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Opinnaytetydn paatavoitteena oli suunnitella ja toteuttaa opetuspeli ensihoita-
jaopiskelijoille. Tavoitteena oli, etta peli olisi hyodyllinen ja kayttokelpoinen
seka opiskelijoille etta tilaajalle. Tyon kirjallisen osan tavoitteena on selvittaa,
millainen peli tarkoitukseen sopii seka miten sellainen peli voidaan toteuttaa.
Tyossa kuvataan pelin suunnittelua seka toteutunutta pelia. Tavoitteena on
my0s tehda hyoddyllisia havaintoja ongelmista, joita pelinkehityksen aikana
kohdataan. Ajatus opetuspelin tekemisesta tuli kahdelta ensihoitajaopiskeli-

jalta.

Opetuspeli toteutettiin yhteistydssa kahden ensihoitajaopiskelijan, Sara Hil-
liahon ja Niina Sormusen kanssa. He toimivat kehitystydssa asiantuntijoina ja
vastasivat sisallon oikeaoppisuudesta. Lisaksi he antoivat kehitystyon aikana
palautetta pelista kohderyhman nakokulmasta. Valmis peli toteutettiin se-
laimella kaytettavana WebGL-sovelluksena. Pelinkehityksessa tyokaluina kay-
tettiin Unity-pelimoottoria seka GitLab-versionhallintapalvelua. Pelinkehitys-
prosessi dokumentoitiin ja dokumentaatiota hyodynnettiin tutkimusongelman

ratkaisuun.

TyOn ensisijaisena tuloksena on valmis opetuspeli. Se vastaa hyvin pelaajien
tarpeisiin. Se on toteutettu asiantuntevasti. Toteutuksessa huomioitiin erilais-
ten opiskelijoiden tarpeet lisaamalla saavutettavuutta seka huomioimalla erityi-
sesti ei-pelaavien opiskelijoiden tarpeita. Teknisissa ratkaisuissa on huomioitu
ensisijaisesti opiskelijaa ja pelinkehityksen sujuvuutta. Saavutettavuuteen liit-
tyva lainsaadanto aiheutti pelinkehityksen aikana ongelmia, joita ei osattu
odottaa. Osa naista ongelmista oli liilan vaikeita tai tyolaita ratkaistavaksi
osana tata opinnaytetyota.

Johtopaatoksissa todetaan, etta opetuspelia tehdessa saadaan merkittavia
hyotyja, kun peli toteutetaan alusta asti yhteistyossa aiheen ammattilaisten ja
pelin kohderyhman kanssa. Lisaksi saavutettavuutta kasittelevaan lainsaadan-
to6n kannatta tutustua koska se koskettaa niin monia toimijoita. Sen esitta-
mista vaatimuksista on hyodyllista keskustella tilaajan kanssa heti kuin uutta
pelia aletaan suunnittelemaan. Suurimmat ongelmat kohdattiin, kun yritettiin
vastata kaikkiin lainsaadannon esittamiin saavutettavuusvaatimuksiin. Muut
tekniset- ja suunnitteluun liittyvat ongelmat jaivat tyossa vahaisiksi.

Asiasanat: opetusohjelmat, pelisuunnittelu, saavutettavuus
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ABSTRACT

The main objective of the thesis was to design and implement an educational
game for emergency care students. The goal was to create a game that is
useful and convenient to use for students and commissioner alike. The written
part of the thesis aimed to investigate what kind of game would suit this need
and demonstrate how it could be implemented and to examine problems that
were met during the process. The idea of making an educational game came
from of two emergency care students.

The game was implemented with the help of two emergency care students:
Sara Hilliaho and Niina Sormunen. They acted as both experts in their field
and representatives of the games target audience. The game was imple-
mented as a web application using WebGL technology. It was created using
the Unity game engine. GitLab service was used to provide version control for
the project. The game development process was documented and used to
find answers to the research problem.

The main result of this thesis is an educational game. The game meets the
needs of the students by providing accurate information. The implementation
considered the additional needs some students might have and the needs of
non-gamer students. The technical solutions were decided primarily based on
the needs of the students and the impact they had on the smoothness of the
development process. Legislation relating to accessibility produced unex-
pected difficulties during the development process. Some of those difficulties
were too laborious or difficult to overcome as a part of this thesis.

The main conclusion of this thesis is that there were major advantages in in-
volving the professionals of the subject and the target group of the game at an
early stage when implementing an educational game. Legislation relating to
accessibility should be familiarized because it applies to so many institutions
and organizations. The legal requirements should be discussed with the com-
missioner immediately when initiating a new game project. The biggest prob-
lems in the development process were related to legislation and accessibility.
Problems relating to other technical issues or game design were surprisingly
minor.

Keywords: accessibility, educational software, game design
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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetydon aiheena on opetuspelin suunnittelu ja toteutus ensihoi-
tajaopiskelijoille. Ajatus opetuspelin tekemisesta tuli ensihoitajaopiskelijoilta

Sara Hilliaholta seka Niina Sormuselta. Tarkoituksena oli, etta pelissa opetet-
taisiin heidan keradmaansa materiaalia sosiaalisten hatatilanteiden tunnista-

misesta ensihoidossa.

Pelien kayttamista opetukseen voidaan perustella havainnoilla siita, miten
omistautuneesti ja innokkaasti monet pelaajat suhtautuvat peleihin vapaa-ajal-
laan. Opetuspelin idea on pyrkia valjastamaan pelin viihteellisyys ja lisata sii-
hen opetuksellinen elementti. Peleja kayttamalla opetuksesta voidaan myos
tehda kokemuksellisempaa ja osallistavampaa. Tasta voi olla hyotya esimer-
kiksi oppilaalle, jolla on oppimisvaikeuksia perinteisempien opetusmenetel-

mien kanssa. (Beavis ym. 2017, 51)

Peli toteutettiin selaimella kaytettavaksi WebGL-sovellukseksi kayttaen Unity-
pelimoottoria. Versionhallintaan kaytettiin Git-versionhallintajarjestelmaa.
Opinnaytetyossa kaydaan lapi tarkemmin edella mainittuja teknologioita. Li-
saksi opinnaytetydssa tutustutaan lakiin digitaalisten palvelujen tarjoamisesta
(Laki digitaalisten palvelujen tarjoamisesta 15.03.2019/306), joka asettaa
konkreettisia vaatimuksia verkkosisallon saavutettavuudesta viranomaisille

seka julkisoikeudellisille toimijoille.

Opinnaytety6 on toteutettu Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoululle el
Xamkille. Xamkilla on kampukset neljalla paikkakunnalla: Kotkassa, Kouvo-
lassa, Mikkelissa ja Savonlinnassa. Vuosina 2019-2020 Xamk tarjosi yh-
teensa 70 erilaista ammattikorkeakoulu- tai ylempaan ammattikorkeakoulutut-
kintoon johtavaa koulutusta ja siella opiskeli noin 9500 tutkinto-opiskelijaa.
(Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu 2020.)

Ensihoitajan tutkintoon johtavaa koulutusta jarjestetdan Kaakkois-Suomen
ammattikorkeakoulussa Kotkan kampuksella. Nelivuotisen koulutuksen jal-
keen opiskelija valmistuu ensihoitotyon asiantuntijaksi ja saa patevyyden tyol-
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listyd myos esimerkiksi sairaanhoitajaksi. Ensihoitajan tehtaviin kuuluu koh-
data hadassa oleva ihminen ensimmaisena. Ensihoitaja joutuu tydssaan haas-
taviin ja nopeasti muuttuviin tilanteisiin. Tahan opiskelijaa pyritaan valmista-
maan muun muassa kayttamalla opetuksessa hyvaksi simulaatioharjoitteluti-
loja seka virtuaaliymparistoja. (ENSIHOITAJA (AMK) s.a.)

2 KEHITTAMISTYON TIETOPERUSTA

Tassa luvussa kaydaan lapi opinnaytetyon tietoperusta. Luvun tarkoitus on
antaa lukijalle johdantoa yksityiskohtaisempi kuvaus tyo alkuasetelmasta, tar-

koituksesta seka tavoitteista.

2.1 Opinnaytetyon tavoitteet ja tarkoitus

Tama opinnaytetyon tarkoituksena on suunnitella seka toteuttaa peli, jota en-

sihoitajaopiskelijat (AMK) voisivat kayttaa itseopiskelumateriaalina. Pelin aihe
alueena on ensihoidossa kohdattavien sosiaalisten hatatilanteiden tunnistami-
nen. Tavoitteena on ettd, kehitettava peli olisi kayttajille hyddyllinen seka viih-
dyttava. Valmiin pelin tulisi myos olla tilaajan hyodynnettavissa mahdollisim-

man helposti ja pitkaan.

Opinnaytetyon kirjallisen raportin tarkoituksena on selivittaa, minkalainen peli
vastaa tilaajan ja opiskelijoiden tarpeeseen, ja miten sellaisen pystyy toteutta-
maan kayttamalla tyohon valittuja teknologioita. Tavoitteeseen on tarkoitus
paasta keraamalla tietoa Unity-pelimoottorista ja WebGL-ohjelmointirajapin-
nasta seka lisaksi raportoida huomionarvoisia asioita, joita pelinkehityksen ai-
kana kohdataan. Lisaksi opinnaytetyossa esitellaan tyossa tehty peli seka
avataan pelinkehityksen eri vaiheita ja niiden aikana tehtyja valintoja. Tavoit-
teena on, etta opinnaytetyd toimii hyddyllisena dokumenttina ainakin lukijalle,

joka haluaa tutustua opetuspelin kehitysprosessiin.

2.2 Eettisyys ja yhteistyo

Koska tama opinnaytetyo on luonteeltaan toiminnallinen, on sen eettisyyden
kannalta merkittavaa, etta saadaan aikaiseksi kayttdkelpoinen tuote. Ensihoi-

don asiaosaamisessa onnistuminen on opinnaytetyon hyodyllisyyden kannalta
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oleellista, koska pelia on tarkoitus kayttaa ensihoitajaopiskelijoiden kouluttami-
seen. Opinnaytetyon tekemissa olikin tasta syystad mukana kaksi ensihoitaja-

opiskelijaa, ketka olivat tutustuneet tarkemmin pelin kasittelemaan aiheeseen.

Tassa tyossa kaytetaan ensihoitajaopiskelijoiden Sara Hilliahon ja Niina Sor-
musen tuottamaa materiaalia ja tutkimustyota seka heidan osaamistaan
omalla alallansa. Asiantuntemuksen lisaksi my0s heidan nakemyksia pelin
kayttajakokemuksesta huomioidaan koko pelinkehitysprosessin ajan. Nain
varmistetaan sita, etta pelin kohdeyleison kayttajakokemus huomioidaan riitta-
vasti jo suunnitteluvaiheessa. Hilliahon ja Sormusen osallisuus valmiiseen
tuotteeseen tunnustetaan myos lisaamalla heidat pelin ns. tekijat -nakymaan,
muiden tekijoiden tavoin. Myohemmin pelinkehityksen aikana mukaan tii-
miimme liittyi graafikon rooliin Noora Jantunen, joka teki pelin lopulliset grafii-
kat.

Opinnaytetyon aihetta tutkittaessa tutustutaan taustamateriaaliin. Materiaa-

leiksi valitaan alkuperaisia ja mahdollisimman uusia lahteita. Vanhempia asi-
oita kuten esimerkiksi teknologioiden historioita kasiteltdessé myos vanhem-
pia lahteita voidaan kayttaa. Lahteisiin viitataan tekstissa ja opinnaytetyon lo-

pussa on lahdeluettelo.

2.3 Tutkimusmenetelmat

OpinnaytetyO0ssa kaytetaan soveltavia seka empiirisia tutkimusmenetelmia.
Ty6ssa pyritdan hyddyntamaan aikaisemmissa opinnaytetdissa kerattyja ko-
kemuksia seka tietoa, uuden sovelluksen kehittamiseksi. Lisaksi tassa opin-
naytetyossa kerataan omia havaintoja opetuspelin kehittamisesta seka Unity-
pelimoottorin WebGL-ominaisuuksien hyddyntamisesta verkkoselainpohjaisen

opetuspelin tekoon.

Soveltava tutkimus valittiin tutkimusmenetelmaksi koska tyén paatavoite on
opetuspelin tekeminen. Tydssa keskitytdan ensisijaisesti kaytannon sovelluk-
sen toteuttamiseen hyddyntaen olemassa olevaa tietoa. Empiiriset tutkimus-
menetelmat valittiin, koska tyon paatavoitteisiin on tarkoitus vastata hyodyn-
taen tyon aikana kertyneita kokemuksia pelinkehityksesta.
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2.4 Muita aihetta sivuavia opinnaytetoita

Tata opinnaytetyota tehdessa tutustuttiin muutamiin muihin taman opinnayte-
tyon kaltaisiin tai tdman tyon aihetta sivuaviin opinnaytetdihin. Muita opinnay-
tetoita tutkimalla I0ydettiin tahan tyohon tuore ja erilainen nakokulma tarkas-

tella aihetta.

Polvela S. toteutti opinnaytetyon: Mokin esittelysovelluksen toteuttaminen
(2020). Opinnaytetydssa valmistui Unity-pelimoottorilla toteutettu WebGL-so-
vellus, kuten tassakin opinnaytetydssa tulee valmistumaan. Polvela kertoo
tydssaan muun muassa, kuinka sovellusta tehdessa selvisi, ettd WebGL-so-
vellus toimii osassa puhelimista, vaikka ei olekaan niissa taysin tuettu. Mobii-
lissa puhelimen rajattu laskentateho kuitenkin haittasi sovelluksen sujuvaa
kayttéa. Tyossa paadyttiinkin kehittdmaan sovellus paaasiassa PC-kayttajien
ehdoilla. Polvela korostaa erityisesti optimoinnin tarkeytta WebGL-sovellusta
tehdessa. Muuten WebGL-teknologia osoittautui tydhon hyvin sopivaksi ratkai-

suksi.

Solomon F. (2018) toteutti myds opinnaytetydnaan opetuspelin kayttaen
Unity-pelimoottoria. Opinnaytetydssa pelista tehtiin WebGL-version verkkosi-
vulle seka PC-laitteelle asennettava natiivi versio. Opinnaytetydssa WebGL-
version eduiksi todettiin, ettd se on helposti kayttajien saatavilla. Lisaksi pelia
ei tarvitse asentaa kayttajan koneelle ja se toimii erilaisilla laitteistoilla. Haitta-
puolena WebGL-versiossa nahtiin, etta kayttajan internet-yhteys ja laitteisto
vaikuttavat siihen, kuinka sujuvasti peli toimii. Lisaksi testaaminen ja virheiden
[6ytdminen seka korjaaminen, on hankalampaa kuin PC-versiossa. Myos So-
lomon korosti tydssaan optimoinnin tarkeytta WebGL-sovellusta tehdessa,

jotta sovellus toimisi sujuvasti ja luotettavasti.

Kolmanneksi tarkasteltavaksi opinnaytetyoksi valittiin Huopalaisen (2020)
opinnaytetyd: Pelin suunnittelu ja toteutus Dreams-kehitysymparistdéssa. Huo-
palainen toteutti tydnsa hyddyntaen eri teknologioita, kuin mita tassa opinnay-
tetydssa kaytettiin. Opinnaytetyot ovat kuitenkin molemmat toiminnallisia opin-
naytetoita, joissa syntyi tuotteena raportin lisaksi myos pelattava peli. Huopa-
laisen tyo valikoitui tarkasteltavaksi, koska siina avataan merkittavasti enem-

man pelin sisallon suunnittelua ja sen vaikutusta kayttajakokemukseen kuin
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esimerkiksi edellisessa kappaleessa mainitussa Solomonin tydssa. Lisaksi
Huopalaisen tydssa on selkealla tavalla kuvattu valmistunutta pelia ja sen omi-
naisuuksia. Tyo toimiikin hyvana esimerkkina siita, miten taman opinnaytetyon

tehdessa syntyneita tuloksia voidaan esittaa.

2.5 Tutkimuskysymykset

Tassa opinnaytetydssa suunnitellaan seka kehitetaan opetuspeli itseopiskelu-
materiaaliksi. Seuraavat tutkimuskysymykset on johdettu tasta tyon alku-

asetelmasta seka tyon tavoitteista:

¢ Millainen peli sopii ensihoitajille (AMK) tydkaluksi itseopiske-
luun?

e Miten tallainen peli voidaan toteuttaa?

¢ Minkalaisia haasteita tai ongelmia pelinkehityksen aikana koh-
dattiin?

Kysymyksiin etsitadan vastauksia tutkimalla luotettavia lahteita. Opinnaytetyon
osana tehtavan pelin kehittdminen konkretisoi vastauksia, ja esimerkin muo-

dossa avaa mahdollisuuksia verrata kaytantoa teoriaan.

3 TEKNOLOGIAT

Tassa Luvussa kaydaan lapi taman opinnaytetyon kannalta keskeiset teknolo-
giat Git-versionhallintajarjestelma, WebGL-ohjelmointirajapinta seka Unity-pe-
limoottori. Lisaksi luvussa kasitellaan opetuspeleja ja saavutettavuusvaatimuk-
sia. Myohemmin luvussa 4 kerrotaan miten ja miksi tyossa paadyttiin kaytta-

maan edelld mainittuja teknologiota.

3.1 Git

Git-versionhallintajarjestelma on Linus Torvaldsin vuonna 2005 kehittama il-

mainen, avoimen lahdekoodin versionhallintajarjestelma. Git kehitettiin tydka-
luksi tukemaan Linux-kayttojarjestelman kernelin eli ytimen kehittdmista, kun
muut sen aikaiset tyokalut eivat enaa vastanneet kehitystyon tarpeisiin. (Loli-

ger & McCullough 2012, 2) Se on sittemmin kohonnut suosiossaan ja osoit-
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tautunut arvokkaaksi tyokaluksi monissa muissa pienissa ja suurissa projek-
teissa. Merkittavia suuryrityksia, jotka kayttavat Git-versionhallintajarjestelmaa

ovat esimerkiksi Google, Facebook seka Microsoft (Git s.a.).

Git-versionhallintajarjestelman toimintaperuste on hieman yksinkertaistettuna
seuraavanlainen: Aluksi luodaan tietovarasto (engl. repository). Tietovarasto
voidaan luoda tyhjana tai se voidaan luoda olemassa olevan projektin tai asia-
kirjan pohjalta. Yleensa on kaytannollista luoda tietovarasto palvelimelle kayt-
taen jonkin palveluntarjoajan kuten esimerkiksi Github- tai GitLab-palvelun
tyokaluja ja palvelimia. Talloin Git-versonhallintajarjestelma mahdollistaa sen,
ettd usea kayttaja voi muokata projektia samanaikaisesti. Seuraavaksi omalle
tydasemalle kloonataan juuri luotu tietovarasto. Myos tietovaraston klooni pi-
taa sisallaan projektin koko versiohistorian eli jokainen ajan tasalla oleva
klooni tietovarastosta toimii varmuuskopiona. (Loliger & McCullough 2012,
19-24.)

git checkout git pull

v

Lavastus .
o . ) Lokaali - .
Projektikansio (eng. staging tietovarasto Etatietovarasto
area)
git add git commit git push
Oma tybasema Palvelin

Kuva 1: Tarkeimméat komennot ja niiden kayttd Git-versionhallintajarjestelmassa

Kuvassa 1 on esitetty Git-versionhallintajarjestelman tarkeimmat komennot ja
niiden toiminta. Kuvassa projektikansio on hakemisto, jota versionhallintajar-
jestelma tarkkailee, ja jossa kayttajan projekti sijaitsee. Kayttajan tekemat
muutokset eivat siirry itsestaan projektikansiosta tietovarastoon vaan ne siir-
rettdan komentojen avulla. Kayttajan ei tarvitse siirtda kaikkia tekemiaan muu-
toksia tietovarastoon vaan han valitsee haluamansa muutokset siirrettavaksi
ensin ns. lavastus tilaan git add -komennolla. Valintojen jalkeen kaikki lavaste-
tut muutokset viedaan tietovarastoon yhdella kertaa kayttamalla git commit -

komentoa. Samalla kayttajan on kommentoitava tekemansa muutokset. Git
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push -komennolla lokaalin tietovaraston muutokset kopioidaan ns. etatietova-
rastoon. Ulkoisella palvelimella sijaitsevan tietovaraston kaytolla huolehditaan
projektin varmuuskopioinnista seka mahdollistetaan sujuva yhteisty6. Jos pro-
jektin parissa tyoskentelee muita ihmisia, heidan tekemansa muutokset voi-
daan hakea omalle laitteelle git pull -komennolla. Git checkout -komennolla
voidaan palauttaa aikaisempia versioita projektista projektikansioon tai vaihtaa
projektin kehityshaaraa, mikali projektista on luotu useampia haaroja. (Git
2021)

Git mahdollistaa ja kannustaa projektin jakamista erilaisiin kehityshaaroihin.
(Loliger & McCullough 2012, 3) Kehityshaara voidaan irrottaa padhaarasta ja
sita voidaan kehittaa omana kokonaisuutenaan. Kehityshaarat mahdollistavat
uusien ominaisuuksien kehittamisen ja testaamisen versionhallinnan piirissa,
ilman etta, pdahaaraan tehdaan muutoksia. Ne mahdollistavat myds usean
erilaisen ominaisuuden samanaikaisen kehittamisen toisistaan riippumatto-
masti. Omassa haarassa kehitetyt ominaisuudet voidaan yhdistaa takaisin

paahaaraan, kun ne ovat valmiita. (Loliger & McCullough 2012, 89-2.)

3.2 Unity

Unity-pelimoottori on alun perin pelinkehitykseen luotu pelimoottori. Pelimoot-
tori on ohjelmistokehys, joka sisaltaa valmiita tydkaluja esimerkiksi fysiikan
mallintamiseen ja grafiikan piirtdmiseen naytélle (Kuorikoski 2018, 236). Val-
miiksi olemassa olevien tydkalujen kayttaminen nopeuttaa huomattavasti pe-
linkehitysta. Unity-pelimoottoria on kehitetty ja brandatty myods tuotteena, jota
voidaan kayttaa tyokaluna myds muunlaisten medioiden luomiseen. Sita on
kaytetty muun muassa visualisoimaan arkkitehtien suunnitelmia hyddyntaen

lisattya todellisuutta seka jopa elokuvantekoon. (Welcome to Unity s.a.)

Unity-pelimoottori on rojaltivapaa ja ilmainen yksityiselle henkilOlle, jos sen
avulla hankitut tulot alittavat 100 000 $ vuodessa. Silla voi kehittda sovelluksia
yli kahdellekymmenelle eri alustalle puhelimista pelikonsoleihin. (Unity Per-

sonal s.a.)
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3.3 WebGL

WebGL on API eli ohjelmointirajapinta, jota kaytettaan tuottamaan interaktii-
vista 3D-grafiikkaa verkkoselaimessa. Se perustuu OpenGL ES 2.0 -teknologi-
aan, jota kaytetaan tavallisesti esimerkiksi C/C++ -kontekstissa, kun taas
WebGL-ohjelmointirajapintaa kaytetaan JavaScript- ja HTML-kontekstissa.
(Anyuru 2012, 1) WebGL-ohjelmistorajapinta on sisdanrakennettu moniin ny-
kyaikaisiin verkkoselaimiin ja on hyodynnettavissa ilman etta, kayttajan tarvit-
see lisata litannaisia selaimeensa. WebGL-ohjelmistorajapintaa hyddynta-
malla, selaimella oleva sovellus pystyy hyodyntamaan kayttajan laitteen nay-
tonohjainta. Tama antaa lisaa laskentatehoa selaimen kayttoon, ja mahdollis-
taa esimerkiksi pelin, tai kolmiulotteisen karttasovelluksen kayton selaimella.
WebGL-ohjelmistorajapintaa kaytettdadn HTML5 canvas -elementin kautta.
Canvas-elementti yksinaan ei mahdollista interaktiivista 3D-grafiikkaa. (Anyuru
2012, 24)

WebGL on rojaltivapaa avoimen standardin teknologia, jota pystyy hyddynta-
maan sita tukevissa verkkoselaimissa. Sita hallinnoi ja kehittda Khronos
Group. Khronos Group on yli 150 yrityksesta koostuva yhteenliittyma, jonka
tehtava on kehittaa rojaltivapaita standardeja mahdollistamaan erilaisten sys-
teemien yhteensopivuuksia. Mukana yhteenliittymassa ovat selaintenkehitta-
jistd muun muassa Apple, Google, Mozilla, Opera seka Microsoft. Lisaksi mu-
kana on monia tietokoneen osia ja komponentteja valmistavia yrityksia. Nain
ollen WebGL-ohjelmointirajapinta onkin talla hetkelld tuettu suurimmassa

osassa uusista selaimista. (WebGL Overview s.a.)

WebGL 1.0 on julkaistu jo maaliskuussa 2011 (Khronos Releases... s.a.). Sen
seuraajaksi on kaavailtu WebGPU-standardia. Se on WebGL-standardin ta-
voin selaintenkehittajien ja tietokoneenkomponenttienvalmistajien yhteinen
projekti. Se on suunniteltu muun muassa suorittamaan vahemman kutsuja tie-
tokoneen prosessorille ja hyddyntamaan paremmin naytonohjaimien raken-
netta toimintaperiaatteessaan. Valmistuessaan WebGPU-standardin kaavail-
laan mahdollistavan kunnianhimoisempia ja sujuvammin toimivia applikaa-
tiota. Toistaiseksi se on kuitenkin vield kehitysvaiheessa. (Wallez 2020.) Se-
lainkehittajat tulevat jatkossa kayttdmaan enemman resursseja WebGPU-
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standardin kehittdmiseen ja siirtymaan WebGL-standardin tukemisessa yllapi-
tovaiheeseen. Khronos Group -yhteenliittymassa uskotaan WebGL-teknolo-
gian olevan kuitenkin taalla pysyakseen ja naiden kahden teknologian kehitty-
van rintarinnan (Khronos Group. 2020). Tama vaikuttaa mielestani turvalliselta
olettamukselta, koska uuden teknologian taysi hydodyntaminen vaatii tassa ta-
pauksessa selaintenvalmistajien kehitystyon lisaksi kayttajien laitekannan uu-
distumista (Wallez 2020).

3.4 Opetuspelit ja saavutettavuus

Opetuspelien tarkoituksena on opettaa pelaajalle tiettya, ennalta maaritettya
aineistoa, ja motivoida hanta opiskelemaan (Manninen 2007, 22). Pelien kayt-
tamista opetukseen voidaan perustella havainnoilla siita, miten omistautu-
neesti ja innokkaasti monet pelaajat suhtautuvat peleihin vapaa-ajallaan. Ope-
tuspelin idea on pyrkia valjastamaan pelin viihteellisyys ja lisata siihen opetuk-
sellinen elementti. Peleja kayttamalla opetuksesta voidaan myos tehda koke-
muksellisempaa ja osallistavampaa. Tasta voi olla hyotya esimerkiksi oppi-
laalle, jolla on oppimisvaikeuksia perinteisempien opetusmenetelmien kanssa.
(Beavis ym. 2017, 51.)

Viranomaisten ja muiden julkisoikeudellisten laitosten tarjoamaa verkkosisal-
to6a ohjaavat Suomessa useat lait. Laki digitaalisten palvelujen tarjoamisesta
(Laki digitaalisten palvelujen tarjoamisesta 15.03.2019/306) asettaa konkreet-
tisia vaatimuksia verkkosisallon saavutettavuudesta. Sen yhtena tarkoituksena
on antaa erilaisille kayttajille yhtalaiset mahdollisuudet hyodyntaa digitaalisia
palveluita. Lain 12. §:ssa todetaan, etta lakia valvoo Etela-Suomen aluehallin-
tovirasto ja etta sen tehtavana on valvonnan lisaksi, antaa ohjausta saadetty-
jen vaatimusten noudattamisesta. Saavutettavuusvaatimukset maaritellaan
Euroopan unionissa ja niiden suomenkieliset viralliset kdannokset ovat lain
mukaan saatavilla osoitteesta www.saavutettavuusvaatimukset.fi (Laki digitaa-
listen palvelujen tarjoamisesta 15.03.2019/306, 7. §).

Laki digitaalisten palvelujen tarjoamisesta (Laki digitaalisten palvelujen tarjoa-
misesta 15.03.2019/306) edellyttada WCAG-ohjeistuksen uusimman version
kriteerien noudattamista, poikkeuksena AAA-tason kriteerit seka kriteerit kos-

kien suoria verkkolahetyksia. Noudatettavia kriteereja on 49 ja ne on jaoteltu



15

neljan otsikon alle: havaittavuus, hallittavuus, ymmarrettavyys seka toiminta-

varmuus (WCAG 2.1: lain vaatimukset s.a.).

Laki digitaalisten palvelujen tarjoamisesta (Laki digitaalisten palvelujen tarjoa-
misesta 15.03.2019/306) koskee kaikkia lain piiriin kuuluvien toimijoiden verk-
kosivustoja ja mobiilisovelluksia. Lain kannalta ei ole merkitysta, onko palvelu
toimijan sisaisessa verkossa vai ei. Myoskaan palvelun kohderyhma ei vaikuta
lain soveltamiseen. Opetussisaltd saa poiketa vaatimuksista siina tapauk-
sessa, jos sita kaytetaan rajatussa ryhmassa ja vain tilapaisesti. (Mita palve-

luja ja sisaltoja laki koskee? s.a.)

4 SUUNNITTELU

Opinnaytetydssa valmistuvalle pelille oli tilaajanpuolelta asetettu tavoitteeksi,
etta peli tulisi olemaan opetuskayttoon tarkoitettu, sita tulisi olla mahdollisim-
man kateva kayttaa ja sen tulisi olla saatavilla kaikille opiskelijoille. Tassa lu-
vussa kuvataan, miten pelin suunnitteluprosessi eteni, ja miten siina huomioi-

tiin pelille asetetut tavoitteet seka vaatimukset.

4.1 Pelin tavoitteiden tarkastelu

Pelin suunnittelu aloitettiin tarkastelemalla materiaalia, jota pelissa on tarkoi-
tus opettaa. Pelin aiheena on sosiaalisten hatatilanteiden tunnistaminen seka
niiden omien ilmoitusvelvollisuuksien hallitseminen. Opetettava asia jakautuu
viiteen paakohtaan, jotka liittyvat erilaisiin sosiaalisiin hatatilanteisiin (lapsiin,
asuinoloihin, turvallisuuteen, paihteisiin, seka henkiseen traumaan liittyvat).
Opetuspelinad taman pelin tulisi opettaa ja kannustaa pelaaja perehtymaan ai-
heeseen interaktiivisella tavalla (Manninen 2007, 22). Ideocimalla yhdessa ma-
teriaalin tekijdiden kanssa tunnistettiin seuraavanlaisia tavoitteita, jotka vaikut-

tavat pelisuunnitteluun:

e Pelaajan tulisi oppia tunnistamaan erilaiset sosiaaliset hatatilan-
teet

e Pelaajaa halutaan kannustaa tekemaan hatatilanteiden tunnista-
misen kannalta oleellisia havaintoja

e Pelaajan tulisi oppia, kenelle han on ilmoitusvelvollinen eri tilan-
teissa
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Pelinkehityksen edetessa tunnistettiin lisaksi, etta pelin tulisi sopia eritasoisille
pelaajille. Erityisesti havahduttiin siihen, etta kaikilla opiskelijoilla ei valttamatta
ole lainkaan kokemusta pelaamisesta mutta myos heidan tulee pystya yhta
lailla hyotymaan pelista. Pelisuunnittelussa ei siis voida taysin tukeutua erilai-
siin peleissa vakiintuneisiin kaytantoihin ja olettaa pelaajan ymmartavan miten

hanen tulee toimia. Aikaisempaan listalle tavoitteista lisattiin:

e Opiskelijoiden tulisi pystya hyotymaan pelin koko sisallosta, riip-
pumatta heidan taidoistaan tai aikaisemmista pelikokemuksista

Asetettujen tavoitteiden lisaksi huomioitiin, etta suunnitelma ei myoskaan saisi
olla liian kunnianhimoinen, jotta peli valmistuisi ajallaan. Suunnittelun alkuvai-

heessa ei viela ymmarretty ottaa huomioon lainsaadannon vaatimuksia saavu-
tettavuudelle, vaikkakin saavutettavuutta huomioitiin projektissa alusta asti

muista syista.

4.2 Pelin suunnittelu

Pelille asetettujen tavoitteiden jalkeen siirryttiin suunnittelemaan millainen peli
vastaisi niihin. Suunnittelun tarkoituksena on luoda pelisuunnitelma, jonka pe-

rusteella pelia ryhdytaan toteuttamaan (Manninen 2007, 29).

Pelia ei suunniteltu heti alusta loppuun asti vaan hyddynnettiin toistuvaa suun-

nittelu-kehitys-testaussyklia (Kuva 2):

Suunmittelun
muutokset

/N

Suunnitelman Testaus ja Lopullinen
Alustava suunnittelu - toleuliaminen - arviointi - toteutus

Kuva 2: Suunnittelu-kehitys-testaussyklissa testauksen tulos vaikuttaa suunnitelmaan (Manni-
nen 2007, 71, muokattu)

Suunnittelu-kehitys-testaus -syklissa suunnittelu aloitetaan alustavalla suunnit-
telulla. Alustava suunnitelma toteutetaan, testataan ja arvioidaan. Arvioinnin

perusteella suunnitelmaa muutetaan. Uusi suunnitelma toteutetaan ja syklia
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kaydaan lapi, kunnes toteutukseen ollaan tyytyvaisia. Ylla esitetty suunnittelu-
kehitys-testaussykli poikkeaa niin sanotusta yritys—erehdys-menetelmasta si-
ten, etta syklissa toteutetaan vain suunniteltuja asioita. (Manninen 2007, 30)
Suunnittelun kaikissa vaiheissa hyddynnettiin sita, etta pelin tekoon osallistu-
vat ensihoidon asiantuntijat edustivat myds pelin kohderyhmaa. Nain paastiin

tarkastelemaan paremmin pelaajan nakokulmaa suunnitteluun nahden.

4.3 Peli-idea

Tassa luvussa kuvataan alkuperainen peli-idea, jota opinnaytetydssa lahdet-
tiin toteuttamaan. Testauksen ja arvioinnin my6ta idea eli prosessin aikana ja
varsinainen toteutunut peli poikkeaa tarkoituksella siita jonkin verran. Toteutu-

nut peli kuvataan luvussa 5.

Pelissa pelaaja ohjaa ensihoitotehtavalla olevaa ensihoitajaa. Pelihahmo ja -
maailma olisivat 2-ulotteisia. Peli on rauhallinen, kevyt ongelmanratkonta-sala-
poliisipeli. Pelaaja joutuu yksittaisiin skenaarioihin. Skenaariot ovat halytysteh-
tavia ja pelaaja saa tilanteesta jonkinlaiset alkutiedot. Pelaajan on hahmoa oh-
jaamalla tutkittava ymparista ja tehtava havaintoja, joiden perusteella lopuksi
paatella keille han on ilmoitusvelvollinen. Pelaaja voi liikkua, katsoa, koskea
tai puhua pelin muille esineille tai hahmoille. Pelaaja voi muuttaa kursorinsa
joko silmaksi, puhekuplaksi tai kadeksi. Tama kertoo pelaajalle, mita tutkimus-
tapaa han on kayttamassa. Epaoleellisiakin asioita tutkimalla pelaaja voi silti
I0ytaa jotain hauskaa tai kiinnostavaa. Kun pelaaja kokee olevansa valmis,
han joutuu antamaan arvionsa potilaan tilanteessa. Lopuksi pelaajan anne-

taan tietaa, miten hyvin han selvisi.

Skenaarioita pyritdan saada tehtya ainakin kolme. Lisaksi peli resurssien riitta-
vyyden salliessa peli voi sisaltaa myds aiheeseen liittyvan tietovisan. Suunni-
tellusta pelinakymasta tehtiin havainnekuva, jota kaytettiin myos pelin ensim-
maisessa testiversiossa (kuva 3). Havainnekuva on pelin ensimmaisesta ske-
naariosta. Skenaariossa potilaana on vanhempi naishenkild, joka asuu yksin

sotkuisessa asunnossa.



Kuva 3: Pelisuunnittelussa kaytetty havainnekuva peli-ideasta. Pelaajan hahmoa kuvaa sini-
nen tikku-ukko. Oikean alareunan sormea, silmaa ja puhekuplaa klikkaamalla kursori muuttuu
vastaavaksi kuvaksi ja pelaa pystyy ns. ’katsomaan” tai ’koskemaan” esineita tai "puhumaan”
ihmisille. Sinisia nuolia klikkaamalla siirrytdan toiseen huoneeseen. Puhuttaessa alareunaan
iimestyisi vaihtoehtoja, joista pelaaja voi valita sanomisensa.

4.4 Julkaisualustan valinta

Yksi ensimmaisista paatoksista pelia suunniteltaessa oli, mille julkaisualustalle
peli luodaan. Asetettuihin tavoitteisiin katsottiin parhaiten vastaavan joko mo-

biililla tai selaimella toimiva sovellus.

Mobiilisovellusta puoltaa erityisesti valmiin sovelluksen helppokayttdisyys. Pu-
helimelle ladattava sovellus kulkee kayttajan mukana eika sen kaynnista-
miseksi tarvitse kuin klikata ikonia puhelimen naytolla. Lisaksi 96 % suomalai-
sista 16—74-vuotiaista omistaa alypuhelimen. Osuus on opiskelijoiden keskuu-
dessa todennakoisesti viela suurempi. Kannettava tietokone on kaytettavissa
vain noin 80 prosentilla omassa kotitaloudessaan ja poytatietokone vain noin
joka toisella. (DNA 2020.)

Myds selainsovelluksen kehittamiselle 10ydettiin perusteluja. Ensinnakin verk-
koselaimelle kehittaminen ja testaaminen on monin tavoin yksinkertaisempaa.
Mobiilille kehitettaessa on otettava huomioon laitteiden eri kayttojarjestelmat,
erilaiset sovellusten jakamiseen kaytettavat kanavat seka sovelluksen skaa-
laaminen hyvin erikokoisille naytoille. Kunnollinen testaaminen vaatii myos
sita, etta kaytettavissa on useita, erilaisia laitteita. (Vayrynen 2020.) Toiseksi
Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoululla on kaytdéssa niin sanottu BYOD-toi-
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mintamalli (Bring your own device), eli opiskelussa kaytetaan omia tietoko-
neita. Kaytannossa kaikilla opiskelijoilla pitaisi siis olla kaytettavissaan vahin-
taan oppilaitoksen suositteleman laitteen tasoinen oma tietokone. (BYOD —
BRING YOUR OWN DEVICE s.a.) Edella mainitut asiat ottaen huomioon,

paadyttiin toteuttamaan sovellus selaimelle.

4.5 Tyokalujen valinta

Pelin vaatimusten selvittamisen seka alustan valinnan jalkeen valittiin tyokalut,
jotka parhaiten tukisivat asetettuja tavoitteita. Nama tyokalut olivat Unity-peli-

moottori seka GitLab-versionhallintapalvelu.

4.5.1 Versionhallinta

Opinnaytetyon versionhallintaan valittiin GitLab-verkkopalvelu. GitLab on Git-
versionhallintaa hyodyntava kehitysalusta. Muita suosittuja samankaltaisia
palveluita ovat esimerkiksi Github seka Bitbucket. Edella mainituista vaihtoeh-
doista GitLab-palveluun paadyttiin, koska toisin kuin esimerkiksi Github, Git-
Lab-palvelu sallii ohjelmistokehityksen suljetulla lahdekoodilla ilman lisamak-
sua (eli omaa lahdekoodia ei tarvitse pitaa julkisena) seka sen helppokayttoi-

syyden vuoksi. (GitLab s.a.)

Versionhallinta on erityisen tarkeaa, kun projektin parissa tyoskentelee use-
ampia ihmisia, mutta myos yksin tydskennellessa versionhallinta on hyodylli-
nen tyokalu. Versionhallinnalla saavutettiin tassa projektissa kaksi merkittavaa
etua. Ensimmaiseksi sen kayttdé mahdollisti vaivattoman palaamisen edelli-
seen tai viela aikaisempaan versioon projektissa, silloin kun nykyiseen versi-
oon oli tehty ei toivottuja muutoksia. Tallaisia muutoksia saattoi joskus tulla
tehtyd huomaamattaan tai sitten niin, ettd paatetaankin toteuttaa jokin ominai-
suus, eri tavalla kuin aluksi suunniteltiin. Kun versionhallinta toteutetaan kayt-
taen GitLab- tai sita vastaavaa palvelua, saadaan myds samalla toteutettua
projektin sdannollinen varmuuskopiointi. Sdanndllisella versionhallinnan kay-
tolla varmistetaan, etta projektista on aina olemassa tuore varmuuskopio Git-
Lab-palvelun palvelimella silta varalta, jos tydkoneella oleva versio tai itse tyo-

kone, tuhoutuu tai vaurioituu. (Maisala 2019.)
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4.5.2 Unity WebGL

WebGL-sovellusten tekeminen Unity-pelimoottorilla on ollut mahdollista maa-
liskuusta 2015, siita lahtien kun Unity 5.0 julkaistiin (Echterhoff 2015). Opin-
naytetyossa tehty peli luotiin Unity-pelimoottorilla ja siita tehtiin selaimella toi-
miva WebGL-verkkosovellus kayttaen pelimoottorin tyokaluja. Peli ohjelmoitiin
C#-ohjelmointikielella. Unity-pelimoottorin tyokaluilla pelista tehtiin selaimella
toimiva, muun muassa HTML5-, JavaScript- ja WebAssembly-verkkostandar-
deja hyodyntava, JavaScript ohjelman. Prosessin jalkeen ohjelma voidaan lait-
taa verkkosivulle, jonka kautta sita voidaan kayttaa WebGL-teknologiaa tuke-

valla selaimella. (Unity Technologies 2021b.)

Valmis sovellus sisaltaa index-tiedoston, template-kansion seka build-kansion.
Template-kansio sisaltaa pelin latausruutuun liittyvat kuvat seka tyylitiedoston.
Lisaksi se sisaltaa JavaScript-tiedoston, jolla ohjataan esimerkiksi latauksen
edistymista osoittavaa latausviivaa. Jos latausruutua halutaan muuttaa, voi-
daan luoda oma WebGL-pohja, jonka voi ottaa kayttéon Unity-ohjelman pro-
jektiasetuksista. (Unity Technologies 2021b.) Build-kansio sisaltaa varsinaisen
pelin seka sen suorittamiseen tarvittavia JavaScript- ja WebAssembly-tiedos-
toja, kirjastoja seka lisdosia. Lisaksi kansio sisaltaa json-tiedoston, josta ilme-
nee oleellisia tietoja kuten pelin nimi, Unity-versio, jolla se on luotu seka eri
tiedostojen url-osoitteita. Myods taman tiedoston ohjelmoijan kannalta oleellisia
asioita kannattaa muokata Unity-ohjelman projektiasetuksista (Unity Techno-

logies 2021a). Sovelluksen kansiorakenne on kuvattu kuvassa 4.
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]

Build TemnplateData
Name Type MName - Type
D Build2.data.unityweb UNITYWEE File favicon Icon

2

(01 Build2 JSONFile [&] fullscreen PNG File
D Build2.wasm.code.unityweb UNITYWEE File @ progressEmpty.Dark  PNG File
D Build2.wasm.framework.unityweb UNITYWEE File @ progressEmpty.Light  PNG File
IT UnityLoaderjs JavaScript File

@ pregressFull.Dark PMG File
@ pragressFull.Light PMG File
@ progressLogo.Dark PMG File
@ pregressLogo.Light PMG File

| style Cascading Style Sheet Document
o UnityProgress.js JavaScript File
[&] webgl-logo PNG File

Kuva 4: Unity-pelimoottorin luoman WebGL-sovelluksen kansiorakenne. Projektiasetukset
seka Unity-pelimoottorin versio vaikuttavat jonkin verran Build- ja TemplateData-kansioiden
sisaltéihin.

Index-tiedosto on html-tiedosto, jonka ajamalla peli kaynnistyy. Unity-pelimoot-

torin tekeman WebGL-projektin index-tiedosto voi nayttaa esimerkiksi kuvan 5

kaltaiselta.
1 |k!DOCTYPE html:
2 ¥ <html lang="en-us">
3 <head>
4 <meta charset="utf-8">
5 ¢meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">
6 <title>Unity WebGL Player | ensiapupeli</title:
7 ¢link rel="shortcut icon" href="TemplateData/favicon.ico">
&8 ¢link rel=" Sh;les eet" href="TemplateData/style.css">
g ¢script src="T 1p1 teData/UnityProgress.js"»></script>
] ¢script src="Build/UnityLoader.js"»</script>
11 ¢scripte»
12 var umityInstance = UnityLoader.instantiate("unityContainer",
"Build/Buildit.json", {onProgress: UnityProgress});
13 </script>
14 </head:>
15 <body:
16 ¢div class="webgl-content">
17 <div id="unityContainer" style="width: 968px; height: G48px"></fdiv>
1& <fdiv>
19 </body>
20 </html>
21

Kuva 5: Unity-pelimoottorin luoma pelin index-tiedosto. Index-tiedosto on lyhyt html-tiedosto ja
se luodaan automaattisesti projektiasetusten perusteella.
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Index-tiedostosta nahdaan, etta valmis WebGL-sovellus on yksin muuten tyh-
jalla verkkosivulla. Tiedostoa muokkaamalla verkkosivulle voidaan lisata muita

elementteja.

Unity-pelimoottorin kayttamista pelin toteuttamiseen tuki useampi asia. Merkit-
tavin naista on se, etta Unity-ohjelmisto ja sen kayttama C#-ohjelmointikieli
ovat Kirjoittajalle tuttuja. Pelinkehityksessa jaa siten enemman aikaa suunnitte-
luun ja toteuttamiseen. Aikaisempi kokemus myos oletettavasti vahentaisi en-
nalta-arvaamattomien ongelmien maara, taten helpottaen aikataulussa pysy-
mista. Tama mahdollisti hieman kunnianhimoisemman pelin suunnittelemisen.
Lisaksi Unitylla on kattava dokumentaatio seka aktiivinen kayttajakunta, jotka
molemmat helpottavat erilaisista ongelmatilanteista selviytymista. Pelin tekoon
kaytettiin Unity-versiota 2019.4.17f1, joka on julkaistu 22.12.2020.

5 TOTEUTUS

Opinnaytetyossa toteutettiin tavoitteiden mukaisesti opetuspeli ensihoitaja-
opiskelijoiden itseopiskelumateriaaliksi. Tassa luvussa kuvataan toteutunut
peli. Luvussa kuvataan pelin yleiskuvaus, pelimekaniikka, pelikokemus seka
pelaajan tavoitteet. Sen jalkeen kuvataan hieman, miten peli on toteutettu,
seka esitellaan peliin sisdanrakennettu tietovisa. Lopuksi kerrotaan, miten

saavutettavuutta on huomioitu valmiissa pelissa.

Pelissa pelaaja ohjaa ensihoitajaa ensihoitotehtavalla. Pelaajan tarkoituksena
on tehda havaintoja potilaan elamantilanteesta ja havaita erilaisia sosiaalisia
hatatilanteita kuten esimerkiksi potilaan kyvyttomyys huolehtia itsestaan,
taikka vaaralliset asuinolot. Pelissa on kolme erilaista skenaariota, joihin pe-
laaja joutuu. Jokaisen skenaarion lopussa pelaajalta kysytaan minkalaista

apua potilas pelaajan mielesta tarvitsisi.

5.1 Pelimekaniikka ja pelikokemus

Pelimekaniikka on joukko saantoja, joista pelin pelattavuus muodostuu. Se
koostuu pelin kontrolleista eli ohjauksesta, sen sisaisista syy- ja seuraussuh-
teista seka pelin pelaajalle antamasta palautteesta. Pelimekaniikka kasittaa

pelin saannot, jotka pyritaan opettamaan pelaajalle, seka pelimaailman saan-
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toja, joita ei aina ole edes tarkoitus kertoa pelaajalle. Pelimekaniikka maaritte-
lee, miten pelia voidaan pelata ja kuinka haasteellinen peli on. (Kuorikoski
2018, 240.)

Pelin ohjaimena toimii hiiri. Pelaaja ohjaa hahmoaan klikkaamalla hiirellaan.
Ruudun oikeassa alareunassa on symboleita, joita klikkaamalla pelaaja pystyy
muuttamaan kursorinsa kadeksi, suurennuslasiksi tai puhekuplaksi. Erilaisia
kursoreita kayttamalla pelaaja pystyy koskemaan, katsomaan ja puhumaan
pelissa oleville esineille ja inmisille. Puhekuplalla toista hahmoa klikkaamalla
aukeaa keskusteluikkuna, josta pelaaja voi valita haluamansa vaihtoehdon 1—
4 keskusteluvaihtoehdosta kerrallaan. Tietyt keskusteluvaihtoehdon valitsemi-
nen tai tiettyjen esineiden tutkiminen avaa uusia vaihtoehtoja pelaajalle. Ku-
vassa 6 on esitetty, miten pelihahmo toimii esimerkkitilanteessa, eri hiiren kur-

sorivaihtoehtoja kaytettaessa.

( Jos pelaaja on huomannut
t} hakamittarin halyttavan, niin
pelaaja auttaa Marjatan ulos
'-4".-; » Pelihahmo sanoo, etta nakee
Marjatan kadessa ison
mustelman

. Keskustelu ikkuna aukeaa ja
@ pelaaja voi valita mita haluaa
sanoa tai kysya Marjatalta

Kuva 6: Pelihahmon toiminta eri kursorivaihtoehdoilla Marjatta-nimista potilasta klikattaessa.
Sormi-kursorilla klikattaessa pelihahmo auttaa Marjatan ulos hakaisesta talosta. Suurennusla-
sia kayttdmalla pelihahmo katsoo tarkemmin potilasta ja huomaa, etta potilaalla on suuri mus-

telma kadessa. Puhekupla-kursorilla klikkaamalla aukea keskusteluikkuna.

Peli on tarkoituksella vaikeusasteeltaan helppo, jottei peli vaikeutensa takia
estaisi ketaan pelaamasta. Peli on pyritty pitdmaan ulkoasultaan siistind seka
yksinkertaisena, jotta se olisi myds vahemman pelaaville helposti lahestyttava.
Peliin on lisatty jonkin verran huumoria ja yritetty nain tehda myds epaoleellis-
ten asioiden tutkimisesta mielenkiintoista. Pelaajan hahmo esimerkiksi vastus-
taa voimakkaasti kehotusta koskettaa yhdessa tapauksessa olevaa suurta ha-
mahakinseittia. Tutkimisen ja Idytamisen riemu yhdistettyna pelin lyhyeen kes-

toon toivottavasti estaa kokeneempia pelaajia tylsistymasta peliin.



24

5.2 Tavoitteet

Pelaajan tavoitteena on |10ytaa vihjeita, joista voisi olettaa, etta potilashah-
moilla eivat ole kaikki asiat kunnossa. Toisinaan tutkimalla tilannetta pelaajalle
aukeaa uusia etenemissuuntia. Esimerkiksi ensimmaisessa skenaariossa lam-
pomittaria katsomalla pelaaja voi huomata, etta huoneessa on kylma. Taman
jalkeen pelaajalle aukeaa uusi keskustelu vaihtoehto potilaan kanssa, jossa
pelaaja voi kysya potilaalta paleleeko potilas asunnossaan. Pelin tavoitteet ja

kontrollit kerrotaan pelaajalle pelin alussa tutoriaali-ikkunassa. (Kuva 7.)

- v.

KUINKA PELIA PELATAAN ?

Pelihahmosi liikkuu ruudusta toiseen
klikkaamalla sinisia nuolia.

i/

il

Tutki ympiristbi valitsemalla vasemmasta

alanurkasta katsominen, koskeminen tai s
puhuminen ja klikkaile asiota. Tavoitteesi on
etsia merkkeji sosiaalisista hatitilanteista.

Vasemmassa ylanurkassa niet pisteesi, joita

saat kun huomaat tarkeita asiota. l

sy
L]
]

" Kun olet valmis seuraavaan tapaukseen klikkaa
nuolta oikeassa alanurkassa.

Kuva 7: Pelin tutoriaali-ikkuna. Tutoriaali-ikkuna naytetdan jokaisen tehtdvan alussa. Tutori-

aali-ikkunassa kerrotaan pelaajalle pelin kontrollit seka pelaajan tavoite.

Pelaaja saa pisteita I0ytaessaan vihjeita. Pelinakymassa nakyy pelaajan ke-
raamat pisteet sekd maksimi pisteet, jotta pelaaja tietaa, milloin han etenee
pelissa ja milloin han on loytanyt kaikki oleelliset vihjeet. Pelin lopussa pelaaja
valitsee vihjeiden perusteella kenelle tai keille viranomaisille hanen tulisi il-

moittaa potilaan tilanteesta.
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5.3 Skenaariot

Pelissa on kolme erilaista skenaariota eli tapausta joihin pelaaja paatyy. Ta-
paukset pelataan ennalta maaratyssa jarjestyksessa. Tapaukset ovat itsenai-
sia kokonaisuuksia, eli pelaajan teoilla yhdessa tapauksessa ei ole vaikutusta

muihin tapauksiin.

Skenaariot pyrittiin toteuttamaan teknisesti sellaisella tavalla, ettéd uuden ta-
pauksen lisaaminen peliin pelinkehitysvaiheessa, tuottaisi mahdollisimman va-
han lisatyota. Toteutuneessa ratkaisussa uuden tapauksen lisaaminen tehtiin
niin, ettd vanha tapaus kopioitiin pelimoottorissa ja muokattiin uudeksi. Uuden
tapauksen lisdaminen ei taten vaikuta lainkaan vanhoihin tapauksiin, myos
kaikki uusi koodi kirjoitettiin irrallaan valmiista tapauksista. Tapaukset olivat to-
teutukseltaan hyvin samankaltaisia. Ohjelmoinnin nakékulmasta, merkittavim-
mat erot tapausten valilla olivat pelihahmon reaktiot eri esineisiin seka peli-

hahmon ja potilaan valiset keskustelut.

Uutta tapausta luodessa, sen vaatima uusi koodi, kirjoitettiin yhteen uuteen
luokkaan. Luokka on olio-ohjelmoinnissa olion kuvaus. Uudet luokat perivat

Story-nimisen luokan eli niiden tuli sisaltaa siina kuvatut funktiot (Kuva 8).

-lpublic abstract class Story

{

=] LA

// setup story
public abstract woid StartStory();

[=:]

Y=}

[ex)

// input what was clicked using which mouse cursor, return comment for player
public abstract string ClickedwWith(string _object, string _mouseMode);

// return conversation lines to gameManager
public abstract string[] GetConversationLines(int identity, string line);

[/ return max score for current story
17 public abstract int GetScoreMax();

[
| o T, TR S Y T S P

I
O oo

V=]

// return end screen comment for answer, input wheather answer was right
public abstract string GetEndScreenComment(bocl wasRight);

=

// returns next story
public abstract Story NextStory();

w Ll R

//Returns corresponding 5ceneﬂawd
public abstract string GetSceneName();

[ ST N T ST N T U T LN T N T N R R
; ~ @ g =

[Xa e

}

Kuva 8: Story-nimisen luokan maarittely. Luokka on abstrakti eli siita ei voi tehda oliota mutta

toinen luokka voi peria sen rakenteen.
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Jokaista skenaariota kohden toteutettiin yksi uusi Story-luokan periva luokka.
Menetelman hienous on se, etta jokaisesta Story-luokan perivasta uudesta
luokasta l6ytyy Story-luokassa kuvatut funktiot, mutta funktioiden ei tarvitse
olla toteutukseltaan samanlaisia keskenaan. Taten muualla koodissa voidaan

naita luokkia kohdella keskenaan vaihtokelpoisina.

5.4 Tietovisa

Tarinavetoisen pelin lisdksi pelin paavalikosta paasee pelaamaan tietovisaa.
Tietovisassa pelaaja voi kerrata osaamistaan seka tutustua aiheisiin, jotka jai-
vat tarinapohjaisessa pelissa pienemmalle huomiolle. Tietovisassa on moniva-
lintakysymyksia, joihin pelaaja valitsee oikean tai oikeat vastaukset. Peli las-
kee pelaajan saamat pisteet ja antaa pelaajalle myos vastausta selventavaa

kirjallista palautetta pelaajalle. Kuvassa 9 on kuvakaappaus tietovisasta.

Olet kohteessa, joissa havaitset lapsen terveyttd uhkaavan rikoksen, Q
1/3 ilmoituksen teet:

Pelastukselle

Sosiaalihuollolle

S

- Sairaalaan
Lapsen huoltajille
ey

Lahimpaan
turvakotiin

> Poliisille -«

Lastensuojeluilmoitukset tehdain aina sosiaalihuollolle, mutta, jos tilanteissa on
havaittavissa lapseen kohdistuvaa seksuaalirikosta tai henkeen ja terveyteen uhkaavia
rikoksia, on ilmoitus tehtivi myés lisiksi poliisille. (Seppila, J. 2016. Sosiaalisessa

hiidissa olevan tunnistaminen. Teoksessa Alanen, P., Jormakka, )., Kosonen, A. &
Saikko, S. (toim.) 2016. Direista tyddiagnoosiin. Helsinki: Sanoma Pro Oy, 274-286.)

Kuva 9: Kuvakaappaus tietovisasta. Kuvassa pelaaja on valinnut kaksi alimmaista vastausta,
jota ilmaistaan pienilla nuolilla vastausvaihtoehtojen reunoilla ja lukinnut vastauksensa. Peli

on tarkastanut vastaukset ja varjannyt oikeat vastaukset vihrealla ja vaarat punaisella.

Tietovisan ulkoasua suunniteltaessa panostettiin erityisesti ulkoasun selkey-
teen. Esimerkiksi vaariin vastauksiin lisattiin pelinkehityksen aikana x-teks-

tuuri, jotta vastaukset erottuvat varin lisaksi my6s muodoltaan.
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5.5 Saavutettavuus

Pelin saavutettavuutta huomioitiin pelissa erilaisin keinoin. Aikaisemmin kuvat-
tiin jo, miten kokemattomat pelaajat on huomioitu toteutuksessa. Pelin saavu-
tettavuutta arvioitiin ja suunniteltiin myos muista nakokulmista. Tassa apuna
kaytettiin WCAG-standardin version 2.1 virallista suomennosta (ks. W3C
2018).

Pelissa hyodynnettiin WCAG-standardin vaatimuksia tekstien- ja taustojen va-
rien kontrastisuhteelle (ks. W3C 2018, § 1.4.3). Lisaksi pelissa ei esitetty mi-
taan informaatiota pelkan varin muodossa vaan kaytettiin sen lisaksi myos
tekstia tai muotoa. Pelin taustamusiikki on oletuksella mykistettyna koska peli
kaynnistyy selaimessa automaattisesti. Standardissa olisi riittanyt se, etta pe-
lilld on mykistysnappi (ks. W3C 2018, § 1.4.2). Tama koettiin kuitenkin viela
kayttajaystavallisemmaksi vaihtoehdoksi. Kaikkia saavutettavuusvaatimuksia

ei kuitenkaan pystytty toteuttamaan.

6 TESTAUS

Kaikki ohjelmointi edellyttaa testausta, jotta valmiin tuotteen laatua voidaan
hallita. Tassa luvussa kaydaan lapi, miten pelia on testattu ja millaisia toimin-

tavirheita testauksissa havaittiin.

6.1 Testausmenetelmait

Pelia testattiin padasiassa kolmella erilaisella tavalla. Nopein ja yksinkertaisin
tapa oli testata pelia Unity-pelimoottorin sisalla Play-moodissa. Play-moodi on
Unity-pelimoottorin sisaanrakennettu testitila. Play-moodi soveltui hyvin koodin
kirjoitusvirheiden taikka ajatusvirheiden takia syntyneiden toimintavirheiden
Ioytamiseen ja perustoimintojen testaamiseen. Tallaiset projektissa kohdatut
toimintavirheet olivat jokseenkin turhan triviaaleja, jotta niista kertominen tassa
hyodyttaisi lukijaa. Tata testaustapaa kaytettiin jokaisen uuden ominaisuuden

kehittamisen ja lisaamisen yhteydessa.

Toinen testaamistapa, jolla pelia testattiin, vaati pelin viemisen pois Unity-ym-

paristosta ja sen muuttamisen WebGL-sovellukseksi. Taman jalkeen sovellus
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ladattiin verkkosivulle ja sita paastiin testaamaan menemalla selaimella verk-

kosivun osoitteeseen. Prosessi vie huomattavasti enemman aikaa mutta pelia
paastaan testaamaan, silla alustalla, jolla sita lopulta tullaan myos pelaamaan.
Verkkosivulla testattaessa I0ytyi toimintavirheita, jotka liittyivat erityisesti verk-

kojulkaisuun.

Kaksi ensimmaista testaustapaa olivat niin sanottua white box -testausta. Ni-

mella tarkoitetaan sita, etta testaaja tietaa kuinka testauksen kohde on raken-
nettu (Kuva 10). Testatessa voidaan tutkia yksittaisia ominaisuuksia yksityis-

kohtaisesti, tarkkailemalla toimivatko koodissa olevat raja- ja poikkeustapauk-
set toivotusti. Se soveltuu erityisesti uusien ominaisuuksien testaamiseen

seka toimintavirheiden ldytamiseen. (Testbytes 2019b)

Testi —— —>» Tulos

Testi —» . —> Tulos

Kuva 10: White box -testaus ja black box -testaus. White box -testauksen nimella korostetaan
sitd, ettd testaaja tietda, miten testauskohde toimii. Black box -testauksessa testaaja ei "nae”

laatikon sisaan, eli testaaja ei tunne ohjelman koodia.

Kolmas pelin testauksessa kaytetty testaustapa oli black box -testausta. Black
box -testauksessa testaajat eivat tunne ohjelman koodia eika heidan tarvitse
osata ohjelmoida. Tama testaustapa soveltuu white box -testausta paremmin

pelin kaytettavyyden ja kokonaisuuden testaamiseen. (Testbytes 2019a)

Kolmannessa testaustavassa hyddynnettiin sita, etta projektissa oli mukana
kaksi ensihoitajaopiskelijaa, jotka vastasivat pelin asiasisallosta. He edustivat
samalla myds varsin hyvin pelin kohderyhmaa, vaikka pelin aihe olikin heille jo

luonnollisestikin tuttu. Pyytamalla heita kokeilemaan verkkosivulle ladattuja
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pelin prototyyppeja saatiin hyvin hyodyllista palautetta liittyen seka pelin asia-
sisaltoon, ettd pelin pelattavuuteen. Pelia ei valitettavasti ehditty testata koko-

naan projektin ulkopuolisilla opiskelijoilla aikataulujen takia.

6.2 Toimintavirheet ja poikkeamat

Testauksen yhteydessa havaittiin erilaisia toimintavirheita. Suurin osa vir-
heista oli pienia ja niiden korjaaminen oli yksinkertaista. Seuraavaksi kasitel-
laan virheista muutamaa, jotka olivat muita merkittavampia. Merkittavia toimin-
tavirheita olivat kursorin muuttamisen toimimattomuus sekd WebGL-sovelluk-

sen aiheuttama nappainansa.

Pelissa hiiren kursoria pystyy muuttamaan silmaksi, kadeksi ja puhekuplaksi.
Muuttuva kursori on pelimekaniikan kannalta oleellista. Ominaisuutta testatta-
essa WebGL-sovelluksessa huomattiin, ettd kursori ei muutu, vaan se pysyi
tavallisen nuolena. Pelimoottorin valmis metodi ei toiminut WebGL-versiossa.
Selaimella toimivan WebGL-version kursoria muuttamiseen oltaisiin voitu kayt-
taa JavaScript-litannasta. Sellaisen tekeminen ja testaaminen olisi ollut kui-
tenkin tarpeettoman tyolasta. Ongelma paadyttiin lopulta kiertamaan. Kun kur-
soria muutettaan pelissa, todellisuudessa kursori piilotetaan ja nakymatonta

kursoria seuraamaan asetetaan kuva, joksi kursori oli tarkoitus muuttaa.

Pelin saavutettavuutta arvioidessa huomattiin merkittava poikkeama. Unity-pe-
limoottorilla tehty WebGL-sovellus aiheutti niin sanotun nappaimistdéansan.
Nappaimistoansalla tarkoitetaan tassa sita, etta kayttaja pystyy siitdmaan
kohdistuksen sovellukseen pelkkaa nappaimistoa kayttamalla, mutta ei siirta-
maan kohdistusta pois kayttaen vain nappaimistdéa. Ongelma on merkittava,
koska myds ei-saavutettavilta teknologioilta edellytetdan hairidttomyytta (ks.
W3C 2018, 5.2.5). Nappaimistdansa johtui siita, etta oletusasetuksena kohdis-
tettu sovellus kaappasi kaikki nappainpainallukset. Ongelma oli tdssa tapauk-
sessa helppo korjata. Koska pelissa kaytetiin vain hiiren klikkauksia kayttajan
syotteena, voitiin oletus poistaa kaytdsta. Muutoksen jalkeen nappaimistéansa
poistui ja kayttaja pystyi taas navigoimaan verkkosivulla kayttaden esimerkiksi

nuolinappaimia ja tabulaattoria.
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7 TULOKSET

OpinnaytetyO0ssa ensisijaisena tuloksena valmistui peli, jota opiskelija pystyy
kayttamaan itseopiskelumateriaalina. Pelissa pelaaja kohtaa ensihoidon asi-
antuntijoiden suunnittelemia tilanteita, joissa ilmenee sosiaalisia hatatilanteita.
Hatatilanteet ovat sellaisia, joita pelaaja saattaa kohdata tulevaisuudessa tyo-
elamassa. Pelin avulla opiskelija voi rauhassa, ilman kiiretta, tutustua pelin ti-
lanteisiin. Peli kannustaa opiskelijaa aktiivisesti tutustumaan potilaan tilantee-
seen halytystehtavan yhteydessa ja opettaa hanta lain maarittamasta ilmoitus-
velvollisuudesta. Lisaksi pelissa on tietovisaosio, jota pelaaja voi kayttaa tieto-
jensa testaamiseen seka tutustua aiheen niihin puoliin, joita pelin kolmessa
skenaarioissa ei kasitelty. Nailta osin tulokset vastaavat siis erinomaisesti ta-

voitteisiin.

Peli kehitettiin yhteistydssa kahden ensihoitajaopiskelijan, Hilliahon ja Sormu-
sen kanssa. Heidan osallistumisensa pelinkehitykseen asiantuntijaroolissa,
koettiin 1ahes valttamattomaksi pelin onnistumisen kannalta. Tama johtui eten-
kin siita, etta opetettavat asiat olivat korkeakoulutasoisia. Opetuspelin aiheen
hallitsemisen valttamattomyys ei luonnollisestikaan ollut kovin yllattavaa,
taikka tuloksena merkittava. Asiantuntijoiden lisdksi ensihoitajaopiskelijat
edustivat kuitenkin myo6s pelin kohderyhmaa. Pelin kohderyhma otettiin siis
mukaan pelinkehitykseen aivan alusta asti. Lisaksi tassa tapauksessa, he
edustivat my0Os opiskelijoita, joilla ei juurikaan ole kokemusta pelaamisesta.
Pelinkehityksen aikana koettiin erittain hyodylliseksi palaute, jota Hilliaholta ja
Sormuselta saatiin ei-pelaavina, kohderyhman edustajina. Palauteen ansiosta

pelin aloittelijaystavallisyytta haittaavia ominaisuuksia l0ydettiin ja korjattiin.

Pelin suunnittelussa kaytettiin suunnittelu-kehitys-testaussyklia, josta johtuen
suunnitelmat muuttuivat sen myo6ta, kun niita testattiin kaytanndssa. Suunnitel-
mia myos dokumentoitiin varsin kevyesti koska pelin tekoon ei osallistunut
muita ohjelmoijia. Tama ei kuitenkaan tuottanut ongelmia ennen kuin tiimin
koko kasvoi neljaéan Noora Jantusen liittyessa graafikon rooliin. Neljan hengen
tiimin ohjaaminen vaati selvasti enemman aikaa, jotta jokainen tiesi mita heilta
odotettiin, eikd kukaan tekisi turhaa tyota. Tassa onnistuttiin pitamalla enem-
man yhteisia palavereja ja varaamalla hieman enemman aikaa projektin johta-

miseen.
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Pelissa on rauhallinen tunnelma, eika pelaajalta vaadita nopeutta taikka eri-
tyista taitoa pelin lapaisemiseksi. Pelin ulkoasu on selkea, ja siina on yksinker-
tainen kayttoliittyma. Peli suunniteltiin toimivaksi sellaisella laitteistolla, jota op-
pilaitos edellytti muutenkin opiskelijoiden vahintaan omistavan. Pelinkehityk-
sessa huomioitiin se, etta kaikilla pelaajilla ei valttamatta ole juurikaan koke-
musta pelaamisesta. Peli sisalsi ohjeita pelin pelaamiseen. Edella mainitut
asiat kasvattivat pelin saavutettavuutta ja mahdollistavat sen, etta useampi

opiskelija pystyy hyotymaan pelista.

Peli on toteutettu WebGL-verkkosovelluksena, joten tilaajan on helppo jakaa
peli opiskelijoiden kaytettavaksi laittamalla peli verkkosivulle. WebGL-teknolo-
gia on laajasti tuettu eika sen tuen oleteta katoavan lahiaikoina. Peli on taten
tekniselta toteutukseltaan kayttokelpoinen myos tulevaisuudessa. Toteutuk-
sessa huomioitiin myos tilaajan verkkosisallon saavutettavuutta saatelevaa
lainsdadantoa. Peli tayttaa lain edellytyksen hairiottomyydesta (ks. W3C 2018,
§ 5.2.5) mutta se ei ole saavutettava WCAG 2.1 -standardin tarkoittamalla ta-
valla. Saavutettavuus olisi kaytanndssa edellyttanyt, etta sokeakin pelaaja olisi
pystynyt ainakin kayttamaan pelia, esimerkiksi ruudunlukuohjelman avulla.
Sellaisen pelin suunnittelu ja toteutus olisi todennakoisesti ollut kuitenkin liian
suuri tyo opinnaytetyoksi. Lisaksi saavutettavuusvaatimuksista ei oltu tietoisia,
kun pelia alettiin suunnittelemaan eika tilaajakaan osannut silloin niita vaatia.
Tilaajan pitaisi kuitenkin, lain tulkinnasta riippuen, pystya hydédyntamaan pelia,

kun pelin tarjoamalle sisalldlle tarjotaan saavutettava vaihtoehto.

Kuvassa 11 on verrattu kahta versiota pelin tietovisasta. Siind nahdaan, miten
aikaisemmassa kehitysvaiheessa oleva versio tietovisasta poikkeaa lopulli-
sesta versiosta, jossa saavutettavuus on huomioitu WCAG 2.1 -standardia
hyodyntamalla.
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m

Sairaalaan
lastenosastolle

Lapsen huoltajille

Lahimpaan turvakotiin

Lastensunjeluilmoitukset tehdain aina sosiaalihuslislle, mutta, jos tilanteissa on havaittavissa
h'-ll kohdistuvaa seksuaalirikosta tai henkeen |.'l t'lrv-qt—n whkaavia rikoksia, on ilmaitus
tehtava myds lisiksi poliisille. (Sepphls. | 2016 Sosiaalisessa hidassh olevan tunnistaminen.

- Teoksessa Alanen, P Jormakka_ ), Kosonen, & & Saikke, 5. (toim ) 2016 Oireista tybdiagnoosiin.
Helsinki: Sanoma Pro Oy, 274-286.)

Olet kohteessa, joissa havaitset lapsen terveyttd uhkaavan rikoksen,
1/3  ilmoituksen teet:

Pelastukselle Sosiaalihuollolle

Sairaalaan
Ltajill
Lapsen huoltajille lastenosastolle
Lahimpaan

liisill
Poliisille turvakotiin

Lastensunjeluilmoitukset tehddin aina sosiaalihwollolle, mutta, jos tilanteissa on
havaittavissa lapseen kohdistuvaa seksuaalirikosta tai henkeen ja terveyteen uhkaavia
rikoksia, on ilmoitus tehtivi myds lisiksi poliisille. (Seppila. . 2016. Sosiaalisessa
hadassa olevan tunnistaminen. Teoksessa Alanen, P, Jormakka, )., Kosonen, A. &
Saikke, 5. (teim.) 2016. Oireista tyédiagnoosiin. Helsinki: Sanama Pra Oy, 274-286.)

Kuva 11: Tietovia pelin eri kehitysvaiheissa. Ylhaalla nakyy pelin aikaisempi versio ja alhaalla
lopullinen versio. Lopullisessa versiossa saavutettavuutta on lisatty kiinnittamalla huomiota
tekstien ja taustojen valiseen kontrastisuhteeseen seka lisaamalla punaisen varin lisaksi x-
muoto ilmaisemaan vaaraa vastausta. Lisdksi nuolilla ilmaistaan pelaajan valitsemia vastaus-

vaihtoehtoja.

Tietovisan versioita vertailemalla nahdaan miten saavutettavuuden lisdami-

sesta hyotyvat myos pelaajat, joilla ei ole aisteihin liittyvia rajoitteita. Tekstit
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ovat samankokoisia molemmissa versioissa mutta lopullisessa versiossa ne

erottuvat paremmin taustasta.

7.1 Johtopaatokset

Tyossa toteutettiin tyon tavoitteiden mukaisesti opetuspeli. Tavoitteena oli
my0s selvittaa, millainen peli sopii ensihoitajille tyokaluksi itseopiskeluun, ja
miten sellainen peli voidaan toteuttaa. Lisaksi tarkoituksena oli havaita ja ra-
portoida pelinkehityksen aikana kohdattuja ongelmia. Kysymyksiin oli tarkoitus

vastata hyodyntamalla pelinkehityksessa tehtyja havaintoja.

Ensihoitajakoulutus on ammattikorkeakoulutason koulutus, joten opetuspeliksi
soveltuvalta peliltd vaaditaan vankkaa asiantuntemusta. Sen suunnittelussa
tulee ottaa huomioon, etta kaikilla opiskelijoilla ei ole kokemusta pelaamisesta
ja suunnitella peli kokemattomimpien ehdoilla. Pelin on oltava riittdvan saavu-
tettava seka opiskelijan etta oppilaitoksen nakokulmasta koska saavutetta-
vuus sekad mahdollistaa pelaamisen etta parantaa pelikokemusta. Oppilaitok-
sen nakokulmaan sisaltyy myos lainsaadannollinen puoli, joka on huomioi-
tava. Opetuspelin hyddyntamia teknologioita valitessa pitda huomioida, etta

teknologiat ovat kaytettavissa nyt ja tulevaisuudessa.

Tama tyo toteutettiin yhteistydossa ensihoidonopiskelijoiden kanssa. He olivat
seka aiheen asiantuntijoita, etta kohderyhman ei-pelaavia edustajia. Nain peli
toteutettiin asiantuntijoiden avulla, sita suunniteltiin kohderyhman kanssa ja

sita testattiin kohderyhmalla heti alusta asti. Yhteistydsta ensihoidonopiskeli-
joiden kanssa olikin merkittavaa hyotya koko pelinkehityksen aikana. Opetus-

pelia tulisikin tasta syysta suunnitella ja testata yndessa kohderyhman kanssa.

Pelinkehityksen suurin haaste oli lain edellyttdmien saavutettavuusvaatimus-
ten tayttdminen, joihin ei pystytty taysin pelisuunnitelman tavoitteiden mukai-
sesti vastaamaan. Tasta syysta on tarkeaa, etta varsinkin saavutettavuusvaa-
timuksia tarkastellaan heti aluksi, kun lahdetaan toteuttamaan tallaista palve-

lua julkisoikeudelliselle toimijalle.
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7.2 Jatkokehitys

Toteutunut peli on verkkosovellus ja sita kaytettaan verkkosivun kautta. Unity-
pelimoottorin tuottama sivu on tyhja, lukuun ottamatta tehtya pelia. Kehitysta
kannattaakin mielestani jatkaa kehittamalla tata verkkosivua. Sivusta kannat-
taa tehda ulkoasultaan ja ominaisuuksiltaan yhtenevan tilaajan verkkosivuston
kanssa. Lisaksi lainsadadannon kannalta olisi tarkeaa, etta sivulla tarjottaisiin

saavutettava vaihtoehto pelin informatiiviselle sisalldlle.

Pelin kehittamista voidaan myods edelleen jatkaa. Helppona jatkokehitys-
ideana, peliin voidaan tehda uusia kenttia, seka lisata kysymyksia tietovisaan.
On kuitenkin huolehdittava, ettei pelista tule niin suurta ja raskasta, etta pelat-
tavuus karsii. Mahdollisuutta tehda pelista puhelimella toimiva mobiilisovellus,
voisi myos olla mielenkiintoista tutkia. Pelinkehitysta voidaan jatkaa myos li-
saamalla pelin saavutettavuutta. Peliin voisi esimerkiksi toteuttaa kontrollit
nappaimistolle ja antaa pelaajan valita miten han haluaa ohjata pelia. Saavu-
tettavuutta lisaisi myos se, etta pelaaja pystyisi vaikuttamaan pelin tekstien ko-

koon ja pelin kayttamiin vareihin.

8 POHDINTA

Taman opinnaytetydn tuloksena valmistunut peli on monella tapaa onnistunut.
Peli on toteutukseltaan selkea ja yksinkertainen niin ulkoasultaan kuin sisai-
sesti koodipuoleltaan. Peli vastaa hyvin pelaajan tarpeisiin ja huomioi erilaiset
pelaajat. Pelinkehityksessa pysyttiin hyvin aikataulussa ja peli toteutettiin
suunnitellussa laajuudessaan. Odotuksena oli, etta kehityksen aikana kohdat-
taisiin enemman teknisia haasteita. Unity-pelimoottorilla tehty WebGL-sovellus
oli kuitenkin teknisesti helpompi toteuttaa kuin ensin ajateltiin. Mydskin pelin

rakenne osattiin valita niin, ettd ohjelmointityosta selviydyttiin sujuvasti.

Yhteistyo Hilliahon ja Sormusen kanssa koettiin hyddylliseksi ja mielenkiin-
toiseksi. Peliin tehtiin monia muutoksia heidan antamansa palautteen pohjalta
ja peli olisi nayttanyt hyvin erilaiselta ilman heidan panostaan. Pelin kehittami-
nen yhteistydssa kohderyhman kanssa antoi myds varmuutta projektin oike-

asta suunnasta. Opetuspelia suunniteltaessa voitaisiinkin huomioida enem-
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man kohderyhmat kohderyhmien sisalla, esimerkiksi tdssa tapauksessa, ensi-
hoitajaopikelijoista ei-pelaavat opiskelijat. Nain paastaan paremmin kasiksi

olennaisimpaan palautteeseen.

Tilaaja antoi pelin toteuttamiseen varsin vapaat kadet. Pelin suunnittelussa
pyydettiin ensisijaisesti huomioimaan opiskelijan nakokulmaa. Tasta paadyttiin
kuitenkin tilanteeseen, jossa huomataan kesken pelinkehityksen, etta pelin pe-
lid koskee lainsaadanto, jota ei oltu suunnittelun alussa lainkaan tietoisia. Saa-
vutettavuusvaatimuksien asettamien haasteisiin pyrittiin vastaamaan taysin
siind kuitenkaan onnistumatta. Vaatimukset koettiin raskaiksi ja jopa hairioksi,
eihan esimerkiksi sokea henkilo voisi toimia ensihoitajana. Toisaalta taas saa-
vutettavuuden lisaaminen tuntui parantavan kaikkien pelikokemusta. Myoskin
lainsdadantéa ja WCAG-standardia oli vaikea tulkita, joten tassa vaiheessa ei
ole taytta varmuutta siita, kuinka hyvin Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoulu
pystyy pelia hyodyntamaan. Olisikin ollut kaikkien etu, etta kaikki olisivat olleet
heti tietoisia naista vaatimuksista ja niiden noudattamista olisi suunniteltu yh-
dessa. Digipalvelulaki on toisaalta astunut voimaan vasta 2019, eli sen jal-
keen, kun aloitin tietotekniikan opintoni, enka ennen tata opinnaytetyota ollut
tutustunut siihen. Se koskettaa viranomaisten lisaksi suurta joukkoa julkisia
palveluita tuottavia tahoja. Voisikin olla perusteltua sisallyttaa saavutettavuutta

ja sita koskevaa lainsaadantoa opiskeluun.

Kaiken kaikkiaan opinnadytetyo oli kuitenkin mielenkiintoinen ja palkitseva pro-
jekti. Hyodyllisen pelin kehittaminen oli motivoivaa, ja pelinkehityksen aikana

opittiin paljon uusia asioita.
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