatically:
The sensor board-video projector combination was replaced by a touch screen and the source
codes heavily reliant on sensor board usage were abandoned. However, during the planning
phase of the new program it was now possible to consider the possible needs of desired
additions and improvements — such as animations — before deciding which programming
language and platform to use. The coming changes taken into account WPF with XAML and C#
were chosen, as WPF brings with it an easy-to-use graphical interface.

In this thesis the set goals of developing a multimedia presentation Ul usable by the patrons of
Raahe Museum were met. Customizability was to be as easy as possible, which has been
pursued by making the personnel of the museum able to change sounds, background images,
captions and/or other informational text without actual programming knowledge. The base code
itself can be reused or otherwise exploited in other similar projects that the museum may have.

Keywords: C#, .NET, WPF, XAML, Visual Studio, Photoshop, Audacity, Creative Commons, Ul
design, Ul programming, UX
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1 JOHDANTO

Taman tyon prototyyppi sai alkunsa kevaalla 2013 kahden OAMK:n tietotekniikan
koulutusohjelman opiskelijan opinnaytetdissa, KC Srijanan "A Study of a Non-touchable and User
Friendly Interface for Raahe Museum” ja Sun Shuon “User Interface of Raahe Museum”. Toiden

tuloksena suurilta osin valmiina olivat prototyypit seka fyysisesta etta graafisesta kayttoliittymasta.

Taman tyon tekija kiinnostui opinnayteyon asettamista haasteista. Kayttoon oli suunniteltu WPF,
XAML ja C#, jotka olivat tekijalle Kielellisesti ja tyylillisesti tuttuja Windows Phone
-ohjelmistokehityksen kautta. Houkutusta lisasi myos oma mielenkiinto tutkia, onko Creative
Commons -lisenssien alla tehtyjen &aniefektien etsintd ja Idytdminen helppoa, seka onko
lisenssien ehdot ja maaritykset huomioon ottaen mahdollista k&yttda kyseisia efekteja
tamankaltaisessa tyossa. Niin ikaan tyon lieva pelimaisyys kiinnosti mahdollisen uravalinnan

suhteen hyvinkin paljon.

Lisaantyva interaktiivisuuden toive koskee yha useampaa erilaista opetus- ja oppimisymparistoa.
Erityisesti lasten kiinnostus kasiteltavaa aihetta kohtaan kasvaa, kun opetustilanteessa saa itse
olla aktiivisena ja toiminnallisena. Pelien ja leikkien kautta tapahtuva oppiminen on joillekin
lapsille tavanomaisen panttaamisen sijaan tavoitteellisempaa — halutaan itse edeta pelissa, jota
vastaan ollaan valmiita tekemaan t6ita. Palkinnoksi voi riittda tehtavassa onnistumisen tuoma
edistys. Pelien kautta oppiminen ei ole vierasta nuorille tai aikuisillekaan; shakkia on kaytetty

sotastrategioiden opetustyokaluna jo keskiajalta lahtien (Wikipedia 2015e, viitattu 17.3.2015).



2 PROTOTYYPPI JA LAHTOTILANNE

Prototyypin fyysinen kayttolittyma oli tehty mikrokontrolleriohjatusta sensorikalvosta, johon
WinForms-pohjainen visuaalinen kayttoliittyma yhdistettiin projektoimalla se sensorikalvon paalla
olevalle projektiokankaalle. Tassa luvussa prototyyppi kasitelladn paapiirteittain, selostetaan
prototyypin testausvaiheet ja -tapa seka perustellaan prototyypin kayttolittyman toteutustavan
hylkdamiseen johtaneet seikat.

21 Kapasitiivinen sensorikalvo

Sensorikalvo (kuvio 1) on taipuisa, kaksikerroksinen kalvo, jonka pinta-alalle (60 cm x 60 cm) on
mahdutettu 36 kosketuspistettd. Kosketuspisteet toimivat kapasitanssimuutoksia seuraamalla,
joita kaden tai muun sahkoa johtavan kappaleen tuominen pisteiden alueelle aiheuttaa. Kaden
havaitsemisetaisyys riippuu ymparistosta ja laitteen maadoituksesta, mutta on yleensa viidesta
kymmeneen  senttimetria.  Kosketusetdisyytta  voidaan  muuttaa  mikrokontrollerin

kosketusrekisterdintinerkkyytta saatamalla.

2 < < R 1S ® " -

KUVIO 1. Kapasitiivinen sensorikalvo (Sun Shuo 2013, 11)
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2.2 Mikrokontrolleri

Mikrokontrollerilla (kuvio 2) on 12 sisaantuloa (CINO — CIN11, kuvio 2 merkinta 4), joihin
sensorikalvon kosketuspisteet on vaylatty 6 x 6 matriisissa. Jokaisen vaylan muuttuvaa
kapasitanssia seuraa Analog Devicesin kapasitanssi-digitaalimuunnin, AD7147-piiri (kuvio 2
merkintd 2). 8-bittinen Atmelin ATmega1284P:a (kuvio 2 merkintd 1) kéytetaan
dataprosessointiin. Se kuuntelee ASCIl-muotoisia sarjaporttisignaaleja, lukee AD7147:n
lahettaman datan ja hoitaa tarvittavat kalibroinnit ja dataprosessoinnin. Tietokoneen ja
mikrokontrollerin valilla kaytetaan USB-kaapelia ja FT232R-ajuria, joka muuntaa sarjaporttidatan

USB-formaattiin ja pain vastoin.

.
-
-
Rl
—
-
.
-
-
=l
—

CINTY

ACSHIELD  yc oD PINO PINY PINZ PINS PIN4 PINS PING PINT
pRe QOO Q Q O ¢

J o QQCQQOOH 90O

KUVIO 2. Sensorikalvon mikrokontrolleri (Sun Shuo 2013, 10)

AD7147:ssa on sisainen algoritmi, joka kompensoi ympariston kapasitanssimuutoksia, mutta
tassa sovelluksessa algoritmia ei voida kayttdd, koska AD7147:n kautta vain luetaan
raakakapasitanssidataa mikrokontrollerin - kasiteltavaksi. Sen sijaan kaytetddn kayttajan
maarittdmaa kynnysarvoa, jonka avulla paatellaédn onko kyseessa kosketus. Kontrolleri ei tue

monikosketusta.
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2.3  Graafinen kayttoliittyma

Graafisen kayttolittyman pohjasuunnitelma oli muutamia pakollisia muutoksia ja haluttuja
lisdominaisuuksia lukuun ottamatta valmis. Kayttliittyma koostui kuvista, joihin oli piirretty halutut
toiminta-alueet, kuten paluupisteet paasivulle, kielenvaihtopisteet ja lisatietoa tarjoavat
numerosymbolit erillisine pisteineen. Fyysiseen kayttolittymaan yhdistyminen tapahtui siis

pistealueittain. Tietyt sensorikalvon pisteet aktivoivat tietyn, halutun tapahtuman.

Etusivulle

(3
&

KUVIO 3. Tervakankaan rautakautinen kalmisto sovitettuna sensorikalvon paéalle

Etusivulle

KUVIO 4. Tervakankaan kalmiston haudankaivuuosio
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24 Testaus kaytannossa

Lopullinen esityksen asettelu- ja asennustapa oli suunniteltu kuvion 5 mukaisesti. Projektori
asennettaisiin  sensorikalvon ja valkokankaan ylapuolelle, jolle graafinen kéayttéliittyma
heijastettaisiin. Tyolle rakennettaisiin joko kuvion mukainen teline tai projektori kiinnitettaisiin

esimerkiksi kattoon.

Projektori

/Valkokangas

Sensorikalvo

\ Poyta

KUVIO 5. Esimerkki 3: Esitystelinehahmotelma (Sun Shuo 2013, 8)

Testatessa suunnitelmaa projektori asetettin vaakatasoon poydalle ja sensorikalvo kiinnitettiin
seindlle. Valkokankaana kaytettin tyynylinaa. Graafinen kayttdlittyma sovitettiin oikeaan,

tulevaan kokoonsa kankaalle. Ohjelman kayttd tapahtui suunnitelman mukaisesti kasielein.

KUVIO 6. Projektorin, sensorikalvon ja valkokankaan testiasettelu
12



2.5 Prototyypin hylkaamisperusteet

2.5.1 Kuvien ja sensorikalvon yhteensovittamisen ongelmat

Kuvia 3. ja 4. vertailemalla ja tutkimalla pakolliset muutokset nakyvat ilmeisina: Etusivulle-
kompassikuviota ja numerosymbolien paikkoja sensorikalvon kosketuspisteisiin  (vain
ristedmispisteet on mahdollista erotella tarkasti kaytettaviksi) vertaillessa huomataan, etta joitakin
satunnaistapauksia lukuun ottamatta lahes kaikki numerosymbolit ovat vaarissa kohdissa. Lisaksi
Etusivulle-kompassikuvion koko muuttuu eri osioiden valilla, jolloin myds toimintapisteiden tulisi
muuttua tai kuvia taytyisi muokata. Kuviossa 4 kompassikuvio on lahempana oikeaa kokoa, silla
sen tulisi kattaa neljan (2x2) toimintapisteen alue. Aiemmin mainittu suoraan kuviin piirretty
graafinen kayttoliittyma ja sen kayttamat elementit aiheuttaa sen, ettei yksittaisia elementteja
(esim. numerosymbolit) voi siirtdd muokkaamatta kaikkia kuvia, joissa kyseiset symbolit
esiintyvat. Esimerkiksi kuviossa 3 esiintyvan Tervakankaan rautakautisen kalmiston tapauksessa
taméa olisi tarkoittanut 11 kuvion taysimittaista uusintaa, koska jokaisen numerolinkin painallus

avaa pelkan tekstilaatikon sijasta uuden kuvion, joissa linkit myos nakyvat (kuvio 7).

Roykkio 1.

Ainakin ruumis- ja polttohautaus.

P i sormus, i veitsi,
soljen osa, poskihampaan kiilleosa seka asbestisekoitteista
keramiikkaa.

Polttohautauksen I8ydat: luuta ja asbestitonta keramiikkaa.
Arkeologisen kaivauksen alueelta 16ytyi my6s arviolta noin
viikon ikaisen peuran tai poron reisiluu, joka oli

i in tietoisesti asetettu paikoi
Kaksi alueelta ennen kaivauksia I6ydetty4 pronssista
rannerengasta saattavat myos liittya réykkion hautoihin.

X j.n .,W':j .. N3 o > \ T A& x«m : ~Ni

KUVIO 7. Esimerkki 3: Tervakankaan rautakautisen kalmiston linkki numerolla 1. avattuna

Kuviossa 6 huomataan, ettei koko sensorikalvo voi olla kaytdssa, koska graafinen kayttoliittyma
on suunniteltu kuvasuhteella 16:9 kaytettavaksi ja sensorikalvon toimintapisteet on aseteltu
suhteella 1:1. Sensorikalvon 36 mahdollisesta toimintapisteesta jaa siis asettelusta riippumatta
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kaksi rivia (12 pistettd) kayttamattd. Jo tama vahentdd huomattavasti kéytettdvissa olevien
pisteiden maardd. Sen lisdksi kuviossa 4 nakyvan Etusivulle-kompassikuvion tulisi
ohjelmanlaajuisesti viedd naista nelj@ toimintapistettd jokaisessa valikossa, seka

kielenvaihtoalueen vahintaan yksi.

Kuvista néhdaan myos, ettd suunnitelmassa numerosymbolien paikat ovat méaaritelty piirrosten
mukaan mahdollisimman [&helle aitoa, tapahtunutta kaivausta kuvaavaksi. Symboleita ei siis
voida siirtdd sensorikalvon ristikon yhtymakohtiin miten halutaan, vaan sen sijaan sensorikalvon

taytyisi kaytannossa toimiakseen olla mukautettavissa halutusti.

2.5.2 Sensorikalvon kayton ja herkkyyden ongelmat

Sensorikalvo on aarimmaisen herkka staattiselle sahkolle. Kuvioista 6 ja 8 nahdaan, kuinka
kalvon taakse on taytynyt asentaa muun muassa sanomalehtia eristeeksi, jotta staattiset
sahkonpurkaukset eivat aiheuttaisi virhepainalluksia. Tastd huolimatta sensorikalvo vaati
uudelleenkalibrointia todella usein, jotta purkaukset eivat rekisterdityisi liikkeiksi. Kayttaja pystyi
myos itsessaan olevalla staattisella varauksella sekoittamaan matriisin sensoriherkkyyden, jolloin
kalvo taytyi taas kalibroida. Kalvon kosketusherkkyytta saatamalla asiaa ei saatu korjattua

ainakaan niin, etta kosketukset olisivat viela toimineet.

KUVIO 8. Suurennos sensorikalvon testiasettelusta
14



Herkkyyden saadossa ongelmia toivat my0s matriisin toimintapisteiden valinen etaisyys
toisistaan, joka on noin 5 cm. Liikkeen rekisterointiherkkyytta nostettaessa kayttajan tuodessa
koko katensa kalvon aluelle on ohjelmallisesti hankala arvioida, mika piste on tarkoitettu
aktivoitavaksi. Talloin useita pisteita saatetaan aktivoida yhtaaikaisesti tai perakkain. Myoskaan
rekisterdintiherkkyyden lasku ei tilannetta korjannut, silla sita ei voida laskea loputtomiin: joka

tapauksessa kaden tuominen alueelle aiheuttaa virhetulkintoja.

Sensorikalvon verrattain korkea hinta oli myds yksi hylkayskriteereistd kayton hankaluuden
liséksi. Kyseinen kalvo olisi tullut maksamaan noin 3000 €, kun kosketusnayton hinnaksi tuli

lopulta noin 750 €.

2.5.3 Videoprojektorin kayton ongelmat

Projektorin kayton ongelmista ilmeisin on sen asettelu. Kuviossa 5 nahtavaa esimerkkijarjestelya
apuna kayttaen voidaan kuvitella kayttajan kasi projektorin valokeilan ja valkokankaan valiin.
Talloin valokeila heijastuisi valkokankaan sijasta kayttajan kadesta, jolloin kayttaja ei enaa
katensa aiheuttaman varjon takia tietaisi, mita kohtaa hanen tulisi painaa. Tahan ongelmaan
ainoa ratkaisu olisi, etta projektori sijoitettaisiin poydan ylapuolen sijasta pdydan alle ja kuva
heijastettaisiin normaalin sijasta peilikuvana. Tama ei kuitenkaan ole mahdollista, koska itse

sensorikalvo ei ole lapinakyva.

My0s muita huomioitavia ongelmia projektorin kaytolle I0ydettiin, kuten itse projektorin aanekkyys
muuten kohtalaisen hiljaisessa tilassa ja projektorin tuottama hukkaldmpd seka virrankulutus.
Lisaksi projektorin kayttd seka poydan paalle ettd alle asennettaessa olisi taytynyt olla
millintarkkaa, silld pienikin virhe olisi kertautunut lyhyelldkin heijastusmatkalla moninkertaisesti.
Samasta syysta projektori ja koko esitys olisi taytynyt suojata aarimmaisen hyvin kaikenlaisia
tonayksia vastaan, jotta ne eivat olisi pystyneet liikauttamaan poytaa, projektoria, valkokangasta

tai sensorikalvoa.
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3 UUDEN PROJEKTIN ALOITUS

Ensikosketus projektin ohjelmoinnissa pohjasi prototyypin ohjelmoijan koodiin. Ennen kuin
prototyypin hylkayspaatos tehtiin, ehdittiin ohjelmaa joiltakin osin parannella ja joitakin haluttuja
lisdtoimintoja saatiin lisattya. Tatd tehdess@ huomioitin samalla yksi tavanomaisimmista
ohjelmointia tai erityisesti sen jatkamista vaikeuttavista seikoista: jos alkuperdinen ohjelmoija ei
ole mukana projektissa, elaa projektin jatkaja alkuperaisohjelmoijan dokumentoinnin varassa. Ja
kun virallista dokumentointia harvoin tdmankaltaisissa projekteissa on, kaytanndssa ainoat avut
nykyisen koodin ymmartamiseen ovat edellisen ohjelmoijan koodiin sisallytetty kommentointi ja/tai
- pelkkaa vaihtoehtoisuutta voimakkaasti painottaen - todella hyvin suunniteltu koodin luettavuus.
Vaikkakin luettavuuteen oli panostettu nimeamalla kaytetyt muuttujat ja metodit selittavasti,
kommentoinnit olivat jaaneet vahemmalle. Metodien kayttotarkoitus (ja/tai tieto siitd, mitkd muut
metodit kayttavat kyseistd metodia) on aina erityisen tarkeata tietoa, jotta osataan ennakoida

muiden metodien toiminnanvarmistus, jos tarkastelussa olevaa metodia halutaan muokata.

Lopullinen syy taysin puhtaalta poydalta aloittamiseen oli sensorikalvo-projektoriyhdistelman
paatyminen hylattavaksi, jonka kayttdon nykyinen ohjelmisto ymmarrettavasti pohjasi
toiminnallisuutensa ~ taysin.  Prototyypille  suunnitellun  ohjelman  uudelleenohjelmointi

kosketusnaytolla toimivaksi ei tuntunut enaa jarkevalta.

Tassa luvussa esitelldén lyhyesti kaytettyja ohjelmointikielid ja ohjelmointityokaluja seka muita
projektin toteuttamisen vaatimia tyokaluja tai tarvikkeita. Kappaleesta 4 eteenpain kaydaan lapi
esityksen ensimmaisen kaytannon testaukseen asti edenneen version ohjelmakoodia,

ohjelmointitapoja, kuvia ja kuvaeditointia seka aania ja aanieditointia.

3.1 Kayttojarjestelma ja tietokone

Museon henkilokunnan tottuneisuus Windows-kayttojarjestelmaan oli tarkein yksittainen syy
valintoihin. Tarkoituksena oli tehdd ohjelmasta mahdollisimman helposti muokattava ilman
ohjelmointitaitoja, joten myos kayttojarjestelman tiedostojarjestelman oli oltava mahdollisimman
tuttu. Esimerkiksi muuten halvempi, Linux-pohjainen kayttojarjestelma sulkeutui nain ollen pois

vaihtoehdoista. Projektin budjettia ei kuitenkaan tarvinnut korottaa ostoksilla tai lisenssimaksuilla,

16



silla museolla oli myds viela kayttdtarkoitusta vailla olevia ja kaytostad poistettuja Windows-

poytatietokoneita, jotka soveltuivat tehoiltaan tamankaltaiseen projektiin hyvin.

3.2 Kosketusnaytto

Sensorikalvon hylkaykseen johtaneessa kokouksessa kasiteltin myds tulevan kosketusnayton
hankintaa. Toivomuksena oli |0ytaa sopuhintainen, mielellaan mahdollisimman suuri, integroiduin
kaiuttimin seka kuulokeliitantamahdollisuudella varustettu naytto, joka kykenisi kymmenen
kosketuspisteen yhtaaikaiseen tulkintaan. Museolla oli jo useita kosketusndyttotoimisia, niin
sanotuin  all-in-one-tietokonein  toteutettuja  multimediaesityksia, mutta  toisin  kuin
pyotatietokoneiden kohdalla ndma olivat kaikki jo kaytossa. All-in-one-koneet olivat kylla
tarkoitukseen hyvia, mutta tydn tekijan mielesta muihin mahdollisuuksiin néhden kalliita. Sovittiin,
ettd tekija etsii toiveet tayttavan nayton ja esittelee ehdotuksensa museon henkilokunnalle, joka

tekee lopullisen paatoksen hankinnasta.

Etsinnan jalkeen ehdotuksena museon henkilokunnalle lahetettiin tiedot ViewSonicin 23-
tuumaisesta (mallimerkintd TD2340) kosketusnaytosta, joka oli tekijan nakdkulmasta tydhon
hyvinkin sopiva. Museon henkilokunta hyvaksyi ehdotuksen, haluten vain suuremman, 27-

tuumaisen (mallimerkinta TD2740) version paatteesta.

Tekniset tiedot:

Koko: 23"

Kuvasuhde: 16:2

Paneelin tyyppi: IPS, anti-glare, 7H-kovapinnoite
Taustavalaisu: WLED

Resoluutio: 1920 x 1080

Kontrasti: 1000:1 (tyypillinen), 20 000 000:1 (dynaaminen)
Kirkkaus: 250 cd/m2

Vasteaika: 7ms (tyypillinen)

Katselukulma: 178 vertikaalinen, 178 horisontaalinen
Varisyvyys: 16,7 miljoonaa varia

Liitannat:

-1xHDMIV1.4

- 1 x DisplayPort

-1xVGA

-1 x USB upstream

- 2 x USB downstream

- audiosisaantulo (3,5mm)

- kuulokeliitanta (3,5mm)

Kaiuttimet: 2 x 2W

Ergonomia: pivot, korkeussaato, kallistus jopa vaakatasoon
Mitat (jalustalla, KxLxS): 454 x 577 x 325 mm

Paino: 9,2 kg

Myyntipakkaus sisaltaa:

- Monitorin jalustoineen

- virtakaapelin

- aanikaapelin

- VGA-, HDMI- ja DP-kaapelit

- USB-kaapelin

- pikaoppaan

KUVIO 9. ViewSonic TD2340 ja laitteen tekniset tiedot (Jimm’s PC-Store Oy 2014, viitattu
22.9.2014)

17



3.3  Windows Presentation Foundation

Windows Presentation Foundationia kaytettdessa mahdollisia ohjelmointikielid ovat XAML, C# ja
Visual Basic .NET. WPF kirjastoineen soveltuu valmiiden, helppokayttoisten audiovisuaalisten
rajapintojensa vuoksi hyvin tamankaltaisiin visuaalisia tehosteita vaativiin projekteihin.
Renderdinti  tapahtuu Direct3D/DirectX-rajapintaa  kayttden, jolloin tarvittavia grafiikan
piirtotehtavia voidaan jakaa erillisen, DirectX-tuetun grafiikkaprosessorin kasiteltavaksi.
Toiminnallisena etuna vektorigrafiikoilla on matemaattisiin funtioihin ja koordinaatistoon
sidottuihin objekteihin perustuva skaalaus, jolloin vektorein piirretyn kuvan muotoa voidaan
muutta ilman, etta kuva pikseldityy. (Wikipedia 2015p, viitattu 15.2.2015; Wikipedia 2015i, viitattu
1.5.2015; Wikipedia 2015, viitattu 4.5.2015.)

6 &
00

bittikarttakuva
KUVIO 10. Vektorikuvan vertailu bittikarttakuvaan (Wikipedia 2015m, viitattu 22.2.2015)

Vektorikuva

Suuriin,  3D-grafikan jatkuvaan  kayttéon  pohjautuviin - sovelluksin ~ WPF:n  valmiit
animointimahdollisuudet ovat kuitenkin turhan raskaita, silld vektorikuvien skaalaus tarvitsee
hirvittdvan maaran laskentatehoa. (Wikipedia 2015m, viitattu 22.2.2015.)

3.4 Extensible Application Markup Language

XAML on niin kutsuttu deklaratiivinen ohjelmointikieli, joka ei toiminnaltaan perustu resurssien

mahdollisimman  tehokkaaseen hyodyntamiseen, vaan enemman ohjelmoijan  tyon
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helpottamiseen. Sen sijaan, ettd ohjelmoija kaskyttaa kaytettdvat metodit, muuttujat ja muut
tapahtuman suorittamiseen tarvittavat maareet, jatetaan halutun tapahtuman toteutus kielen
hallittavaksi. (Wikipedia 2015h, viitattu 19.4.2015.)

Esimerkkikuviossa 11 voidaan huomata kielen deklaratiivinen luonne. Koodissa tapahtuu
seuraavaa: kun sivu avataan laukaistaan animaatio, joka muuttaa sivun lapikuultavuuden

nakymattomasta nakyvaksi sekunnin sisalla.

<!--when page is loaded image is eased into view by manipulating opacity-->
<Page.Triggers>
<EventTrigger RoutedEvent="Page.loaded"” x:Name="OnPageloadAnimation">
<BeginStoryboard>
<Storyboard>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetProperty="Opacity"” Duration="0:0:1" From="@" To="1">
</DoubleAnimation>
</Storyboard>
</BeginStoryboard>
</EventTrigger>
</Page.Triggers>

KUVIO 11. XAML-koodiesimerkki

3.5 \Visual Basic .NET

Visual Basic .NET ulottuu alkuperaltddn kauas, vuoteen 1964 asti ja pohjautuu
helppokayttdisyysperiaatteeltaan ja syntaksiltaan talldin ohjelmoinnin alkeiden opetukseen
kehitettyyn BASIC-kieleen. Huippusuosion alkuperainen Visual Basic saavutti 1990-luvulla, ja
pysyi suosittuna vield 2000-luvullakin. Versio 1.0 Visual Basicista julkaistin 1991 ja viimeinen
versio 6.0 julkaistiin 1998. Virallinen tuki lopetettiin 2008. (Wikipedia 2015n, viitattu 9.5.2015;
Wikipedia 20154, viitattu 2.2.2015; Wikipedia 2013l, viitattu 20.3.2015.)

Nykyinen Visual Basic .NET on Microsoftin nimeama Visual Basicin manttelinperija ja on osa .Net
Framework -ohjelmistokomponenttikirjastoa. Ensimmainen .NET-versio julkaistiin vuonna 2002.
Virallisesti .NET-paate jatettiin pois nimesta jo 2005, mutta kielien erottelun vuoksi sita on tassa
kaytetty.

Ominaisuuksiltaan VB.NET on korkean tason oliopohjainen kieli ja hyvin laheistd sukua C#-

kielelle. Suurimmat erot kielien valilla ovat syntaksissa: erilaisten sulkumerkkien sijaan lohko- tai
lausekemerkkeina kaytetaan avainsanoja. (Wikipedia 20150, viitattu 1.5.2015.)
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C# Visual Basic .NET

for (int i = 0; i < number; ++i) { For i As Integer = 0 To number - 1
/ loop from zero up to one less than number ' loop from zero up to one less than number

Next

for {(int i = number; i >= 0; --i) { For i As Integer = number To 0 Step -1

/ loops from number down to zero ' loops from number down to zero

Next

for {(int 1 = 0; i <= 20; i += 2) { For i As Integer = 0 To 20 Step 2

// loops from 0 to 20 by 2's ' loops from 0 to 20 by 2's

Next

Exit For 'bresks out of = for loop
break; //brezks out of a loop Exit While 'bresks out of a while loop

Exit Do 'breaks out of a do loop

KUVIO 12. C#:n ja VB.NET:n silmukkaohjelmoinnin vertailu (Wikipedia 2015f, viitattu 23.04.2015)

3.6 C#(C sharp)

C# on yksinkertainen ja helppokayttdinen, yleiskayttoon tarkoitettu ISO-hyvaksytty oliopohjainen
ohjelmointikieli, jonka kehityksen pyrkimyksena on yhdistaa C/C++ -kielen syntaksi ja tehokkuus

Javan helppokayttoisyys.

Ensimmainen julkaisu tapahtui samalla kertaa Visual Basic .NET:n ja .NET Framework 1.0 -
ohjelmistokomponenttikirjaston kanssa, vuonna 2002. Uusin versio (5.0) julkaistiin elokuussa
2012 ja seuraava versio (6.0, julkaisupaiva ei tiedossa) on kehitteilld. (Wikipedia 2015a, viitattu
3.3.2015.)

Tekijalle C# oli kielistda tutumpi Windows Phone -ohjelmointikurssien ja oman
ohjelmointiharjoittelunsa vuoksi. Ainoa syy C#n valintaan C#:n ja VB.NET:n valilld oli siis
syntaksin parempi ymmarrys.

3.7 Microsoft Visual Studio 2012

Vuonna 2012  julkaistu  versio  Microsoftin  Visual ~ Studiosta oli  kaytdssa
ohjelmankehitysymparistoné (IDE) ja on ohjelman toiseksi uusin virallisesti julkaistu versio.

Ensimmainen versio ohjelmasta julkaistiin 1997 ja uusimman version julkaisupaivan odotetaan
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olevan syyskuun 1. 2015. Visual Studio 2015 on talld hetkellda saatavilla preview- eli

esikatseluversiona.

MAAHAN KATKETYT ©

KUVIO 13. Ohjelmistokehitysympéristéd (IDE), Microsoft Visual Studio 2012

Verrattaessa vuoden 2012 versiota vuonna 2013 julkaistuun uudempaan versioon paranneltuja
ominaisuuksia versioiden valilla ovat esimerkiksi web-kehityksen ominaisuudet ja tuki Windows
8.1 -kayttojarjestelmalle. Naiden ollessa projektille tarpeettomia ominaisuuksia paivitysta

uudempaan versioon ei nahty valttamattomaksi.

Visual Studio sisaltaa lahdekoodieditorin, johon kuuluu IntelliSense -koodintaydennysosa, koodin
refaktorointimahdollisuus debuggeri ja designeri. Sisaanrakennetusti tuettuja kielia ovat: C, C++
ja C++/CLI (Visual C++), VB.NET, C# ja F#. Kuviossa 12 esilla on designer-nakyma, jossa nakyy
visuaalinen representaatio ohjelmoitavana/editoitavana olevasta sivusta ja XAML-koodi-ikkuna,
johon halutut muutokset ohjelmoidaan/kirjoitetaan. (Wikipedia 2015k, viitattu 4.5.2015.)

3.8  Kuvaeditointiohjelmisto, aanieditointiohjelmisto

Seka kuva- etta aanieditoinnit kuvataan tarkemmin omissa kappaleissaan (4.1 ja 4.2). Kaytetyt

ohjemistot olivat Adobe Photoshop CS3 (Creative Suite 3) ja Audacity.
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Adobe Photoshop on tunnetuimmaksi, kaytetyimmaksi ja myydyimmaksi noussut
kuvankasittelyohjelma, jonka nimesta nykyinen kuvankasittelyn synonyymi photoshoppaus
juontuu. Ohjelmasta on olemassa useita versioita, joista Elements-nimell& kulkeva on suunnattu
harrastelijakayttoon. Elements on joiltakin osin karsittu versio ammattilaiskayttoon tarkoitetusta
Creative Suitesta, vaikkakin siitd 16ytyy myds ylimaardisida ominaisuuksia, joita ei
ammattilaisversioissa ole. Versiomerkinnalla CS olevat Photoshop-ohjelmistot ovat nykyisin jo
poistumassa. Tilalle ovat tulleet CC-versiot (Creative Cloud), jotka perinteisen lisenssipohjaisen
hankinnan sijasta ovat SaaS-pohjaisia (Software as a Service) eli palveluina tilattuja, esimerkiksi
kuukausimaksullisia tuotteita. (Wikipedia 2015b, viitattu 7.5.2015.)

Audacity on ilmainen, avoimen lahdekoodin digitaaliseen aanieditointiin ja -taltiointiin suunniteltu
sovellus. lmaiseksi ohjelmaksi Audacity on ominaisuuksiltaan erittéin hyva. Aanitiedostojen
jalkikasittelymahdollisuudet ovat monipuoliset, kuten esimerkiksi &anien kopiointi, leikkaus ja
litthminen, usean tiedoston yhtaaikainen editointi ja miksaus, normalisointi, kohinanpoisto
naytteenoton avulla ja tempon seka savelkorkeuden muuttaminen ovat vain osa
erityistarkoituksellisista editointimahdollisuuksista. (Wikipedia 2015c, viitattu 21.4.2015.)

3.9 Creative Commons

Creative Commons (tai lyhennettyna CC) on voittoa tuottamaton jarjesto, joka pyrkii laajentamaan
ja helpottamaan luovan tyon tekijoiden luomuksien laillista jakamista ja niiden kayttooikeuksien
selkeyttamista. Lisenssit mahdollistavat tyon tehneelle helpon tavan ilmoittaa mista oikeuksista
han luopuu ja mitka oikeudet han pidattaa itsellaén. Tama alentaa suuresti verkkoon jaetun
materiaalin kayttokynnysta, silla yksittaiselta tekijalta ei tarvitse erikseen tiedustella hanen
kantaansa johonkin tiettyyn tekijanoikeudelliseen maareeseen. (Wikipedia 2015g, viitattu
21.4.2015.)
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® Nimea (BY) Teosta saa kopioida, levittaa, nayttaa ja esittaa julkisesti ja siita saa luoda
johdannaisteoksia, kunhan tekijan tai oikeudenomistajan nimi mainitaan
asianmukaisesti.

@ Epakaupallinen (NC) Teosta saa kopioida, levittaa, nayttaa ja esittaa julkisesti ja siita saa luoda
johdannaisteoksia vain. kun niita ei kayteta kaupallisiin tarkoituksiin.

@ Ei muutoksia (ND) Teosta saa kopioida, levittaa, nayttaa ja esittaa julkisesti, mutta siita ei saa luoda
johdannaisteoksia.

@ Tarttuva eli Johdannaisteoksia saa levittaa vain samalla lisenssilla kuin alkuperaista teosta.
JaaSamoin (SA)

KUVIO 14. Creative Commons -lisenssien neljd ehtoa. (Wikipedia 2015g, viitattu 27.4.2015)

Edelld kuvattuja ehtoja yhdistellaan niin, etta saadaan seuraavat kuusi paalisenssia:
- Nimea (CC BY)
- Nimeé-Tarttuva (CC BY-SA)
- Nime&-Ei muutoksia (CC BY-ND)
- Nime&-Epékaupallinen (CC BY-NC)
- Nimeé&-Epékaupallinen-Tarttuva (CC BY-NC-SA)
- Nimea-Ei muutoksia-Epakaupallinen (CC BY-NC-ND)

Naiden lisdksi on olemassa myos CCO-lisenssi, jolla tekija luopuu kaikista lain puitteissa
mahdollisista oikeuksistaan teokseen. Lisenssi on kirjailtu ndin, koska esimerkiksi Suomessa
tekijan nimi taytyy aina mainita hanen moraalisten oikeuksiensa vuoksi. (Wikipedia 2015g, viitattu
27.4.2015)
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4 KUVAT, AANET JA EDITOINNIT

Muokkausten aloittamista hankaloitti se, ettei alkuperaisia, kerroksittain rakennettuja/piirrettyja
Photoshop Document (.psd) -tiedostoja ollut saatavilla. Kaikki muutokset jouduttiin tekemaan
hitaasti ja karsivallisesti kuva kerrallaan. Ja koska tekijalla ei todellisia piirustustaitoja ole,
koetettiin muutosten toteuttamisiin etsia sellaisen Creative Commons -lisenssin alle tehtyja kuvia,

taustoja ja lisayksia, joita saisi tallaisessa projektissa kayttaa iimaiseksi.

Joitakin muutoksia pystyttiin myos tekemaan Photoshopiin sisaanrakennetuin tyokaluin, erityisesti
filterdintityokalu tekstuurimahdollisuuksiensa (Filter/Texture...) ja taso- tai kerrostyokalu
blandausefektiensa (Layer/Layer Style/Blending Options...) osoittautuivat erittdin kaytannallisiksi

ja taydentaviksi luotaessa illustraatioihin nakyvia, elavoittavia muutoksia.
41 Alkuperdiset kuvat ja ulkonako

Tassa osiossa esitellaan alkuperaiset kuvat sellaisinaan ja jos tarpeelliseksi nahdaan, kerrotaan
kuvien tai kuvalajitelmien maareista tai kuviin tehdyistd muutoksista enemmaénkin. Ohjelman

toimintaa avataan niin, etta lukija saa kasityksen ohjelman toiminnasta.

MAAHAN KATKETYT ©
, / /ﬁc{%‘

{ [y 3t o
Tervakankaan’ n-
rautakautinen keskiaikainen

KALMISTO RAHAKATKO

Liiku esityksessd linkkeja In English
OSOITTAMALLA

N
KUVIO 15. Maahan kétketyt, alkuperéinen etusivu (paavalikko)
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Paavalikon kuvaan tuli vain vahan muutoksia, jotka museon henkildkunta teki itse. Kuviossa 15
on muista sivuista eroavia toimintanappaimia kolme: Tervakankaan rautakautinen kalmisto,
Pattijoen keskiaikainen rahakatkd ja ©-merkki, josta paastaan tekijanoikeuksien esittelysivulle.
Alaoikealla on myds In English -merkinta, jota painamalla kuva vaihtuu englanninkieliseksi

vastineekseen. Kyseinen merkinta l0ytyy jokaiselta sivulta ja sen toiminta on aina toimia nykyisen

nakyvan kuvan vaihtamisena vastakkaiskieliseksi.

' Paasivulle

-~ Tervakankaan rautakautinen kalmisto

Kaésikirjoitus ja esinesivujen visuaalinen ilme
Raahen museo

Valokuvat
Markku Haverinen, Museovirasto 2012.
Satu Kiviniitty, Raahen museo 2011.

Piirrokset
Jenna Haverinen, Piippolan ammatti-
ja kulttuuriopisto

Tekninen toteutus

Oulun seudun ammattikorkeakoulu /
Tekniikan yksikkd, Raahen kampus
Sun Shuo

Srijana KC

Kayttoliittymateknologia
Teknologian tutkimuskeskus VTT

In English

Pattijoen keskiaikainen rahakétko

Kaésikirjoitus ja visuaalinen ilme
Raahen museo

Valokuvat
Jouko Turunen

Piirrokset
Maria Nyman, Lybeckerin kési-
ja taideteollisuusopisto

Tekninen toteutus

Oulun seudun ammattikorkeakoulu /
Tekniikan yksikké, Raahen kampus
Sun Shuo

Srijana KC

Kayttoliittymateknologia
Teknologian tutkimuskeskus VTT

Kuvi

KUVIO 16. Maahan kétketyt, alkuperéinen tekijénoikeusselostesivu

411

Tervakankaan rautakautinen kalmisto

Suurin ma&ara muutoksia tuli lopulta Tervakankaan rautakautinen kalmisto -osioon. Erityisesti
kuvion 17 valikkoon muokkausaikaa kului paljon useiden erityylisten kokeiluiden ja vertailuiden

muodossa. Kuviossa nahdaan numerosymboleita, jotka esittavat kaivauksissa tehtyja [oydoksia.
Ohjelman sisalld globaalin In English -merkinnén liséksi kuviosta 1dytyy nyt myds kompassin

muotoinen Etusivulle -merkinta, jonka toiminta on olemassa suurella osalla muista sivuista.

Kohtaa painamalla ohjelma siirtyy takaisin paavalikkoon (kuvio 17).
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unvulle

KUVIO 17. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, valikko

Roykkio 1.

Ainakin ruumis- ja polttohautaus.

Ruumishaudan 16ydét: pronssinen sormus, rauulnsn vensl,
soljen osa, poski kiilleosa seka

keramiikkaa.

I8ydét: luuta ja i
Arkeologisen kaivauksen alueelta I6ytyi myos arviolta noin
viikon ikdisen peuran tai poron reisiluu, joka oli
todennakoisemmin tietoisesti asetettu paikoilleen.
Kaksi alueelta ennen kaivauksia I6ydettya pronssista
rannerengasta saattavat myos liittya roykkion hautoihin.

KUVIO 18. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, réykkié 1:n infolaatikko

Kayttajan painaessa kyseisia symboleita ladataan uusi kuva (esimerkkeina kuviot 18 ja 19), joissa
kuvaan on tehty ja kirjoitettu lisatietoa tarjoava infolaatikko.
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Roykkio 4.

ja ehka myds

Loydot: palanutta luuta, pronssiset pinsetit seka pronssisormus.
Yleensa pinsetit yhdistetaan miesten hautoihin.

Pinsetteja on in kaytetty parran

" CRLR il : S ‘: .- AT Nt
KUVIO 19. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, réykki6 4:n infolaatikko

Numerosta 5 kayttaja paasee jatkamaan uuteen osioon, jossa simuloidaan kaivauksen

suorittamista.

Piirros: Jenna Haverinen 2013
Forss, Raahen museo 1990

Argeologinen kaivaus

Arkeologisessa kaivauksessa tutkittava alue mitataan, paalutetaan ja
sidotaan peruskarttaan ja korkeuskiintop 1. Alueelta poistetaan
pintamaa ja kaivausalue ruudutetaan. Jokainen ruutu tutkitaan huolellisesti
pienella lapiolla tai lastalla. Maa-aines siiviléidaan. Kun nakyviin saadaan
isompi esine, se tupsutellaan ja harjataan varovasti esille. Kaivaus voidaan
suorittaa joko maakerros kerrallaan tai tasokaivauksena.

merkitaan 16ydoén koordinaatit. Kaivaus dokumentoidaan tarkasti ja siita
laaditaan tutkimusraportti, jota hyédynnetaan alueen tulevassa suojelussa

ja hoidossa. Arkeologisiin kaivauksiin voit paasta tutustumaan esimerkiksi kesaisin
eri puolella Suomea jarjestettavilla yleisokaivauksilla.

Nyt Sinulla on mahdollisuus kurkistaa maan sisaan.

Liikuta késiasi vuorotellen sivulle Ympyranmallisia linkkejéa = —~ Aloita
haudan paalla ikaan kuin OSOITTAMALLA saat / A )
"siirtdisit maata” edestési pois. esille tietosivun.

In English

KUVIO 20. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, numero 5, Arkeologisen kaivauksen infosivu

Osiossa oli yhteensa kymmenen erillistd, mutta taustakuvaltaan samanlaista kuvaa, joista yksi oli
numerosta 5 avatuva infosivu (kuvio 20). Infosivua lukuun ottamatta muutoksia tehdessa taytyi
siis ottaa huomioon, ettd yhteen kuvaan tehtavat muutokset olisi tehtava myos muihin

kahdeksaan kuvaan.
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Kuviosta 20 voidaan huomata ohjelman tekstin kasittelysuunnittelun vaikeus. Yksi editointia
lisdavista ongelmista olivat kuviin sattuneet inhimilliset virheet. Infotekstin otsikko “Arkeologinen
kaivaus” on muotoa “Argeologinen kaivaus”. My0s muista projektin tekstia sisaltavista kuvista
|6ytyi tallaisia, yllattavan paljon korjausaikaa vievia lipsahduksia. Namé kirjoitusvirheet edistivat
kuitenkin korjausaikavaateineen ja mahdollisten uusien virheiden tekemisen pelkona viimeisen
ohjelmistoversion kehitystd parempaan suuntaan, jossa mahdollisimman moni kuva olisi pelkka

tausta.

4.1.2 Tervakankaan rautakautinen kalmisto, kaivausosio

Kaivausosion (Tervakankaan rautakautisen kalmiston numero 5) toiminta oli suunniteltu niin, etta
kayttajan liikuttaessa kattdan kaivamislikettd simuloiden kuva vaihtuu jarjestyksessa

seuraavaana olevaan kuvaan.

In English

KUVIO 21. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, kaivausosio, aloituskuva

Kuvia oli yhteensa 29. Alkuperaisvaiheessa kuvien vaihtuminen seuraavaan oli valiton, eli

minkaanlaista sulavuutta luovaa animointia ei vaihdosten valille ollut tehty.
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In English

KUVIO 22. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, kaivausosio, kuva 13

Kuvissa nakyvat varimuutokset merkitsevat maakerrosten vaihdoksia. Kerrosten vaihdoksista

puuttuivat talla hetkelld viela kuvan merkitysta avaavat selostustekstit.

In English

KUVIO 23. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, kaivausosio, viimeinen kuva ennen
esinevalikkoa
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In English

KUVIO 24. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, kaivausosio, esinevalikko

Kaivaussimulaation paatyttya kayttaja ohjattiin valikkoon, josta numerosymboleita painamalla
pystyttiin avaamaan esineista lisaa kertovia infokuvia. Kuvia oli yhteensa seitseman. Kuviosta 24
voidaan huomata, ettei kaikille kuville ollut viela vahvistettua symbolia. Numero 5:sté avautuu
sama sivu kuin kysymysmerkista ja seitsemétta selityskuvaa ei ole viela ollenkaan. Esinesivuilla
ei ole linkkia takaisin paasivulle, vaan sen sijasta kayttaja paasee Takaisin-nuolta painaessaan

takaisin esinevalikkoon.

Takarsm In English

Rautainen keihdankarki

Keih&aankarki sijaitsi haudassa vainajan
lantion tietdmill&, jolloin keihdanvarsi olisi
ollut vain alle 1,5 m pitkd. Onkin todennékaista,

ettd varsi on katkaistu ennen hautausta tai

keihas on laitettu hautaan varrettomana. Eri
kalmistoista tehtyjen arkeologisten 16ytdjen
perusteella keihds on ollut vanhemman
roomalaisajan yleisase. Putkikeihdankarjen
teran pituus on 231 mm ja leveys 31 mm.

Kuva: Markku Haverinen, Museovirasto 2012, kuVaa marf|

Taus.@k\ga' Satu K|vwn!*w5;ﬂaah‘| museo 2012 i:i .

KUVIO 25. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, kaivausosio, esinevalikko, esine 1

30



41.3 Pattijoen keskiaikainen rahakatko

Rahakatkélle oli suunniteltu kalmiston kaivausosion kaltainen simulaatio, jonka toiminta oli

likipitaen  samanlainen. Kuten koko Tervakankaan kalmiston osuudessa, myds

rahakatkdosuudesta puuttuivat sulavat animaatiot seka aanitehosteet ja selitystekstit.

.. R S\
ok . L i

KUVIO 26. Pattijoen keskiaikainen rahakétké, introkuva 1

PATTIJOELLA 1931

KUVIO 27. Pattijoen keskiaikainen rahakétké, introkuva 2
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ALOITA ’

Liikuta kasiasi vuorotellen sivulle Ympyranmallisia linkkeja =
maan paalla ikaan kuin OSOITTAMALLA saat 7))
"siirtéisit maata” edestéasi pois. esille tietosivun. )/

KUVIO 28. Pattijoen keskiaikainen rahakétkd, introkuva 3

Rahakatkon alkuun oli suunniteltu tehtavaksi tunnelmaa luova intro, jonka visuaalista puolta
esittavat kuviot 26, 27 ja 28. Kuvat olivat niin sanottuja placeholdereita, eli vain esimerkeiksi
suunniteltuja, pikaisia malleja. Kuvien oli maara vaihtua sulavasti ja taustalla olisi oltava iimapiiriin
sopivia aanitehosteita, kuten linnunlaulua, veden solinaa ja kaivuuaania. Nama jaivat tekijan

ratkaistaviksi ongelmiksi.

KUVIO 29. Pattijoen keskiaikainen rahakétké, kaivuuosio, aloituskuva
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In English

Piirros: Maria Nyman 2013
Kuva: Jouko Turunen, Raahen museo

KUVIO 31. Pattijoen keskiaikainen rahakétké, kaivuuosio, rahavalikko
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Takaism In English

a: Jouko Turunen, Raahen museo

KUVIO 32. Pattijoen keskiaikainen rahakétkd, kaivuuosio, raha 1

Rahavalikko ja rahat olivat kalmiston esinesivujen kaltainen esitys, jossa kayttaja voi lahemmin

tutkia rahakatkosta tehtyja I6ydoksia. Osio kasitti yhteensa 13 kuvaa.

41.4 Apukuvien etsinta ja kaytettaviksi paatyneet kuvat

Alkuun pelattiin ettei kuvien l6ytaminen olisi hirvittavan helppoa. Epailyksena oli, ettda ensin
taytyisi 10ytdd sivustoja, jotka olisi tehty ja suunniteltu nimenomaan CC-lisenssioikeuksin
kaytettavissa olevien kuvien jakoon. Etsiminen kuitenkin aloitettiin kokeilemalla onnea Google-
kuvahaulla kayttaen hakusanana lausetta “creative commons pine tree illustration”. Huoli
vaativuudesta haipyi pian, silld kuvia 16ytyi valtava maara. Samalla yksittaisten, ulkonadltaan
tarkoitukseen sopivien kuvien osoitteet antoivat vinkkia itse sivustoista, joilta 1dytyisi muitakin CC-

kayttooikeuksien alle piirrettyja tai otettuja kuvia.

Kuvia selaillessa mietittiin tyon toteutustapaa. Tarkoitus oli parannella kuvia jonkin verran,
kuitenkin pitaen tyomaara hallittavana. ldeaksi muodostui muokata Tervakankaan kalmiston
kuvituskuvista (kuviot 17, 18 ja 19) sellainen kokonaisuus, jossa olisi vain yksi pohjakuva.
Infotekstikuvat hyljattaisiin kokonaan ja vaaditut tekstit esitettaisiin pohjakuvan paalle ilmestyvina,

erillisind kuvina.
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Talléin editointitydn maara pysyisi jarkevana sek& ohjelmoinnin vaativuutta saataisiin lisattya.
Infotekstien taustaksi paatyi deviantart.comista dytynyt Anne Rackhamin tekema kaarbaiheinen

kuva, joka tekijan mielestéa sopi projektin luonteeseen ja aiheeseen.

KUVIO 33. Anne Rackham, "Old paper scroll background”, annerackham.deviantart.com, CC
BY-SA 3.0

Lisenssin CC BY-SA 3.0 mukaan kuvaa voidaan kayttaa jopa kaupallisiin tarkoituksiin, kunhan
tekijalle annetaan asianmukainen tunnustus ja kuvaan tehdyistd muutoksista ilmoitetaan. Uusi,
luotu johdannaisty taytyy myos jakaa samalla lisenssilla; lisenssiehtoja ei voi korottaa tai laskea

halujensa mukaan. Lisenssi sopi siis tarkoituksiin todella hyvin.

Kaarokuviin  kirjoitettin - Photoshopilla  infolaatikoiden tekstit sopivaksi katsotulla fontilla.
Ohjelmoimalla animoitiin kuva liukumaan sulavasti nakyviin ruudun ylareunasta seka palaamaan

takaisin infotekstia vaihdettaessa.

Toinen kayttoon paatyneista kuvista oli nimimerkilla tyke44060 esiintyvan taiteilijan piirtama
puukollaasi. Kuva — tai kuvan puut — valittin korvaamaan kuviossa 17 nakyvat puut. limetta
saatiin nain tehostettua luonnollisemmaksi. Yksi hyva puoli kdytetyssa teoksessa oli se, etta se
sisalsi kolme erilaista puuta. Muussa tapauksessa lisaty6ta olisi aiheuttanut sellaisten kahden tai

kolmen erillisen puukuvan etsinta, jotka jollakin tavalla sopisivat hyvin yhteen.
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Kuvion 34 teoksen lisenssi CC BY-NC-ND 3.0 aiheutti hieman edellistd kuvaa enemman
paanvaivaa. Asianmukaisen tunnustuksen lisaksi kuvaa ei saa kayttaa kaupallisiin tarkoituksiin,
eika kuvaa saa jakaa jos sita on muokattu. Nimenomaan kaupallisen kayton kielto mietitytti.
Museo kylla veloittaa asiakkailtaan sisaanpaasymaksun, mutta rahallisesti se on hyvinkin

muodollinen summa, 2-4 euroa/henkilo.

KUVIO 34. tyke 44060, "Pine Trees", tyke44060.deviantart.com, CC BY-NC-ND 3.0

Museon tiloissa on tietysti myos useita muita nayttelyja ja nayttelyesineitd, joten rahallinen
korvaus kuvan kaytosta yhden esityksen yhdessa taustakuvassa olisi jaanyt erittain pieneksi.
Varmistukseksi paatettiin kuitenkin tiedustella asiaa suoraan itse tekijalta. Kontakti tekijaan saatiin
deviantart.comin "Send a note” -toiminnon kautta, jonka kaytto vaati vain kayttajatilin luomisen

deviantartiin. Vastaus saatiin pian, eika tekijalla ollut mitdén hanen teoksensa kayttoa vastaan.

Kuvaa kaytettiin leikkaamalla puut erilleen toisistaan ja lisaamalla niitd haluttuun taustakuvaan.
Pienia lisaeroavaisuuksia puiden leikkausten kopioiden vélille aikaansaatin muokkaamalla

leikkeiden korkeutta, leveytta ja kayttamalla Photoshopin pelikuva-efektia.

4.2 Ainet ja adnieditointi

Aaniefektien teko alkoi samalla tavalla kuvien kanssa: etsinnalld. Tahankin riitti Google-haku
sopivilla hakusanoilla. Tarkeimmat Idydetyt sivustot olivat tehosto.yle.fi, freesound.org ja
freesfx.co.uk. Sivustoilla on yhteensa kymmenia tuhansia useiden tekijoiden tuottamia efekteja ja
pitkiakin aaninaytteita.
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Ylen Tehosto ( http:/lyle.filvinttilyle.filtehosto.yle fi/, http:/www.freesound.org/people/YleArkisto/)

osoittautui erittain hyvaksi taustaaanilahteeksi. Tehosteissa on erityisen hyvaa niiden sopiminen
suomalaiseen aanimaisemaan, jolloin esimerkiksi lintujen aanet ovat oikeasti kotimaiseen
metsdmaisemaan sopivia. Ongelmia tosin tuotti sivustolle 18.03.2014 tapahtunut arkistointi, jonka
jalkeen sivuja ei ole enaa paivitetty eivatka kaikki sivun elementit toimi enaa oikein. Yleisradio on
kuitenkin siirtdmassa tehosteitaan freesound.orgiin, jonne tulevatkin tehosteet on tarkoitus lisata.
Tavoitteena heilld on 80 000 aaninaytteestaan digitoida noin 60 000. Yleisradiolta pyydettiin
erillistd lupaa aaninaytteiden kayttoon varmuuden varalta, silla vaikkakin heidén freesound.org -
sivuillaan lisenssiksi on maaritelty CC BY 3.0 Tehoston alkuperaisilla sivuilla mainitaan

aanitteiden olevan tarkoitettu vain yksityiskayttoon.

Muita taustadaningd tai taustadanten lisukkeina kaytettyja artisteja olivat Alastair Cameron

(www.cameronmusic.co.uk, www.freesound.org/people/cameronmusic/) ja Gerard Hadders

(www.freesound.org/people/gerardhadders). Heistd Hadders on lisensoinut tuotteensa taysin

tekijanoikeusvapaiksi (CCO 1.0). Cameron taas edellyttdd asiamukaista tunnustusta ja
mahdollisten muutosten selvaa indikointia (CC BY 3.0).

Efekteina kaytettyja &ania tarvittiin Tervakankaan kalmiston kaivausosioon, Pattijoen rahakatkon
kaivuuosioon ja rahakatkon rahavalikkoon. Nama koostettiin leikkaamalla sopivia osia edella
mainittujen artistien tuotannoista seka kayttamalla neljan muun taitajan tuotoksia. Nimimerkeilla
Audiomicro, Blastwave FX ja Flow FX efekteja taiteilleet freesfx.co.uk:n kayttajat (tai sivusto itse)

vaativat lisenssisopimuksessaan (www.freesfx.co.uk/info/eula/) loppukayttdjaltd tunnustusta

enemmankin freesfx-sivustolle kuin kayttgjille. Sattumana sivuston lisenssiluvassa talle projektille

sopivasti mainitaan luvallisissa kayttdesimerkeissa erityisesti museokaytto.

Projektin ainoa maksullinen aineeton resurssi oli yksi aaniefekteista. Big Room Soundin (omistaja

J.R. Fountain, www.bigroomsound.com, http://www.soundsnap.com/user-name/j r_fountain)

tuottamat tasoituslasta- tai laastilapioefektit olivat taydelliset kalmiston kaivausosiossa
kaytettaviksi. Muita vaihtoehtojakaan ei mydskaan tahtonut loytya. Efekti ei ollut kallis, silla
soundsnap.com -sivustolta voi halvimmillaan ostaa viisi aaniefektia/aaniefektin latausta hintaan 9
US-dollaria (noin 8 euroa). Yhdelle aanelle hintaa jaa siis noin 1,6 euroa. Soundsnapin lisenssi

(www.soundsnap.com/licence) ei pidattanyt juuri mitdédn muita kuin jalleenmyyntioikeuden, eiké

vaadi kaupalliseen tarkoitukseen kaytettaessa etumaksun lisaksi muita maksuja tai rojalteja.
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5 VERSIO 0.9.7.1 ALPHA

Ensimmainen museolle testikayttoon lahetty versio 0.9.7.1 oli alfaversio, jonka joitain kayton ja
toiminnan ongelmia tiedettiin jo etukateen. Testiversion paatarkoituksena oli visuaalisen ilmeen ja
aanien kayton hyvaksynta sekd tarkistus ja mahdollisten uusien, tekijan testeissa
huomaamattomien ohjelmointivirheiden Idytaminen. Ohjelmasta puuttui tdssa vaiheessa viela

haluttujakin toimintoja, joita lisattaisiin seuraaviin testeihin lahetettaviin versioihin.

5.1 Version 0.9.7.1 ulkonako

Alkuperaiset kuvat olivat jo sellaisinaan museon hyvaksymat, eika niita olisi tarvinnut muokata
tekijan toimesta. Toivomuksena kuitenkin oli ettd kuvia hieman elavditettaisiin, jota tekija lahti

tavoittelemaan taitojensa mukaan.

5.1.1 Tervakankaan rautakautinen kalmisto

Kalmiston valikkosivu oli muokattu kuvion 35 kaltaiseksi ja pysyi lopulliseen versioon saakka

samanlaisena.

"% % 7. e SIS P

KUVIO 35. Tervakankaan rautakautisen kalmiston valikko, version 0.9.7.1 pohjakuva ja alkuinfo
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Kuvan ylareunassa nakyva infoteksi ilmestyi nakyviin alaspain laskien kayttajan siirtyessa sivulle.
Numerosymboleita painamalla k&aron teksti vaihtui niin, ettd kaard ensin palautui ylos piiloon,
jossa teksti vaihtui ja sen jalkeen laskeutui takaisin nakyviin. Taustalla soivat aanitehosteet.

Erilliset infotekstikuvat oli poistettu ja tilalle tehty jokaisesta kaarémallin infoteksti.

In English

KUVIO 37. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, kaivausosio,version 0.9.7.1 kuva 13
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Kaivausosion muutoksia olivat kuviin toteutetut tekstuurimuutokset, lisatyt maakerroksia
kuvaavat, halutuissa kohdissa vaihtuvat infotekstit, taustadanet ja  sulavasti animoidut

kuvavaihdokset.

In EnglisAh;

KUVIO 38. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, kaivausosio, version 0.9.7.1 esinevalikko

Esinevalikkoa muokattiin niin, ettd seitsemattd esinekuvaa merkitsi alaoikealla nakyva
ihmisoliosymboli ja numero 5:n virkaa ajoi kysymysmerkki. Esinekuvista oli poistettu paksut,
mustat reunukset (kts./vrt. kuvio 25). Kuvaan lisattiin tekstuuria ja numerosymboleita esineineen

jarjesteltiin vahemman virhepainalluksia aiheuttavaan jarjestykseen.
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5.1.2 Pattijoen keskiaikainen rahakatko

Rahakatkoosioon oli museon toimesta tehty uudet introkuvat ja lisatty introteksti. Kuvat oli

animoitu vaihtumaan sulavasti toisinsa kolmen sekunnin viiveella ja taustalla soi alustava

esimerkki taustadanelle.

KUVIO 39. Pattijoen keskiaikainen rahakétkd, version 0.9.7.1 introkuva 1

PATTIJOELLA 1931

Kesakuu , Pattijoen ayras, Iso-Marsylan tila

KUVIO 40. Pattijoen keskiaikainen rahakétkd, version 0.9.7.1 introkuva 2
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PATTIJOELLA 1931

KUVIO 41. Pattijoen keskiaikainen rahakétko, version 0.9.7.1 introkuva 3

PATTIJOELLA 1931

o G ¢
15-vuotias Sulo Varpenius kuokkii ,
maata veljensa kanssa, kun ' %

" maasta alkaa nousta hopearahoja N :

ja kankaanriekaleita.

Pojan kuokka on osunut katkdon,
joka osoittautuu yhdeksi Suomen

suurimmista keskiaikaisista
rahaldydoista.

\
_;.._ ) by |

KUVIO 42. Pattijoen keskiaikainen rahakétkd, version 0.9.7.1 introkuva 4

PATTIJOELLA 1931

Sl

15-vuotias Sulo Varpenius kuokkii
maata veljensa kanssa, kun
A maasta alkaa nousta hopearahoja \

ja kankaanriekaleita. ‘ o N
k\ 4=
(1’ /7

Pojan kuokka on osunut katkéon,
T p— |

joka osoittautuu yhdeksi Suomen
suurimmista keskiaikaisista
rahaldydoista.

B

Liikuta késiasi vuorotellen sivulle Ympyranmallisia linkkeja
maan pé&alld ikaan kuin OSOITTAMALLA saat
"siirtéisit maata” edestéasi pois. esille tietosivun.

ALOITA

KUVIO 43. Pattijoen keskiaikainen rahakétké, version 0.9.7.1 introkuva 5
42
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KUVIO 44. Pattijoen keskiaikainen rahakétkd, kaivuuosio, version 0.9.7.1 aloituskuva

Rahakatkon kaivuuosioon oli museon toimesta lisatty vihjetekstit kayttajalle. Taustaaaniehdotus

soi taustalla.

Ota rahat lahempaan ‘b

g \..,4_ IVT AL S tarkasteluun! N
L L B TS TCoai R e 0 y

KUVIO 45. Pattijoen keskiaikainen rahakétké, kaivuuosio, version 0.9.7.1 lopetuskuva

Rahakatkon kaivuuosion rahavalikko- ja rahaosuuksiin ei tullut muita muutoksia kuin kuvissa
olleiden mustien reunojen poisto. Mustat reunat poistettin myos kaikista muita kuvista, joihin ne

oli aikoinaan jatetty yhtenaisemman iimeen saavuttamiseksi.
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5.2 Version 0.9.7.1 ohjelmointi

Koska ohjelmointi aloitettiin puhtaalta poydalta, saatiin projektin toteutus suunnitella alun alkaen
taysin omatoimisesti. Suunnitelman pohjaksi muodostui ohjelman jakaminen osioihin kayttamalla
XAML-sivuja. Yksi sivu kasittaisi aina toiminnallisesti saman tyylisen osion. kuten projektissa
Tervakankaan kalmiston ensimmainen valikkosivu ja kalmiston kaivaussimulaattorisivu ovat
omilla sivuillaan, koska niiden toiminnat ja toimintatarpeet ovat toisistaan taysin eroavat. Sivuja
kayttaen ohjelmiston kehitys saatiin myds pidettya selke@sti osiin pilkottuna. Ensin tehtiin
valmiiksi paasivu, jonka jalkeen siirryttiin tyostamaan kalmiston valikkosivua, josta jatkettiin
kalmiston kaivuusivun tydstoon ja niin edelleen. My6s ohjelmoinnin suorittamista saatiin talla

tavoin nopeutettua ja helpommin jasenneltya.

Huono puoli kyseisessé tavassa oli, etta lahes samanlaisia funktioita tehtiin useaan kertaan
niiden toiminnan varmistamiseksi. Alkusuunnitelmassa olisi pitanyt ottaa huomioon, etta kaikilla
sivuilla on suuristakin eroavaisuuksista huolimatta useita yhteisia tapahtumia tai -ketjuja, jotka
olisi voinut ohjelmoida kayttaen jotakin tai useitakin apuluokkia yleistoimintoihin erikoistettuina.
Kuvion 46 luokkadiagrammeihin on punaisella korostettu esimerkkeja metodeista tai muuttujista,
jotka loytyvat kaikilta muiltakin sivuilta ja joiden toiminnat olisi voitu yhdistaa apuluokan alle tai
ohjelmaan globaaleiksi muuttujiksi ja metodeiksi. Ohjelmoinnissa kuitenkin keskityttiin paaasiaan,

eli projektin saattamiseen kayttovalmiiksi.
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KUVIO 46. Version 1.1.0.3 Luokkadigrammit luokista MainWindow, MainMenuPage ja
BurialGroundMainPage

5.21 Ohjelmakoodin esittelya

Ohjelman koodirivimaara on suuri osittain edellisessé kappaleessa mainitusta syystakin. Projekti
kasittdd XAML- ja C#-tiedostoineen yli 1700 rivia koodia, joten tastd maarasté paatettiin jokaiselta
sivulta seuloa tarkeimmiksi katsotut funktiot ja metodit tai muut sellaiset aiheet, jotka
mahdollisesti helpottaisivat tyon ymmartamista. Seuraavaksi esitelldan versiosta 0.9.7.1 valittua
koodia.

45



5.2.2 MainWindow.xaml, MainWindow.xaml.cs

XAML:

<Window
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation”
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2008"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2006"
x:Name="MainMenu" mc:Ignorable="d" x:Class="MaahanKatketyt.MainWindow"
Title="Maahan Katketyt" ResizeMode="CanResizeWithGrip" Background="Black"
WindowStyle="None" WindowState="Maximized">

<Frame x:Name="MainFrame" Source="MainMenuPage.xaml"
NavigationUIVisibility="Hidden" HorizontalAlignment="Center"
Margin="0,0,0,0" VerticalAlignment="Center" />
</Window>

Ensimmaiseksi alustetaan ikkuna, johon kaikki ohjelman sisalto laitetaan nakyviin. Tarkeaa

sisaltoa on Frame-elementti, johon paavalikkosivu avataan ohjelma kaynnistettaessa.

C#:
//Digging started >> change when on digging pages to know where to go back to in

navigation
public static bool DiggingStarted

{
get { return diggingStarted; }
set { if (diggingStarted != value) { diggingStarted = value; } }

}

//Language boolean setter and getter
public static bool LanguageSelection

{

get { return languageSelection; }
set { if (languageSelection != value) { languageSelection = value; }}

Kaynnistettdessa alustetaan kaksi julkista ja staattista funktiota, jotka késittelevat yksityisia
totuusarvomuuttujia. Muuttujia paastdan nain kasittelemaan myos muilta sivuilta. Vihreana
nakyva on C#-tyylinen kommentointi, joka ei ole ajettavaa koodia, vaan ohjelmoijan jattamia

vihjeita koodin toiminnasta.

5.2.3 MainMenuPage.xaml, MainMenuPage.xaml.cs

XAML:

<Viewbox x:Name="MainMenuAligningViewbox" Stretch="Fill">
<Grid x:Name="MainMenuAligningGrid" Height="510" Width="952">
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<Image x:Name="MainWindowImage"
Source="Images\MainPage\finMainPage.jpg" Stretch="Fill"
Panel.ZIndex="-5"/>

<Frame x:Name="PageDisplayerFrame" NavigationUIVisibility="Hidden"
HorizontalAlignment="Center" Margin="0,0,0,0"
VerticalAlignment="Center" />

<Grid x:Name="MainMenuButtonGrid">

<Button x:Name="LanguageButton" HorizontalAlignment="Left"
Height="37" Margin="833,15,0,0" VerticalAlignment="Top"
Width="104" Opacity="0" Click="LanguageButton_Click"/>

<Button x:Name="burialGroundButton" HorizontalAlignment="Left"
Height="195" Margin="220,145,0,0" VerticalAlignment="Top"
Width="205" Opacity="0" MinWidth="205" MinHeight="195"
Click="burialGroundButton_Click"/>

<Button x:Name="moneyDiggingIntroButton" HorizontalAlignment="Left"
Height="195" Margin="530,145,0,0" VerticalAlignment="Top"
Width="190" Opacity="0" MinWidth="190" MinHeight="195"
Click="moneyDiggingIntroButton_Click"/>

<Button x:Name="CopyrightButton" HorizontalAlignment="Left"
Height="34" Margin="730,85,0,0" VerticalAlignment="Top" Width="92"
Opacity="@" Click="CopyrightButton_Click"/>

<Button x:Name="BackToMainButton" HorizontalAlignment="Left"
Height="165" Margin="15,23,0,0" VerticalAlignment="Top" Width="181"
Opacity="@" Click="BackToMainButton_Click"/>

<!--<Button x:Name="CloseButton" Content="Sulkee ohjelman"
IsCancel="True" HorizontalAlignment="Left" Height="34"
Margin="16,457,0,0" Visibility="Hidden" VerticalAlignment="Top"
Width="92" Opacity="50" Click="CloseButton_Click"/>-->

</Grid>
</Grid>
</Viewbox>

Paa- tai etusivun XAML-koodista ndhdaan, miten kaikkien sivujen perusta on rakennettu. Sivulle
tehdaan Viewbox, joka pitdd sisallaan Gridin, joka sisaltdd kaiken sivun sisallon. Nain sisaltd
saadaan helposti jarjestettavaksi ja sisaltd pitad@ maaritellyn sijaintinsa nayton resoluutiosta
rippumatta. Ensimmaisen  Gridin sisdan on lisatty myds toinen  Grid-elementti
(MainMenuButtonGrid). Syy tahan on nappien helpompi kasittely, kun napit taytyy esimerkiksi
ottaa pois kaytosta. Talloin voidaan estaa nappien toiminta pelkastaan estamalla ne sisaltavan
Gridin osumanrekisterdinti (IsHitTestVisible = false). Vihrealla XAML-tyylinen kommentointi, tassa

kaytetty jattamaan valiaikaisesti yksi nappi pois koodin ajosta.

C#:

//Check which language has been selected
private void CheckLanguage()
{

if (!MainWindow.LanguageSelection)

{

//Language defaults to Finnish
languagePrefix = "fin";
currentImagePath =

"pack://application:,,,/MaahanKatketyt;component/Images/MainPage/finMainPa
ge.jpg";
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this.MainWindowImage.Source = new BitmapImage(new Uri(currentImagePath,
UriKind.Absolute));

currentImagePath = this.MainWindowImage.Source.ToString();

}

else

{

//If language has already been set and/or for some reason main page is
reloaded

languagePrefix = "eng";

currentImagePath =
"pack://application:,,,/MaahanKatketyt;component/Images/MainPage/finMainPa
ge.jpg";

this.MainWindowImage.Source = new BitmapImage(new
Uri(currentImagePath.Replace("fin", "eng"), UriKind.Absolute));

currentImagePath = this.MainWindowImage.Source.ToString();

MainWindow.LanguageSelection = true;

}

Paasivun kielentarkistusfunktio. Funktio tarkistaa, onko MainWindown LanguageSelection-
metodin palautusarvo false. Jos néin on, taustakuvaksi asetetaan suomenkielinen kuva. Jos
palautusarvo on true, ladataan englanninkielinen kuva. Joka sivulta [6ytyy oma CheckLanguage-

funktionsa, jotka sisaltavat pienia muutoksia tai lisayksia.

Tassa on samalla yksi esimerkki turhasta ja my6hemmissa versioissa korjatusta koodista.
Kummassakin tapauksessa maaritellaan currentimagePath-merkkijonomuuttuja, vaikka muuttuja
voitaisiin alustaa sivua ladattaessa ja muuttaa ajon aikana pelkastaan MainWindowImagen
lahteen muuttamista currentimagePath.Replace(*fin”, "eng’) -metodia ja

MainWindow.LanguageSelectionin asettamista kayttaen.

//Start DiggingIntro, eventually navigate to MoneyMainPage
private void moneyDiggingIntroButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{
MainWindow.DiggingStarted = true;
this.MainMenuButtonGrid.IsHitTestVisible = false;
fadeOutStoryboard = this.FindResource("Opacity_OnNavigationFrom") as
Storyboard;
Storyboard.SetTarget(fadeOutStoryboard, this.MainWindowImage);
fadeOutStoryboard.Completed += moneyStoryboard_Completed;
fadeOutStoryboard.Begin(this);
}

private void moneyStoryboard_Completed(object sender, EventArgs e)

{
fadeOutStoryboard.Completed -= moneyStoryboard_Completed;
PageDisplayerFrame.Navigate(new Uri("/MoneyDiggingIntroPage.xaml",
UriKind.Relative));
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PageDisplayerFrame.Navigating += new
NavigatingCancelEventHandler(NavigationService_Navigating);

Rahakatkonapin painalluksen kasittely. Suurin piirtein tallainen tapahtumaketju laukeaa myos
kaikkien muiden sivulta-sivulle siirtyvien nappien painalluksista. Muiden sivuspesifisten
toimintojen muassa kaynnistetaan sivulta pois siirtymiseen tehty animaatio, joka manipuloi sivun
lapikuultamattomuutta muuttaen sen sekunnin kuluessa arvosta 1 (100%) arvoon 0 (0%). Kun
animaatio on suoritettu, laukeaa animaation suoritusseuraajaksi maaritelty tapahtumakasittelija,

joka navigoi halutulle sivulle.

5.24 BurialGroundMainPage.xaml, BurialGroundMainPage.xaml.cs

XAML:

<Page.Resources>
<Storyboard x:Name="ShowTextScroll" x:Key="Margin_OnTextScrollOpen">
<ThicknessAnimationUsingKeyFrames Storyboard.TargetProperty="Margin"
BeginTime="00:00:00">
<SplineThicknessKeyFrame KeyTime="00:00:00" Value="0, -56,0,0" />
<SplineThicknessKeyFrame KeyTime="00:00:01" Value="0, -8,0,0" />
</ThicknessAnimationUsingKeyFrames>
</Storyboard>
</Page.Resources>

<Rectangle x:Name="BurialMoundRectl" Fill="#FFF4FAF5" HorizontalAlignment="Left"
Height="7" Margin="50,30,0,0" Stroke="Black" VerticalAlignment="Top"
Width="4" Opacity="0" StrokeThickness="0"
MouseDown="BurialMoundRectl_MouseDown"
TouchDown="BurialMoundRect1l_TouchDown"/>

<Image Source="Images\BurialGround\BurialMoundScrolls\
finBurialMoundScrollInfo.png" x:Name="ScrollImageDisplayer"
HorizontalAlignment="Right" Height="58" Margin="0,-56,0,0"
VerticalAlignment="Top" Width="25" StretchDirection="DownOnly"
Stretch="Fill" IsHitTestVisible="False" Panel.ZIndex="10"/>
<!--From -56 to -8 (Not visible to visible)-->

Sivulle voidaan maaritella resursseja, joita ei alustusvaiheessa viela ajeta. Ne jaavat muistiin
talteen, josta niitd voidaan halutessa kutsua. Tassa kaarén avausanimaatio, jota kaytetdan C#-
koodin puolelta.

Kalmiston napit eivat olleet vield nappeja, vaan niiden sijasta kaytettin Rectangleja (neli6ita),
joihin oli litetty tilannekasittelijat. Seké hiiren painallukselle ettéd kosketuksen tunnistukselle on
tehty erilliset kasittelijat. Mukana myds kaardkuvan maarittely ja kommentti, jossa muistutuksena

kuinka paljon margin-arvoa taytyy muuttaa saadakseen kaaron nakymaan sopivasti.

C#:
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//Intilla valitaan kuva, tarkistetaan onko nykyistd, jos on, ensin ajetaan
piilotus, sitten vasta vaihdetaan kuva jne
private void hideInfoScrollStoryboard(int numberOfScroll)
{
prevScrollNbr = infoScrollNumber;
infoScrollNumber = numberOfScroll;
if (!ScrollImageDisplayer.Margin.ToString().Equals("0,-56,0,0"))
{
InfoScrollStoryboard = this.FindResource("Margin_OnTextScrollClose")
as Storyboard;
Storyboard.SetTarget(InfoScrollStoryboard, this. ScrollImageDisplayer);
InfoScrollStoryboard.Completed += InfoScrollCloseStoryboard_Completed;
InfoScrollStoryboard.Begin(this. ScrollImageDisplayer);

else if (infoScrollNumber != 42)

{
if (infoScrollNumber == 5)

{

this.Tweezers.Source = new BitmapImage(new Uri("pack://application:
»»»/MaahanKatketyt; component/Images/UIButtonImages/Tweezers.png"));
}

else

{

this.Tweezers.Source = null;

InfoScrollStoryboard = this.FindResource("Margin_OnTextScrollOpen™)

as Storyboard;
Storyboard.SetTarget(InfoScrollStoryboard, this. ScrollImageDisplayer);
InfoScrollStoryboard.Begin(this. ScrollImageDisplayer);

Kaarokuvan vaihtofunktio. Funktioon sydtetdan ensin “napin” (Rectangle) painalluksen mukaan
numero. Sitd seuraa tarkastus, onko kaaro jo piilotettuna. Jos nain ei ole, se piilotetaan. Ohjelma
kay taman jalkeen muissa funktioissa ja palaa sittemmin uudestaan tarkastamaan, pitaaké mitaan
kaaroa nayttaa ja jos pitaa, laittaa se halutun kaaron nakyviin. Tassa versiossa huonoa oli koodiin
jaaminen kiertamaan silmukkaa, kunnes puoli sekuntia kestava sulkemisanimaatio ehti suorittaa

itsensa.

5.2.5 GraveDiggingintroPage.xaml, GraveDigginglIntroPage.xaml.cs

XAML:

<Image x:Name="GraveDiggingIntroImagel"

Source="Images\BurialGround\BurialMoundGrave\GraveDigging\finGraveDig@l.jpg"
Stretch="Fill" Panel.ZIndex="1"
MouseDown="GraveDiggingIntroImagel_ MouseDown"
TouchDown="GraveDiggingIntroImagel_ TouchDown"
MouseUp="GraveDiggingIntroImagel_MouseUp"
TouchUp="GraveDiggingIntroImagel_TouchUp"/>

<Image x:Name="GraveDiggingIntroImage2" Stretch="Fill" Panel.ZIndex="2"
MouseDown="GraveDiggingIntroImage2_MouseDown"
TouchDown="GraveDiggingIntroImage2_TouchDown"
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MouseUp="GraveDiggingIntroImage2_MouseUp"
TouchUp="GraveDiggingIntroImage2_TouchUp"/>

Kaivaussivun toiminnoista esitellaan keino, jolla toteutettin kuvien jouheva sulautuminen
toisiinsa. XAML-koodissa alustetaan kaksi kuvaa, joille maaritellaan z-akselin arvot
kolmiulotteisessa avaruudessa (Panel.ZIndex). Tata arvoa muuttamalla haluttua kayttoliittyman
elementtia saadaan siirrettya z-akselilla lahemmas katsojaa tai katsojasta pois pain. Koska tassa
tapauksessa GraveDigginglntrolmage1:n z-akselin arvo on 1 ja GraveDigginglntrolmage2:n arvo
on 2, paallimmaisena — ja ainoana nakyvissa — on GraveDigginglntrolmage2. Kayttotavan esittely

jatkuu C#-koodissa.

C#:

private void GraveDiggingIntroImage2_MouseDown(object sender,
MouseButtonEventArgs e)

{

int currentImageIndexInArray = getNextImage(new
Uri(GraveDiggingIntroImage2.Source.ToString()).LocalPath);

if (currentImageIndexInArray < ImageLocationList.Count - 1)

{

GraveDiggingIntroImagel.Source = new BitmapImage(new
Uri(ImageLocationList[currentImageIndexInArray + 1],
UriKind.Absolute));

fadeOutStoryboard = this.FindResource("Opacity_OnChangeFrom") as
Storyboard;
Storyboard.SetTarget(fadeOutStoryboard,
this.GraveDiggingIntroImage2);
fadeOutStoryboard.Completed += ImageChangeFrom2Tol_Completed;
fadeOutStoryboard.Begin(this.GraveDiggingIntroImage2);

}

Kun hiirelld painetaan GraveDigginglntrolmage2:a asetetaan GraveDigginglntrolmage1:n
lahdekuvaksi seuraavana haluttu kuva. Lahde tarkistetaan erilliselld funktiolla, joka
yksinkertaisesti hakee kuvien sijaintilistasta nykyisen kuvan listaindeksiarvoon listen seuraavan
kuvan sijainnin ja asettaa sen lahteeksi. Sen jalkeen aloitetaan animaatio, joka manipuloi
lapikuultavuusarvoa  yhdestd  nollaan.  Talloin  GraveDigginglntrolmage1:n  ollessa
GraveDigginglntrolmage2:n taustalla, nayttavat siina olevat eroavuudet ilmestyvan hiljalleen

nakyviin.

private void ImageChangeFrom2Tol_Completed(object sender, EventArgs e)

{
fadeOutStoryboard.Completed -= ImageChangeFrom2Tol_Completed;

Panel.SetZIndex(GraveDiggingIntroImagel, 2);

Panel.SetZIndex(GraveDiggingIntroImage2, 1);
GraveDiggingIntroImage2.0Opacity = 1;
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}

Kun animaatio on valmis, asetetaan kuvien z-akselin arvot painvastaisiksi (ja poistetaan nyt
ylimaaraiseksi jaanyt kasittelija). Nain kuvan 2 lapikuultavuusarvo voidaan muuttaa jo takaisin
taysin nakyvaksi seuraavaan kuvanvaihtokierrosta varten. Kuvaa 1 painettaessa tapahtuma on
sama, paitsi GraveDigginglntrolmage2 ja GraveDigginglntrolmage1 vaihtavat koodissa

paikkojansa. Vastaavat tapahtumaseuraajat oli tehtyna myos kosketuskaytolle erikseen.

5.2.6 GraveMainPage.xaml, GraveMainPage.xaml.cs ja rahakatkoosio

Kaivausosion esinevalikkosivu ei sisalla edellisiin sivuihin verrattuna erikoisia tai juurikaan
erilaisia menetelmia tassé ohjelman versiossa. Sivulla on kaytanndssé vain nappeja, jotka

vaihtavat nakyvaa esinetta eli kuvaa.

Sama koskee rahakatkdosion sivuja MoneyDigginglntroPage ja MoneyMainPage. Molemmat ovat
toiminnaltaan samanlaisia kuin kalmiston kaivuuosion vastaavat. Korjausten, lisdysten ja
muutosten jalkeen valmiiksi saatu, kappaleessa 7.1 tarkasteltava ohjelman viimeinen versio

sisaltaa loput kasiteltavasta koodista.
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6 KORJAUKSET, LISAYKSET JA MUUTOKSET

Versio 0.9.7.1 lahetettin museolle testattavaksi. Erittain tarkedd tama oli omaehtoisen
ulkoasunmuokkausten tarkistuksen lisaksi siksi, ettei tekijalla ollut kaytossaan kosketusnayttoa.
Ennen koekayttoa kosketusnayttotoimintojen ohjelmointi tapahtui 1ahinna paattelemalla ja C#-
seka XAML-kielien referenssisivustoja tutkimalla. Museolta saadun palautteen perustella

ongelmia alettiin korjata.

Museon henkildkunta lahetti listan |0ydetyistd vioista ja uusia ehdotuksia ohjelman
parantamiseksi. Moni ongelmista koski tapauksia, jotka voitiin korjata pikaisesti muuttamalla
koodiin asetettuja arvoja tai maareita. Esimerkiksi rahakatkon kaivuuosion intron katsottiin
etenevan liian hitaasti, joten animoinnin nopeutta nostettiin kolmesta puoleentoista sekuntiin. Osa
taas vaati esimerkiksi tuplatarkistuksia ennen tapahtumaa tai tapahtuman ajon tai
kosketusrekisterdinnin estamista tietyssa vaiheessa. Joitakin merkillisia tapauksia kuitenkin oli,
jotka pysyivat aina ohjelman viimeiseen versioon asti. Riippuen ongelman laadusta, tasosta tai
kiinnostavuudesta se kasitellaan joko lyhyesti selostaen tapaus ja korjaustapa tai

seikkaperaisemmin koodeineen.
6.1  Ohjelmistosta Ioydetyt viat ja niiden korjaaminen

Etusivun taustassa (kuvio 15) havaittiin virhe, joka oli jadnyt huomaatta sen tekijoilta. Virhe voitiin
havaita vain katsomalla nayttoa tarpeeksi sivusta tai kaantamalla kuvan varitys kaanteiseksi.

Ratkaisuna museon henkilokunta teki kuvasta uuden version.

Tervakankaan kalmiston valikkosivun toiminta oli jo sen verran varmaa, ettei korjattavaa ollut.
Sen sijaan sivun lopulliseen versioon tuli olennaisia muutoksia, joista kerrotaan my6hemmissa

luvuissa.

Kalmiston kaivausosuudessa ongelmana oli kaarotekstien ilmestyminen vaarissa kohdissa,
kaaron ilmestyminen pomppien suoraan nakyviin ilman animaatiota tai jattaytyminen taysin
ilmestymatta. Tahan auttoi hieman kayttajan kosketuksen rekisteroinnin esto kaaron animaation

ollessa kesken, tarkastusten pieni villaaminen seka kaaron ilmestymis- ja poistumisnopeuden
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nostaminen. Kun kayttaja pystyi vaihtamaan kuvia niin nopeasti kuin halusi, animaation jalkeen
tapahtuvaksi ajastettu infotekstin vaihdon uusintatarkistus ei toiminut. Tarkistukset oli tehty niin,
etta kaaro vaihdettin vain tietyn kuvan kohdalla ja jatettin nakyviin, kunnes seuraava
vaihtokuvaksi maaritelty kuva tulisi vastaan. Jos kayttaja ehti pyyhkaista kuvia vaihtokuvaa

pidemmalle ei infokaaroa enaa ladattu ollenkaan.

else if (infoTextChangeCountdown == 99 & currentDisplayedImagel.Contains
("GraveDig®@5.jpg"))
{
infoTextChangeCountdown = 2;
currentInfoTextContent = languagePrefix + "GraveDiggingInfoText3";
ChangeTexts();
infoTextIsOpening = true;
ShowInfoTextAnimation();
}

Vaihtotarkistukseksi lisatty laskuri, jota vahennetdan aina kayttajan kosketus havaittaessa (jos

kosketuksen tunnistusta ei silla hetkelld ole estetty).

Samantapainen ongelma oli my0s rahakatkon kaivuuosiossa, joka korjattiin vastaavahkoilla

tarkistuksilla ja varmistuksilla.

Kalmiston esinevalikko ja rahakatkon rahavalikko toimivat muuten hyvin, mutta niissakin
huomattiin outoja kosketustapahtumiin liittyvia ongelmia. Kun kayttaja painoi esinesivulla
ollessaan Takaisin-nuolta paastakseen takaisin valikkoon, siirtyi ohjelma suoraan takaisin
paasivulle. Syyksi epailtiin, ettd kayttajan painallus viipyi liian pitkdan Takaisin-nuolen paalla ja
ohjelma rekisteroisi kosketuksen viela rahavalikkosivulle siirtyessaankin, jossa samalla kohdalla
on paasivulle siirtava nappi (kts. kuviot 47 ja 48). Ajateltiin, ettd tassakin taytyy estaa
kosketuksen toiminta joksikin aikaa. Tama ongelma osoittautui erittain tarkedksi ymmartaa koko
ohjelman toiminnan kannalta. Ongelmaan ei keksitty ratkaisua eika ongelman aiheuttajaa [oydetty
kuin vasta viimeisessad ohjelman versiossa, kun kosketusnayttoad oli paasty paikan paalla

kokeilemaan omin kasin.

54



Takaisin In English

4. Albrekt Mecklenburgilaisen aurto (1364—-1389), lyéty Kalmarissa. Halkaisija n.17mm.

\ \ ~
-
- a: Jouko Turunen, Raahen museo

KUVIO 47. Pattijoen keskiaikainen rahakétké, kaivuuosio, version 1.1.0.3 raha 4

| [Padsivulle In English

Piirros: Maria Nyman 2013
* Kuva: Jouko Turunen, Raahen museo

KUVIO 48. Pattijoen keskiaikainen rahakétko, kaivuuosio, version 1.1.0.3 rahavalikko

Kosketusnayton puuttuminen jatkuvasta testiymparistosta oli huono idea. Naytto olisi auttanut
ohjelmoijaa huomaamaan erikoisuuden jo paljon aiemmin ja turhalta pohdinnalta ja tyolta olisi
varmasti valtytty. Nyt ongelma huomattiin vasta ohjelmistoa ja jarjestelmaa museolla asentaessa.
Tassa aiemmin esiteltya koodia kaivausosiosta:

<Image x:Name="GraveDiggingIntroImagel"

Source="Images\BurialGround\BurialMoundGrave\GraveDigging\finGraveDig@l.jpg"
Stretch="Fill" Panel.ZIndex="1"
MouseDown="GraveDiggingIntroImagel MouseDown"
TouchDown="GraveDiggingIntroImagel TouchDown" ...
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Huomaa erilliset tapahtumaseuraajat seké hiiren napin painallukselle ettd kosketukselle. Tasta
syysta jokaikisessa kohdassa, jossa samaa toiminnanvarmistusta kaytettiin, aiheutui joka
kosketuskerta kaksi kosketusta. Konkreettisen testaamisen puuttuessa tehtiin virhepaatelma hiiri-
ja  kosketustoimintojen toiminnasta. Todellisuudessa aina tehtaessa hiiripainikkeen
toimintaseuraaja se toimii myos kosketuksella. Asia selvisi, kun testattiin viimeiseen versioon
tehtya lisatoimintoa, jolla kaivauksen esinesivuja ja rahakatkon rahasivuja voitiin selailla
esineesta tai rahasta toiseen iiman palaamista valikkosivulle. Selaillessa rahasivuja huomattiin
ohjelman hyppaévan aina yhden kuvan yli ja avatun rahan jarjestysluvusta riippuen osui aina vain
joko parillisille tai parittomille sivuille. Johtopaatoksena sittemmin todettiin, ettd ainoa syyllinen

kayttajan tai puuttuvien viiveiden sijasta voi olla automaattisesti tapahtuva kaksoiskosketus.

6.2 Toivotut muutokset, lisaykset tai lisatoiminnot

Museon henkilokunta toivoi muutoksia erityisesti kuviin ja &aniin. Kuvissa oli sensorikalvon
kayttoa varten ajatellut kayttovihjeet, joissa kayttajaa ohjeistettin osoittamaan haluamaansa
kohtaa. Mietittin neuvon sanamuodon vaihtamista kosketukseksi tai ohjeistuksen poistamista
kokonaan, silla kosketusnayton kaytto on jo hyvin tuttua asiakkaalle kuin asiakkaalle. Kuvissa oli
myos Kirjoitusvirheita jotka tulisi korjata. Erityisesti englanninkieliset tekstit vaativat korjaamisia
niiden arkeologisen sanaston virheellisten kaannosten vuoksi. Tyon tekija koetti parhaansa
mukaan tehda pienia korjauksia, kuten kuvaelementtien siirtoja vastaamaan muiden sivujen
vastaavia kohtia. Vaikkakin muutokset olivat pienia ne olisivat lopulta vaatineet niin paljon aikaa,
etta museon henkilokunnan kanssa sovittin heidan tekevan haluamansa jaljelle jaaneet
muutokset. Tata tyota pyrittiin helpottamaan muuttamalla k&arépohjaiset infotekstit ohjelmoimalla

tehdyiksi pohjiksi, joihin tekstit haettaisiin tavallisista editoitavista tekstitiedostoista.

Kaaropohjaisia infoteksteja kritisoitiin muutenkin. Ideasta sinansa pidettiin, mutta kaaroa itseaan
ei nahty aitoon tilanteeseen sopivaksi eiké liittyvaksi. Todellisessa tilanteessa teksti olisi kirjattu
ylés tavalliselle ruutupaperille. Liséksi kaarolle kirjoitetun tekstin katsottin olevan turhan

vaikealukuista heikkonakoiselle tai nakovammaiselle asiakkaalle.

Museolta saatiin esimerkki ehdotuksesta uudeksi infotekstipohjaksi (kuvio 49) ja ajatus tekstin

animoinnista niin, ettd nayttaisi kuin joku olisi juuri kirjoittamassa sita ylos. Tatd koetettiin
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saavuttaa ohjelmoimalla, mutta todettiin lopulta liian vaikeaksi toteuttaa kaytettavissa olevan ajan

puitteissa.

Ainakin ruumis=ja polttohautaus. Ruumishaudan I6ydét:
pronssinen sormus, rautainen veitsi, soljen osa,
poskihampaan Kiilleosa seké asbestisekoitteista keramiikkaa.
Polttohautauksen I6ydét:luuta ja asbestitonta keramiikkaa.
Arkeologisen kaivauksen alueelta 16ytyi myds arviolta noin
viikon ikéisen peuran tai poroh.reisiluu, joka oli
todennakdisemmin tietoisesti asetettu paikoilleen. Kaksi
alueelta ennen kaivauksia |6ydettya pronssista rannerengasta
saaftavat myos liittya réykkion hautoihin.

LL—\.,_...__.-..-_-.‘ g g

|
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KUVIO 49. Esimerkki uusien infotekstien esitystavalle

Kirjoittamista esittavia aaniefekteja toivottiin infotekstien uuden version taustalle, mutta koska
tekstilaatikoita ei saatu tehtya kirjoitustyylilla ei mydskaan toiminnolle tehty erityisia aaniefekteja.
Muita haluttuja lisdefekteja olivat rahakatkdn kaivuuosioon ja rahavalikossa rahojen kasittelyyn
tulevat kolikkodanet. Kaivuuosioon haluttiin “aarteen” [dytymiseen jokin lisdefekti ja valikkosivulle

kilahdus kun kayttaja avaa jonkin rahasivun.

Taustadanien lisaksi kaivaus- ja kaivuuosioissa oli jo palautetta odotellessa ehditty tehda
toiminnaltaan sellaiset anitehosteet, joista alkudani soitettiin kayttajan koskettaessa nayttoa ja
loppuaani kayttajan nostaessa katensa pois naytolta. Efekti oli suunniteltu niin, etta
kaivamissimulaatioiden aikana asiakas tulisi kuulemaan lapioinnin, kuokkimisen, laastilapioinnin

ja harjaamisen &ania tilanteita esittavien kuvien kanssa.

Infotekstin kirjoitusanimaation lisaksi toivottiin myds muita lisdanimaatioita. Kaivausosion kuvissa
nakyvien tyokalujen kayttoonoton mahdollisuutta mielittiin, sillé eritysesti lapsiasiakkaat yrittivat
ohjelmaa testatessaan tarttua niihin kuin kayttaakseen niita. Tama olisi kuitenkin vaatinut ensin
kahdeksantoista kuvan muokkaamista tyokaluttomiksi ja sen jalkeen erillisten tyokalukuvien
ohjelmoimista kayttoon otettaviksi. Toinen ekstra-animaatiopyyntd koski rahavalikkosivun
elavoittamista. Sivulle oli suunniteltu animaatio, jossa kolikot putoaisivat kuvan ylalaidasta ja
kayttaja voisi koettaa ottaa niita kiinni. Toiveita ei kuitenkaan ehditty toteuttaa projektin
pitamiseksi aikataulussa.
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Muutokset, jotka ehdittin toteuttaa olivat halutut &anitehostelisdykset ja infotekstien
uudelleenohjelmointi. Projektin kuluessa oli toivottu myos raha- ja esinesivujen selaustoimintoa ja
mahdollisena lisana palautumista paavalikkoon, jos kaytto keskeytyy ja kayttaja jattaa ohjelman
jollekin muulle sivulle. Toteutusta helpotti niiden halutuiksi tietdminen jo aikaisessa vaiheessa.

Naiden toteuttamistavasta lisda seuraavassa osiossa.
6.3 Tehdyt muutokset toimintoihin

KaarGjen kaytosta ja@minen ja niistd 10ydettyjen kirjoitusvirheiden vuoksi ajateltiin, ettei olisi
jarkevaa tehda enaa infotekstien muokkaamisesta niin staattista. Jos kuvaan olisikin eksynyt
kirjoitusvirhe, olisi kyseinen kuva taytynyt tehda taas taysin uusiksi. Paatettin tehda
ohjelmoimalla infotekstille sellainen menetelmd, jossa sivun alustuksessa ladattaisiin erillisesta
tekstitiedostosta halutut infotekstit taulukkoon ja liitettaisiin ne vastaavalla numerolla avautuvaan
infotekstipohjaan. Korjaamista varten ei tarvitsisi kuin avata muokkausta vaativa tekstitiedosto.
Ohjelmointi  aloitettiin tutkimalla miten WPF-C# -yhdistelmalla luku tiedostosta -operaatio
suoritetaan. Testaamisen jalkeen tutkittiin, josko tiedostosta luettaessa voitaisiin jaotella tekstit
jarkevasti niin, etta tekstiin tehtavat muutokset eivat haittaisi ohjelman suoritusta millaan tavalla.

Tuloksena saatiin seuraavanlainen lukufunktio:

//Creates an array out of required language info texts
private String[] TextChangeOperation(string fileToUse)
{
char endChar = '£';
char startChar = '@';
String[] arrayOfLines = null;
try
{
using (StreamReader streader = new StreamReader(fileToUse,
Encoding.Default))
{

String line = streader.ReadToEnd();
arrayOfLines = line.Split(startChar, endChar);

var temp = new List<string>();

foreach (var s in arrayOfLines)

{

if (!string.IsNullOrWhiteSpace(s))
temp.Add(s);
}
arrayOfLines = temp.ToArray();
}
¥

catch (Exception e)

{
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System.Diagnostics.Debug.WriteLine("The file could not be read");
System.Diagnostics.Debug.WriteLine(e.Message);

}

return arrayOflLines;

Tekstitiedoston sisalto taas nayttaa seuraavalta:

@finBurialMoundTextHeaderlf£@Roykkio 1£
@finBurialMoundTextContentl£@Ainakin ruumis- ja polttohautaus.

Ruumishaudan  1oydot: pronssinen  sormus, rautainen veitsi, soljen osa,

poskihampaan kiilleosa sekd asbestisekoitteista keramiikkaa.

Polttohautauksen 1l0ydot: luuta ja asbestitonta keramiikkaa. Alueelta 1lo6ytyi myds
noin viikon ikaisen peuran tai poron reisiluu, joka oli 1luultavasti asetettu

tietoisesti paikoilleen.

Kaksi alueelta ennen kaivauksia 1loydettya pronssista rannerengasta saattavat myos

liittya roykkion hautoihin.£

Tekstitiedostoon on siis maaritelty symbolit, joiden valilta funktio hakee merkit ja tallentaa ne
yhteen taulukon elementeistd. Taman avulla saadaan ensin luotua lajittelematon taulukko, joka
sisaltdd kaikki tiedoston sisaltamat rivit. Sen jalkeen taulukko jarjestellaan luomalla véaliaikainen

merkkijonolista, josta poistetaan kaikki tyhjat elementit. Nain jaljelle jaa seuraavanlainen taulukko:

finBurialMoundTextHeaderl

Roykkid 1

finBurialMoundTextContentl

Ainakin ruumis- ja polttohautaus.

Ruumishaudan 16yd6t: pronssinen sormus, rautainen veitsi, soljen osa,

poskihampaan kiilleosa sekd asbestisekoitteista keramiikkaa.

Polttohautauksen 1loydot: luuta ja asbestitonta keramiikkaa. Alueelta 1loytyi
myo6s noin viikon ikdisen peuran tai poron reisiluu, joka oli luultavasti

asetettu tietoisesti paikoilleen.

Kaksi alueelta ennen kaivauksia 1loydettyad pronssista rannerengasta saattavat

myOs liittyad roykkion hautoihin.
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Taulukosta voidaan nainollen etsid aina haluttu teksti, esimerkiksi otsikko ensimmaista
roykkiolinkkia painettaessa hakusanalla “finBurialMoundTextHeader1” ja lisdamalla kyseisen

tekstisarakkeen sijaintiarvoon yksi, jolloin teksti haetaan seuraavasta sarakkeesta:

private int getHeaderOrContent(string requiredHeaderOrContent)

{
}

return Array.IndexOf(BurialMainInfoTextArray, requiredHeaderOrContent)+1;

private void ChangeTexts()

{

if (currentHeader != null)

{
this.InfoTextHeaderTextBlock.Text =

BurialMainInfoTextArray[getHeaderOrContent(currentHeader)];

}

else

{
}

this.InfoTextHeaderTextBlock.Text = null;

if (currentContent != null)

{
this.InfoTextContentTextBlock.Text =

BurialMainInfoTextArray[getHeaderOrContent(currentContent)];

}

else

{
}

this.InfoTextContentTextBlock.Text = null;

Kun ohjelmaan viela lisattin automaattisesti tekstin pituuden mukaan saatyvat tekstilaatikot,
saatiin aikaiseksi kuvion 50 mukainen infotekstielementti, jonka muokkaamiseen ei tarvitse osata
ohjelmoida tai kayttdd photoshoppia. Samaa tekniikkaa kaytettin myds kalmiston kaivausosion

infotekstikaarot korvattaessa.
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Réykkid 4

Polttohautaus ja ehka myos
ruumishautaus.

Loydot: palanutta luuta, pronssiset pinsetit
seka pronssisormus.

Yleensa pinsetit yhdistetaédn miesten

hautoihin. Pinsetteja on luultavimmin
kaytetty parran muotoilussa.

Kuva: Markku Haverinen, Museovirasto
2012. Kuvaa muokattu.

KUVIO 50. Kalmiston infolaatikko, Roykkic 4, versio 1.1.0.3

Rahakatkon rahoja ja kalmiston kaivauksen esineitd haluttiin pystya selaamaan siirtyen aina
seuraavaan esineeseen tai rahaan ilman, ettd kayttajan taytyy palata valikkoon. Vanhan
jarjestelman tilalle tehtiin systeemi, johon kuuluivat kolme nuolinappia. Nuolinappeja painamalla

paasi joko edelliseen tai seuraavaan rahaan/esineeseen tai takaisin valikkoon.

Seuraava

KUVIO 51. Suurennos Pattijoen keskiaikaisen rahakétkén nuolindppéimista, versio 1.1.0.3

private void NextItemArrow_MouseDown(object sender, MouseButtonEventArgs e)
{

resetbackToMainFromGraveMainTimer();

if (currentItemIndex <= 6)

{

+
currentItemIndex);
this.GraveMainImageHandling.Source = new BitmapImage(new
Uri(GraveImageLocationArray[currentItemIndex + 1], UriKind.Absolute));
currentItemIndex++;
}

else

{

System.Diagnostics.Debug.WriteLine("currentItemIndex:

this.GraveMainImageHandling.Source = new BitmapImage(new
Uri(GraveImagelLocationArray[@], UriKind.Absolute));
currentItemIndex = 0;
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Uutta koodia toiminto ei paljoa vaatinut, vain kolme lisdnappia ja ylldolevan leikkeen verran
kuvanvaihtojen manipulaatioita. Ylimaaraista koodia on lahinna toiminnan tekeminen
karusellimaiseksi, eli vimeisen kuvan jalkeen Seuraava-nuolta painettaessa siirrytaan esine- tai

rahakuvien ensimmaiseen kuvaan.

Ohjelman palauttaminen paasivulle oli tuplakosketusongelman korjaamista lukuun ottamatta
viimeinen ohjelmoitu funktio. Tarkoituksena oli siis tehda toiminto, joka automaattisesti tietyn ajan
kuluttua palautuu paavalikkoon, jotta ohjelma on alkutilassaan seuraavalle kayttajalle. Talloin
seuraavan kayttajan ei tarvitse ihmetella miten ohjelma toimii, jos ohjelman suoritus on jaanyt
kesken esimerkiksi kalmiston kaivausosiossa. Suunnitteluvaiheessa museon henkilokunnan
kanssa mietittiin sopivaa pituutta odotusajalle. Ajateltiin, etta liian lyhyt aika arsyttaisi kayttajaa jos
han olisi viela halunnut jatkaa ohjelmassa etenemista, mutta olisi unohtunut keskustelemaan itse
ohjelman aiheesta. Ajaksi suunniteltin kymmenesta-viiteentoista minuuttia. Ohjelmoija sai
kuitenkin kehitysta aloittaessaan idean, jossa siirtymisesta varoitettaisiin kayttajaa ja annettaisiin

hanelle mahdollisuus estaa se. Aika voitiin siten jattaa lyhyemmaksi.

KUVIO 52. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, versio 1.1.0.3, esimerkki paluulaatikosta

Paluulaatikon ulkonadn taytyi olla sellainen, etta se herattaa kéyttajan huomion. Suunnitelmaksi

muotoutui sumentaa ja himmentaa taustaa, visualisoida jaljella oleva perumisaika kayttajalle seka
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saada aikaan Peruuta-napin sykkiva ulkomuoto. Namé suoritettiin laatimalla asianmukaiset
XAML-animaatiot.

<Storyboard x:Name="CancelProgressBarAnimation" x:Key="Value_Froml@0To0">
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="CancelTimedReturnProgressBar"
Storyboard.TargetProperty="Value" Duration="0:0:10" From="100"
To="@" FillBehavior="HoldEnd">
</DoubleAnimation>
</Storyboard>
<Storyboard x:Name="CancelTimedReturnFadeIn" x:Key="Opacity ToView">
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="CancelTimedReturnBorder"
Storyboard.TargetProperty="0Opacity" AccelerationRatio="0.2"
DecelerationRatio="0.5" Duration="0:0:0.5" From="@" To="1">
</DoubleAnimation>
</Storyboard>
<Storyboard x:Name="CancelTimedReturnFadeOut" x:Key="Opacity_FromView">
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="CancelTimedReturnBorder"
Storyboard.TargetProperty="0Opacity" AccelerationRatio="0.2"
DecelerationRatio="0.5" Duration="0:0:0.5" From="1" To="0">
</DoubleAnimation>
</Storyboard>

<Storyboard x:Name="MainImageFadeOut" x:Key="Opacity_MainImageOut">
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="GraveMainImageHandling"
Storyboard.TargetProperty="0Opacity" AccelerationRatio="0.2"
DecelerationRatio="0.5" Duration="0:0:0.5" From="1" To="0.25">
</DoubleAnimation>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="blurGraveMainImage"
Storyboard.TargetProperty="Radius" Duration="0:0:0.5" From="0"
To="1">
</DoubleAnimation>
</Storyboard>
<Storyboard x:Name="MainImageFade" x:Key="Opacity_MainImageIn">
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="GraveMainImageHandling"
Storyboard.TargetProperty="0Opacity" AccelerationRatio="0.2"
DecelerationRatio="0.5" Duration="0:0:0.5" From="0.25" To="1">
</DoubleAnimation>
<DoubleAnimation Storyboard.TargetName="blurGraveMainImage"
Storyboard.TargetProperty="Radius" Duration="0:0:0.5" From="1"
To="0">
</DoubleAnimation>
</Storyboard>

Animaatiot valmisteltiin sivun resursseihin ja laukaistaisiin, kun haluttu aika olisi kulunut. Ajastus

ohjelmoitiin C#:l14. Ajastimen alustus tapahtuu seuraavasti:

private void resetbackToMainFromGraveMainTimer()

{
backToMainFromGraveMainTimer.Stop();
backToMainFromGraveMainTimer = null;
BackToMainMenuFromGraveMainTimerStart();
}

private void BackToMainMenuFromGraveMainTimerStart()

63



if (backToMainFromGraveMainTimer == null)

{
}

backToMainFromGraveMainTimer.Interval = TimeSpan.FromMinutes(5);
backToMainFromGraveMainTimer.Tick += backToMainFromGraveMainTimer_Tick;
backToMainFromGraveMainTimer.Start();

backToMainFromGraveMainTimer = new DispatcherTimer();

}

private void backToMainFromGraveMainTimer_Tick(object sender, EventArgs e)

{

backToMainFromGraveMainTimer.Tick -= backToMainFromGraveMainTimer_Tick;
backToMainFromGraveMainTimer.Stop();

this.TextButtonGrid.IsHitTestVisible false;
this.ItemButtonGrid.IsHitTestVisible = false;
this.GraveMainImageHandling.IsHitTestVisible = false;
Panel.SetZIndex(CancelTimedReturnBorder, 10);

Storyboard fadeBackground = this.FindResource("Opacity_MainImageOut")
as Storyboard;
fadeBackground.Begin();

cancelTimedReturn = this.FindResource("Opacity_ToView") as Storyboard;
Storyboard.SetTarget(cancelTimedReturn, this.CancelTimedReturnBorder);
cancelTimedReturn.Completed += cancelTimedReturn_Completed;
cancelTimedReturn.Begin(this.CancelTimedReturnBorder);

}

private void cancelTimedReturn_Completed(object sender, EventArgs e)

{

cancelTimedReturn.Completed -= cancelTimedReturn_Completed;
this.CancelTimedReturnButton.IsHitTestVisible = true;
Keyboard.Focus(CancelTimedReturnButton);

progressBarAnimation = this.FindResource("Value_Froml100To0")

as Storyboard;

progressBarAnimation.Completed += progressBarAnimation_Completed;
progressBarAnimation.Begin();

}

void progressBarAnimation_Completed(object sender, EventArgs e)

{

progressBarAnimation.Completed -= progressBarAnimation_Completed;
fadeOutStoryboard = this.FindResource("Opacity_OnNavigationFrom™)
as Storyboard;

Storyboard.SetTarget(fadeOutStoryboard, this);

fadeOutStoryboard.Completed += BackToMainFromGraveMainPageFade_Completed;
fadeOutStoryboard.Begin(this);

Ylla esitellyllda koodissa suoritetaan viiden minuutin viiveen jalkeen sivuston himmennys ja
sumennus, naytetdan paluulaatikko, animoidaan siirtymisviive ja asetetaan néppaimistéfokus
peruutusnapille, jotta se vilkkuisi. Jos peruutusnappia ei paineta, aloitetaan samat
siirtymistoiminnot, jotka suoritettaisiin Paasivulle-nappia painettaessa.
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Huomaa ensimmaisena esitelty resetbackToMainFromGraveMainTimer-funktio. Taté kutsutaan

aina kayttajan koskettaessa jotain sivun elementeista ja loytyy esimerkiksi aiemmin esitellyn

nuolindppaintoiminnon yhteydessa. Ajastuksen alustuksen taytyy tietysti olla myos kaikkien

muiden nappien, kuvien ja taustakuvankin yhteydessa. Tama tekotapa on toimiva, mutta

yksinkertainen ja hieman epdvarma. On helposti mahdollista, ettd alustus unohdetaan laittaa

tehtavaksi jollekin elementille. Parempi olisi ollut tehda tapahtumakasittelija, joka kuuntelisi mita

tahansa kosketuksia. Silloin ei tarvitsisi lisata alustusfunktion ajoa mihinkaan muualle. Kasittelijaa

ei kuitenkaan ehditty lahted rakentamaan ja testaamaan, joten se ja& mahdolliselle

jatkokehittajalle.

private void CancelTimedReturnButton_Click(object sender, RoutedEventArgs e)

{

progressBarAnimation.Completed -= progressBarAnimation_Completed;
progressBarAnimation.Stop();
this.CancelTimedReturnProgressBar.Value = 100;

Storyboard showBackground = this.FindResource("Opacity_MainImageIn")
as Storyboard;
showBackground.Begin();

hideCancelTimedReturn = this.FindResource("Opacity_ FromView")

as Storyboard;

Storyboard.SetTarget(hideCancelTimedReturn, this.CancelTimedReturnBorder);
hideCancelTimedReturn.Completed += hideCancelTimedReturn_Completed;
hideCancelTimedReturn.Begin(this.CancelTimedReturnBorder);

private void hideCancelTimedReturn_Completed(object sender, EventArgs e)

{

hideCancelTimedReturn.Completed -= hideCancelTimedReturn_Completed;

this.TextButtonGrid.IsHitTestVisible = true;
this.ItemButtonGrid.IsHitTestVisible = true;
this.GraveMainImageHandling.IsHitTestVisible = true;

if (this.GraveMainImageHandling.Source.ToString().Contains("GraveMain"))

{
this.TextButtonGrid.Visibility = Visibility.Visible;
this.BackToMainPageButton.Visibility = Visibility.Visible;
PrevItemArrow.Visibility = Visibility.Hidden;
NextItemArrow.Visibility = Visibility.Hidden;
MenuArrow.Visibility = Visibility.Hidden;
this.CancelTimedReturnButton.IsHitTestVisible = false;

} else

this.TextButtonGrid.Visibility = Visibility.Hidden;
this.BackToMainPageButton.Visibility = Visibility.Hidden;
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PrevItemArrow.Visibility = Visibility.Visible;

NextItemArrow.Visibility = Visibility.Visible;

MenuArrow.Visibility = Visibility.Visible;

this.CancelTimedReturnButton.IsHitTestVisible = false;
}

Panel.SetZIndex(CancelTimedReturnBorder, -1);
resetbackToMainFromGraveMainTimer();

Tassa peruutusnapin painalluksen jalkeiset tapahtumat. Ensin aloitetaan taustan nakyviin
palautus, sitten paluulaatikon haivytys. Kun haivytys on suoritettu, sallitaan sivusta riippuen
halutut ndppaimet. Lopuksi asetetaan paluulaatikko piiloon siirtaen se z-akselilla taaimmaiseksi ja

alustetaan ajastin.
Paavalikkoon paluun pitéisi ehdottomasti olla tehty globaaliksi funktioksi, joka himmentaisi koko

nakyvaa ikkunaa erillisen sivukohtaisen manipuloinnin sijaan. Mutta kuten aiemmin on mainittu,

aikataulu asetti rajoitteita ja aiheutti valikointia ohjelmiston kehitykseen.
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7 VERSIO 1.1.0.3 RELEASE CANDIDATE

Projekti saatiin tekijan osalta paatokseen version 1.1.0.3 jalkeen. Versioon oli korjattu
ohjelmointivirheet ja se oli ohjelmoinnin puolesta taysin kayttovalmis asiakaskayttoon. Museon
henkilokunta halusi vield muokata kaytdssa olevia kuvia. Tama on kaytettyjen ohjelmointitapojen
vuoksi taysin mahdollista. Taman version oletetaan olevan teknisesti viimeinen kehitettava versio,

mutta museon editointien vuoksi varmuutta ei ole.
Projektin jatkokehitysmahdollisuudet ovat I&hinna nimelliset. Ohjelman ohjelmointia voitaisiin
siistia huomattavasti jakamalla sisaltoa apuluokkiin ja muuttamalla toimintoja globaaleiksi. Nailla

ei kuitenkaan olisi itse ohjelman toiminnan kannalta mitaan merkitysta.

Seuraavassa alaluvussa viela viimeiset visuaaliset muutokset, joista tekija oli tietoinen.

7.1 Version 1.1.0.3 ulkonako

Paavalikosta oli poistettu ohjeistus ja yleisilmetta muokattu hieman.

In English

MAAHAN KATKETYT ©

Tervakankaan Pattijoen
rautakautinen keskiaikainen

KALMISTO RAHAKATKO

KUVIO 53. Maahan kétketyt, version 1.1.0.3 etusivu (pédévalikko)
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7.2 Tervakankaan rautakautinen kalmisto

Kalmiston valikkosivuun ei tekstilaatikoita lukuun ottamatta tullut endd muutoksia version 0.9.7.1

jalkeen.

Tervakankaan
kalmiston
havainnekartta

Numerolinkkejd painamalla saat lisatietoa
eri roykkioiden Ioydoista.

Roykkigssa numero 5 voit suorittaa itse
kaivauksen!

Roykki6 4

Polttohautaus ja ehka myos
ruumishautaus.

Loydot: palanutta luuta, pronssiset pinsetit
seka pronssisormus.

Yleensa pinsetit yhdistetaan miesten
ihin. Pi ja on i
kaytetty parran muotoilussa.

Kuva: Markku Haverinen, Museovirasto
2012. Kuvaa muokattu.

Fos,

KUVIO 55. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, versio 1.1.0.3, réykkié 4 avoinna
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Kaivausosioon oli vaihdettu k&arojen tilalle kalmiston valikkosivua vastaavat tekstilaatikot.

Onneksi olkoon!

Kaivoit esille rautaveitsen, keihaankarjen,
putkikirveen, sormuksen ja rautalevyn palasia.

Mutta mika onkaan maassa erottuva tumma, iso
?

In English

KUVIO 56. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, kaivausosio, versio 1.1.0.3, viimeinen kuva
ennen valikkosivua

Kaivausosion valikkosivulle oli lisatty yksi linkki ja linkkien sijoittelua oli selkeytetty.

In Engrlris-h

KUVIO 57. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, kaivausosio, versio 1.1.0.3, valikkosivu
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Esinesivuille oli tehty kolminuolinen navigointijarjestelma. Kehitysajan rajallisuuden vuoksi
kuviossa 58 vasemmassa ylalaidassa nékyvan vanhaan navigointisysteemiin kuuluvan Takaisin-

nuolen kuvista poisto jai museon henkildkunnalle.

In English

L Edeiinen fl vaiicio fSeuraava 3

Rautainen keihdankarki

Keih&ankarki sijaitsi haudassa vainajan
lantion tietdmilla, jolloin keihd&nvarsi olisi
ollut vain alle 1,5 m pitk&. Onkin todennadkaista,
ettd varsi on katkaistu ennen hautausta tai
keihas on laitettu hautaan varrettomana. Eri
kalmistoista tehtyjen arkeologisten 16ytdjen
perusteella keih&s on ollut vanhemman
roomalaisajan yleisase. Putkikeihd&nkarjen
terén pituus on 231 mm ja leveys 31 mm.

Kuva: Markku Haverinen, Museovirasto 2012, kubaa
Taus_t@ku\vi Salu'Kx‘V]ngtty_'_{;?aarw museo 2(.3‘12 e

KUVIO 58. Tervakankaan rautakautinen kalmisto, kaivausosio, versio 1.1.0.3, esinesivu 1

7.3  Pattijoen keskiaikainen rahakatko

Kuvion 58 yhteydessa kuvattu Takaisin-nuoliongelma jai korjausta vaille myo0s rahakatkon

rahakuviin.

In English

Taka\sm
L deiinen]
g -

1. Penninki n. 1363-1380, ly6ty Vasterasissa. Halkaisija n.15,5mm.

> -0 “ a: Jouko Turunen, Raahen museo

KUVIO 59. Pattijoen keskiaikainen rahakétké, kaivuuosio, versio 1.1.0.3, raha 1
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8 YHTEENVETO

Tassa lopputyossa ohjelmoitin Raahen museon nayttelytilaan asiakaskayttoon tarkoitettu
interaktiivinen multimediaesitys kayttoliittymineen. Sovellus kertoo kahdesta Raahen Iahialueilta
tehdysta arkeologisesta l0ydoksestd, Tervakankaan rautakautisesta kalmistosta ja Pattijoen
keskiaikaisesta rahakatkosta. Kayttoliittyma ohjelmoitin - Windows Presentation Foundation-
pohjaiseksi kayttaen XAML- ja C# -kielid. Toteutettua esitystad voidaan muokata kuvia, aania ja
tekstityksia vaihtaen iiman minkaanlaista ohjelmoinnin tuntemusta. Ohjelmisto on prototyypin
pohjalta rakennettu, lopulliseksi versioksi valmistettu sovellus, jonka jatkokehitys ei ole

tarpeellista.

Sovelluksen toimintoihin  kuuluvat mm. kuvien esitys ja selaus, &anitehosteiden soitto,
interaktiivinen arkeologisen kaivauksen simulointi sekd kayttajan informointi kasilla olevasta

aiheesta.

Tekijalle tama lopputy0 osoittautui erittain mielenkiintoiseksi ja miellyttavaksi tehtavaksi. Alussa
huolestuttanut ohjelmoinnin maara osoittautui turhaksi, kun pain vastoin projektin kuluessa
haluttiin lisata ohjelmointia ja ohjelmoinnin vaativuustasoa tekemalla vapaaehtoisia, vahemman
tarpeellisia lisatoimintoja. Tyd oli mielenkiintoinen myds siksi, ettd ohjelmointitydn tilaajana oli
museo. Museoiden tulevaisuudessa valttamatonta digitalisoitumista tekija ei ollut tullut

ajatelleeksikaan, joten han kiinnostui aiheesta jo senkin vuoksi.

Projekti oli luonteeltaan suunniteltu silmalld pitaen nykyihmisen — erityisesti nuorten ja lasten —
maailmankokemuspohjaa.  Digitalisoituneessa  yhteiskunnassa  museoidenkin  taytyy
ajankohtaisina ja opetukselliselta toiminnaltaan kiinnostavina sailyakseen yllapitda ja paivittaa
elamyksellisyyden tasoansa vastaamaan nykyajan ihmisen vaatimuksia. Mainion keinon ajan
hermolla sailymiseen tarjoavat uudet ja erilaiset, jo toiminnan tasoltaan mielenkiintoa herattavat

esitysvalineet.
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