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KASITTEIDEN MAARITTELY

Sujuvan lukukokemuksen mahdollistamiseksi késitteet merkitédan alaviittein sen sivun alareunaan, jossa

avattava termi esiintyy, esim. asset’.

! Assetiksi kutsutaan kayttovalmista sisaltod, joka tuodaan pelimoottoriin. Esim. 3D-malli tekstuureineen, videoklippi tai
vaikkapa valikko&éanitiedosto.
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1 JOHDANTO

Tama opinndytetyd on musiikkipedagogiopintoihini siséllytetty laadullinen raporttimuotoinen toimin-
tatutkimus, jossa keskeisind oppimisen teorioita ovat tutkiva-, kokemuksellinen-, yhteistoiminnallinen-
ja ongelmaperustainen oppiminen. Tarkastelen pelinteon vaiheita, seka pelitiimin johtamista musiikki-
pedagogin ndkokulmasta. Kohderyhmasta johtuen tulen tarvittaessa avaamaan kaytettyja kasitteita ja
termejd, vaikka esim. pelialan opinnéytetdissé késitteiden avaaminen olisi jokseenkin tarpeetonta ja ne
ymmarrettdisiin sellaisenaan. Pelialan kasitteistd on p&dosin englanninkielistd ja ne ovat vakiinnutta-
neet paikkansa my0ds suomenkielisessé peleihin liittyvassd kommunikoinnissa. Tésté syysta tulen kéayt-

tamaan lainatermejd, vaikka kasitteelle olisikin olemassa suomennos.

Opinnéaytetyossani kdyn lapi Centria-ammattikorkeakoulun Ylivieskan Game Lab-koulutuksessani
esiin tulleita asioita ja huomioita, joiden miellédn vieneen minua eteenpain seka musiikkipedagogina
ettd pelintekijana. Game Lab-koulutus toteutui lukuvuonna 2016-2017. Esittelen liséksi pelinteon

vaiheet.

Centria Game Lab creates interdisciplinary teams to work on game development in a pro-
cess from concept to final product. Team include participants with expertise in graphic
design, programming, sound design, game design, production, script-writing, sales and
marketing and 3d-modelling. 2

Game Lab Ylivieskassa oli hankevaroin tuotettu koulutus, jota pidettiin kolmelle tuloeralle. Hankkeen
tarkoituksena oli antaa opiskelijoilleen perustietdmys pelialasta. Koulutus oli monialainen, joka toi yh-
teen eri alojen edustajia ja osaamista yhteisen paamaaran, eli pelien, hyvéksi. Esimerkkeja osaa-
misaloista ovat mm. ohjelmointi, tarinan kirjoitus, aanisuunnittelu, pelisuunnittelu ja grafiikka. Tavan-
omaisesta koulutuksesta poiketen emme opiskelleet tiettyd polkua, vaan keskityimme kehittdmaan
vahvuusalueitamme, mutta halutessamme saimme opetusta esim. grafiikasta, ohjelmoinnista tai mark-
kinoinnista. Game Labin koulutusmalli hyodyntdd mm. ylldmainittuja oppimisen teorioita ja tdhtaa in-

novatiiviseen yrittajaasenteeseen.

2 Lahde: https://pelipaja.centria.fi/overview/



Pelikoulutukseen kuului luentojen ja itseopiskelun ohella paatavoitteemme, pelin tekeminen. Kehi-
timme tiimimme voimin pelid nimelt4 The Bards of Time (t&sta eteenpéin kaytan lyhennettad TBoT).
Tarkoituksenamme oli luoda vuoden kuluessa pelin demo, joka toimi koulutuksen paattonéyt-
teendmme. Toimintatutkimukseni tarkoitus on reflektoida ja pilkkoa osiin onnistumisia, tiimina oppi-
miamme asioita seké kehityksen paikkoja ja nédin oppia niistd. Tulen kohdistamaan pdadhuomioni tyos-
kentelyyn tiimin johtajana pedagogin ndkokulmasta. Esittelen peliteon vaiheet ja tarvittaessa aiheeseen
kuuluvia osakokonaisuuksia ja alaotsikoita, mutta tulen rajaamaan kasittelyn niilta osin toteavaksi. Pe-
linteon vaiheita késittelen Unity3D-pelimoottoriin pohjautuvan PC-pelin kehityksen nakékulmasta ja

rajaan ulos niin ikaan esimerkiksi konsoli-, mobiili- ja lautapelit.



2 TUTKIMUSMENETELMAT

Seuraavaksi tulen esitteleméaén tassé laadullisessa raporttimuotoisessa toimintatutkimuksessani kaytta-
mani tutkimusmenetelmat, joita ovat ylla mainitut tutkiva-, kokemuksellinen-, yhteistoiminnallinen- ja
ongelmaperustainen oppiminen. Taman tutkimuksen pedagoginen nakdkulma nojaa konstruktiiviseen
oppimiskasitykseen ja pyrkii alla lueteltujen tutkimusmenetelmien avulla kasitteellistimaén subjektiivi-
sia kokemuksia ja sitd kautta saattamaan hankitun aineiston tieteen tarkasteltavaksi.

2.1 Toimintatutkimus

Toimintatutkimus on kaytdnnonlaheista tieteen tekemistd. Tutkija osallistuu toimintaan itse tutkimalla
teorioita kaytannossé ja havainnoimalla k&ytdnnon tapahtumia tieteellisesti. Tutkimustapa on itsereflek-
tilvinen ja pyrkii muuttamaan vallitsevia toimintatapoja systemaattisesti ja oppimaan muutoksista.
(Heikkinen & Jyrkdma 1999.)

Toimintatutkimuksen tarkoituksena on auttaa ihmisid tutkimaan todellisuutta, jotta sita
voitaisiin muuttaa. Samalla voidaan sanoa, ettda toimintatutkimus myds auttaa ihmista
muuttamaan todellisuutta, jotta sité voitaisiin tutkia. (Kemmis & Wilkinson 1998, 21.)

TARKISTETTU
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KUVA 1. Toimintatutkimuksen syklisyys (mukaillen Linturi 2003)



Toimintatutkimuksessa tarkastellaan tilanteita, sosiaalisia struktuureita, kehitettavissé olevia toimintata-
poja ja onnistumisia suunnittelun, toiminnan, havainnoinnin, reflektoinnin ja tarkistetun suunnitelman
avulla. Syklisyys on toimintatutkimuksen avainsana. Tutkittava tilanne, tapahtuma tai ilmi6 sanalliste-
taan ja todetaan lahtoasetelma ja toiminnan tavoitteet. Muutoksen alullepanijat pohtivat tarvittavia toi-
mia halutun tuloksen saavuttamiseksi, jonka jalkeen muutokset pannaan k&ytantoon. Ihannetapauksessa
suunnitelma muutettavista asioista tehdaan yhdessa tiimin tai yhteison kanssa, jolloin voidaan kayttaa
hiljaista tietoa apuna toiminnan kehittdmisessé. Jotain asiaa siis muutetaan, jonka jalkeen muutoksen
vaikutuksia voidaan havainnoida ja dokumentoida. K&ytdnndssa tdma tarkoittaa sité, etté vallitsevat toi-
mintatavat pyritd&n ensin hahmottamaan, jonka jélkeen jotain naissé toimintatavoissa muutetaan. N&in
muutosten vaikutuksia voidaan tutkia tieteellisesti. Toimintatavat otetaan tarpeen tullen uudelleen kasit-
telyyn ja nain sykli alkaa alusta. Toimintatutkimus pyrkii muutokseen jonkin liikkeelle panevan ajatuk-
sen ja toiminnan myo6ta. Esimerkiksi jonkin projektin kulkua voidaan pyrkid muuttamaan paremmaksi
ty0- ja johtotapojen muutoksilla. Kun kaytdssé olevat toimintatavat ovat tiedossa ja niiden tulokset esim.
ryhman kéayttaytymisessa, tydtehossa ja -moraalissa tunnetaan, kdytanteita voidaan tarkastella tietyn ajan
valein ja tehda huomioita. Naiden huomioiden perusteella voidaan havainnoida vallitsevia kaytanteita ja
néhdadn muutoksen vaikutus tydolosuhteisiin ja -kulttuuriin. Toimintatutkimus perustuu siis tutkijan
aktiiviseen toimijuuteen tarkastelun kohteena olevassa ryhmaéssa ja kulttuuripiirissa. Tutkija ei siis tar-
kastele toimintaa ulkopuolelta, vaan ryhmaén sisalla sen jasenend. (Heikkinen & Jyrkama 1999.) Kasit-

telen omaa toimintatutkimustani luvussa 3.

2.2 Laadullinen tutkimus

Laadullinen, eli kvalitatiivinen tutkimus on kokonaisvaltainen tutkimustapa, joka esittelee tutkittavan
kohteen merkityksia ja ominaisuuksia kuvaamalla ja tulkitsemalla. Laadullinen tutkimus pureutuu taus-
toihin, merkityksiin, kielen tapaan kuvata asioita yms. (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.) Omaa
toimintatutkimustani kuvaa laadullisen tutkimuksen fenomenografinen ote. Kuvaan ryhmén toimintaan
liittyvia ilmi6ita ja pyrin ymmartdmaan syy-seuraus-suhteita fenomenografisen analyysimenetelmén
kautta. Fenomenografia kuvaa ilmigita ja tapahtumia henkilokohtaisten aistimusten, kokemusten ja ela-
mysten pohjalta. (Koppa.jyu). Aistit, kokemukset ja elamykset ovat subjektiivisia kokemuksia ja koke-
mukset samastakin tilanteesta voivat vaihdella huomattavastikin. Toimintatutkimuksessani laadullisuus

néayttaytyy ryhman toiminnan kuvaamisena ja ymmaértamisend toimijan seka tutkijan ndkoékulmasta.



2.3 Tutkiva oppiminen

Oppija kay lapi késiteltdvan asian tiedostaen osasuoritukset, joita jonkin asian oppimiseen tarvitaan.
Oppija pyrkii selittdmaddn merkityksid ja keskindissuhteita, kehittdm&an uutta. Téssa toimintatutkimuk-
sessa tutkivaan oppimiseen liittyy l&heisesti ongelmaperustainen oppiminen (PBL), jonka avaan tar-
kemmin termind alaluvussa 2.6. Tutkiva oppiminen on oppimista, joka luo oppijalle vastuun tutkimus-
ongelman asettamisesta ja siihen tarvittavasta tydpanoksesta. Oppijan motivaatio on edellytys onnistu-

neeseen oppimistapahtumaan. (Seitamaa-Hakkarainen, 1999.)

Omalla kohdallani tutkiva oppijuus toteutui tiedon hakemisella ja itseopiskeluna vahvan sisaisen moti-
vaation siivittdméana. Pyrin vuoden aikana hahmottamaan ja omaksumaan pelialan rakenteita ja toimin-
takulttuuria. Tama tarkoitti konferensseja, pelijameja®, seminaareja ja pilottihnankematkan yhdessa

Oulu Game Labin kanssa myds ulkomaille, Hong Kongiin. Tarkeimpéna ja ndkyvimpéna esimerkkina

tutkivasta oppijuudesta on kuitenkin tdma raporttimuotoinen toimintatutkimus.

Musiikin alalle tyypillista on itseohjautuvuus seka tutkiva oppijuus. Téllainen toimintakulttuuri ei ole
lainkaan vieras myoskaan pelialalla, vaan edellytys alalla toimimiselle. Johtuen omasta taustastani ja
pelialan kulttuurillisesta viitekehyksestd, asetin tavoitteita tiimilleni nakdalojeni kautta. Vahvistuksen
luovalle ja itseohjautuvuudelle toi myds Game Labin ohjaajat, jotka usein korostivat itseohjautuvuuden
merkitysta tiimin kommunikoinnissa ja tyotehossa. Johtuen ongelmista, joita tiimimme kohtasi, jou-
duimme kuitenkin tiimind luopumaan tutkivasta oppimisesta. Kuten ylla mainitsin, tutkivan oppijuu-
den kulmakivena on motivaation ohella oppijan oma vastuu tavoitteistaan ja tydméaaran arvioimisesta.
Motivaation puuttuessa tutkivan oppimisen edellytykset eivét tayty ja kehitysta oppimisessa, ja siten
myoskaadn projekteissa, ei tapahdu. Tiimin motivaation puute projektia ja tiedonhakua kohtaan esti te-

hokkaan edistymisen asetetuissa tehtavissa.

Todettuani ettd tehokkaalle tiimityoskentelylle ei ole katetta, keskityin henkilékohtaiseen kasvuuni ja
oppimiseeni. Kohdistin huomioni johtamisen teorioihin, verkostoitumiseen pelialalla seka &&nisuunnit-

telun opiskeluun. Lis&a johtamisesta luvussa 5.

3 Pelijamit ovat tilaisuuksia, joissa peleja tehdaan jammailemalla esim. viikonlopun aikana. Lisaa pelijameista luvussa
4.1.7.



2.4 Kokemuksellinen oppiminen

Kokemuksellinen oppiminen liittyy aina tekemiseen ja tapahtumiseen. Nimensa mukaisesti oppiminen
tapahtuu kokemuksien ja kokemisen kautta, taten subjektiivisuus on tassé oppimisen mallissa vahva.
Subjektiivisuudestaan huolimatta kokemukset asetetaan tieteellisen tutkimuksen havainnoitavaksi. Pe-
rusolettamuksien kyseenalaistaminen ja reflektio ovat avainasemassa tietoisen ymmartamisen ja kasit-
teellistdmisen rinnalla. Kokemuksellisen oppimisen padmaarana voi olla myos itsen kasvu ja siten op-
pija voi saavuttaa uuden ja syvan ymmartamisen tason. Tassakin oppimisen mallissa oppijalla itsellaan
on vastuu ja ndin myo6s mahdollisuus oppimiseen. Kokemuksellinen oppiminen malli katsoo, ett4 oppi-
minen ei ole pelkastaan tiedon prosessointia, vaan véline pohdiskelevaan havainnointiin eli reflektoin-
tiin, kasvuun ja sité kautta tiedon syventamiseen. (Pylkka 2017a, Pylkka 2017b.) Omassa toimintatut-
kimuksessani kokemuksellinen oppiminen ilmentyy seka yksil6llisend, ettd yhteisollisend oppimisena.
Kokemuksellisuuteen liittyy vahvasti subjektiivisuus seka hiljainen tieto. Kokemuksellinen oppiminen
edellyttaa sisdsyntyistd motivaatiota. Motivaation puuttuessa oppimista tai kehitysta ei tapahdu. Erilai-
sesta toimintakulttuurista ja/tai koulutuspolulta saapunut henkil ei valttamatta tunnista kokemuksel-
lista oppijuutta ja katsoo, ettei opetusta tai ohjausta tapahdu, vaikka todellisuudessa tieto olisi val-
miiksi pureskeltuna tarjolla. (Mukaillen Pylkk& 2017.)

Huomionarvoista on se, etta pelkka kokeminen ei tarkoita, ettd henkil6 oppisi kokemastaan. Avainase-
massa on ympariston havainnointi, kasitteellistiminen ja aktiivinen reflektointi. Omassa toimintatutki-
muksessani tdma voisi ryhmaétilanteessa tarkoittaa, etta erilaisista taustoista saapuvat henkil6t pyrkivat
dialogiin ja siten kokemuksellisesti oppimaan toisistaan ja toimintatavoistaan. He siis havainnoisivat
sosiaalisia struktuureita ja pyrkisivat kyseenalaistamaan ja sitd kautta oppimaan toisen henkilén koke-
muspiirista. (Mukaillen Pylkka 2017.)

2.5 Yhteistoiminnallinen oppiminen

Yhteistoiminnallinen oppiminen on opiskelemista ja oppimista pienessa ryhmassa yhdessé toisten op-
pijoiden kanssa yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi. Opetusryhmaé jaetaan yhteistoiminnallisessa
oppimisessa pieniin ryhmiin, joille annetaan tehtdva. Ryhmat tyoskentelevat tiettyjen yhteistoiminnal-
listen periaatteiden mukaan ja ne ovat onnistuneet tydskentelysséén vasta kun jokainen ryhman jasen

on oppinut sen mita piti oppia tai tehnyt mitd piti tehda. (Sahlberg & Leppilampi 1994, 71.)



Y hteistoiminnallisuuden viiteen periaatteeseen kuuluvat ryhman jasenten positiivinen riippuvuus toi-
sistaan, monipuolinen ja avoin vuorovaikutus ryhmaén jasenten kesken, yksiléllinen vastuu, ryhman toi-
minnan ja oppimisen arvioiminen sekd yhteistyotaitojen tunnistaminen ja kehittdminen. (Lavonen,
Meisalo & al.) Yhteistoiminnallisessa toimintatavassa opiskelijat ovat riippuvaisia toistensa tyopanok-
sesta. Jos yksi jattaa tyonsa tekemaéttd, se vaikuttaa negatiivisesti koko ryhman toimintaan. Toimies-
saan yhteistoiminnallinen oppiminen on positiivista riippuvaisuutta, jossa jo olemassa oleva tieto jae-
taan ryhman kesken ja jokainen ryhman jasen huolehtii omasta aktiivisesta panoksestaan. Y hteistoi-
minnallisuus nojaa sujuvaan kommunikaatioon ryhman jésenten valilla. Tamé edellyttdd ryhman jase-
nilta valmiuksia sosiaaliseen kanssakaymiseen. Y hteistoiminnallisuuden periaatteisiin kuuluu itse-

reflektio ja ryhman toiminnan havainnointi.

2.6 Ongelmaperustainen oppiminen, Problem Based Learning
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Oppimistavoitteiden
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oppimistavoitieet ja -
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jarjestetaan myos opiskeltavasta aiheesta.
luentoja.

KUVA 2. Ongelmal&htbisen oppimisprosessin tydvaiheet (Mukaillen Lindblom-Ylédnne & livanainen 2003)


http://www.edu.helsinki.fi/malu/kirjasto/copy.htm
http://www.edu.helsinki.fi/malu/kirjasto/copy.htm

Ongelmaperustainen oppiminen on tydelamalahtdistd, jossa k&ytdannonléheisyys ja teoria yhdistyvét.
PBL on tutkivan oppimisen yksi muoto. Opetus tapahtuu pienryhmissa ja esiinnousseita todellisen el&-
maén tilanteita ja ongelmia pyritaéan ratkaisemaan itseohjautuvasti. Tiedonhankinta tapahtuu siis itsenéi-
sesti ja oppija asettaa opintoihinsa henkilokohtaisia tavoitteita opiskellessaan ja on siten aktiivinen toi-
mija. Opettajan tehtdvana on toimia toiminnan ohjaajana, mentorina ja tuutorina. Opiskelijoiden it-

sensa asettamat kysymykset ja ongelmat ovat oppimistehtévien ldhtokohtana (Mukaillen taikopeda).

Peliprojektimme opiskelumetodit nojasivat voimakkaasti ongelmaperustaiseen oppiskésitykseen, silla
PBL on mit4 mainioin tyovaline monialaiseen tyoskentelyyn. Kun oppija on passiivisen kuuntelijan
sijasta aktiivinen toimija, han oppii kasiteltdvén asian perusteellisemmin. PBL:n suuri haaste on itseoh-
jautuvuudessa ja oppimistehtavan mielekkyydessé. Tassa toiminnan ohjaajalla on vastuu pitaa huolta
siitd, etta opiskelija pitaa projektia itselleen, kehitykselleen ja uralleen arvokkaana ja kiinnostavana.
Tama oppimistapa vaatii toiminnan ohjaajalta korkeita pedagogisia- ja sosiaalisia taitoja, sill& opetta-
jan tehtéva on oppilaiden motivaation ja hyvén hengen luominen ja yllapitdminen. Tarkoituksena ei

siis ole oppilaiden heitteillejéttd, vaan itsendisen toimijuuden mahdollistaminen (Mukaillen taikopeda).



3 TOIMINTATUTKIMUKSENI LAHTOKOHDAT

The Bards of Time suunniteltiin PC:lle kolmannen persoonan 3D-seikkailupeliksi, joka opettaa lansi-
maisen taidemusiikin historiaa tavalla, joka ei tunnu opiskelulta. TBoT suunniteltiin peliksi, missa pe-
laajan tehtdva on korjata ajan vaaristymia ja pelastaa musiikin historia, jonka paavihollinen, The White
Noise, on tuhonnut. Pelaaja roolipelaa Bardia, joka matkustaa musiikin eri aikakausissa, kuten renes-
sanssi, barokki jne. Bardi ratkaisee musiikillisia puzzleja, tehtavig, ja tutkii pelimaailmaa. Vaikka peli
on historiavaikutteinen, pelid suunniteltiin ensisijaisesti seikkailupeliksi. Pelin tarkoitus oli siis opettaa
musiikkia ja sen historiaa valillisesti pelin kautta. Ydintiimissamme olivat kolme ohjelmoijaa, yksi me-
dia-assistentti ja tiimin johtaja. Tiimissamme vieraili mm. puzzleavustaja, konseptiartisti, markkinoin-

tiavustaja ja kaksi tarinan kirjoittajaa. Toimintatutkimukseni keskittyy ydintiimin tyoskentelyyn.

Ylivieskan Game Lab-koulutuksessa korostui konstruktivistinen oppimiskasitys ja johdannossa esitte-
lemani tutkiva-, kokemuksellinen-, yhteistoiminnallinen- ja erityisesti ongelmaperustainen oppiminen.
Kaikki edelld mainitut oppimisen tavat perustuvat subjektiivisuuteen kasitykseen hahmottaa oppimista
ja siten opittavaa asiaa. Kyky objektiiviseen tarkasteluun on mielestani alati tarpeen, mutta tydskennel-
lessa soveltavassa tydymparistdssa subjektiivisuus nousee vaistamétté hallitsevaksi tavaksi kasitella
asioita. Tietdmisen ja taitamisen konstruktiivisen luonteen vuoksi on véistamatonta, ettd oppija konst-
ruoi oppimaansa aikaisempien kokemusten, opintojensa ja valmiuksiensa pohjalta. L&hestyn aihetta

toimintatutkimukselle ominaisella subjektiivisuudella, toimijana ja kokijana.

3.1 Lahtoasetelma

Hyvin usein pelitiimi tyoskentelee samassa tilassa. Néin kasiteltavien asioiden kommunikointi helpot-
tuu ja tieto saadaan jaettua havainnollisesti ja selkedsti tiimin kesken. Tasta kuitenkin poiketaan tyoela-
massa usein, eikd samoissa tiloissa toimiminen ole edellytys pelitiimin tehokkuutta tai tyGtapoja arvi-
oitaessa. Tasta esimerkkind ulkopuolisena danisuunnittelijana toimiminen. TBoT-projektissa lahtoase-
telmana oli kuitenkin aloitteleva pelitiimi, jonka jésenet tulivat hyvin erilaisista toimintakulttuureista.
Ihannetilanteessa olisimme saapuneet aamuisin toimistolle jakamaan ty6tehtévat ja tyoskennelleet kou-
lupéivén ajan. Tama ei kuitenkaan ollut mahdollista johtuen tiimin jasenten keskinéisesta valimatkasta
sekd toimitilojen puutteesta. Tiimimme toimi kotitoimisto-olosuhteissa, joka asetti tyénvalvonnallisia

haasteita. Tassd yhteydessa tyonvalvonta ei tarkoita valvontaa ylh&élt4 alas, johtajalta tyontekijélle,
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vaan tiimin jasenten henkil0kohtaista tydnohjausta ja vastuuta tyon laadusta. Musiikin alan tyokulttuu-
riin kuuluu itseohjautuvuus, ja sita kautta vastuu laaduntarkkailusta on tyontekijalla itselldén. Peliala ei
poikkea tasta toimintamallista. Molemmille aloille on ominaista, etta toimija alati kehittd4d omaa eri-
tyisosaamistaan ja soveltaa osaamistaan tiimin tavoitteiden mukaisesti. Tiimimme tavoitteisiin kuului
siis yhteistoiminnallisuus seka itseohjautuvuus, joka erityisesti korostui yhteisten toimitilojen puuttu-

essa.

Game Lab-koulutuksen kolmannessa tuloerassa ei ollut yhtaan graafikkoa tai artistia. Tdma on pelin-
kehityksen kannalta suuri ongelma, silla grafiikka on pelin ndkyvin osa ja ilman visuaalisuutta pelin
késite hamartyy, jopa katoaa. L&hdin pelin tuottajana etsimé&én sopivaa graafikkoa projektin ulkopuo-
lelta. Lukuisat yritykseni graafikon etsinnéssa tuottivat kuitenkin parhaimmillaankin lupaavia tyéhaas-
tatteluita, mutta ajankaytolliset paallekkaisyydet estivét halukkaita graafikkoja osallistumasta projek-
tiimme. Kehitimme siis pelidamme ilman sen nakyvinté osaa. Graafisen pelin kehittdminen on kuitenkin
mahdollista tiettyyn pisteeseen myo6s ilman graafikkoa, mutta tiimissé tdmaén tarkean osatekijan puute
loi tiimin sisalla motivaatio-ongelmia. Myds mahdollinen voimattomuus kommunikoida ja oppimis-
tyokalujen puute uuden asian &arelld oli omiaan luomaan tunnetta siitd, ettei alun alkujaankaan kykene
toimimaan tiimin tavoitteiden mukaisesti. Tiimin ryhmadynamiikka, yhdessa todettujen ongelmien
kanssa, loi ilmapiirin, ettei kommunikointi ollut vastavuoroista vaan yhdensuuntaista. Tiimi ei uskalta-
nut todeta, ettei paése viikkotavoitteeseensa ja tuottaja ei saanut kyselyista huolimatta tarvittavaa tietoa

tilanteen vakavuudesta.

Ryhmassa oppiminen ja toimiminen ei ole yhteisollisen kokemuksellisen oppimisen ndkékulmasta mo-
nologi, vaan toiminta perustuu avoimelle kommunikaatiolle. On kuitenkin hyvin haastavaa kommuni-
koida, mikéli yhteinen sanasto puuttuu. Musiikin alan sanasto oli minulle muusikkona luonnollinen
tapa hahmottaa asiakokonaisuuksia, mutta tiimimme huomautti ajoittain, ettd puheeni oli valilla hyvin
vaikeaselkoista, ammatillista. Samoin k&vi my0s niissa tilanteissa, joissa yritin parhaani mukaan ym-

mart&a ohjelmoinnin ammattisanastoa, usein siind onnistumatta.

Projektin todellinen tila jai minulta tuottajana pimentoon, joten tasté syysta loin tiimille lisaa tehtévaa,
vaikka edelliset tehtavat eivat olleet valmistuneet. Graafikon ja markkinoinnin osaajan puute luonnolli-
sesti lisdsi myds omaa tyomaéaraani tuottajana, silla 1ahdin paikkaamaan puuttuvaa tydvoimaa omalla
panoksellani. Pyrin omaksumaan 3D-mallinnuksen, verkostoitumisen sekd markkinoinnin opit savel-

lystydn ja aanisuunnittelun kustannuksella. Todettiin tarve muutokseen.
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3.2 Toimintasuunnitelman laatiminen, haastattelu ja palautekeskustelu

Toimintatutkimukselle ominaisesti projektin kuluessa véliintuloja oli useita. Huomattuani varhaisessa
vaiheessa, ettd annetut tehtavat eivét tule tehdyksi, nostimme viikkokokouksissamme asian puheeksi ja
otimme kayttoon mm. kuittauslistan, Trellon*. Tarkoituksena oli kuitata tehtyja toita niin, ettd kaikki
tiimin jasenet tietdisivat, missé vaiheessa itse kukin on. Taman véliintulon jalkeen tiimin motivaatio

projektia kohtaan kasvoi.

Taman jalkeen ongelmaksi muodostui se, ettd en osannut pilkkoa tarpeeksi pieniin paloihin, mité tii-
min tulisi tehdd. Tat4 en saanut tarpeeksi ajoissa tietooni, kyselyistani huolimatta, silla tehtdvanantoja
tai tilannekatsauksia ei luettu, enk& siten saanut tarvittavaa tietoa tiimin toiminnasta. Rooliani tiimin
johtajana pidettiin ylimpana péaatantévaltana siten, etta vaikka tunnustin ja tiedostin puutteellisen hah-
mottamiskykyni esim. ohjelmoinnissa, kipindé yhteistoiminnallisuuteen ei rohkaisuista huolimatta vi-

rinnyt. Ohjelmointitehtévien toivottiin siis tulevan tyépoydélle valmiiksi pureskeltuna.

Projektin aikana tarkeimmaéksi interventioksi nimeén projektin puolivélissa pitamani kehityskeskuste-
lun. Olin tullut tietoiseksi tiimin vakavista kommunikaatio-ongelmista ja olin tutustunut John C. Max-
wellin (2016) johtamisteoriaan kysymyksia hyddyntden. Laadin teorian pohjalta oman selvitykseni tii-
mimme ongelmista ja loin kysymyslistan, jota apuna kéayttden keskustelin jokaisen tiimin jasenen
kanssa henkilokohtaisesti, silla yhtend ongelmista oli puhumattomuus nimenomaan ryhmassa. Tasta
syysté halusin tutkia yksildllisen ja henkildkohtaisen keskustelun vaikutusta sosiaalisen annin maa-

rassa.

Puhumattomuus sovituissa puitteissa, eli Slackin® kayttamattdmyys, otettiin tiimin kanssa puheeksi.
Jokainen tiimin jasen totesi, ettei kommunikaatio ole toiminut toivotulla tavalla ja halusimme asiaan
parannusta. Kavimme l&pi asian parantamiseksi tehtdvat toimet ja jokainen tunnisti ja tunnusti mité
heidan tulisi tehdé, jotta askel parempaan voitaisiin ottaa. llmaisin, ettd musiikin alan osaajana ja oh-
jelmointia tietdmattémané en voi antaa tarkkoja ohjeita askelista, mutta dialogin avulla voisin saada
palautetta tiimilta itseltd&n. Toivoin, ettd tyotehtavid annettaessa saisin aika-arvion ja véliaikatietoja.

Tietamattomyyteni ohjelmoinnista tiedostettiin ja jaoin padavastuun ohjelmoinnista ja tehtévien tilasta

4 Ohjelma, jossa tiimi hahmottaa tyotehtavia kolmen portaan avulla: To do, In progress, Done.
® Pikaviestisovellus tiimin sisdiseen viestintaan.



12

eréélle tiimin jasenelle. Han siis toimisi tulkkina ndkemyksen ja valmiin tuotoksen vélill&.

Loppujen lopuksi tiimi kuitenkin toivoi ohjeita ylhaélta. Koin, ettd tdma johtuu erilaisesta koulutuspo-
lusta. Koen, ettd muusikkona olen omaksunut ongelmaperustaiselle oppimiselle ominaisen luovan ajat-
telu- ja ongelmanratkaisutavan. Tavanomaisessa koulutuspolussa korostuu johtajan/opettajan auktori-
teetti oppilaitaan kohtaan, johon on turvallista nojautua, mutta joka ei edistd oppilaan omaa aktiivista

toimijuutta eiké henkil6kohtaisten tavoitteiden ja tehtavien asettelua.

3.3 Tuloksien tarkastelu

Laadin jokaiselle tiimin jasenelle henkilokohtaisen asiakirjan kdyméstdmme keskustelusta, joita en
ruodi tarkemmin yksityisyydensuojan vuoksi. Koostin kuitenkin ké&ydyista keskusteluista ja palaut-
teista koosteen, jota voin kayttaa tassa tuloksien tarkastelussa hyodyksi. Kyseessa on siis asiakirja,
jonka jaoin kaikille tiedoksi Slack:ssa kehityskeskusteluiden jélkeen. Palautekeskustelun koosteen 16y-
datte liitteistd (kts. LIITE 1). Kehityskeskustelun jalkeen erds tiimimme jasen ilmaisi halunsa siirtya
toiseen pelitiimiin. Kyselin haneltd, voiko jokin toimintamallin muutos vaikuttaa hdnen paatokseensa
pysya tiimissamme, mutta hanen vakaa tahtonsa oli tydskennella muualla. Sovimme siis yhteisesti, etta
kehityskeskustelun paatyttyd han vaihtaa tiimid. Lopputiimi ilmaisi motivaation kohonneen ja tulimme
yksissa tuumin siihen tulokseen, etta tyotd tehdaan yhteistoiminnallisesti ja teemme matkaa yhdessa
oppien. Minulta toivottiin selkeitd paatoksia silldkin uhalla, ettd ne olisivat vaaria paatoksia. Kehitys-
keskustelun lopputulema oli siis tiivistettyna se, etté itseohjautuvuudesta tulisi luopua ja tiimin johta-
jan tulisi antaa tehtavat ylhaalta pain. Tama ei tilanteessamme ollut mahdollista, silla kuten aikaisem-
min mainitsin, ymmarrykseni ohjelmoinnista oli olematonta ja en tasta syysta voinut ottaa kantaa asi-
aan ilman tiimini apua. Kuten aikaisempina kertoina, jolloin yhteistoiminnallisuutta ja itseohjautu-
vuutta pyrittiin valjastamaan ryhmamme kéayttoon, ei alun motivaatiopiikin jalkeen kuitenkaan tapah-
tunut merkittdvaa muutosta. Lisaksi aika néytti, ettei todellista muutosta tapahtunut, vaan tyot jaivat

edelleen tekematta.

3.4 Pohdinta

Mika tahansa ihmisryhma ei automaattisesti muodosta toimivaa tiimid. Yritysmaailmassa tiimin johta-
jan tehtéviin kuuluu siis muodostaa tiimi osaavasta tydvoimasta, joilla on halu toimia yhteisen tavoit-

teen hyvéaksi. Kun sopiva kokoonpano on muodostettu, tiimin johtajan padtehtdvand on johtaa ja ohjata
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tiimin toimintaa. Tiimin j&senten toimintatavat ovat kasvatus-, kulttuuri- ja tilannesidonnaisia. Vallan
tulisi myos siirtyé ylhaalta tyontekijalle, jotta vastuu ja valta omasta tyosta olisi tyontekijalla itsell&an.
(Mukaillen Maéattad & Nuottila 2016.) Edella mainittu malli voidaan toteuttaa yritysmaailmassa. Tuotta-
jan roolissani kévin useasti kamppailua tarvittavien toimenpiteiden ja todellisien resurssien valilla. Yri-
tysmaailmassa tarvittavat toimenpiteet olisivat tarkoittaneet, ett4 minun olisi jo aikaisessa vaiheessa
ollut oleellista p&attad niiden tyontekijoiden sopimukset, jotka eivét tee sovittuja toitd. Tdman jalkeen
tehtaviini olisi kuulunut uusien osaajien rekrytointi. Todellisuudessa kyse oli kuitenkin koulutushank-

keesta, johon pyrittiin erillisella haulla.

Pedagogina olen kasvanut ajatukseen opettajasta, joka haluaa rohkaista oppilaita oppimaan ja pysy-
méaan mukana toiminnassa. Vaikka minulle annettiin Game Labin vetdjien puolesta valtuudet myaos ir-
tisanoa, olisin tarvittavien toimien paatteeksi jaanyt peliprojektini kanssa yksin, silla hankkeeseen ei
ollut luvassa uusia opiskelijoita. Ulkopuolisen tydvoiman rekrytointi olisi tdssé tapauksessa tullut ky-
symykseen, joskin kohtasin rekrytoinnissa haasteita ja eettisia ongelmia. Minulla ei esimerkiksi ollut
resursseja maksaa ulkopuoliselle tydntekijélle palkkaa, joten olisin joutunut tarjoamaan vain tydkoke-
musta, jonka koen muusikkona moraalittomaksi tavaksi toimia tyonantajana. En siis voinut, enka ha-
lunnut toimia kuten yritysmaailman nakokulmasta olisi ollut tarpeellista. Liséksi tyoelamaléhtdiseen-
kaan opetustapaan tai koulumaailmaan eivat kuulu irtisanomiset vaan laadukas pedagogiikka. Pohdin

opettajuutta ja johtajuutta lisda luvussa 5.
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4 PELINTEON VAIHEET

Pelin luominen on sosiaalinen tapahtuma, jossa kaikilla siihen osallistuvilla on vastuu omasta tontis-
taan. Muusikkona néen vahvan yhtymékohdan banditydskentelyyn. Siind jokaisella instrumentilla ja
muusikolla on oma vastuualueensa ja kommunikoimalla joko sanallisesti tai musiikin kautta saadaan
aikaan valmis tuotos. Pelitiimi on siis elavé organismi ja sen toimintaan vaikuttavat monimutkaiset so-
siaaliset suhteet tiimin jasenten vélill4. Ihanteellisessa tilanteessa tiimin jasenet ja sitd johtavat henkil6t
tekevat toita yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi yhteistoiminnallisen- ja ongelmaperustaisen oppimi-
sen teorioiden mukaisesti. He hyddyntavat omia vahvuusalueitaan tiedostaen ja tunnustaen muiden tii-
min jasenten osaamisalat ja -taidot. Olipa sitten ryhmaén j&sen taikka johtaja, on viisautta tietdd, mité ei
tieda ja kysya tarkentavia kysymyksié tilanteissa, joissa kokee epavarmuutta.

Pelin matka ideasta valmiiksi tuotteeksi on varikas ja tdynna mutkia. On kuitenkin huomattu lainalai-
suuksia, jotka toteutuvat useimmiten. TyOvaiheiden ja -tekijoiden mééra ja jarjestys vaihtelevat pelistéa
ja tiimista riippuen. Tiivistetyimméassa muodossaan pelinteon vaiheet ovat: konsepti/esituotanto, tuo-
tanto ja jalkituotanto. (Malassu 2014) Naitd kolmea vaihetta voidaan kuvailla yksityiskohtaisemmin ja
tilanteeseen sopivimmalla tavalla. Tulen esittelemaén pelinteon vaiheet sellaisena kokonaisuutena kuin
ne itse kasitan, kayttden pohjana Malassun (2014) ja Rockodile Gamesin matriisia. Kuten aiemmin jo
mainitsin, ndma ovat vain muutama monista tavoista ja esittelee nakékannan, ihanteen. Pelinteon vai-
heisiin kuuluu laheisesti projektin hallinta ja sen eri teoriat ja kayténteet, jotka rajaan tasta opinnayte-

tyOsté pois.

Tyomaaran arviointi

1,5 2 1,5 1 0,5
1,5 4 3 2 1

4 3 1
1,5 4 3 2 1
0,5 4 2 1

4 3 1 0,5

KUVA 3. Matriisi Rockodile Gamesin tyémaardarvion pohjalta
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Matriisin esimerkkiprojektissa ajankaytolliset raja-asetukset ovat seuraavat:

a) Pelin kehittdmiseen on varattu aikaa 12kk.

b) Numerot tarkoittavat aikaa kuukausissa, esim. 1,5 = 1,5kk.

c) Matriisissa oletetaan, ettd kyseessé on pieni, muutaman hengen yritys.

d) Tyontekijat ovat tehneet peliprojekteja aikaisemmin, joten he ovat kokeneita.

e) Taulukkoon ei ole eritelty ulkoistetun tyévoiman tyomaaréarviointia, esim. aanisuunnittelu, sévelta-

minen sekd QA® puuttuvat taulukosta.

Rockodile Games esittéa pelinteon vaiheiksi Pre-Production, Alpha, Beta, Release Candidate ja Gold
Master. Malassun (2014) ja Rockodile Gamesin kaksi tapaa eivét kuitenkaan sulje toisiaan pois. Ver-
tailu todentaa, ettd yhtenevdista on esituotantovaihe, eli pre-production. Malassun (2014) esittelema
tuotantovaihe sisaltdd Rockodile Gamesin matriisin alpha-, beta-, release candidate- ja gold master-
vaiheet. Malassu (2014) jatkaa jalkituotantoon, johon Rockodile Games ei matriisissaan kiinnita huo-

miota, sill& heidan tarkoituksenaan on keskittya pelin aktiiviseen luomisvaiheeseen.

Jalkituotannon tyotehtéaviin kuuluvat mm. asiakaspalvelu, tuotantovaiheessa aloitetun markkinointi-
tyon jatkaminen, lisdarvon luominen esim. pelillisten lisdominaisuuksien avulla, mahdollisten bugien
korjaaminen, pdivitykset jne. Vastaava tapa kasittdé pelinteon vaiheita on Kuvan 4 esittelemat yksityis-
kohtaisemmat vaiheet. Verrattaessa Kuvaa 4 Rockodile Gamesin matriisiin (Kuva 3), voidaan nahda,

ettd High Concept ja Prototype menevat Pre-Production—vaiheen alle.

b Kts. Quality Assurance 4.2.9.
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Game Development

B High Concept B Prototype B Vertical Slice/Alpha Beta
B Release Candidate

Relea‘didate
‘“

KUVA 4. Pelin valmistusvaiheet ideasta julkaisukelpoiseksi tuotteeksi

4.1 Tyobvaiheet

Alla oleva tieto pelinteon vaiheista perustuu pelialan seminaareihin, keskusteluihin kollegoiden kanssa
sek&d Game Labin aikana opiskeltuun materiaaliin. Ké&sitelistauksen pelinteon vaiheista olen laatinut
Rockodile Gamesin matriisiin viitaten. Tieto tyOvaiheista on rakentunut pitkélla aikavélilla ja muuttu-
nut hiljaiseksi tiedoksi. Sen seurauksena tiedon alkuperéisen ldhteen paikantaminen on ajoittain mah-

dotonta.

4.1.1 Pre-Production

Peli alkaa suunnittelulla, pre-production -vaiheella, jonka kestoksi Rockodile Games on arvioinut 1,5
kuukautta. Mita pienempi tiimi on kyseessd, sitd suurempi vastuu jokaisella tiimin jasenell& on oman

tyonsa lisdksi suunnitella pelid. Tulen mydhemmin l&pikdymaan luvussa 4.2 pelitiimissa tarvittavan
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olennaisen osaamisen. Malassu (2014) kirjoittaa, ettd on “erilaisia pienempiin osa-alueisiin (esim. peli-
mekaniikkaan tai tasosuunnitteluun) erikoistuneita pelisuunnittelijoita”. Typistdisin pelisuunnittelun
alussa, eli konsepti- ja esituotantovaiheessa, tarvittavan osaamisen kolmeen rooliin. Ndma ovat tarina-,
taso- ja mekaniikkasuunnittelu, joiden avulla pelin runko muodostetaan. Tdéman jalkeen yhdessa suun-
nittelijoiden kanssa, konseptiartisti piirtda suunnitelmien pohjalta pelille graafisen ulkoasun. Suunnitte-
luvaiheen ensimmaisend tavoitteena on luoda pelin High Concept -dokumentti, joka esittelee mm. pe-
lin tunnelman, mahdollisesti tyylillisen ulkoasun kuvin ja aanin, perusmekaniikat ja -ominaisuudet,
markkinointisuunnitelman ja pelin asiakaskunnan, Kilpailijat ja ainutlaatuisuuden. Jos High Concept
hyvéksytdédn, suunnitellaan pelin ideaa edelleen. Suunnitteluty6 tahtéa kohti ”Game Design Docu-
ment” -asiakirjaa (tasté lahtien GDD), josta tulee kayda ilmi yllamainittujen asioiden lisaksi kaikki
mahdollinen, mika liittyy kehitettavaan peliin. GDD on nimensa mukaisesti pelisuunnitelma ja siséltaa
ohjeet pelia tekevalle tiimille. Tasta asiakirjasta voidaan tarkistaa vaikkapa hahmojen mittasuhteita,
suunniteltujen tasojen maaraa, assettilistaa jne. Lisaa esimerkkejé néistd GDD:hen kirjattavista ohjeista
voivat olla kayttoliittyman kuvaus, kdytettava laitteisto ja ohjelmisto, taso- ja hahmosuunnitelmat, &&-
nisuunnitelma, animaatiot jne. Suunnittelijan tehtaviin kuuluu GDD:n pdivittdminen aina tarpeen mu-
kaan. GDD:n lisaksi laaditaan Business Model Canvas. BMC on asiakirja, josta kdy ilmi pelin menot,
kulut, yhteistydkumppanit, avainresurssit, mita tiimisi tai tuotteesi tekee, arvolupaus asiakkaalle, miten
asiakaskunta huomioidaan, kohdeyleiso ja jakelukanavat. Rockodile Games katsoo Pre-Production—
vaiheeseen kuuluvaksi Kuvan 4 vaiheet High Concept ja Prototype, eli esivalmisteluun kuuluu myoés

pelin demo.

4.1.2 Demo

Demo on erittain karkea luonnos pelin pddominaisuuksista ja on aktiivisen tuotantovaiheen ensimmai-
nen askel. Jos tiimi on kokenut, demo saattaa siséltyé jo suunnitteluvaiheeseen, mutta jos kokemus on
vahdistd, demo voidaan katsoa olevan erillinen askel suunnittelu- ja tuotantovaiheen valilla, kuten
Kuva 4 havainnollistaa. Pelin prototyyppi- ja suunnitteluvaihetta kutsutaan myés nimella Pre-Alpha.
Pelin demoversio voi olla mité vain ei-pelattavasta esittelyvideosta taysin pelattavaan, joskin ominai-
suuksiltaan rajoitettuun, peliin. Pelidemoja voidaan alkaa esitella pelialan tapahtumissa, joihin osallis-
tumalla kehittgjat keradvat yleisopalautetta tuotteestaan.
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4.1.3 Alpha

Huolellisen suunnittelutyon jalkeen siirrytddn Alpha-vaiheeseen, joka kestdd noin 4 kuukautta. Tahan
tyohon osallistuu suunnittelijoiden liséksi koko kéytettévissé oleva tiimi ja heidan tavoitteenaan on
luoda pelin ydinominaisuudet ja perusta. Pelista tulee 16ytya ydinmekaniikat, -koodi ja -ominaisuudet,
padasiallinen grafiikka, animaatiot ja mahdollisuuksien mukaan musiikkia tai edelld mainittujen tilalla
place holdereita. Tassa vaiheessa peli on todella buginen’ ja ominaisuudet ovat padosin tasapainotta-
mattomia, mutta néihin ei valttdméttd puututa ennen Beta-vaihetta, ellei bugisuus esta itse pelaamista

esim. kaatamalla pelia.

4.1.4 Beta

Beta-vaiheessa (kesto noin 3kk) peliin ei paaasiassa tehda enda uutta siséltod, vaan pelia aletaan Kiil-
lottamaan kohti Release Candidatea/Gold-versiota. Téssé vaiheessa pelista 16ytyy kaikki julkaisukel-
poinen materiaali ja peli on saanut lopullisen ulkoasunsa ja ominaisuutensa. Peli on Alphaa huomatta-
vasti tasapainoisempi kokonaisuus ja mielekéas pelata. Kehittdjilla on kuitenkin vapaus méaritell& Beta-
vaihe itse, joten yksi maaritelma ei sovi kuvaamaan kaikkia tapauksia. Ajoittain myos Beta voi olla
taysin rikkindinen ja pelkké& kasa bugeja, kuten Alpha. Suuntaa antava tapa tuoda esiin pelin kehitys-
vaihe on versionumerointi. Aikaisen version numerointi voisi ndytta4 esim. talt4: 0.1.1. Jos pelitiimi ei
noudata mitdan erityistd numerointitapaa, lahella julkaisua versionumerointi voi kaytanndssa nayttaa
milté tahansa (0.9.9, 0.60.9 tai vaikkapa 0.404.8).

4.1.5 Release Candidate

Tassa vaiheessa peli on hiottu niin pitkalle kuin mahdollista. Tahan on varattu 2 kuukautta aikaa. Peli
on siis kaikilta osa-alueiltaan valmis tuote, joka l&dhetetédén julkaisijan tarkastettavaksi. Taman vaiheen
tarkoituksena on paljastaa vield huomaamatta jaéneet viat missé tahansa osaa pelid. Julkaisijan tehta-
vana on testauttaa peli pelitestaajilla, jotka antavat tyostaan raportin kehittajatiimille. Raportin perus-

teella tiimi tekee viimeiset korjaukset peliinsg, jonka jalkeen peli on julkaisukelpoinen.

" Bugi on ohjelmointivirhe.
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4.1.6 Gold-version

Kun peli on saavuttanut gold-statuksen (1 kuukausi), on kyseessa julkaistu ja jakelijoille lahetetty val-
mis peli. Pelikonsolien maailmassa jalkituotannon tarve on vahaisempaa, silla konsolilaitteiston omi-
naisuudet eivét vaihtele kuten PC-peleissa. Poikkeuksia kuitenkin on. Pelin julkaisun jalkeen pelitiimi
odottaa korjausehdotuksia asiakkailta, eli pelaajilta itseltddn ja laitekantojen erilaisuus saattaakin joh-
taakin odottamattomiin lopputuloksiin. Mikali kyseessa on esim. MMOG (Massively Multiplayer On-
line Game) tai muu netin yli pelattava yhteistoiminnallinen tai sosiaalinen peli, jalkituotannon merki-
tys on suuri. Edelld mainitun tyyliset pelit ovat gold-statuksestaan huolimatta jatkuvan kehityksen alai-

sia, tasta esimerkkind vaikkapa World of Warcraft (Blizzard).

4.1.7 Pelinteko jammailemalla

Pelialalle ja -kulttuurille ominaista ovat pelijamit. Pelijameissa peli tehddén verrattain lyhyessa ajassa,
esim. viikonlopun aikana. Jamien ydin on muodostaa hyvin toimiva tiimi ja tehdd nopeita paatoksia,
jotta paaasiallinen huomio voi kohdistua pelin valmisteluun. Tarkeintd on kyky kommunikoida muun
tiimin kanssa. Seuraavana tarkeysjarjestyksessa on pitaa huoli omasta tontistaan, esim. séveltaminen ja
aanisuunnittelu. Pelijamien toimintakulttuuri ja paapiirteet ovat seuraavat. Kun jammailija on valinnut
jamin, johon h&n haluaa osallistua, hdn ilmoittautuu osallistujaksi netin vélityksell4. On tapahtumakoh-
taista, vaatiiko tapahtuma fyysisen lasnaolon samassa tilassa vai osallistutaanko jameihin vaikkapa
omasta olohuoneesta. Tavanomainen jamitapahtuma kestaa viikonlopun, 48 tuntia. Téssa ajassa on eh-
dittdva suunnitella, toteuttaa ja palauttaa rakennettu peli. Jamipeli& siis kasataan parhaillaan vuorokau-
den ympari. Pelin valmistuttua se l&hetetd&n jamin jarjestdjien osoittamaan paikkaan, esim. nettisi-
vulle, jonka jalkeen peli on muiden pelattavissa. Tietoa jamien aikatauluista, tapahtumapaikoista, toi-
mintatavoista ja muuta tarkeda informaatiota 10ytyy esimerkiksi seuraavilta sivuilta:

https://itch.io/jams, http://www.indiegamejams.com/ ja http://www.finnishgamejam.com/calendar/. Li-

sé&é tietoa pelijammailusta 16ytyy esim. Annakaisa Kultiman vuoden 2018 alussa ilmestyva vaitoskir-
jasta Game Design Praxeology, josta Kultima itse kertoo Ylen radiokuunnelmassa ”Mike Pohjola &

Taikapiiri, jakso 5/5”.

4.2 Osaamisalat


https://itch.io/jams
http://www.indiegamejams.com/
http://www.finnishgamejam.com/calendar/

20

Seuraavaksi tulen kdymaan l&pi pelin tekemiseen tarvittavan osaamisen ja havainnollistamaan kullekin
roolille kuuluvia ty6tehtévié. Roolit voivat olla hyvin l&hella toisiaan ja varsinkin pienille pelitiimeille
ominaista on tehtavien ja roolien paallekkaisyys. Toverillisesti voidaan todeta, etta kullakin tyonteki-
jélla on silloin ”monta hattua”. Vaikka henkilon paédroolina olisi esimerkiksi ohjelmoija, voi hén osaa-
misensa mukaan toimia graafikkona tai vaikkapa tarinan kirjoittajana. Alla oleva roolinjako toteutuu
puristisesti lahinna isoissa pelitaloissa, mutta on tarke&d hahmottaa misté isompi kokonaisuus muodos-
tuu. Pienen pelitiimin olemassaolon ja sujuvan edistymisen edellytyksené on ennen kaikkea soveltaa
osaamaansa tiimin hyvaksi, mutta tiimin jasenten tahto toimia oman osaamisalueen ulkopuolella lisaa
onnistumisen mahdollisuuksia huomattavasti. VVoisi sanoa, etta kun toimii pienessa tiimissé, on hyvak-
syttava, ettd kaikki hatut kuuluvat kaikille. Tieto osaamisaloista perustuu samoihin tietol&hteisiin kuin
pelinteon vaiheet, seminaarit jne. Seuraavaksi luettelen tarkeimmét osaamisalat ja kuvaan rooleja paa-

piirteittain.

4.2.12D /3D Art

Pelista riippuen tiimi tarvitsee 2D- tai 3D-artisteja, silla useassa tapauksissa osaajia kummastakin tyy-
listd tarvitaan. 3D-mallintajan tydnkuvaan kuuluu mallintaa esim. konseptiartistin kuvien pohjalta
meshi®, 3D-malli, joka my6hemmin teksturoidaan. Suurissa pelitaloissa 3D- ja tekstuuriartisti ovat eril-
lisid rooleja, mutta pienissa kokoonpanoissa 3D-artistin tehtaviin kuuluu mallintamisen lisdksi myos
teksturointi. 2D-artistin tehtdviin kuuluu piirtdé pelin palasia, esim. spriteja ja han toteuttaa usein myds

kayttoliittyman graafisen ulkoasun. (Mukaillen Creative Uncut, 2003-2017.)

4.2.2 Animation

Animaattori herattda 2D tai 3D-artin eloon. 2D-animaattori saattaa esimerkiksi laatia sprite sheetin,
joka antaa illuusion liikkuvasta hahmosta tai esineestd. 3D-animaattorin tydvaiheisiin kuuluvat riggaus
ja animointi. Ennen animointia 3D-malliin rakennetaan sisélle ’luuranko”, eli malli rigataan. 3D-mal-

lia, jota ei ole vield rigattu, kutsutaan meshiksi. Riggaamisen jalkeen 3D-mallia voidaan tyostaa ja ani-

8 Mesh on nimitys 3D-mallille, “kolmioverkolle”. Mesh koostuu pisteistd, sivuista ja tahkoista (vertex, edge ja face).
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moija maarittdd hahmolle halutun liikeradan. 3D-animoinnin tyovélineend kdytetadn usein mocap-tek-
niikkaa,® jolla saadaan esimerkiksi pelihahmolle luonnollisempia liikeratoja. (Mukaillen Creative Un-
cut, 2003-2017.)

4.2.3 Audio Design

Aanisuunnittelijan tehtaviin kuuluu luoda peliin danimaisema. Han huolehtii, etta aani kayttaytyy pe-
lissa halutulla tavalla. Esim. reaalimaailmaa jéljittelevissa peleissa on tarkeaa luoda luonnollisia aani-
maisemia. Tama4 tarkoittaa yksinkertaisimmillaan sitd, etté siirryttdessa esim. ulkotiloista sisatiloihin,
adnen kaiku noudattaa tilan muotoja. (Tolvanen 2017) Han huolehtii tiimista riippuen myos aaninédyt-
telysta itse tai 4anittaa palkattujen aaninayttelijoiden repliikit. Aanisuunnittelija voi olla myds savel-
taja, mutta osaamisalasta riippuen aanisuunnittelija ja saveltdja voivat olla eri henkil6ita. (Viitaniemi
2015.)

4.2.4 Concept Art

Konseptiartisti piirtaa niakemyksensa pelistd. Han piirtad pelin maailman: hahmoja, assetteja®, maise-
mia yms. Konseptiartisti tuo ndhtavaksi sen, minka pelisuunnittelija kirjaa GDD:hen. Suunnittelijan ja
konseptiartistin tyd pelin kehityksen alkutaipaleella on tiivista ja edellyttdé sujuvaa kommunikaatiota
ja kompromisseja. Parhaassa tapauksessa he tdydentdvat toisiaan ja yhdessé he luovat pelin visuaalisen
yleiskuvan, taustan ja tarkoituksen. Konseptiartistin piirrokset tuovat tiimille yhteisen vision pelista,
sill& vain tekstiin, pikaisiin luonnoksiin ja kertomuksiin nojautuvalla suunnitelmalla on vaara saada
yhtd monta variaatiota, kuin on tiimin jasenta ja ndin usein kaykin ilman piirroksia. Suurissa pelita-
loissa Art Director pitaa huolen graafisen ilmeen johdonmukaisuudesta ja yhtendisyydesta. Samalla
lailla myds pienissé tiimeissa on tarve yhdenmukaisuudelle, mutta usein Art Directorin tehtdva jakau-
tuu tiimin graafikkojen kesken. (Mukaillen Creative Uncut 2003-2017.)

° Motion capture-tekniikalla, eli liikkeenkaappausjarjestelmalla, tallennetaan liiketta digitaaliseen muotoon.
10 Assetiksi kutsutaan kayttovalmista sisaltod, joka tuodaan pelimoottoriin. Esim. 3D-malli tekstuureineen, videoklippi tai
vaikkapa valikko&éanitiedosto.
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4.2.5 Game Design

Pelisuunnittelijan tehtavana on suunnitella peli ja kommunikoida ideansa muille tiimin jasenille. Ylei-
nen pelisuunnittelija tekee tiiviisti yhteisty6ta kaikkien tiimin jasenten kanssa. Pelisuunnittelijan vah-
vuusaluista riippuen hanen suunnittelutyénsa voi kohdentua tasosuunnitteluun, pelimekaniikoihin, aa-
nisuunnitteluun jne. Toimiva kommunikaatio suunnittelijoiden ja muiden tiimin jasenten kanssa ruok-
kii ideaa ja se jalostuu edelleen. Pelisuunnittelijan olennaisin tehtavéa on kirjoittaa pelisuunnitelmaa,
GDD™:t4. Pienissa tiimeissa on tavallista, ettd pelisuunnittelija on samalla myos pelin tuottaja. Tuotta-
jan roolista kerron alla. (Mukaillen Creative Uncut 2003-2017.)

4.2.6 Marketing

Pelinkehittaminen on liiketoimintaa. Peliteollisuus onkin ollut 2000-luvun nopeimmin kasvava liike-
toiminnan ala ja esimerkiksi Supercell maksoi vuonna 2015 yhteiséveroa 174 miljoonaa euroa, enem-
maén kuin la&keyhtio Bayer (102 milj.) tai metsateollisuusyhtio UPM (86 milj.) (YLE, Tebest 2015)
Markkinoijan tehtavana on tuoda peli yleisonsé tietoon ja osata myyda tuote kuluttajalle. Mité suu-
rempi pelitalo, sitd enemman osaavaa henkilokuntaa ja suurempi budjetti markkinointiin on kdytetta-
viss, silld suuret pelitalot ovat voittaneet puolelleen uskollisen asiakaskunnan ja liiketoiminta on néin
vakaampaa. Tarkeimpié esim. mobiilipelien jakelukanavia ovat Applen Appstore ja Google Play. Tie-
tokonepelien tapauksessa Steam pitaa karkipaikkaa hallussaan, joskin muitakin kanavia on olemassa.
(Maatta & Nuottila 2016.) Muita markkinoinnin kanavia voivat olla verkkosivut, sosiaalisen median
kanavat, kehittajien blogit, trailerit, perinteinen media seka mainostaulut jne. Indiepelien'? kehittajéat

toimivat samojen lainalaisuuksien puitteissa kuin isot pelitalot.

4.2.7 Producing

Tuottajan pitéa tietdd, mité tiimissa tapahtuu. Hénen tulee katsoa, etta peli valmistuu optimaalisesti ja

ajoittaa tarkedt siirrot jarkevasti. Han on vastuussa tiimin ilmapiirista ja erityisesti tyon tuloksista.

11 Game Design Document siséltaa kaiken peliin liittyvan tiedon. Se on nimensa mukaisesti dokumentoitu pelisuunnitelma.
12 Independent game, julkaisijasta riippumaton peli. Alun perin sana on tullut sanasta independent”. Indie-termille ei ole
kuitenkaan olemassa tarkkaa méaaritelmaé. Indiepeli kasitetd&n nykyaan useimmiten peliksi, jonka on tehnyt pienikokoinen
tiimi.
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Tuottaja huolehtii, ettd tiimissa on sopiva madré oikeanlaista tyGvoimaa ja riittavasti mielekasta teke-
misté. Han ratkoo mahdollisia ongelmakohtia ja kiittdé tehdysté tyosta. Tuottaja pitdd huolen, etta tiimi
pysyy asetetuissa aikatauluissa, jotta tiimi pysyy budjetissaan ja peli valmistuu odotetusti. (Maatta &
Nuottila 2016.) Tuottaja ei suoranaisesti ole markkinoija, joskin joissain tapauksissa roolit voivat olla
paillekkaisia. Esim. pelialan tapahtumissa tuottaja pitchaal® peli yleisolle ja keraa asiakaspalautetta.
Pelin testauttaminen yleisoll& voidaan katsoa olevan markkinointia. (Malassu 2014.)

4.2.8 Programming

Ohjelmoija ohjelmoi digitaalisen pelin kayttaen tarkoituksenmukaista ohjelmointikieltd. H&n antaa oh-
jelmointikielen avulla rajaehtoja, joiden avulla saadaan aikaan haluttu lopputulos. Hanen tehtévéanaan
on mm. maéarata pelihahmon liikenopeus, hyppykorkeus, paikat joihin hahmolla voi paésta. Ohjelmoi-
jia on tavallisesti tiimissd useita ja heidan erikoistumisalueensa ovat hyvin laajat. Muita esimerkkeja
osaamisalueista voi olla tekoélyn- ja pelimoottorin toteutus, k&yttoliittymaét jne. (TE-Toimiston Am-

mattinetti-tietokanta.)

4.2.9 QA, Quality Assurance

Laaduntarkastajan paaasiallinen tyo on pelata kehityksen alla olevaa pelia ja antaa siita palautetta ke-
hittajatiimille. Laatua tarkkaillaan seuraavilla osa-alueilla: pelin toimivuus, helppokayttoisyys ja ym-
maérrettavyys. Laaduntarkastajan tulee myos raportoida, jos peli ei ole mielekas, toisin sanoen han var-
mistaa, ettd asiakas todella haluaa pelata pelid. Tarkeimpana laadunvalvonnallisena tehtdvana on kui-
tenkin tarkastaa, etté peli toimii. Kehitysvaiheessa peli on tdynna bugeja, joista laaduntarkastajan tulee
tehda raportti. Joissain tapauksissa laaduntarkastajilta edellytetdan tietimysta myods ohjelmoinnista,

jolloin bugiraporttiin tulee maininta korjausehdotuksista. (Ruuska 2015.)

13 Game pitch on tiivis, korkeintaan kolmen lauseen kuvaus pelista, jonka tarkoitus on herattaa kuulijan mielenkiinto.
Pitchaus voi tarkoittaa myos esittelypuhetta.
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4.2.10 Scriptwriting

Peleissé on aina tarina, vaikka joskus tarina voi olla sama kuin pelin tavoite. Esim. Miinaharavan ta-
rina ja tavoite on 16ytaa kaikki miinat rajayttamatta itseadn. Tarinan syvyys ja monimutkaisuus koros-
tuvat eri voimakkuudella pelisté riippuen. Muun muassa tarinavetoisissa ~action role-play”-peleisséa

kirjoittajan rooli nousee hyvin nakyvain osaan.

4211 Technical Artist

Tekninen artisti hoitaa valaistuksen, pelikentén rakentamisen ja materiaalien koostamisen pelimootto-
rissa. Teknisen artistin osaaminen asettuu ohjelmoijan ja artistin valille ja usein pienessa tiimissé ohjel-

moija tekee tehtévat, jotka kuuluisivat tekniselle artistille. (Mukaillen Creative Uncut 2003-2017.)



25

5 PEDAGOGI JA JOHTAJUUS

Kaiken olemisen lahtokohta on ihmisen itsensé hyvinvointi ja henkiset voimavarat. On turvallisempaa
luottaa ohjaajaan, joka ei vie energiaa ohjattaviltaan vaan tuo opetukseen mielekkyytta omalla innos-
tuksellaan. Kun hyvinvoinnin peruspalikat, ravinto, uni, liikkunta, mielen tasapaino, mielekkaét harras-
tukset ja sosiaaliset suhteet, ovat kunnossa, ihminen voi hyvin. Tdmé heijastuu myos tydelaméssa ja
urassa. Opettajuus ja johtajuus jakavat paljon yhteisia ominaispiirteita ja tahtadvat lahtokohdiltaan sa-

mankaltaisiin tavoitteisiin.

Siind missé opettajan tehtdviin kuuluvat kokonaiskuvan hahmottaminen, innostaminen ja sitouttaminen
opittavaan asiaan, voisi sanoa, etteivat johtamisen tavoitteet juurikaan eroa opettajan tyosta. Johtami-
selle ja opettajuudelle yhteista ovat myds ihmisryhmien motivointi, henkilékohtainen kiinnostus alaa
kohtaan ja halu uudistua paremmin perustellun tiedon valossa. Opettajuuden ja yritysjohtajuuden vé-
lilld on kuitenkin ratkaiseva ero. Opettajan tavoitteena on pitad jokainen oppilas mukana opetuksessa
ja tukea oppimisprosessia, vaikka oppilas itse ei olisi halukas tekeméan tarvittavia toimenpiteita edis-
taakseen oppimistaan. Koulutehtavien tekematta jattdminen ei johda opiskelijan irtisanomiseen koulu-
paikastaan, toisin kuin tydelaméassa. Johtajan valtuuksiin kuuluu organisoinnin ja ryhman ohjauksen

lisaksi tyosopimuksien purkaminen sek& uuden tyévoiman rekrytointi.

Johtajuuteen tutustuin lukemalla John C. Maxwellin (2016) kirjan ”Hyv4 johtaja ja oikeat kysymyk-
set”. Maxwell (2016) lahestyy johtajuutta kysymysten kautta. Asiat hahmottuvat selkedmpiné kokonai-
suuksina ja yksityiskohdat tarkentuvat, kun ké&siteltavaa pulmaa ldhestyy kysymyksin. Kysymykset an-
tavat vastauksia tai poikivat lisda kysymyksid. Johtajan tulisi pedagogin tavoin pyrkia henkilokohtai-
seen kasvuun ja olla kiinnostunut tyostaan ja alalla tapahtuvista muutoksista. (Maxwell 2016.) Taman
teorian pohjalta sain tarkeita ajatuksia johtajuuteni rakentamisessa. Tarkeimmat opit, jotka jaivat mie-
leeni ovat: kommunikoida tiiminsa kanssa kysymyksin, antaa haluttoman tyontekijan lahted tiimista ja
toisaalta pitd4 huolen siitd, ettd tiimissa on optimaalinen kokoonpano. Tama tarkoittaa, kuten ylla mai-
nitaan, ettd tuottajan tehtaviin kuuluu muiden tehtévien ohella tyontekijoiden rekrytointi ja tarpeen tul-

len myds tyontekijén siirtdminen toiseen tyotehtévaan tai -tiimiin.

Kuten mainitsin luvussa 3.4, pohdin usein ristiriitaa tarvittavien toimenpiteiden ja todellisien resurs-

sien vélilla. Yritysmaailmassa naihin toimenpiteisiin olisi kuulunut p&attaa tyontekijoiden sopimukset,
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mikali sovittuja toité ei tehdd ja tdman jalkeen uusien osaajien rekrytointi. Toimimme kuitenkin koulu-
maailmassa, jonne irtisanomiset eivat sovi. Opettajan tyokaluihin kuuluvat korkeat sosiaaliset taidot,
kyky olla oma itsensé ja oppilaan kokonaisvaltainen vastaanottaminen ja hyvaksyminen, ei siis irtisa-

nomiset.

Peilasin toimintaani myds ammatillisen mindkuvani, musiikkipedagogin, ndkokulmasta. Olen pedago-
giopintojeni aikana tutustunut erilaisiin oppimiskasityksiin ja I6ytdnyt oman tapani opettaa ja rohkaista
oppilaitani oppimaan. Opetusfilosofiani pohjaa tiedon konstruktiivisuuteen ja oppimiskasitykseni on
humanistinen. Tdma tarkoittaa, ettad nden oppimisen pohjautuvan aikaisemmin opitun tietoon ja taitoon.
Oppija rakentaa, eli konstruoi opetetun tai itsehankitun tiedon uudelleen ja toimii néin oppimisproses-
sissa aktiivisena toimijana. Opeteltavaa asiaa l&hestytaan siten oman kokemus-, tieto- ja taitopohjan

valossa. Tadma tekee oppimisesta tilannesidonnaista ja omakohtaista, subjektiivista.

Néen, etta opettajana olen aktiivisessa vuorovaikutussuhteessa oppilaisiini ja reagoin kehitysideoihin.
Esimerkkina téllaisesta toimintatavasta voisi olla tilanne, jossa olen alun perin suunnitellut musiikin
tunnin kulkevan tietylla tavalla; kuulumisten kysely ja ddnenavaus, yhteislaulua, paivan aihe ja lopuksi
yhteislaulua tai loppurentoutus. Mikali esim. kuulumisten kysymisen aikana ilmenee, etté oppilaillani
on muihin luoviin aineisiin liittyva projekti, otan mielellani asian kéasittelyyn omalla tunnillani. Esi-
merkkeja muista luovista aineista voisivat olla kuvataide, audiovisuaalinen viestintd, esittavat taiteet
eli teatterityd, yhteistoiminnallisuus, yhteisdpedagogiikka jne. Tét4 pedagogiikkaa sovellan my®s toi-

miessani johtajana.

Tuija Savolainen (2010) késittelee mm. opettajuutta ja auktoriteettia Opetushallituksen SAIREKE-
hankkeen oppaassaan Haastava nuori ja koulunkdynti — opas opettajalle” luvussa 1.2 Opettajuus. Sa-
volainen Kirjoittaa, ettd opettaja tekee tyota persoonallaan ja kayttaa tydssaan valtaa. Opettajan rooli on
sekd opettaa ettd johtaa ja oppilaiden rooli on seurata opettajan johtamista, kuten tydntekijan on seurat-
tava johtajaansa. (Mukaillen Savolainen 2010.) Seuraavassa kaaviossa esittelen Savolaisen referoimaa

taulukkoa (Saloviita 2008) auktoriteettityypeisté.
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auktoriteetti ihminen kunnioitus mielistelemazn oppilaita

KUVA 5. Opettajan auktoriteetin muodot (Saloviita 2008)

Savolainen (2010) referoi oppaassaan Saloviidan (2008) kasitystd neljanlaisesta auktoriteettityypista.
N&ma ovat pakkovalta, traditionaalinen auktoriteetti, asiantuntija-auktoriteetti ja karismaattinen aukto-
riteetti. Yhdistelma auktoriteetin neljasta tyypisté ja opettajan oma persoona ovat lopullisen auktoritee-
tin ilmenemismuodon rakennuspalikoita. (Saloviita 2008.) Pakkovallan alaisena oppilaiden motivaatio
on usein ulkoista ja tyoskentely kurinalaista, ahdistavaakin. Vastarinta aiheuttaa aina vastarintaa ja
tdma onkin pakkovallan auktoriteetin ongelmakohta. Traditionaalisen auktoriteetin vaikuttavuus lepéaa
perinteiden varassa. Opettaja nahd&an kansankynttilana ja oppilaiden odotetaan omaksuvan hiljaisen
kuulijan rooli. Perinteet ovat kuitenkin muuttaneet muotoaan ja kasvatustieteet ovat kehittyneet ajan-
saatossa paljon, joten perinteeseen nojautuminen on jokseenkin ongelmallista. Asiantuntija-auktoritee-
tin omaava opettaja on taidoissaan etevé ja syvasti perehtynyt opetettavaan aiheeseen. Mikali oppilaat
haluavat todella oppia, he innostuvat opetuksesta. Tosin, sellainen oppilas, jota kasiteltava aihe ei kiin-
nosta, voi kokea opetussiséallon itselleen merkityksettoméané tai vaikeasti lahestyttavand. Karismaatti-

sen auktoriteetin vahvuus on siind, ettd karisma vetoaa tunteisiin ja oppilaille muodostuu opettajastaan
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kuva, etté opettaja on todella heidan puolellaan. Téllainen opettaja on kiinnostunut oppilaidensa asi-
oista ja keskustelee heiddn kanssaan. Opettajan vastuu on pitaa huoli siitd, ettd han kykenee kommuni-
koimaan opettajuutensa ja auktoriteettinsa, vaikka hén ns. jalkautuisi vallankdyton nakokulmasta oppi-

laiden joukkoon. (Savolainen 2010.)

5.1 Game Lab-koulutuksen merkitys ammatillisessa kasvussani

Pedagogin ammatillisesta ndkdkulmasta Game Lab tarjosi kdytannon ndkdaloja auktoriteettiin ja johta-
juuteen. Auktoriteetti on varmuutta. On miellyttavaa tyoskennelld sellaisen johtajan alaisuudessa, joka
tiedostaa seké vahvuutensa ettd kehityksen paikkansa ja kysyy rohkeasti apua tarpeen tullen. Auktori-
teetti on rohkeutta tarttua johtotehtdvaan ja kyky nédhda kokonaiskuvan suhde yksityiskohtiin. Kuten
Kuva 5 ilmaisee, Saloviita (2008) ndkee auktoriteetin tyyppeja olevan nelja kappaletta. Koen oman
opettajuuteni ja johtajuuteni yhdistelevan ominaisuuksia pédasiassa karismaattisesta- seka asiantuntija-
auktoriteetista. Tiedostan, ettd opettamani asiat eivét luonnollisestikaan voi aina kiinnostaa kaikkia op-
pilaita, vaikka itse puhkuisin intoa. Naissa tilanteissa sovellan toimintaani tilanteelle tarkoituksen mu-
kaisimmalla tavalla. Esimerkkind auktoriteetin tyyppien yhdistdmisesté voisi olla ne hetket, vaikkapa
jarjestyshdiridtilanteet, jolloin huomaan tarttuvani opettajuuteen johtamisen ndkokulmasta. Naissa ti-
lanteissa selkeét ja helposti hahmotettavat kdskyt ja kehotukset ovat tuoneet tyérauhan luokkaan. Olen-
kin siis pohtinut, ettd johtajan ja auktoriteetin tehtdva on johtaa ja sitd myos hanelta odotetaan. On siis
tilannekohtaista, mill& tavalla auktoriteettia vaativaa tilannetta lahestyy. Olenko opettajan asemassa?
Johdanko tiimi&? Ohjeistanko mentorin roolissa? Tédhan pedagogi tarvitsee tyokaluja sosiaaliseen vai-
kuttamiseen ja sosiaalisten tilanteiden lukutaitoa.

Tyokalut sosiaaliseen vaikuttamiseen ovat samankaltaisia kuin pedagogilta muutenkin vaadittavat omi-
naisuudet, esim. kyky mukautua vaihtuviin tilanteisiin, syvé ja molemmin puolinen kunnioitus, kehu-
minen onnistuneesta suorituksesta ja opiskelun tukeminen. Maétté ja Nuottila (2016) kirjoittavat, etta
samoja ominaisuuksia odotetaan myos pelitiimin johtajalta. Tiimin johtaja edistda toiminnallaan luo-
vaa ajattelukykyé, tukee oppimista tiimi- ja yksilotasolla ja jakaa tietoa ja osaamista. Hanen tehtavé-
n&an on kannustaa myds tiimi toimimaan toisiaan kannustavasti ja innovatiivisesti. Tiimin johtaja
myos huolehtii, ettéd tyontekijoilla on tyérauha sekd olosuhteet tydskennelld tehokkaasti, joka pitaa si-
salla&dn myos toimivan tydympériston ja laitteiston. (Mé&atta & Nuottila 2016.) Edelld mainitut ominai-

suudet ovat myos taitavan pedagogin perusvalmiuksia.
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5.2 Mita opin johtajuudesta?

Aloitin oppimisprosessin sanallistamalla ja tiedollisesti hahmottamalla omia vaikuttimiani johtajana.
Tunnistin, ettd haluan tehda ty6ta yhdessa tiimini kanssa kommunikoiden ja yhdessa oppien niin, etté
jokaisella toimijalla on vaikutusvaltaa lopputulokseen ja omaan tyohonsa. Mitd enemmaén opiskelin
johtamista lukemalla ja kdytannon toiminnalla, sitd enemman yhtélaisyyksia 16ysin johtajuuden ja
opettajuuden vélilla&. Molemmat tehtavat ovat persoonal&htoistd ryhméan ohjausta ja kummallekin omi-
naista on kyky olla l1asnd, syva ihmisyyden arvostus ja taito korkeatasoiseen kommunikointiin. Peilasin
Jjo opittua tietoa uutta tietoa vasten palaamalla musiikkipedagogi-koulutukseeni liittyvaén Y dinsuun-
nitelma 1” -asiakirjaan vuodelta 2014. Tdssé asiakirjassa kuvailen hyvéan opettajan ominaisuuksia: ”--
mukautuvuuden vaihtuviin tilanteisiin, kyvyn olla oma itsensda, molemminpuolisen kunnioituksen ja
vuorovaikutuksen sekéd kehumisen onnistuneesta suorituksesta”. (Haaraoja 2014) Tata arvopohjaa vas-
ten totesin vaikuttimieni pohjautuvan opettajan ja pedagogin arvoihin ja valmiuksiin. Esimerkkeja
néisté valmiuksista on ohjata ryhmaa ja samalla luoda ympéristo, jossa oppilailla on tilaa kasvulle ja
oppimiselle.

Kun tiimimme kohtasi ongelmia, lahdin ratkomaan ongelmia ensin itsestani. T&ma toteutui kiivaana
itseopiskeluna ja mahdollisimman moneen pelialan seminaareihin osallistumisena, silla koin, etta tieto
tuo minulle lisaa tyokaluja hahmottaa pelinteon vaiheita ja johtamista. Pyrin myds mahdollisimman
selkedan tiedonkulkuun ja tiedottamiseen. Kavin liséksi lapi pedagogisissa opinnoissani kasiteltyja
pohdintojani ja paivitin ajatusmallejani. Kuten mainittu, tiimimme jasenet saapuivat peliprojektiin hy-
vin erilaisista koulutuspoluista ja toimintaohjeita odotettiin valmiina. Tamé asetti minulle tiimin johta-
jana epadrealistisia vaatimuksia hallita pelinteon jokaisen osa-alueen kaytannon tehtévat, mika ei luon-
nollisesti ollut silloisen tietoni valossa mahdollista. Pyrin toiminnassani ongelmaperustaisen oppimisen
periaatteisiin ja PBL:n askeleet toimivatkin itsenaisen opiskelun portaaseen asti, kts. KUVA 2. Viikko-
kokouksien jalkeen tiimillamme oli hyvé henki ja motivaatio tehda tarvittavia toimia ja tiimimme koki
hahmottavansa tyotehtavéansa. Sama pyséhtyneisyyden ja paikallaanpolkemisen kaava kuitenkin toistui
jokaisessa viikkokokouksessa. Itsendisen opiskelun tueksi jarjestettiin luentoja, jotka auttoivat tii-
midmme eteenpdin, mutta itsendisen tydskentelyn riittdméattomyys tai kohdentamattomuus piti projek-
tiamme paikallaan. Lisaksi tiimimme toivoi lisdluentoja ja uskon, ettd tiuhempi mentorointi olisi luo-

nut suotuisammat olosuhteet myds itsendisen tyéskentelyn vaiheessa.

Peliprojektin puolivélissa kéytya kehityskeskustelua valmistellessani luin erityisen tarkkaan Maxwellin

(2016) kirjan luvun 7, ”Miten ratkaisen ristiriidat ja johdan haastavia ihmisid?”. Téstd luvusta minulle
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jai erityisesti mieleen kohta, jossa hyvén ja huonon johtajan ominaisuuksiin lisdtddn myos rohkeus siir-
taa tyontekijoita heille mielekkaisiin tehtaviin ja kutsua projektiin uutta henkilokuntaa tarvittaessa.

Kun sérot sosiaalisessa ilmapiirissa tai tdiden tekematta jattdminen on ilmeinen ongelma, tiimin johtaja
jaa hyvin usein odottamaan, etta tilanne korjaantuisi itsestdén. Tarkeéé olisi tuoda ongelmia avoimesti
esille esim. palautekeskustelun avulla. On tarke&é siis antaa mahdollisuus ja pdivittada kasitystaan tyon-
tekijan viihtyvyydesta (Mukaillen Maxwell 2016).

5.3 Mita opin kehityskeskustelusta?

Valmistaessani kasiteltdvid ongelmakohtia, laadin kysymyslistan, jota taytin palautekeskustelun ai-
kana. Lisaksi kirjoitin itselleni muistiin késiteltavét asiat, joita olivat luvussa 3.2 esittelemé&ni huomiot.
Tunnistin, ettd kasiteltava asia oli minulle henkilokohtainen ja se heratti minussa voimakkaita tunteita.
Koin kuitenkin vahvasti, etta jo valmiiksi arka viestiminen taikka vaikea tilanne ei parannu silla, etta
lauon ilmoille suodattamattoman tayslastillisen. Asiaa oli lahestyttéva rauhallisin keinoin ja jarjestel-
maéllisesti. Liitteista I0ydatte palautekeskustelun pohjan. En kéy vastauksia tdssa opinnéytetyossa lapi,
koska vastaukset ja palautekeskusteluun osallistuneet henkil6t ovat yksityisyyden suojan alaisia.

5.3.1 Palautekeskustelun kulku

Palautekeskustelu noudatti seuraavaa kaavaa:
- Tapasimme jokaisen kanssa kahden kesken
- Pitdydyimme toimijan, tdssa tapauksessa tiimin jasenen, versiossa tapahtuneesta
- Pyrimme yhteisymmarrykseen
- Asetimme kehitystoimille takarajan
- Tiimin jasenille kerrottiin oman tydpanoksen arvokkuudesta ja sen merkityksesta lopputulok-
sen saavuttamiseksi

- Palaute tiimin johtajasta

Haastattelin tiimini jdsenet ja pyysin heitd puhumaan avoimesti mieltd painavista asioista. Pyysin heité
kertomaan myos asioita, jotka he kokivat kipeind solmukohtina, jotka asiaa késiteltdessé voisivat ai-
heuttaa tunnemyrékan. Tarkoitan talla sitg, ettd he voisivat aidosti kasitella ristiriitoja rakentavasti eiké
mit&an jaisi sanomatta vain siksi, ettd haluaa olla ystévallinen tai kohtelias. Palautekeskustelun kysy-

mykset ovat suunnattu koskemaan tiimini jasenten versiota tapahtuneesta. Kysymysasettelun avulla
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toivoin saavani uuden nadkokulman kasiteltdvaan asiaan ja ndin voitaisiin valttaa tilanne, jossa tiimin

johtaja toimii autoritddrisend kdskynjakajana oikeasta” tavasta ratkaista ongelmia.

Palautekeskustelu sujui hyvassa hengessd. Maxwell (2016) kirjoittaa, etta tunteita nostattaviin kokouk-
siin tai tilaisuuksiin ei saisi saapua valmiiksi kiihtyneend, sill4 aggressiivisuus saa aikaan vain puolus-
tusreaktion. Han korostaa myds tiimin johtajan positiivista asennetta ja kykya uskoa toisista hyvéa
(mukaillen Maxwell 2016). Saimme yhdessé yll&pidettya rakentavan ilmapiirin ja kaikki kokivat, etta

saivat puhua asioista niiden oikeilla nimilla, kuitenkaan Kiihtymaétta.

5.3.2 Palautekeskustelun lopputulos

Palautekeskustelun lopputuloksena erds tiimin jasenista toivoi paésevansa toiseen tiimiin. Tiimis-
samme oli lahtokohtaisestikin pula osaavasta tyévoimasta ja koin, ettd yhden lahtiessa olemme todelli-
sessa pulassa projektin kulun kannalta. Kysyin, voisiko jokin toimintatavan muutos tai tyétehtavien
muokkaaminen muuttaa hanen mieltddn, mutta han pysyi kannassaan. Reflektoiminen tilannetta tyo-
elamaan antoi ndkodalan, jossa osaava, mutta haluton tyontekija tekee tyotadn vain koska on pakko.
Tallaisen tyontekijan motiivi olisi siis ulkoista ja tiimitydskentelyn kannalta tuhoisaa, sill& pakkosuori-
tettu ty® epaotollisissa olosuhteissa ei kannusta parhaimpaan lopputulokseen. Vaikka tiimille yhden
jasenen poistuminen toiseen tiimiin tarkoitti tiimiin ja&valle ryhmalle suuria ongelmia, palautekeskus-
telun paéatteeksi 1ahtoa toivova jasen poistui tiimistimme yhteisymmarryksessa. Muu tiimi ilmaisi ha-
lukkuutensa jatkaa projektissa. Késittelin palautekeskustelun tuloksia tarkemmin luvussa 3.3, Tulok-

sien tarkastelu.

Johtamisen nédkokulmasta koin, etté olin tehnyt tilanteessa voitavani. Pyrin johtajuudessani mahdolli-
simman optimaaliseen lopputulokseen ja projekteissani korkealle. Tama yhtél6 ei Game Lab-olosuh-
teissa toiminut, silld vaikka optimaalisin lopputulos tydntekijatasolla oli se, etta lahtda toivonut tyonte-
kija vaihtaa tiimi, ei lopputulos projektin kannalta ollut suotuisa. Sain kuitenkin arvokasta kokemusta
kehityskeskustelun laatimisesta ja koin, etta pystyn tiimin johtajana luomaan sellaiset olosuhteet, jossa
tiimi kykenee puhumaan minulle vaikeistakin asioista rakentavasti ja kithtymatta. Koin myaos, etté sain

k&ytannon harjoitusta myds omien, kiivaidenkin, tunteiden hallintaan tulenarassa tilanteessa.
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6 JOHTOPAATOS JA POHDINTA

Kun aloitin Ylivieskan Game Labissa, olin pelannut koko ikani, mutta tieto pelinkehityksen rakenteista
ja kaytanteista olivat minulle tuntemattomia. Toimintatutkimuksen luonteelle ominaisesti voin reflek-
toida opiskeluani sekd ammatillista kehitystani ennen Game Labia, toiminnan aikana, sekéa sen jalkeen
tutkivan-, kokemuksellisen-, yhteistoiminnallisen- ja ongelmaperustaisen oppimisen teorioiden kautta.
Johdannossa mainitsemani Ylen uutisjulkaisu Game Lab-koulutusmallin palkitsemisesta maailman
parhaana hyodyntéé edelld mainittuja aktiivisen oppijuuden malleja (YLE, Degerman 2017). Ammatil-
lisessa kasvussani tama nayttaytyi itsendiselld tiedonhaulla, seminaareihin ja Hong Kongin pilottihan-
keeseen osallistumisena yhdessd Oulu Game Labin kanssa ja pelijameina. Koin, ettd pelijamit opettivat
ja opettavat edelleen eniten pelien tekemisestd, silla lyhyt aikavali pakottaa nopeisiin valintoihin ja
paatoksiin. Pelijamit ilmensivat myds todellista osaamistani ja ndin minulle itsellenikin selkiytyivat
vahvuuteni seka kehitysté vaativat osa-alueet. Pelijamit tarjosivat otolliset olosuhteet muiden tyon seu-
raamiseen ja sain kaytdnnon ndkokulmia myods oman osaamisen ulkopuolelta. Tiivistettyna aloitin

opintopolkuni siis nollakokemuksella ja tdmé& toimintatutkimus on opiskelujen lopputulos.

Mutta miksi emme péasseet tavoitteeseemme? Koen, ettd kyseessa oli toimintakulttuurien erilaisuus
sekd kommunikaation puute ja erityisesti kommunikaation yksipuolisuus. Kommunikaation puute joh-
tui siitd, ettd tiimissamme oli itsedan ruokkiva pelko siitd, ettei tydpanos riitd. Myos korkeatasoista pe-
dagogista lahestymistapaa toivottiin Game Labin opiskelijoiden suunnalta. Kun keskustelimme pika-
viestimessd, jossa oli lasnd myos koulutuksen vetéjat, eivat tiimin jasenet uskaltaneet kysella tai tuoda
esille tietdmattomyyttaan. Toisaalta kun ehdotin siirtymistd vain tiimin sisaiseen viestintaan, paran-
nusta kommunikaatiossa ei tapahtunut koska paine edistymisesta vaheni. Koin, etta tiimin sisaisessa
viestinndssa esim. ohjelmointiin liittyvat kysymykset osoitettiin tiimin johtajalle, eli minulle, vaikka
tietdmykseni ohjelmoinnista oli olematonta. Tuodessani taman faktan esille ja ohjaamalla tiimia etsi-
maéan tietoa lahteistd, joissa tiesin neuvoja olevan, en ndhnyt ohjeita noudatettavan kaytannossa. Toisin
sanoen koin, ettd panos tiimin johtajan ja koulutuksen vetdjien puolelta tiimimme hyvinvoinnin ja ke-
hityksen eteen ei tuottanut tulosta. Annettuihin tyotehtéviin ei vain yksinkertaisesti tartuttu. Y hteistoi-
minnallisessa ongelmaperustaisessa oppimisessa itseohjautuvuus korostuu ja tatd ominaisuutta kaipa-
simme projektissamme. Itseohjautuvuus on kuitenkin edellytys pelialalla toimiselle, joten valmius itse-

opiskeluun ei koskenut vain taté yksittaista peliprojektiamme.
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Ké&sissamme oli liian suuri projekti, jota oli toteuttamassa aivan liian pieni tiimi. Meiltd puuttui graa-
fikko, jota emme rekrytoinnista huolimatta 16ytaneet tiimiimme. Yksi ohjelmoijista kertoi, ettd hallit-
see 3D-mallintamista, mutta ei suostunut kdyttamaan osaamistaan tiimin hyvéksi. Kukaan tiimistamme
ei osannut piirtaa, eivatka omat piirroshahmotelmanikaan olleet tarpeeksi laadukkaita, jotta olisimme
voineet lyoda graafisen ulkoasun lukkoon. Jdin usein pohtimaan, miksi en kyennyt suunnittelemaan
pelidni vaadittavalla tavalla ja jatkoin osaamisen rajojeni venyttdmisté kaiken jo hankitun osaamisen
kustannuksella. Kaytannodssa tdma tarkoitti graafisen suunnittelijan tyoté: piirtdmista, 3D-mallintami-
sen harjoittelua, level designia®, teksturointia yms. Pelialalle on ominaista, ett4 ei tulisi ajatella laati-
kon ulkopuolelta vaan nimenomaan asuttava sielld. Pohdin kuitenkin usein, etta tarkoittaako se myaos,
ettd minun tulisi &arimmaisesta epavisuaalisuudestani huolimatta suunnitella ndkyvéaéd materiaalia, jos
en jo lahtokohdiltanikaan hahmota maailmaa visuaalisesti? Tassa kohtaa tunnustan ja tiedostan vajaa-

vaisuuteni ja totean, etten osaa vield vastata kysymykseen.

Koen, ettd itseopiskelun rohkaisijana olisimme, yhdessa koko tiimimme voimin, toivoneet koulutuksen
vetdjilta aktiivisempaa ja mittavampaa korkeatasoista pedagogista lahestymistapaa seka seikkaperéista
kommunikointia. Vaikka deadlinet ja aikataulujen Kireys ovat pelialalla todellisuutta, tulee toiminnan
vetdjan pitdd mielessd, ettd kyseessé on oppimisymparisto, joka tulisi rauhoittaa tydelaméan vaatimuk-
silta, mikali ongelmia opiskelussa ilmenee. Syyttely, sarkasmi tai tapahtuneen siunailu eivat siis ole
pedagogisia menetelmid. Game Lab-hanketta varten tulisi palkata ammattitaitoisia pedagogeja. Mu-
siikkimaailmalle tuttu ilmi® on karjistetty esimerkki kahdesta muusikosta: virtuoottisesta soittajasta,
joka hallitsee pedagogiset menetelmét vaivoin ja muusikosta, joka on myds eteva pedagogi. Toisin sa-
noen, henkil6 voi olla hyvinkin etevé alallaan, mutta ei syysta tai toisesta pysty kommunikoimaan

osaamistaan muille ihmisille.

Vasta paljon myohemmin, jo TBoT:n mentya jaihin ymmarsin, etta tydelaman peliprojekteissa suun-
nittelijoita tarvitaan usein monta ja heilld on eri osaamisalat ja tapa hahmottaa asioita. Sisdistin, etta
vaikka tiimissdmme oli useita henkilGité, he joko odottivat minun kertovan, miten olin asian suunnitel-
lut tai eivat tuoneet osaamistaan tiimin kayttoon. Esimerkkind voisi olla projektin alkuaikoina yhteis-
tyomahdollisuuksia tunnustellut tarinankirjoittaja, joka ei Kirjoittanut tarinaa, koska en ollut suunnitel-

lut pelille yksityiskohtaista tarinaa. Tarkoitus siis oli, etté tarinankirjoittaja luo suunniteltuun runkoon

14 Tasosuunnittelu.
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valietapit yksityiskohtineen, mutta koska vélietappeja odotettiin valmiina, tarina ei valmistunut. Toisin

sanoen, tarinankirjoittamisen ulkoistaminen epdonnistui.

Pelialaa on pidetty kauan toisarvoisena ja turhana ajanvietteené joskin samankaltaisiin ajatusmaailmoi-
hin trmé&a edelleen. Peliteollisuus, ja jo pelkastdan Supercell, toi kuitenkin Suomen valtiolle miltei
yhta paljon yhteisoverotuloja kuin metsa- tai ldaketeollisuus yhteensé. Supercell maksoi vuonna 2015
yhteisdveroa 174 miljoonaa euroa, enemman kuin laékeyhtio Bayer (102 milj.) tai metsateollisuusyhtio
UPM (86 milj.) (YLE Tebest 2015) Ylen uutisartikkeli ei mainitse kuitenkaan muita pelialan yrityksia,
joiden yhteenlaskettu liikevaihto on ollut 2400 miljoonaa euroa vuonna 2015 (NeoGames 2017). Kun
hakukoneeseen kirjoittaa miti pelaaminen on”, hakutulokseksi saadaan pelaamisen haittoihin keskit-
tyvid artikkeleita. Moni kuitenkin unohtaa pelaavansa lahes joka paivéd. Suomen kielen sanat “’pelata”
ja "leikkid” kadntyvit englanninkielelle sanana “play”. Pelillisyys on digitaalisten pelien liséksi Idsna
konkreettisesti esim. lasten leikeiss&, mobiilisovelluksissa seka lauta- ja seurapeleissé. Lasten leikkimi-
nen perustuu tarinointiin, erilaisten roolien omaksumiseen ja luovaan ajatteluun. Leikista riippuen lapsi
voi rakentaa myos leikkinsa nakyvaksi osaksi majoja, palikkarakennelmia, piirroksia jne., joihin leikin
juoni sulautuu. Toimintaperiaate on siis sama kuin peleissé ja pelisuunnittelussa. Pelaaminen ja pelilli-
syys ovat ihmiselle myotasyntyinen ominaisuus ja peliteollisuudesta on tullut Suomelle merkittavaa
kulttuurivientiteollisuutta. (NeoGames 2017). Jotta laadukkaiden pelien kehitys olisi mahdollista tule-
vaisuudessa, olisi tarkeaa edelleen kehittda pelialan koulutusta mm. sellaisen koulutuksen muodossa,
jossa opiskelijat opiskelevat aktiivisina toimijoina yrittajamaisesti ongelmaperustaisen oppimiskasityk-

sen teorian pohjalta toimintaansa alati reflektoiden.
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LITE 1
Kooste palautteista:

- Teimme selvaksi, ettd Slackissa kommentointi ja sen aktiivinen lukeminen on kynnyskysymys
game labissa jatkamiselle.

- Tiimin jasenet ovat itsendisia toimijoita ja oletamme, ettd tiimin jasenet ovat oma-aloitteisia
luomaan peliin ideoita ja jatkojalostamaan niitd. Esim. ”Joo, ja sitten noin” verrattuna ’Ei vaan
ndin”. Luomme ilmapiirin, jossa saamme toteuttaa luovuuttamme.

- Kukaan ei tee tyota tiimin johtajalle tai vetdjille vaan koko tiimin hyvéksi ja itselleen.

- Jokainen nosti esille haasteellisen kommunikoinnin tiimin jasenien kesken. Téhan on liittynyt
mm. Slack ja sinne postaamattomuus. Tamé korjaantuu.

- Tiimin jasenet ovat velvoitettuja kertomaan, missa tydvaiheessa he ovat menossa. Totesimme,
ettd ei ole tarvetta ndyttda olevansa yhtdan pidemmalla kuin oikeasti on. Térkeintéd on se, etta
jokainen timiin jasen tietad, missa mennaéan. Kenellekaén ei tarvitse olla tunnetta riittamatto-
myydestd, koska me olemme taalla kaikki oppimassa.

- Esille nousi tunne riittaméattdmasté tyopanoksesta, jota jokainen tiimin jasen voi ja pystyy ke-
hittdmaan.

- Néaimme, ettd saavumme eri harjoittelukulttuureista. Yksi hahmottaa gigalomaanisia kokonai-
suuksia, muttei pienia ja toiset hahmottavat kokonaisuuksien koostuvan pienistéd askeleista.
Naité askeleita toivottiin selkeytettdvan. Tassa tiimi voi auttaa toisiaan ymmartdmaan ja kasva-
maan lahemmaéksi toisiaan.

- Motivaatio oli kateissa syistd, joita kdvimme yksityiskohtaisemmin henkil6kohtaisissa palaut-
teissa l&pi. Asiat ovat korjattavissa ja ndiden eteen tulemme tekemaén toitd yhdessa.

- Jsiirtyi toiveensa mukaisesti team Timefunkiin. Kiitan J:t& ahkerasta tyopanoksesta Thotin lei-
rissa ja toivon, ettd paaset henkilokohtaisiin tavoitteisiisi uudessa tiimissa.

- Tiimin johtajalta toivottiin entistd enemman lopullisia paatoksia. Tama tulee korjaantumaan
pitden mielessa kuitenkin sen, etté jokainen tiimin jasen on oikeutettu tekemaén itsendisié péa-
tOksid omassa tyossaan.

Kiitoksia palautteistanne!



LIITE 2

Palautekeskustelun kysymykset

Mika on sinun versiosi tapahtuneesta?

Miten syksy on mennyt?

Haluatko menestya paremmin?

Missé on henkilokohtainen rimasi?

Tiedatkd, miten voit yltaa taysiin mahdollisuuksiisi?
Voinko mind tai voiko joku muu auttaa sinua?
Oletko motivoitunut?

Oletko ns. kuukausi- vai proviikkapalkalla? (Teetko vain sen, mitd sopparissa lukee vai teetko kaik-
kesi?)

Uskonpuutetta minuun johtajana?

Lopuksi: Olette tilivelvollisia Slackissa.



