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jelmointikieltd. Kuvat seka taustalle etta kortteihin I0ysimme internetista, ja niiden muokkaami-

seen kaytimme Adobe Photoshopia ja lllustratoria.

Opinnaytetyossa kerromme tarkemmin hyotypeleista ja niiden tavoitteista, seka kaymme lapi asi-
oita pelin suunnittelusta, tyokaluista ja itse toteutuksesta, mutta myos ongelmista, joita kohta-

simme rakentaessamme pelia.
Lopputuloksena syntyi "sananselitys”-hyotypeli, jossa kaydaan lapi lukion filosofiankurssien ope-
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The aim of this thesis was to make a philosophy game for a Finnish secondary school in Oulu.
We started developing the game in fall 2021 as a project, after which it was further developed as

a thesis.

We used the Unity game engine to make the game, and the programming language in Unity was
C#. We found the images for both the background and the cards from the internet and used

Adobe Photoshop and lllustrator to edit them.

In the thesis we will talk in more detail about serious games and their goals, and we will go
through things about designing the game, tools we used and the implementation of the game it-
self, but also about the problems we encountered while building the game.

The result was a "word explaining" serious game, which goes through different concepts and

questions from the curriculum sections of high school philosophy courses, which students can ei-

ther go through in school, or in their free time, and reflect on them together with others.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa peli tukemaan filosofian opiskelua ja opetusta. Peli kehitet-
tiin Oulun Suomalaisen Yhteiskoulun lukiolle (OSYK). Kohderyhmana toimivat lukion filosofian
opiskelijat ja opettaja. Kehitys alkoi tietojenkasittelyn opintoihin kuuluvana toimeksiantona, joka
jatkui jatkokehityksena ja opinnaytetyona. Aluksi, toimeksiannon aikana, lahdimme suunnittele-
maan pelia lahemmas muistipeli- ja quiz-tyylista pelia, jossa olisi kysymykset ja oikeat vastaukset,
seka peli etenisi tasolta tasolle saatujen pisteiden mukaan. Kun opettaja oli saanut uuden opetus-
suunnitelman mukaiset oppikirjat ja kysymykset laadittua, huomasimme, ettei muistipeli- tai quiz-
tyylinen peli olisi kovin relevantti, eik& nain tukisi opetusta aivan halutulla tavalla. Koska filosofi-
assa kasitteet ja aiheet ovat monesti laajempia ja ymmarrys perustuu pohdinnalle, keskustelulle
ja argumentaatiolle, peli muokkaantuikin neljan lukion filosofiankurssin mukaiseksi korttipeliksi,
jossa korteissa olisi kysymykset ja kasitteet, joita opiskelijat voisivat pohtia ja keskustella ryh-

missa.

Pelin tarkoituksena on auttaa opiskelijoita ja opettajaa tuntitydskentelyssa. Tamantyylinen hyoty-
peli tuo oppimisen my6s enemman nykyaikaan, kun suurimmalta osalta |6ytyy jonkinlainen aly-
laite. Opiskelijoiden on helppo kayda kasitteita ja kysymyksia lapi ryhmassa, kun riittaa, etté yh-
dellad on laite, jolla padsee internetiin. Peli helpottaa myds siind mielessa oppimista, kun ei tar-
vitse kayda kasin kymmenia eri kortteja lapi, vaan riittaa, ettd nappia painamalla paasee eteen-

pain ja keskustelemaan seuraavasta aiheesta.

Peli toteutettiin web-selaimella pelattavassa muodossa. Tarkoituksena oli myds mahdollistaa peli-
sisallon paivitys opetussuunnitelman mukaiseksi luomalla opettajalle oikeudet ja ohjeet pelin pai-
vittamiseksi. Kehittamisessa kaytettiin Unity-pelimoottoria ja Adoben grafiikka- ja animointityoka-

luja.



2  HYOTYPELI

Hyotypelit ovat muutakin kuin viihdeké&yttdon suunniteltuja peleja. Kuten viihdepeleissa, myos
hyotypeleissa on jokin tavoite, jota yritetaan saavuttaa. Tama tavoite voi olla esimerkiksi jonkin

asian oppiminen, terveyden ja kunnon edistaminen tai asenteen muuttaminen.

Hyotypelityypit jaetaan periaatteessa kahden kategorian alle: prosessipainotteisiin ja lopputulos-
painotteisiin peleihin. Prosessipainotteisilla peleilla tarkoitetaan lahinna tutkimus-, paatoksenteko-
ja simulaatiopeleja, joilla ei ole varsinaista pelillista lopputulosta, vaan oppimisen olisi tarkoitus
tapahtua itse peliprosessin tai pelikokemuksen aikana. Lopputulospainotteiset pelit puolestaan
tahtaavat uusien taitojen oppimiseen pelissa edistymisen ja pelin sisdisten tavoitteiden tai tasojen
suorittamisen kautta. Tahan kategoriaan kuuluvat erilaiset opetus-, motivointi- ja vaikuttamiseen

pyrkivat pelit. (Serious Games Guide 2021.)

Simulaatiopeleja kaytetaan niin ilmailualalla kuin nykyisessa ajo-opetuksessakin, mutta myos
opetuksessa kouluissa ja terveydenhuollossa. Esimerkiksi Stop Disasters! -peli opettaa oppilaille
simuloimalla, kuinka katastrofit tai onnettomuudet vaikuttavat ihmisiin ja kuinka toimia kyseisissa
tilanteissa. Pulse!! -pelissa puolestaan otetaan hoitajan tai Iadkarin rooli ja pyritadn hyddynta-
méaan opittuja asioita simuloidussa ymparistdssa ilman todellista riskia. Akili Interactive on kehitta-
nyt jopa ensimmaisen reseptina ADHD:n hoitoon kaytettavan pelin EndeavourRX:n, jonka on to-
dettu auttavan lasta keskittymaan ja suoriutumaan useista tehtavista paremmin. (King, Nico
2021.)

Minecraft Education Editionin avulla voidaan opettaa koululaisille mité oppiainetta tahansa. Esi-
merkiksi koodausta, matematiikkaa, kielia ja taideaineita. Pelin verkkosivulta voi ladata oppiainei-
siin liittyvia oppitunteja, opetusohjelmia ja pelimaailmoja, joiden avulla oppiminen tapahtuu, tai
osallistua vedettyihin opetusryhmiin. (Minecraft Education Edition 2022.)

Suomi ei ehka ole mikaan suurin maa, mutta korkealaatuinen opetus ja vaikuttava oppimisen taso
on saattanut Suomen kuitenkin karkimaiden joukkoon oppimisen ja opettamisen suhteen, jossa

Suomi on jo pitkaan pitanyt paikkaansa. Mutta hy6typelien suhteen Suomi nayttaa olevan viela



vahan jaljessa, vaikka jonkin verran peleja kaytetaankin jo opetuksessa, niin nykyaan kun maa-
ilma digitalisoituu entistd hurjempaa vauhtia, hyotypelitkin soveltuvat enemman ja enemman ny-

kyaikaiseen oppimisymparistoon. (Santti, Heikki & Virtanen, Mari 2018; Stat 2022.)

Vuonna 2018 Suomen vuoden hydtypeliksi valittin Turku Game Labin ja Humakin kehittdma
Lights on! -hyotypeli. Pelissa tutustutaan osaan Suomesta ja Virosta [dytyviin raunoihin ja paikkoi-
hin, jotka ovat kulttuurihistoriallisesti merkittavia. Pelin avulla oppii tuntemaan néiden paikkojen
historiaa seka kasvattamaan omaa kulttuuritietdmystaan, ja lisaksi peli kannustaa pelaajia liikku-
maan. Pelissa kaytetaan lisattya todellisuutta, jotta pelaaja voi itse kokea historian olemalla vuo-

rovaikutuksessa menneisyyden hahmojen kanssa. (Suominen, Taisto & Luimula, Mika 2019.)

NordicEdu perustettiin vuonna 2011. Se keskittyi kehittdmaan erilaisia opetus- ja hydtypeleja ja
oli niiden edellakavija, kunnes vuonna 2021 luopui hyotypelien kehittamisesta. Mutta sitad ennen
heilla kerkesi jo kertya portfolioon yli 20 pelid, jossa kohtaavat eri kohderyhmien liiketoiminnalliset
etta opetukselliset tavoitteet. (Business Finland 2016.)

Esimerkkina NordicEdun kehittamista peleista on muun muassa MobiMetsa-peli, joka on kehitetty
Suomen partiolaisten ja metsayhtio UPM:n kanssa, jossa pelaaja oppii metséatietoutta ja pelaaja
paasee myos itse luontoon likkumaan. Paatavoitteena pelissa oli saada lapset ja nuoret oppi-
maan lisdd metsanhoidosta ja eri puulajeista, seka metsan nékeminen monipuolisena hyvinvoin-
nin [ahteend. (Nordicedu 2022.)

Toisena esimerkkina NordicEdun peleista on tupakan vaaroihin liittyva minipelikokoelma Fume,
joka on kehitetty yhdessa Turun yliopiston hoitotieteen laitoksen kanssa NO! to smoking -projek-
tia varten. Projektin ja pelin tarkoituksena on valistaa tupakkakielteisyytta ja tutkia sen vaikutusta
nuoriin. Lahtokohtana oli humoristinen tupakan vaarallisuudesta varoittava peli, jota kaytettaisiin
oppitunnilla, joka liioittelee tupakan vaarallisuudesta verrattuna terveystiedon tunneilla kaytaviin
asioihin. Opettaja sitten kertoisi tarkemmin ja vakavammin tupakan oikeista vaaroista. (Nordicedu
2022.)

Kehittelemamme filosofiaoppimispeli "Kysy Manelta” keskittyy auttamaan opiskelijoita kdymaan ja
ymmartamaan erilaisia filosofisia kasitteita keskustelemalla niistd muiden opiskelijoiden kanssa
ryhmassa. Koska filosofiassa kasitteet ovat laajoja, eika niissa aina ole vain yhta oikeaa vas-

tausta, auttaa peli myds opiskelijoita kuuntelemaan muiden pohdintoja ja ymmartdmaan asioita



toisten nakokulmasta katsoen. Joten sen lisaksi, etta peli auttaa ymmartamaan filosofian kasit-
teitd syvemmin, hyotyy pelistd myds siind mielessa, etta se voi auttaa parantamaan asennetta,
koska pelid pelatessa taytyy myos ajatella ja kuunnella muidenkin henkildiden mielipiteita eika

vain omiaan, ja se taas myos auttaa opettamaan tiimissa tyoskentelya.



3 PELIN SUUNNITTELU

Toimeksiantajallamme, joka otti meihin alun perin yhteytta Oulun Suomalaisen Yhteiskoulun lu-
kion puolelta TIKO-silta-hankkeen kautta, oli jo alun perin ideaa siita, millainen pelista voisi tulla.
Hanen ideastaan lahdimme sitten kehittamaan ideaa eteenpain, ja alkuperainen suunnitelma

muuttuikin siita sita mukaa, kun itse pelia lahti rakentamaan.

Kun aloitimme suunnittelemaan ja kehittdmaan pelia, paatimme myos pitaa palavereita aina parin
kolmen viikon valein, jotta pystyimme nayttamaan pelin edistymista ja ideoimaan pelia pidem-
malle yhdessa tyonantajamme kanssa. Paasaantoisesti tapasimme OSYK lukion tiloissa, mutta
muutamana kertana pidimme tapaamiset etana, Microsoft Teams -yhteistyalustan kautta. Ta-

paamisissa olivat paasaantoisesti me, toimeksiantajamme seka meidan opettajamme.

Puhuimme my0s yhdessa tapaamisessa pelin kayttooikeuksista ja tulimme siihen tulokseen, etta
oikeudet peliin menevat Oulun Suomalaisen Yhteiskoulun lukiolle, jotta he voivat halutessaan

tehda toisenlaisia peleja esimerkiksi muille oppiaineille, tdman meidan tekemamme pelin pohjalta.

Pixabaysta Idysimme kuvia (taustakuvat, Sokrates ja Platon), joita pystyi iimaiseksi kayttamaan,
eika meidan tarvinnut Iahted maksamaan niista erikseen. Valitsimme Sokrateen ja Platonin peliin,
koska he ovat merkittdvimmat ja vaikutusvaltaisimmat filosofit historiassa. Sokratesta kuvataan
usein lansimaisen filosofian isana ja han oli myos itse Platonin opettaja, ja Platon on Sokrateen
kuuluisin oppilas. (Wikipedia 2022; Wikipedia 2023.)

Peli alkoi ensin ajatuksena, etta siita tulisi muistipeli tai quiz-peli, jossa ensin etsittaisiin kysymys
ja sille sitten vastaus. Mutta opetuksen kannalta paadyimme sellaiseen ajatukseen, etta pelissa
olisi vain yksi pakka, josta nousee aina kysymys kerrallaan, ja opiskelijat voisivat ryhmassa tun-
nilla tai tauolla pelailla pelia ja harjoitella eri kasitteita.

Aluksi pelin grafiikka oli todella yksinkertainen, kaksi filosofia valkoisella taustalla. Pelin kehitty-
essa lisasimme siihen vahan varia ja muita kuvia, jotta siité tulisi enemman silmaan pistavampi.
(katso kuvio 1.) Muutamaan tapaamiseen saimme mukaan lukion kuvataiteen opettajan, joka an-
toi palautetta vareista, fonteista ja grafiikoista ylipaatansa, minka vuoksi pelin yleisilme muuttui

miellyttavamman nakdiseksi. Esimerkiksi aloitusnayton kuvassa oli vahan liikaa komponentteja
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opettajan mielesta, joten poistimme siita osan ja lisaksi muutimme varid, jonka jalkeen kuvasta
tuli selke@mpi ja paremman nakadinen. Sen lisaksi kurssialueiden pohdintakorttien ja taustakuvan
vari oli hanen mielestaan hyva olla yhtenainen, jotta peli nayttaisi paremmalta. Saimme myds pe-
lista kayttajaystavallisemman, kun aloimme miettimaan, etta joillakin voi olla esimerkiksi vari-

sokeus, niin heitékin ajatellen mietimme tarkemmin kuvien varitysta ja saavutettavuutta.

KUVIO 1. Kuva aloitusvalikosta muokkaamattomana

Kurssialueiden osat, jotka ovat oikealla puolella, olivat aluksi kaikki oikeassa ylakulmassa, ja ke-
nen ehdotuksestaan laitoimme ne tasaisesti, eli yksi ylakulmaan, toinen keskelle ja kolmas alakul-
maan, joten saimme ikoneita isommiksi ja nayttavamman nakoisiksi. Aloitusnayton ikonit seka
Maunon (Yksi OSYK:in perustaja jasenista.) kuvan keskelld ja kaikkien ikoneiden tekstit samalla

my0s muutimme isommiksi, jotta niista saa helpommin selvaa pienemmallakin naytolla.

Kuvataiteen opettajan lisdksi muutamassa tapaamisessa oli mukana lukion tietotekniikan opettaja
ja hénen kanssaan keskustelimme enemman pelin teknisista asioista. Paatimme tehda pelin
WebGL-buildina, jotta pelia voi pelata verkkoselaimessa, eika sita tarvitse erikseen ladata puheli-
meen tai tablettiin. Koska peli tehtiin verkkoselaimessa pelattavaksi, niin keskustelimme tietotek-

niikan opettajan kanssa myds pelin asentamisesta palvelimelle.

Koska meité oli kaksi ihmisté tekemassé yhdessé téata pelia, kaytimme GitHub-sovellusta, jolloin

pystyimme tekemaan itsenaisesti muutoksia peliin ja helposti jakamaan ne toistemme kanssa.
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GitHubiin luctiin pelille repositorio, joka onnistuu Unity-projektille varsin helposti, ja valikosta voi
automaattisesti valita gitignore-tiedoston tekemisen Unitylle. Tata tiedostoa joutuu muokkaamaan
hieman tekstieditorissa tiedostojen oikean polun osoittamiseksi. Gitignore-tiedoston tarkoitus on
poistaa turhien tiedostojen jakaminen versionhallinnassa, kuten Unityn log-, temp-, library- tai Me-
moryCaptures-tiedostoja. GitHub-repositorion luoja antaa tdma jalkeen projektissa mukana ole-
ville oikeudet repositorioon, ja he voivat kloonata tiedoston koneelleen. Muokkaaminen tapahtuu
jokaisen omalla koneella itse Unityssa, ja muutokset siirretadn GitHubin repositorioon, joko ko-
mentorivilta tai kayttamalla esimerkiksi GitHub Desktop-sovellusta, josta muut projektilaiset voivat

ladata paivitykset omalle koneelleen.

3.1 Pelin perusidea

Peli jakaantuu lukion filosofiankurssien opetussuunnitelman mukaisesti neljaan eri osioon, joissa
on omat alaosionsa, ja jokaisessa osiossa kaydaan lapi kyseisen osion aihealueeseen liittyvia ky-
symyksia ja eri kasitteita. Naita erilaisia kasitteita tai kysymyksia oytyy pelista paljon. Esimerk-
keja kasitteista on muun muassa Sokrates, opiskelijat keskustelevat kuka han on ja mista hanet
tunnetaan. Toinen kasite voi olla etiikka, ja opiskelijat kayvat [api, mita se tarkoittaa.

Jokaiselle aihealueelle on oma skenensa, joihin siirrytdan aloitusskenen kanvaksella olevan aloi-
tusvalikon ikonia painamalla. Skene on pelin erdanlainen nayttamo tai yleisemmin pelialue. Tassa
peli on kuitenkin rakennettu pelialueen paalle luodulle kayttoliittymaelementille, kanvakselle,
jonka paalla olevien kayttoliittymaelementtien avulla skenejen valilla liikutaan. Valitulla skenella
on aihealueeseen liittyvat kysymyskortit. Kysymyskorttia painamalla paljastuu kysymys tai poh-
dinta, joita opiskelijat voivat yhdessé tunnilla kdyda lapi. Sen jalkeen, kun kysymys tai pohdinta
on kayty lapi, poistuu kortti pakasta, jotta se ei tulisi uudestaan vastaan, kun pakkaa kaydaan
lapi. Sitten jos pelista poistuu ja tulee takaisin, pakka sekoittuu uudestaan ja siind on taas kaikki

kortit pakassa.
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3.2 Pelin suunnittelun eteneminen

Pelin suunnittelun alkuvaiheessa taytyi paattaa kaytettava kehitysymparisté. Monien vaihtoehto-
jen joukosta valikoitui kolme: React, Angular ja Unity, joiden valilla mietimme pidempaan. Ensim-
mainen rautalankaversio tehtiinkin Figma-suunnitteluohjelmalla mobiilinakyméksi, silmalla pitéen

Reactia ja Angularia (kuvio 2).

< Aiheet

Kysy Manelta Kysy Manelta

Valitse aihealus

Manen hahmo tdhan 7

KUVIO 2. Kuva Figmalla suunnitellusta rautalankamallista.

Unity valikoitui lopulta kehitystyokaluksi monipuolisuutensa ja ominaisuuksiensa takia. Aluksi hah-
mottelua tehtiin hiukan paperille (kuvio 3). Paperilla ja kynalla hahmotteleminen on varsin nopea
ja vaivaton tapa luoda juuri esimerkiksi yksinkertaisia Ul/UX-rautalankaversioita, joihin voi hahmo-
tella oleellisimmat asiat. Kuvasta on nahtavissé aloitusruutu, jossa on otsikko ja aloita-nappi, josta
paastaan kurssimenuun. Kurssin valittuaan kayttajalle aukeaisi aiheeseen liittyva joko moniva-
linta- tai kysymyskorttipohjainen visailu. Pelissé paadyttiin kuitenkin korttipohjaiseen toteutuk-

seen.
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KUVIO 3. Kuva alkuvaiheen paperi rautalankamallista

Suunnittelua ja toteutusta pyrittiin jatkamaan suoraan itse Unity-ymparistdssa, jossa ideoiden ja

toiminnallisuuden kokeileminen onnistuu varsin sujuvasti. (kuvio 4).

KUVIO 4. Kuva ensimméisesté aloitusskenen suunnitelmasta Unity-ympérist6ssa.

14



Ensimmaisesséa toimeksiantajalle esitellyssa versiossa oli valkoisella taustalla kaksi filosofia ja
paaikoni valikkopainikkeena. Paan kuvaa klikkaamalla aukeaa sen ymparille kurssien ikonit, joita

klikkaamalla pelissa liikutaan aihealueiden valilla (kuvio 5).

Ideaa lahdettiin hiukan viemaan eteenpéin lisddmalla tausta ja varia. Taustaa muokattiin Photos-
hopissa siten, etta poistettiin vasemmalta yliméaraisena kuvassa olevat kello ja tiimalasi seka

saadettiin hiukan véreja kirkkaammaksi ja poistettiin hiukan vihertavyytta (kuvio 6).

KUVIO 6. Kuva aloitusvalikosta muokattuna.
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Ensimmaisen kurssin nakymassa olivat aluksi kortit iiman taustakuvaa mustina laatikkoina ja
ilman rajattua pelialuetta. Tata muokattiin lisaamalla lapinakyva pelialue ja vaihtamalla kortteihin
kurssialueeseen sopiva taustakuva, otsikkofontti ja varimaisema, joka oli kuvataiteenopettajan

mukaan sopiva teemaan (kuvio 7).

KUVIO 7. Kuva ensimmaisen kurssin skenesta.

Tasta lahdimme kehittaméaéan pelia [ahemmas korttipakkamaista toteutusta, jossa kortit olisivat
pakassa paallekkain. Kysymyskortit sekoitetaan ja ne tulevat paallekkain satunnaisjarjestyksessa.
Paallimmaista korttia painamalla paljastuu keskusteltava aihe, jonka jalkeen kortti poistuu pa-
kasta ja pelaaja voi valita uuden kortin. Halutessaan pelaaja voi myos sekoittaa pakan uudelleen

shuffle- napista, jolloin kaikki kortit tulevat peliin mukaan satunnaisjarjestyksessé (kuvio 8).
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Filosofian

klassinen
maaritelma?

KUVIO 8. Ensimméisen kurssin aloitusndkyméssé kysymyskortti auki.
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4 TYOVALINEET

Kun suunnittelimme pelia, meidan piti paattaa, milla pelimoottorilla lahdemme sita rakentamaan,
joten etsimme netista erilaisia suosittuja pelimoottoreita. Eri sivuja selatessamme, suosituimpiin ja
kéytetyimpiin pelimoottoreihin kuuluivat muun muassa Unity, Unreal Engine, Godot, CryEngine ja

tietty monia muitakin.

Unreal Engine on hyvéa huippuluokan grafiikan luomiseen, ja pelimoottorina se on suorituskykyi-
sempi kuin monet muut pelimoottorit, mutta se on enemman luotu isompiin projekteihin ja projek-
teihin, joissa tyoskennellaan tiimissa. Se on ennemminkin luotu 3D-pelien tekemiseen, eika niin-
kaan yksinkertaisten pelien tekemiseen, vaikka nekin onnistuvat silla. Esimerkkeja Unreal En-
ginella tehdyista peleista ovat: Soulcalibur VI, Gears 5 seka Dargon Quest XI. (Schardon, Lindsay
2022.)

Godot-pelimoottori on ilmainen ja silla voi rakentaa seka 2- etta 3D-peleja, joten se sopii hyvin eri-
laisten pelien tekemiseen. Huono puoli tdssa on se, ettd Godot kayttdad omaa henkildkohtaista
kielta koodaamiseen, nimeltdédn GDScript, ja se ei valttdmatta ole kaikkien mieleen, kun joutuu
opettelemaan taas yhden koodikielen, jota kéytetaan vain Godotissa. Esimerkkeja Godotilla teh-

dyista peleista ovat: ProtoCorgi, Deep Sixed seka Gun-Toting Cats. (Schardon, Lindsay 2022.)

CryEngine pelimoottorina on enemman kokeneimmille pelintekij6ille, eika ihan aloittelijoille tehty.
Sillé voi luoda nayttavia ymparistdja ja grafiikoita peleihin. Esimerkkeja CryEnginelld luoduista pe-
leista ovat: Crysis, Far Cry seka Kingdom Comes: Deliverance (Natvidad, Sid 2022; Wirtz, Bryan
2023.)

Oikean pelimoottorin valinta on tarkeaa pelin rakentamiselle, ja siihen liittyy monta eri tekijaa, esi-
merkiksi se millaista pelia rakentaa, tuleeko peli 2D:na vai 3D:na, onko aiempaa kokemusta pelin
tekemisesta ja millaisia funktioita peliin sisaltyy. Naiden tekijoiden kannalta meidan taytyi vertailla
naita eri pelimoottoreita, jotta saimme valittua meille sopivimman, ja naista paadyimme valitse-

maan Unityn.
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41  Unity

Unity on Unity Technologiesin 2D- ja 3D-pelien luomiseen tarkoitettu alustariippumaton pelimoot-
tori (Wikipedia 2023). Pelimoottorin voi ladata ilmaiseksi Unityn sivuilta, mutta siitd on olemassa
ilmaisversion lisaksi myds Plus-versio, joka maksaa 399 dollaria vuodessa, seka Pro-versio, joka
maksaa 1 800 dollaria vuodessa. Teollisuus- ja yritysversiot [dytyvat myds erikseen maksaen 2
520 dollaria tai 4 000 dollaria vuodelta. Tdman pelin toteuttamiseen olemme kayttaneet ilmaisver-
siota. (Unity 2022).

Unity on hyva pelimoottori aloittelijalle, Unitya voi kayttaa iimaiseksi niin kauan, kunnes tulot ovat
alle 100 000, taman jalkeen taytyy vaihtaa johonkin maksulliseen versioon. Kaytto on nopeaa ja
pelin tekeminen onnistuu myés iiman koodaustakin tai vain vahaisella koodauksella. Ohjelmointi-
kielena toimii C#. Unityn kayttoon 10ytyy heilté itseltdén ohjevideo, seka esimerkiksi Youtubesta
|6ytyy valtava maara erilaisia opetusvideoita Unityn kaytosta seka pelien tekemisesta, joten kay-
ton opetteleminen ja aloittaminen ei ole mikaan ongelma. Unitylta |0ytyy myds oma asset store,
jossa on tuhansia erilaisia paketteja, joita voi hyodyntaa pelin rakentamisessa, osa naista pake-

teista on ilmaisia ja osa taas maksullisia.

Unityn Asset Storesta hyddynsimme ilmaisia Clean Vector Icons- ja LeanTween-paketteja. Pelin
kortteihin luotiin animaatiota LeanTween-paketin avulla. Animaatio toteutettiin C#-koodikielella ja

littamalla se peliobjektiin.
Unityn kayttoliittyménékyma koostuu kuudesta paaikkunasta: hierarkia-, skene-, peli-, projekti-,

konsoli ja ominaisuusikkunoista. Hierarkiaikkunassa nakyvat kyseisen auki olevan skenen kaikki

skenella olevat peliobjektit ja niiden liitokset toisiinsa (kuvio 9).

19
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File Edit Assets GameObject Compone

‘= Hierarchy
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<} SampleScene
vain Camera

SceneChanger

KUVIO 9. Hierarkiaikkuna.

Skeneikkunassa nakyvat hierarkiassa olevat peliobjektit ja miten ne jasentyvat kyseiselle ske-
nelle. Skene-nakymasséa tapahtuu myds koko peliskenen rakentaminen ja peliobjektien muokkaa-

minen (kuvio 10).

KUVIO 10. Skene-nékymaé.
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Pelinakymassa ei itse editointia pysty tekemaan, vaan tassa nakymassa voidaan kokeilla, milta

peli nayttaa skenella olevan kameran kautta ja miten peli toimii (kuvio11).

BB AckiancOsyk - SarmpleScene - WebGl.- Urity 20203181 ersonal <DX11> . x

KUVIO 11. Peli-nékyma.

Projekti-ikkunassa nakyvat kaikki pelin rakennuspalikat tai tiedostot, Assetit. Taalta loytyvat myos
pelin kaikki skenet ja peliin tuodut assetit. Konsoli-ikkunaan tulostuvat virhe-, varoitus- ja muut
editorin luomat ilmoitukset, esimerkiksi skripteissa olevat kaannosvirheet. Konsoli-ikkunassa na-

kyvat myos skripteissa hyodynnetyt Debug.Log()-viestit (kuvio12).

KUVIO 12. Projekti-ikkuna ja vélilehtené konsoli-ikkuna.

Ominaisuusikkunassa nakyvat valitun peliobjektin ominaisuudet ja asetukset, joita voidaan taalta

my0s editoida (kuvio13).

21



kt (TMP)
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+ TextMeshPro - Text (Ul)

Enable RTL Editor

MNormal

KUVIO 13. Ominaisuus -ikkuna.

4.2 Photoshop ja lllustrator

Pelin grafiikkaa tehtiin Adoben ohjelmistoilla, paaasiallisesti Photoshopilla ja lllustratorilla. Pelin
kortit on suunniteltu lllustratoria kayttaen ja ikoneita ja kuvia on muokattu Photoshopilla. Unityssa
on mahdollista kayttda 2D PSD Importer-pakettia, jolloin Photoshopin omia PSD-tiedostoja voi-
daan tallentaa ja vieda Unityyn PSB-muodossa. Tama mahdollistaa haviéttdman siirron, ja mu-
kana siirtyvat kaikki kuvan tasot tai layerit ja suurimmat osat kuvan ominaisuuksista, mitka olivat
lasnéd Photoshop-ymparistdssakin. Tuotaessa PSB-kuva Unityyn, tekee Unity siité suoraan prefa-
bin hierarkiaikkunaan, jossa nakyvat kaikki kuvan tasot tai layerit omina lapsiobjekteina, joita on
helppo muokata ja kasitella. Prefab on eraanlainen sapluuna, johon voidaan varastoida peliobjek-
tin kaikki ominaisuudet, lapsiobjektit ja komponentit ja tallentaa se assettina. Prefabia voi sitten

helposti kayttaa uudestaan. Tama nopeuttaa huomattavasti isojen, monikerroksisten assettejen
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kasittelya ja tyonkulkua. Prefab asset nimitysta kaytetaan kaikista pelin rakennuspalikoista tai tie-
dostoista, joita voidaan tuoda Unityn ulkopuolelta tai rakentaa toisilla ohjelmilla kuten Photos-
hopilla tai lllustratorilla. Tassa kuitenkin kortit ja kuvakkeet olivat varsin pienia ja yksinkertaisia,
niin ne tallennettiin my6s PNG-formaatissa itse lllustratorissa (kuvio 14) ja Photoshopissa (kuvio
15), ja tuatiin sitten vasta vedé ja pudotatoiminnolla, hiirellé vetaen asseteiksi. (Oriz, Eduardo &
Zachariah, Shanti & Stock, Kristin 2021; Unity 2022.)

KUVIO 14. Kuvakaappaus pelikortin takaosasta.

KUVIO 15. Kuvankaappaus ikoneista.
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5 ADMIN-LITTYMA

Admin-kayttoliittyman tekeminen oli tarkea ja tarpeellinen osa pelin kehittdmisessa, koska kun ke-
hitimme pelia, lisasimme peliin kysymykset ja kasitteet, jotka saimme toimeksiantajaltamme. Juuri
oli kuitenkin tulossa uudet opetussuunnitelman mukaiset oppikirjat, joissa on uusia kasitteita, niin
emme voineet lisata kaikkia sinne kerralla. Joten paatimme tehda admin-kayttoliittyman toimeksi-
antajallemme, jotta han voi itse lisata uudet kasitteen sita mukaa, kunhan uudet oppikirjat ovat
julkistettu. Admin-liittyman tarkoitus oli myos lisata mahdollisuus paivittaa ja vaihtaa uudet kysy-

mykset vanhojen tilalle niin haluttaessa.

Mietimme erilaisia vaihtoehtoja, esimerkiksi CSV, JSON ja XML. Paaasiassa etsimme Unityn As-
set Storesta, jos sielta [dytyisi jotain, mika olisi mahdollisimman yksinkertainen tapa, mita voisi
kayttaa tiedon tallentamiseen peliin. Tama oli tarkeaa, jotta saataisiin tehtya kasitteiden lisadéami-
nen mahdollisimman helpoksi toimeksiantajallemme, ilman turhaa vaantoa, etta ei tarvitsisi ladata
ylimaaraisia ohjelmia ja sitten opettaa niiden kéyttoa hanelle. Katsoimme myds YouTubesta erilai-
sia videoita, mita muut pelintekijat ovat kayttaneet heidan applikaatioissaan. Myoskin GitHubista
etsimme, josko sielta I6ytyisi valmiiksi muiden tekemia tiedostoja ladattavaksi ja kaytettavaksi

meille.

Paadyimme lopulta valitsemaan CSV-tallennusmuodon, koska se tuntui toimeksiantajaa ajatellen
kaytannollisimmalta. Valinta tuntui myds helpoimmalta siksi, etta pelissa ei ole kortteihin haettavia
oikeita vastauksia, vaan vain pelkat kysymykset tai kasitteet, joita opiskelijat tunnilla pohtivat ja
joista keskustelevat. CSV on tiedostomuoto, jolla pystytaan tallentamaan taulukkomuotoista tietoa
tekstitiedostoksi. CSV-lyhenne tulee sanoista comma-separated values, joka nimensa mukaisesti
erottaa taulukkorakenteen kentat toisistaan pilkuilla ja rivinvaihdolla. CSV-tiedostot toteutettiin si-
ten, etta jokaiselle kurssialueelle tehtiin yksi oma CSV-tiedosto, johon kysymykset olivat jaettu ko-
lumneihin kurssialueen aiheiden mukaan ja josta koodilla haettiin rivilta aihealueen korttiin oikea
kysymys. Esimerkkina kuvakaappaus ensimmaisen kurssin CSV-tiedostosta, joka jakautuu kol-

meen osa-alueeseen, jotka nakyvat kuviossa omissa kolumneissaan (kuvio 16.)
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Al A fx | osal

A B
1 [osa1 losaz
2 [Filosofian klassinen maaritelma? Tiedon suhde kontekstiin?
3 |Filosofian suhde tieteeseen? Luotettavuus?
4 Filosofinen ajattelu? Dogmatismi?
5 Sammakko kaivossa perspektiivi? Relativismi?
6 Matkan teon ja perille paasyn suhde? Absoluuttinen?
7 Teoreettinen filosofia? Postmoderni?
8 Kaytannollinen filosofia? Skeptisismi?
9 |Metafysiikka? Paradoksi?
10 Tietoteoria? Rajatieto?
11 |Logiikka? Kriittinen realismi?
12 |Etiikka? Tiede?

osa3
Mitd on metafysiikka?
Mita tarkoittaa materialismi?

Mitd tarkoittaa idealismi ja sen muodoista objekt en ja subjektiivinen idealismi?
Mitd tarkoittavat dualismia ja Platonin ideaoppi?

Millainen on Popperin kolme maailman malli?

Miten vapaaseen tahtoon liittyvat determinismi ja indeterminismi?

Millaisia ratkaisuja yleiskasitteiden ongelmaan ovat kasiterealismi ja nominalismi?
Viekd metafysiikka ja laajemminkin filosofia harhasta todellisuuteen?

Valitsetko lukion jalkeisen jatko-opiskelupaikan vapaasti?

Kuka oli Victor Sucksdorff ja keita olivat Ruusu-Ristilaiset?

KUVIO 17. Ensimméisen kurssialueen kysymyksié csv tiedostona.
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6 TEKNINEN TOTEUTUS

6.1  Pelin tekninen kehitys

Projekti tehtiin Unity-pelimoottorilla luomalla aluksi 2D-projekti landscape-moodissa. Talloin Unity
luo automaattisesti aloitusnakyman eli skenen vaakasuuntaan. Seuraavaksi tehtiin Ul-elementtina
kanvas, jolle pelin aloitusruutu rakennettiin. Pelin nimi tekstielementtina on TextMeshPro ja kirjai-
simeksi valikoitui RoadRage-Regular. TextMeshPro on normaalia tekstielementtia edistyneempi
elementti, joka mahdollistaa useiden tehosteiden kayton seka laajemmat muokkaus- ja asettelu-
mahdollisuudet. Keskella oleva Mauno Rosendahlin patsaskuva toimii Ul-elementissa eraanlai-
sena valikkonappina, jota painamalla aukeaa kehaksi Mauno-napin ympérille filosofiankurssien
ikonit nappi-elementteina. Tama toiminnallisuus luotiin C#-scriptilla Visual Studiossa. Maunon
patsaskuva on otettu kameralla ja sitd on muokattu Photoshopilla korjaamalla variarvoja ja lisaa-
malla varjostus- ja aariviivaefektit. Kurssi-ikoneita on muokattu Photoshopilla lisa@malla varjos-
tusefektia ja kurssien tunnisteet kirjoitustyokalulla. Ikoneihin on myds lisatty animaatiota LeanT-

ween liitannaiselld ja skenen vaihto toiminnallisuus C#-skriptilla (kuvio 18).

KUVIO 18. Kuva aloitus skenesta, jossa Maunon kuvaa painettu ja kurssivaihtoehdot auki.
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lkonikeh&sta painamalla kurssin ikonia paastaan filosofiankurssin kysymyksiin, ja kurssin aihepii-
rin kysymysskenejen valilla likutaan pelialueen oikealla puolella olevien nappien kautta paina-
malla. Liikuttaessa eri kurssiskenejen valilla pyrittiin skenenvaihtoa tekemaan pehmeammaksi
luomalla pieni skenen héivytysvaihe siirtyman véliin. Tama toteutettiin luomalla SceneChanger-
skripti ja hyddyntamalla siina LeanTween liitdnnaistéa Unityn omien animaatiomahdollisuuksien
sijaan. SceneChanger komponenttiin, ominaisuusikkunaan, laitettiin skeneen luotu kanvaksen ko-
koinen kuva-objekti nimeltaan transition, joka maariteltiin mustaksi. LeanTween liitannaisella pys-

tytaan sitten koodissa maarittelemaan kuvan varisyvyysarvoja ja niitten valista siirtymaaikaa.

Alla kuviossa (kuvio 19) olevalla ohjelmakoodilla toteutettiin myds nakyman vaihto yhdistamalla
kyseinen ohjelmakoodi kurssien painikkeiden OnClick()-metodiin Unityn ominaisuusikkunassa ja

maarittelemalla haluttu nakyma rakennusasetuksissa olevalla nakyman jarjestysnumerolla.

SceneChanger : MonoBehaviour
[SerializeField] RectTransform Transition;
Start()
Transition.gameObject.SetActive(

eanTween.alpha(Transition, 1, @)
eanTween.alpha(Transition, @, ).setOnComplete(() =>

Transition.gameObject.SetActive( )

LoadScene(

LeanTween.alpha(Transition, 1, ).setOnComplete(() =>

I
L

SceneManager. LoadScene(i);

-
5l

KUVIO 19. Kuvakaappaus SceneChanger-skriptista, jolla luotiin skenen vaihto
ja transition efekti.

27



Alla olevassa kuviossa (kuvio 20.) nakyvat ominaisuusikkunassa myos OnClick()-metodin lisaksi
napilla olevat SceneChanger- ja TweenButtonkomponentit, joista ensimmainen toteuttaa skene-
siityman haivytysefektia ja toinen napeilla olevaa animaatiota, jolle pystyy ominaisuusikkunassa
méaarittdmaan ajan, Tween Timen.
@ v Button
Color Tint

= Button (Image)

i Multiplier
ade Duration 0.1
Altomatic

Visualize

SceneCh r.LoadScene

(Seent @

Runtime Only = TweenButton. Tween

A Button [Twee @&

El v Scene Changer (Script)

Transition 1= Transition (Rect Transform)

+ Tween Button (Script)

Tween Time

Add Component

KUVIO 20. Kuva Unityn ominaisuus -ikkunasta. Kuvassa nappi-ele-
mentti.

TweenButton-skriptissé (kuvio 24.) on kaytetty IPointerEnter- ja IPointerExitHandleria, jotka tun-

nistavat hiiren likkeen GameObjectin paalle tai pois, ja kummallakin tapahtumalla on tehty
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LeanTween-pluginia hyvaksikayttaen napin animaatio. Hiiren liikkuessa napin paalle se suurenee

ja hiiren liikkuessa napin paalta pois se palautuu normaalin kokoiseksi.

TweenButton.cs = X
Miscellaneous Files « *3 TweenButton
=

ystem.Collecti Generic;

IPointerEnterHandler, IPointerExitHandler |

tQuad();

3.one * 1.5F, tweenTime).setEaseOutQuad();

ne, tweenTime).setEaseOutQuad();

KUVIO 21. TweenButton-skripti, jolla saadaan nappeihin pienté animaatiota.

Samaa yleisilmetta ja otsikkofonttia on pyritty kéyttdmaan jokaisen kurssin skeneissé taustakuvia,
korttien varitysta ja teemaa lukuun ottamatta. Kortti on luotu Kanvas-elementille Create empty-
toiminnolla pelobjektiksi, jonka alla on lapsielementteina kortin etu- ja takakuva seka kysymys-
teksti TextMeshPro-elementtina. Kortin takakuva on luotu Adobe lllustratorin tyokaluilla, johon on
lisatty filosofien vektorigrafikkana olevat kuvat. Kortit ovat Unityn Grid Layout Group-elementin
sisalla, jolla voidaan maarata korttien asemointi kanvakselle. Grid Layout Group-komponentti
koostuu soluista. Solujen kokoa, maara ja asemointia saadeta@n ominaisuusikkunasta elementin
rajatulla alueella. Kysymyskortit tehtiin aluksi ScriptableObjecteiksi resurssikansioon ja laitettiin
valmiiksi kanvakselle. ScriptableObject on erdanlainen data-sailio, johon voidaan helposti sailoa
isojakin maaria tietoa assettina, ja tarkoituksena on pienentaa projektin muistin kayttéa vahenta-
malla tarpeetonta tiedon toistoa. Korteissa on etu- ja takakuva seka TextMeshPro-elementtina ky-

symystekstit, jotka kirjoitettiin valmiiksi Unityssa opettajalta saatujen kysymysten mukaan. Tata
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lahdettiin muokkaamaan siten, etté opettaja pystyisi muokkaamaan ja lisaamaan kysymysteksteja

tarpeen mukaan. Kortit luodaan kysymystekstien maaran mukaan kanvakselle pelin alkaessa.

Korttien kysymysten tallennusmuodoksi valikoitui CSV-tiedostomuoto. Kunkin kurssin kysymykset

ovat omina CSV-tiedostoina, joissa kurssin aihealueet ovat omissa kolumneissaan. Naista koo-

dilla haetaan kortteihin oikeat kysymykset omilta riveiltdan. Kysymyskortit tuodaan kanvakselle

satunnaisessa jarjestyksessa korttipakkana, josta painamalla paallimmaista korttia aukeaa kysy-

mys ja taman jalkeen kortti poistetaan pakasta. Pakan saa sekoitettua shuffle-napista, jolloin

poistuneet kysymyskortit ovat pelissa uudelleen mukana.

Lopulta pelida muokattiin niin, etta opettajan tekeméat CSV-tiedostot ovat palvelimella valmiina,

mista ne haetaan suoraan UnityWebRequest-luokkaa kayttaen ja luodaan kysymyskortit kysy-

myksista kanvakselle satunnaisjarjestyksessa. Kysymykset tallentuvat pelaajan omalle laitteelle

paikallisesti. Opettajan on helppo muokata CSV-tiedostoa palvelimelta, ja pelia ladattaessa uu-

destaan ovat kysymykset paivittyneet peliin. Alla kaavio UnityWebRequestin toiminnasta (kuvio

22.) (Unity 2022.)

Lo 52

-

BN

Receive, Buffer, Process

Marshal, Transmit

[

Upload Handler

KUVIO 22. UnityWebRequest.

Create
Configure

Script

User Provides Data User-A = User Reads Data
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UnityWebRequestin tarkoituksena on mahdollistaa kommunikaatio pelin ja verkkopalvelimien
kanssa HTTP-protokollaa, RESTful APla ja paaasiallisesti metodeja GET, POST ja PUT kayt-
taen. UploadHandler-objekti hoitaa tiedon siirron palvelimelle ja DownloadHandler-objekti palveli-
melta tiedon latauksen ja prosessoinnin. UnityWebRequest toimii useimmilla alustoilla, kuten
WebGL, Universal Windows Platform ja iOS- seka Android mobiilialustoilla. (Unity 2022.)

6.2 WebGL Build

Pelin WebGL-rakennus on tehty Unityssé varsin yksinkertaiseksi. Ensin valitaan File-valikosta
Build Settings, jossa varmistetaan, etta kaikki halutut nakymat ovat mukana. Seuraavaksi valitaan
WebGL-vaihtoehto (kuvio 23.).

gs
s In Build

(i

Add Open Scenes

Platform

|;| PC, Mac & Linux Standalone
E WebGL

|'| An d
i0

aid Universal Windows Platform

L |
f;\ Xbox One

Learn about Unity Cloud Build

Player Settings... Build Build And Run

KUVIO 23. Build Settings -ikkuna
Taman jalkeen voidaan haluttaessa muuttaa pelaaja-asetuksia valitsemalla Player Settings, jossa

voidaan maarittaa tekijan ja tuotteen nimi seka rakennuksen versio. Resolution and Presentation-

asetuksista voidaan maarittaa pelin ikkunan aloituskoko (kuvio 24.).
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lcon

Resolution and Presentation

KUVIO 24. WebGL Player Settings.

Valikosta Idytyy toki muitakin asetuksia, mutta pelin rakentamista voidaan kokeilla yksinkertaisim-

millaan jo oletusasetuksilla, jotka tuntuvat olevan Unityssa aika hyvin kohdillaan (kuvio 28).

Player

Other Settings

Gamma

Normal Quality

Use platform defaults for sampler precision

Input Manager (Old)

Copy Defines |

KUVIO 25. Lisgasetuksia
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Taman jalkeen voidaankin kokeilla, onnistuuko pelin rakentaminen painamalla Build-nappia. Jol-
loin Unity kysyy, mihin rakennettu peli ja sen tiedostot tallennetaan. Olisikin suositeltavaa luoda
ihan oma kansionsa rakennettavalle pelille, jotta kaikki tiedostot paatyvat varmasti oikeaan paik-

kaan.

6.3 Ongelmat teknisessa kehityksessa

Ensimmaisen testiversion vieminen palvelimelle onnistui, mutta Chrome-selaimella aloitusnaky-
man toiminnallisuus ei ollut aivan halutunlainen. Klikattaessa Mauno-nappia levittaytyivat kurssien

ikonit yli pelialueen. Firefox- ja Edge-selaimissa vastaavaa ongelmaa ei esiintynyt.

Ongelmaan ei auttanut koodin muuttaminen siten, ettd pienennettéisiin ikoneiden etaisyytta
Mauno-napista. Chrome-selain ei reagoinut koodin muuttamiseen millaan lailla. Lokaalisti testat-
tuna node.js serverilla ongelmaa ei ilmennyt Chrome-selaimellakaan, mutta Xampin kautta on-

gelma oli asna.
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7 POHDINTA

Molemmilla oli alussa muisteltavaa ja opiskeltavaa Unity-pelimoottorin kéytdsta, ja vaikka se oli
aikaa vievaa, niin paasimme molemmat suhteellisen nopeasti enemman tai vahemman jyvalle
sen kaytosta, seka paasimme itse pelin suunnittelun ja tekemisen pariin. Koska opinnaytetyo jat-
kui jatkokehityksena syksylla 2021 alkaneesta toimeksiannosta, olimme jo opinnaytetyota aloitta-
essa kerenneet tutustumaan aiheisiin, jota tassa kasittelimme, seka opettelemaan opinnayte-

tyossa mainittavista tyokaluista.

Kahdestaan tyoskentely opinnaytetyon parissa onnistui, koska meilla oli hyvat tyokalut yhdessa
tyoskentelemiseen, muun muassa Microsoft Teams ja GitHub. Pidimme yhteytta paaasiallisesti
puhelimitse viestein, mutta myos Microsoft Teams yhteistyoalustan kautta soitellen. Sen lisaksi
etta meilla oli palavereita parin viikon valein toimeksiantajamme ja ohjaajiemme kanssa, pidimme
erikseen naita meidan omia palavereitamme noin viikon tai kahden vélein, riippuen siita, miten

olimme edenneet ja mita olimme suunnitelleet tekevamme seuraavaan palaveriin mennessa.

34



LAHTEET

Brackeys 2017. How to use GitHub with Unity. Hakupéiva 30.11.2021. How to use GitHub with
Unity

Business Finland 2016. Ajankohtaista Varsinais-Suomesta: Suomalaiset hy6typelit tulevat. Haku-

paiva 7..2.2022. https://www.epressi.com/tiedotteet/media/ajankohtaista-varsinais-suomesta-suo-

malaiset-hyotypelit-tulevat.html

Dealessandri, Marie 2020. What is the best game engine: is Unity right for you? Hakupéiva
10.1.2022. https://www.gamesindustry.biz/articles/2020-01-16-what-is-the-best-game-engine-is-

unity-the-right-game-engine-for-you

Kean, Kadeisha 2022. The best 5 game engines for beginners in video game development. Ha-

kupéiva 8.5.2022. https://www.makeuseof.com/best-free-game-engine-for-beginners/

King, Nico 2021. Serious Games Guide: Everything you need to know in 2021. Hakupaiva
14.12.2021. https://lwww.chaostheorygames.com/blog/serious-games-quide-everything-you-need-
to-know-in-2021

Minecraft education edition n.d. Hakupaiva 10.1.2022. https://education.minecraft.net/fi-filhomep-

age

Natvidad, Sid 2022. 10 Best games made with CryEngine. Hakupéiva 22.5.2022. https://game-

rant.com/best-games-made-with-cryengine/

Nordicedu 2022. Hyodyllisia pelikokemuksia ja innostavaa oppimista. Hakupaiva 7.2.2022.
https://nordicedu.com/

Nordicedu 2022. Minipelikokoelma tupakoimattomuuden kannattavuudesta. Hakupaiva 7.2.2022.

https://nordicedu.com/portfolio/fume

35


https://www.youtube.com/watch?v=qpXxcvS-g3g
https://www.youtube.com/watch?v=qpXxcvS-g3g
https://www.epressi.com/tiedotteet/media/ajankohtaista-varsinais-suomesta-suomalaiset-hyotypelit-tulevat.html
https://www.epressi.com/tiedotteet/media/ajankohtaista-varsinais-suomesta-suomalaiset-hyotypelit-tulevat.html
https://www.gamesindustry.biz/articles/2020-01-16-what-is-the-best-game-engine-is-unity-the-right-game-engine-for-you
https://www.gamesindustry.biz/articles/2020-01-16-what-is-the-best-game-engine-is-unity-the-right-game-engine-for-you
https://www.makeuseof.com/best-free-game-engine-for-beginners/
https://www.chaostheorygames.com/blog/serious-games-guide-everything-you-need-to-know-in-2021
https://www.chaostheorygames.com/blog/serious-games-guide-everything-you-need-to-know-in-2021
https://education.minecraft.net/fi-fi/homepage
https://education.minecraft.net/fi-fi/homepage
https://gamerant.com/best-games-made-with-cryengine/
https://gamerant.com/best-games-made-with-cryengine/
https://nordicedu.com/
https://nordicedu.com/portfolio/fume

Nordicedu 2022. MobiMetsa — Mobiilipeli partiolaisille. Hakupaiva 7.2.2022.

https://nordicedu.com/portfolio/mobimetsa

Oriz, Eduardo & Zachariah, Shanti & Stock, Kristin 2021. How to speed up 2D art workflows with
2D PSD Importer. Hakupaiva 22.5.2022. https://blog.unity.com/technology/how-to-speed-up-2d-

art-workflows-with-2d-psd-importer

Placzek, Mark 2021. Improving Accessibility in Unity Games — Part 1. Hakupaiva 30.11.2021.

https://www.raywenderlich.com/5783444-improving-accessibility-in-unity-games-part-1

Preforce 2020. What are the most popular game engines? Hakupaiva 8.5.2022. https://www.per-

force.com/blog/vcs/most-popular-game-engines

Santti, Heikki & Virtanen, Mari 2018. Hyotypelit opetuksen uudistajina? Hakupaiva 7.2.2022.
https://blogit.metropolia.fi/hiilta-ja-timanttia/2018/11/19/hyotypelit-opetuksen-uudistajina/

Schardon, Lindsay 2022. Best game engines for 2022 — Which should you use? Hakupaiva
8.5.2022. https://gamedevacademy.org/best-game-engines/

Sibony, Joseph 2021. Top 7 gaming engines you should consider for 2022. Hakupéiva 8.5.2022.

https://www.incredibuild.com/blog/top-7-gaming-engines-you-should-consider-for-2020

Stat n.d. Suomi maailman karjessa. Hakupaiva 7.2.2022. https://www.stat.fi/tup/satavuotias-

suomi/suomi-maailman-karjessa.html’

Suominen, Taisto & Luimula, Mika 2019. Vuoden 2018 hyétypeli on Turku Game Labin ja Huma-
kin Lights On! Hakupaiva 30.11.2021. https://www.turkuamk.fi/fi/ajankohtaista/2137/vuoden-2018-
hyotypeli-turku-game-labin-ja-humakin-lights/

Unity 2018. Prefabs. Hakupaiva 30.11.2021. https://docs.unity3d.com/2020.3/Documenta-

tion/Manual/Prefabs.html

Unity 2021. Unity Learn. Hakupaiva 30.11.2021. https://learn.unity.com/

36


https://nordicedu.com/portfolio/mobimetsa
https://blog.unity.com/technology/how-to-speed-up-2d-art-workflows-with-2d-psd-importer
https://blog.unity.com/technology/how-to-speed-up-2d-art-workflows-with-2d-psd-importer
https://www.raywenderlich.com/5783444-improving-accessibility-in-unity-games-part-1
https://www.perforce.com/blog/vcs/most-popular-game-engines
https://www.perforce.com/blog/vcs/most-popular-game-engines
https://blogit.metropolia.fi/hiilta-ja-timanttia/2018/11/19/hyotypelit-opetuksen-uudistajina/
https://gamedevacademy.org/best-game-engines/
https://www.incredibuild.com/blog/top-7-gaming-engines-you-should-consider-for-2020
https://www.stat.fi/tup/satavuotias-suomi/suomi-maailman-karjessa.html%E2%80%99
https://www.stat.fi/tup/satavuotias-suomi/suomi-maailman-karjessa.html%E2%80%99
https://docs.unity3d.com/2020.3/Documentation/Manual/Prefabs.html
https://docs.unity3d.com/2020.3/Documentation/Manual/Prefabs.html
https://learn.unity.com/

Unity 2021. ScriptableObject. Hakupéaiva 30.11.2021. https://docs.unity3d.com/2020.3/Documen-

tation/Manual/class-ScriptableObject.html

Unity 2021. Scripting. Hakupaiva 30.11.2021. https://docs.unity3d.com/2020.3/Documenta-

tion/Manual/ScriptingSection.html

Unity 2021. Unity UI: Unity User Interface. Hakupaiva 30.11.2021.

https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.uqui@1.0/manual/index.html

Unity 2022. Plans and pricing, start creating with Unity. Hakupaiva 10.1.2022.

https://store.unity.com/

Unity 2022. PSD Importer Overview. Hakupaiva 23.5.2022. https://docs.unity3d.com/Packa-

ges/com.unity.2d.psdimporter@7.0/manual/index.html

Unity 2022. UnityWebRequest. Hakupaiva 8.5.2022. https://docs.huihoo.com/unity/5.4/Documen-
tation/en/Manual/UnityWebRequest.htm|

Wikipedia 2023. Unity (game engine) Hakupaiva 30.11.2021. https://en.wikipe-
dia.org/wiki/Unity (game_engine)

Wikipedia 2022. CSV. Hakupaiva 30.5.2022. https://fi.wikipedia.org/wiki/CSV

Wikipedia 2022. Sokrates. Hakupaiva 27.5.2022. https:/fi.wikipedia.org/wiki/Sokrates

Wikipedia 2023. Platon. Hakupaiva 27.5.2022. https:/fi.wikipedia.org/wiki/Platon

Wirtz, Bryan 2023. Unreal vs CryEngine: Which engine should you use? Pros, Cons, and the final

verdict. Hakupaiva 8.5.2022. https://www.gamedesigning.org/engines/cry-vs-unreal/

37


https://docs.unity3d.com/2020.3/Documentation/Manual/class-ScriptableObject.html
https://docs.unity3d.com/2020.3/Documentation/Manual/class-ScriptableObject.html
https://docs.unity3d.com/2020.3/Documentation/Manual/ScriptingSection.html
https://docs.unity3d.com/2020.3/Documentation/Manual/ScriptingSection.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.ugui@1.0/manual/index.html
https://store.unity.com/
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.psdimporter@7.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.psdimporter@7.0/manual/index.html
https://docs.huihoo.com/unity/5.4/Documentation/en/Manual/UnityWebRequest.html
https://docs.huihoo.com/unity/5.4/Documentation/en/Manual/UnityWebRequest.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Unity_(game_engine
https://en.wikipedia.org/wiki/Unity_(game_engine
https://fi.wikipedia.org/wiki/CSV
https://fi.wikipedia.org/wiki/Sokrates
https://fi.wikipedia.org/wiki/Platon
https://www.gamedesigning.org/engines/cry-vs-unreal/

	SISÄLLYS
	1 JOHDANTO
	2  Hyötypeli
	3 Pelin Suunnittelu
	3.1 Pelin perusidea
	3.2 Pelin suunnittelun eteneminen

	4 Työvälineet
	4.1 Unity
	4.2 Photoshop ja Illustrator

	5 Admin-liittymä
	6 Tekninen toteutus
	6.1 Pelin tekninen kehitys
	6.2 WebGL Build
	6.3 Ongelmat teknisessä kehityksessä

	7 Pohdinta
	Lähteet

