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Insindorityon tarkoituksena oli tuottaa opetuspeli, joka antaa koiraa hankkivalle per-
heelle tietoa koiran hankinnasta ja sen hoidosta. Peli on kaksiulotteinen mobiilipeli
Android-laitteille, ja se on tuotettu toimeksiantona paakaupunkiseudulla toimivalle pe-
lialan yritykselle. Pelin kohdeyleisona ovat erityisesti koiraa hankkivan perheen ala-
kouluikaiset lapset.

Insindorityon taustatutkimuksesta selvisi, etta koiraa hankkivan henkilon tulee pohtia
koiran hankintaa tarkoin. Tarkeaa on pohtia omaa elamantilannetta nyt ja tulevaisuu-
dessa, jotta koiralle on aikaa koko sen elaman ajan. Koiran rodun valinta on tehtava
huolella omaan elamantyyliin sopien. Koira kannattaa hankkia Kennelliiton hyvaksy-
malta kasvattajalta, ja koiran vanhempien terveystiedot voi tarkistaa Kennelliiton ja-
lostustietojarjestelmasta. Taustatutkimuksessa tarkasteltin myds samankaltaisia koi-
ran hoitoon liittyvia peleja. Vaikka koiran hoitoon liittyvia peleja 10ytyy jonkin verran,
samanlaista kirjallista laajaa tietopohjaa niissa ei ollut, kuin insinddritydna tehdyssa
pelissa.

Insindorityon lopputuloksena syntyneessa pelissa ohjataan Onni-nimista koirahah-
moa, joka keraa kartalta tietokaaroja. Tietokaarot sisaltavat yhdessa elainlaakareiden
ja elaintarvikekauppojen ammattilaisten kanssa suunniteltuja tietoiskuja koiran hoi-
dosta. Pelin kehityksessa kaytettiin lahinna visuaalisena ohjeena tyon tilanneen yri-
tyksen toimittamaa naytepelia. Peli tehtiin Unity-pelimoottorilla ja grafiikka piirrettiin
Adobe Photoshopissa. Pelia testattiin eri Android-puhelimilla ja -tableteilla. Pelia val-
misteltiin insindorityon loppuvaiheessa toista testausjaksoa varten, ja se oli tarkoitus
julkaista syksylla 2023.
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The purpose of the final year project was to produce an educational game that pro-
vides information about owning and caring for a dog. The game is a two-dimensional
mobile game for Android devices and was commissioned by a game company in Hel-
sinki. The target audience for the game is primarily elementary school-aged children
in families considering getting a dog.

According to the literature review of the thesis, it is evident that a person considering
getting a dog should carefully consider the acquisition. It is important to reflect on
one's current and future life situation to ensure that there is time for the dog through-
out its entire life. Choosing the right breed for one's lifestyle is crucial and should be
done carefully. It is advisable to acquire a dog from a breeder approved by the Finn-
ish Kennel Club, and the health information of the dog's parents can be checked from
the Kennel Club's breeding database. At the end of the literature review, similar dog
care-related games were examined. Although there are some dog care games avail-
able, they did not provide the same comprehensive written knowledge.

In the development of the game a demo game provided by the company was used to
provide visual guidance. In the game, player controls a dog character named Onni
who collects information scrolls on the game map. The information scrolls contain in-
formation about dog care and are designed in collaboration with veterinarians and
pet store professionals. The game was created using the Unity game engine, and
graphics were drawn using Adobe Photoshop. The game was tested on various An-
droid phones and tablets. The game is currently prepared for the second round of
testing, and is scheduled to be released in autumn.

Keywords: Unity, dog, mobile game, educational game, pet simulator
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Lyhenteet

FCI

PEVISA

JTO

Fédération Cynologique Internationale. Koiramaailman Yhdistyneet
kansakunnat, eli 94 jasenmaata, jotka yllapitavat rekistereita ja rotu-

maaritelmia.

Suomen Kennelliiton rotukohtainen Perinnéllisten vikojen ja sairauk-

sien vastustamisohjelma.

Suomen Kennelliiton hyvaksyma rotujarjestéon Jalostuksen tavoite-

ohjelma.



1 Johdanto

Insinoorityon tarkoituksena oli tuottaa opetuspeli, josta koiraa harkitseva perhe
saa tietoa koiran vastuullisesta hankinnasta ja hyvasta hoidosta. Peli tuotettiin
tilaustyona Pelinpala Oy:lle. Valmis lopullinen peli tuotettiin Pelinpala Oy:n toi-
veiden mukaisesti ja pohjautuu I0yhasti yhtion toimittamaan naytepeliin. Pelin
tavoitteena on antaa mielenkiintoisessa muodossa tietoa henkildlle tai per-
heelle, joka on hankkimassa ensimmaista koiraa. Peli on suunnattu ala-aste-
ikaisille lapsille. Tarkoitus on, ettda vanhemmat voivat lapsen kanssa yhdessa
kayttaa pelia tydokaluna auttamassa lasta ymmartamaan koiran hankintaan liitty-

via asioita.

Raportin toisessa luvussa kaydaan lapi koiran hankintaa Suomessa ja siihen liit-
tyvia asioita. Lisaksi tietokatsauksessa perehdytaan siihen, mista tietoa on
aiemmin saanut koiraa hankkiessa ja mitka ovat parhaita lahteita tiedon hankin-
taan nykyaan. Tietopohjaa varten haastateltiin kolmea suomalaista koirankas-
vattajaa ja toisessa luvussa tarkastellaan sita, millaista tietoa koiraa hankkiva
heilta saa. Lisaksi tutkittin myos, mita vastaavia tai peleja on olemassa ja niista

esitellaan muutamia.

Insindorityoraportin tietokatsauksen jalkeen kaydaan lapi kaytannon tyossa kay-
tetyt teknologiat ja maaritellaan tarkemmin pelin tekninen puoli ja tavoitteet. Li-
saksi kasitellaan pelin suunnittelua ja kehitysvaihetta seka niiden haasteita ja
onnistumisia. Koodia tarkastelemalla perehdytaan pelin tarkeimpiin toimintaperi-
aatteisiin. Lopuksi analysoidaan viela tyon tuloksia, kaydaan lapi pelin testaus-

vaihetta ja pohditaan tyon tulevaisuutta.



2 Koira lemmikkina Suomessa

Tilastokeskus arvioi vuonna 2020 Suomessa olleen noin joka kolmannessa ko-
dissa lemmikki vuonna 2016. Lemmikeista 700 000 oli koiria, ja koirallisten koti-
talouksien maara oli 509 000. Maara oli kasvanut vuodesta 2012 jopa 60 000
kotitaloudella. (1.) Koronapandemian aikana koirien rekisterdinnin maara kasvoi
viela aiempaa suuremmaksi. Suomen Kennelliiton, joka on vuonna 1889 perus-
tettu Suomen valtakunnallinen koira-alan asiantuntijajarjestd, selvityksen mu-
kaan vuosina 2020 ja 2021 koirien rekisterdinnin maara kasvoi 17 prosenttia
verrattuna vuoteen 2019. Rekisterdintien maara vuonna 2021 oli 52 743 koiraa.
Vuonna 2022 rekisterdintien maara alkoi tasaantua ja laski 7,8 prosenttia vuo-
teen 2021 verrattuna. Vuonna 2022 koiria rekisteraitiin 48 629. Kennelliiton sel-
vityksesta kay myo0s ilmi, ettd noin yhdeksan kymmenesta koiran hankintaa
suunnittelevasta haluaa hankkia koiran Suomesta ja rekisteroidylta kasvatta-
jalta. Korona-ajan jalkeen valitettavasti myos uutta kotia etsivien koirien, eli ko-
dinvaihtajien maara kasvoi. Kaikki koiraa hankkineet eivat olleet pohtineet ela-
mantilannettaan koko koiran elinian ajan, vaan koronan paatyttya ja tydolosuh-
teiden normalisoituessa aikaa koiralle ei valttdmatta enaa ollut tarpeeksi. (2; 3;
4.)

2.1 Koiraa hankkiessa huomioon otettavia asioita

Koiran hankkiminen on parhaimmillaan 10-15 vuoden sitoutuminen uuteen per-
heenjaseneen, joten hankkijan elamantilanne ja sen mahdolliset muutokset on
kartoitettava. Nain ollen henkilon, joka on hankkimassa koiraa, tulee pohtia tar-
kasti omia resurssejaan my0s vuosien paahan. Tulevan omistajan pohtiessa
omaa elamantilannettaan ja sen mahdollisia muutoksia tulee varmistua siita,

ettd hanella on aikaa koiralle koko sen elinian ajan. (5; 6.)

Koiraa ei voi ottaa kaikkialle mukaan, eika se voi olla pitkaan yksin. Mikali koi-
raa hankkiva matkustaa paljon tai tekee normaalia pidempia tyopaivia, tulee koi-
ralle pohtia ja sopia etukateen hoitopaikka. Ulkoilutusapu on hyddyllinen pitkien

tydpaivien varalta, mutta ei ole riittdva esimerkiksi yli yon kestavissa



poissaoloissa. Sen lisaksi, etta koiran taytyy paasta ulos useita kertoja pai-

vassa, se tarvitsee myds paivittaista hoivaa ja aikaa omistajan kanssa. (6; 7.)

2.2 Rodun valinta

Kansainvalinen koiranjalostusliitto FCI (Fédération Cynologique Internationale)
on hyvaksynyt 360 erilaista koirarotua. Koirarodut jaetaan ominaisuuksiensa,
seka ulkonaon etta luonteen, ja alkuperaisen kayttotarkoituksensa perusteella

kymmeneen ryhmaan. (8.) Roturyhmat on esitelty taulukossa 1.

Taulukko 1. FCI:n hyvaksymat roturyhmat (9).

FClnro | Ryhman kuvaus

FCI 1 Lammas- ja karjakoirat (paitsi sveitsinpaimenkoirat)

FCI 2 Pinserit, snautserit, molossityyppiset ja sveitsinpaimenkoirat

FCI 3 Terrierit

FCl 4 Mayrakoirat

FCI 5 Pystykorvat ja alkukantaiset koirat

FCI 6 Ajavat ja jaljestavat koirat

FCI7 Seisovat lintukoirat

FCI 8 Noutajat, ylosajavat koirat ja vesikoirat

FCI9 Seura- ja kaapiodkoirat

FCI 10 Vinttikoirat

Rodun kayttotarkoitus saattaa nykyaan poiketa alkuperaisesta, mutta maari-
telma kertoo kuitenkin rodun historiasta ja mahdollisista piilevista ominaisuuk-
sista. Piileva ominaisuus voi olla esimerkiksi ajovietti, jolloin kotikoirana asuva
metsastyslinjainen koira saattaa yllattaen karata jahtaamaan janista metsassa.
Vaaratilanteiden valttamiseksi on hyva ottaa huomioon koiran mahdolliset rotu-

peraiset reaktiot eri tilanteissa. (7.)




Koiran rotua valitessa on rodun luonteen ja kayttotarkoituksen liséksi otettava
huomioon oma elamantilanne ja -tapa. Esimerkiksi metsastyskumppania kai-
paavan ei kannata valita seurakoirarotuista mopsia. On pohdittava myos omien
resurssien riittavyytta koiran kanssa harrastamiseen. Kayttolinjaiset rodut tarvit-
sevat kayttotarkoitustaan palvelevaa toimintaa, jolloin koira paasee toteutta-
maan omia kayttaytymistarpeitaan. Koiralla voi ilmeta hairiokayttaytymista ja
masennusta, mikali se ei paase toteuttamaan sen luonteelle ominaista toimin-
taa. (5;7.)

Luonteenpiirteiden ja viettien lisaksi rotujen ulkoiset ominaisuudet ja perima
vaihtelevat myos runsaasti. Rotua valitessa tuleekin perehtya sen jalostukseen
ja jalostustavoitteisiin, kuten myds sairauksiin, jotka ovat rodulle ominaisia.
Myos rodun koko vaikuttaa koiran elinikdan. Suurien koirien keskimaarainen
elinika on pienia ja keskikokoisia koiria lyhyempi. Koiran hyvinvointiin vaikuttaa
myos turkin laatu ja sen hoito. Monen rodun turkki vaatii saanndllista hoitoa, va-
hintdan harjausta. Pitkdkarvainen turkki vaatii enemman vaivannakoa, silla se
menee herkasti takkuun ja keraa likaa ja roskia. Rotukohtaisesti turkki saattaa

vaatia myds saanndllista turkin muotoilua saksilla, koneella tai nyppimalla. (5.)

Asumismuoto ja sen todennakodinen pysyvyys vaikuttavat myds rodun valintaan.
Esimerkiksi pieneen kerrostaloasuntoon ei tule hankkia laumanvartijarotuista
koiraa, jonka rodunomaista kaytdsta olisi pihan ja karjan vartiointi. Herkkahauk-
kuiset rodut voivat myoOs aiheuttaa ongelmatilanteita kerrostaloasunnossa. Toi-
set rodut vaativat myds enemman asuintilaa kuin toiset, ja esimerkiksi tiiviisti

asuttu kaupungin keskusta ei sovi kaikille roduille. (5; 6.)

2.3 Koiran tarpeet

Koiraa hankkivan kannattaa pohtia tarkasti, milloin on oikea aika ottaa koira.
Koiralla kestaa uuteen kotiin saapuessaan jonkin aikaa tottua uuteen ymparis-
tdon ja rutiineihin. Etenkin pennun ja nuoren koiran koulutus vie paivittain aikaa
ja vaatii paljon toistoja. Tarkeimpia opetettavia asioita ovat koiran sosiaalistami-

nen muihin koiriin, ihmisiin ja ymparistoihin, kasittelyyn totuttaminen seka



peruskaskyt. Kaskyjen, kuten paikallaan pysymisen tai luokse tulemisen osaa-

minen, voi olla koiralle joskus jopa hengen pelastava taito. (5.)

Koira tarvitsee perustarpeista huolehtimisen lisdksi myos koiran ominaisuuksiin
perustuvan ympariston ja virikkeet. Sen lisaksi, etta koira tarvitsee ulkoilutusta
tarpeiden teon vuoksi, ulkona ympariston tutkiminen on koiralle myos la-
jinomaista kaytosta. Koira on sosiaalinen elain, ja myos ulkona aitauksessa
asuva koira tarvitsee omistajan kanssa yhteista aikaa ja lenkkeilya aitauksen ul-

kopuolella. (5; 6.)

2.4 Koirasta aiheutuvat kustannukset

Koira itsessaan maksaa sadoista euroista muutamaan tuhanteen euroon. Hin-
taan voivat vaikuttaa rodun lisaksi esimerkiksi pennun vanhempien nayttelyme-
riitit tai pennun yksildlliset ominaisuudet, kuten esimerkiksi harvinainen vari. Koi-
ran hinnan lisaksi omistajalle aiheutuu poikkeuksetta kustannuksia perushoivan,
eli esimerkiksi ruuan, rokotusten ja madotusten, vuoksi. Koiran tarvikkeet ja koi-
ran kanssa harrastaminen maksaa usein myos. Lisaksi rodun valinnan mukaan
koira saattaa tarvita myos turkin hoitoa, josta aiheutuu lisakustannuksia, ellei
sita opetella tekemaan itse. Koiraa hankkivan tulee myos varautua siihen, etta
koira voi sairastua ja tarvita elainlaakarikayntia. Sairauksien tai tapaturmien va-

ralle koiralle suositellaan ottamaan elainvakuutus. (5; 7.)

2.5 Koiran hankinta

Perusteellinen taustatyo on tarkeaa koiran hankintapaikkaa pohtiessa ja sopi-
vaa kasvattajaa etsiessa. Kasvattaja on henkild, jolta pennut tulevat ja joka hoi-
taa niita, kunnes ne paasevat uusiin koteihinsa. Kennelliiton hyvaksymaksi kas-
vattajaksi paasemiseksi tulee suorittaa kasvattajan peruskurssi ja allekirjoittaa
kasvattajasitoumus. Kun kasvattaja sitoutuu vastuullisen kasvatuksen ja koiran-
pidon periaatteisiin, myontaa Kennelliitto hanelle kennelnimen. Kennelnimi on

osa koiran virallista nimea ja kertoo, miltd kasvattajalta koira on peraisin. (6; 7.)



Kennelliiton jalostustietojarjestelmasta 10ytyvat eri rotujen rotumaaritelmat, re-
kisterdintimaarat ja jopa yksittaisten koirien sukutaulut ja jalkelaiset, terveystar-
kastus- ja nayttelytulokset (10). Kasvattajaa ja pentuetta valitessa on hyva tar-
kistaa aina nahtavissa olevat pentueen eman ja isan tiedot. Asianmukaiset su-
kutaulut ja terveystulokset ovat osa vastuullista kasvattamista. Kuvissa 1-3 on
esimerkkeja rekisteroidysta koirasta Ioydettavissa olevista runsaista tiedoista,

jotka ovat aina julkisia.

BG JMVA LT JMVA EE JMVA RO JMVA Lvv-12 JATAKABI'S BE THE BEST

| ekistarsinttapa | Syntymaaika | rekistorsintipaiva | Sokupoott | van | watwa |
250 pentuerekisterginti = 21.9.2009 5.1.2010 narttu soopeli- JATAKABI'S

havannankoira valkoinen JAATINEN-NIEMI TAINA, IS0-AINIO -
Kasvattajasitoumus on voimassa

Perustiedot

Lisdtiedot

FI10237/10 246098100292399 (19.11.2009)

Omistaja

LEHIKOINEN HEIDI, ESPOO

Tittelit

9.9.2010 BG IMVA Bulgarian juniorimuotovalio
8.2.2011 LT IJMVA Liettuan juniorimustovalio
25.1.2011 EE JMVA Viron juniorimuotovalio
12.9.2010 RO IMVA  Romanian juniorimuotovalio
17.3.2012  LVv-12 Latvian Voittaja 17.-18.3.2012

Terveystulokset

I T I R T T

27.9.2014
polvilumpioluksaatio 0/0
19.2.2013
polvilumpioluksaatio 0/0
18.1.2012
14.12.2010
syddmen kuuntelutulos i sivuaania
25.11.2009  polveutuminen polveutuminen varmistettu

Kuva 1. Jatakabi's Be The Best -nimisen koiran jalostusjarjestelmatietoja, osa 1
(10).

Kuvassa 1 nakyvat koiran perustiedot, kuten syntymaaika, sukupuoli, vari ja
kasvattaja seka tunnistetiedot ja omistajat. Kuvasta |6ytyvat myos koiran koira-
nayttelyissa saamat tittelit, mikali sellaisia on. Kuvassa 2 nakyvat koiran suku-
taulu, jota voi tarkastella aina kahdeksanteen polveen asti. Kuvassa 3 nakyvat
koiran sisarukset ja sen saamat pentueet. Pentueista on nakyvilla myds ter-

veystietotilastoja.
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(10).
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Kuva 3. Jatakabi's Be The Best -nimisen koiran jalostusjarjestelmatietoja, osa 3
(10).



Kasvattajalta saa pennun mukana yleensa pentupaketin, joka sisaltaa vaihtele-
van maaran tietoa pennun elamasta luovutuspaivaan asti, pennun hoidosta, ro-
dun ominaisuuksista, harrastusmahdollisuuksista ja yhdistystoiminnasta. Pake-
tin tietosisaltod vaihtelee myos kasvattajan mukaan. Pakettiin saattaa kuulua
myos tarvikkeita, kuten pennun syomaa ruokaa, leluja tai hoitovalineita. Hyva
kasvattaja neuvoo mielellaan ja haluaa usein olla kasvattinsa elamassa mukana

myds myohemmin. (6; 7.)

Vastuullinen kasvattaja ei anna pentua uuteen kotiin heti kysyttdessa, vaan va-
litsee usein uuden omistajan haastattelemalla. Ostaja ei usein voi mydskaan va-
lita pentua oman mieltymyksen mukaan, vaan kasvattaja valitsee uudelle omis-
tajalle pennun sen ominaisuuksien ja ostajan kayttotarkoituksen perusteella.
Koiraa ostaessa tulee olla tarkka pentutehtailijoiden kanssa. Mikali koira on ro-
tuunsa nahden tavanomaista huomattavasti edullisempi, kasvattaja ei paasta
katsomaan koiria ennen ostopaatosta tai antaa pennun liian helposti mukaan,
on kyseessa mahdollisesti pentutehtailu. Pentutehtailulla tarkoitetaan pentujen
teettamista epaeettisesti ja koirille epaterveellisen usein. Pentujen teettami-
sessa motiivina on talloin ainoastaan raha eika elainten terveydesta valiteta.
Pentutehtailusta tai sen epailysta tulee aina ilmoittaa elainsuojeluviranomaisille.
(5:7.)

2.6 Tiedonhankintaan suositeltuja lahteita

Insindorityota varten haastateltiin kolmea kasvattajaa. Haastateltavista Tarja
Léfman on kasvattanut partacollieita vuodesta 1989 Kennel Lawnlake -nimella
ja toimii myods koiranayttelyissa usean rodun ulkomuototuomarina. Heidi Kuop-
pala on kasvattanut havannankoiria 11 vuoden ajan Kennel Divanera -nimella.
Anonyymiksi jattaytynyt kasvattaja on kasvattanut cavalierkingcharlesinspa-
nieleita vuodesta 2010. Haastatteluissa selvitettiin, mista tietoa on aiemmin
hankittu, mita tietoa kasvattaja antaa uudelle koiranomistajalle ja mitka ovat par-
haita tietolahteita koiraa hankkiessa. Kuoppala ja anonyymi kasvattaja liittivat
tyota varten nahtavaksi myos kirjallisen pentuohjeen, jonka ostaja saa pennun
mukana. (11; 12; 13.)



Molemmissa tarkasteltaviksi saaduissa pentuohjeissa oli monipuolisesti yksityis-
kohtaista ja rotukohtaista tietoa pennuista. Ohjeissa kaytiin lapi runsas maara
tietoa alkaen pennun ensimmaisesta vuorokaudesta uudessa kodissa, ruokin-
nasta, koulutuksesta, ulkoilutuksesta seka hoitotoimenpiteista ja niihin totuttami-
sesta. Ohjeissa oli myos rodun kayttdtarkoituksen mukaista tietoa. Anonyymin
kasvattajan ohjeessa oli tietoa nimenomaan cavaliereihin liittyvista harrastus-
mahdollisuuksista, yhdistystoiminnasta ja rodulle tyypillisistd mahdollisista ter-
veyshuolista. Kuoppalan ohjeessa kaytiin tarkasti lapi pitkaturkkisen havannan-
koiran turkin hoitoa alkaen pesuohjeista ja suositelluista pesuaineista erityyppi-
siin kampoihin ja harjoihin ja niiden kayttotarkoituksiin. Molemmissa ohjeissa
mainittiin myos rodun PEVISA-ohjelma, eli rotukohtainen Perinndllisten vikojen
ja sairauksien vastustamisohjelma, ja toivottavat terveystarkastukset. Myos Lof-
man kertoi haastattelussa pentuohjeen sisaltaneen tietoa perusohjeiden, kuten
ruokinnan ja rokotusten, lisaksi rotukohtaisista asioista kuten luonteesta, turkin-

hoidosta, harrastuksista ja sairauksista. (11; 12; 13.)

Haastateltavista Lo6fman ja anonyymi kasvattaja kertoivat, ettei pennun mukana
ostajalle annetun tiedon sisalto ei juurikaan ole muuttunut, mutta tieto on muut-
tunut yksityiskohtaisemmaksi ja niin runsaammaksi. Kuoppala kertoi paivitta-
neensa ohjeita useaan kertaan vuosien aikana tiedon lisdantyessa. Kaikki kas-
vattajat kertoivat, ettd hankkiessaan ensimmaisia koiriansa (L6fman vuonna
1978, anonyymi vuonna 1998 ja Kuoppala vuonna 2005), he kokevat saa-
neensa lilan vahan tietoa koiran kasvattajalta. L6fman kertoo, ettei koiran mu-
kana tullut minkaanlaista ohjetta tai tietopakettia. Han olisi kaivannut tietoa esi-
merkiksi koiran vanhemmista, silla kertoo metsastysviettisen uroskoiran luon-
teen olleen ensikertalaiselle koiranomistajalle haastava. Kuoppala kertoo, etta
sai koiran mukana yhden paperiarkin tietoa seka koiranruokaa kahdeksi pai-
vaksi. Han koki tuolloin ohjeiden olleen riittavat, mutta jalkeenpain pohtiessa on
todennut niiden olleen hyvinkin vahaiset. Anonyymi kasvattaja kertoo saa-
neensa lyhyet hoito-ohjeet, ei varsinaista opasta. Han koki tuolloin, ettd ensiker-
talaisena koiran omistajana mikaan tiedon maara ei olisi ollut riittava. (11; 12;
13.)
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Tiedonlahteita ovat haastatteluiden perusteella olleet kirjat, lehdet, koiranaytte-
lyt seka koiria jo omistavat sukulaiset ja tuttavat. Esimerkkikirjana haastatte-
luissa mainittiin Peter Larkin ja Miki Stockmanin kirjoittama Suuri koirakirja,
jonka koetaan olevan tanakin paivana tietoperustaltaan tyydyttava lahde. Kirjaa
tarkasteltaessa tieto on melko yhtalaista Suomen Kennelliiton yllapitaman tie-
don kanssa. (14.) Kaikki haastateltavat myds kannustivat hakemaan tietoa Suo-
men Kennelliiton ja rotujarjestojen sivuilta. Lisaksi Kuoppala kertoo kayttavansa
aktiivisesti Kennelliiton jalostustietojarjestelmaa koirien taustojen selvitta-
miseksi. Suomen Kennelliitto pitda myos ensikertalaisille koiranostajille ja pen-
nun kasvattajille suunnattuja verkkokursseja, joiden sisaltdihin tassakin insin6o-

ritydssa on viitattu. (11; 12; 13.)

Haastateltavat kokivat myds rotuyhdistykset ja niiden sivut tarkeiksi siina vai-
heessa, kun koiran rotu on jo selvilla. Tutkittaessa Suomen Partacolliet ry:n, Ha-
vannalaiset ry:n ja Suomen Cavalier Kingcharlesinspanieliyhdistys ry:n sivuilta
|Oytyy tietoa rodusta, sen historiasta ja maaritelmasta, rodun kanssa harrastami-
sesta, erilaisista tapahtumista ja pentuvalityksesta. Jokaisen rotuyhdistyksen
kotisivuilta 16ytyy myo6s rodun jalostuksen tavoiteohjelma (JTO) seka Perinndllis-
ten vikojen ja sairauksien vastustamisohjelma (PEVISA). Ohjelmat sisaltavat ro-
dun jalostuksen historian ja nykytilanteen seka rodulle pakolliset terveystutki-
mukset. (5; 11; 12; 13; 15; 16; 17.)

Kysyttaessa kaikki haastateltavat kehottaisivat joko valttamaan kokonaan tai va-
hintaan tarkastelemaan hyvin kriittisesti keskustelupalstojen tai esimerkiksi Fa-
cebookin koiraryhmia tiedonlahteena. Nailla alustoilla esilla oleva tieto on kirjoit-
tajien henkilokohtaista tuottoa eika valttamatta perustu mihinkaan virallisesti hy-
vaksyttyyn lahteeseen vaan kirjoittajan omiin kokemuksiin. Vaikka osa ohjeista
saattaa olla aiheellisia tai toimivia, eivat samat ohjeet valttamatta toimi jokaiselle

rodulle tai edes jokaiselle koiralle yksiléna. (11; 12; 13.)
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2.7 Olemassa olevia koiran hoitoon liittyvia peleja

InsinOorityota varten tehtiin myos katsaus jo olemassa oleviin koiran hoitoon liit-
tyviin peleihin. Vaikka koiran ja yleisesti lemmikkien hoitoon liittyvia peleja on
jonkin verran, ei taysin samanlaista pelia 16ytynyt. Erona oli usein pelien kaytan-
ndnlaheisyys. Siind missa insindoritydn tuloksena tehdyssa Onni ja Onnillinen
mies -pelissa tieto annetaan pelaajalle tekstimuodossa, olivat muut pelit kaytan-
nonlaheisempia. Peleissa usein piti esimerkiksi konkreettisesti toiminnoilla ruok-
kia, ulkoiluttaa tai leikittda koiraa. Toinen esiin tullut ero on tietopohjan laajuus.
Onni ja onnillinen mies -pelissa tietoa on keratty yleisesti koiran hankinnasta
lahtien sen koko elaman kattavaksi tietopaketiksi. Muissa koiran hoitoon liitty-
vissa peleissa myds tietopohja jai kdytanndnlaheiseksi, jolloin se kasitti 1ahinna
koiran hoitoon kotona liittyvia asioita. Naista peleista koettiin kuitenkin asianmu-

kaiseksi esitella muutama, silla hoidollinen tieto on jossain maarin relevanttia.

Lemmikkien hoitoon liittyvia peleja hakiessa tulee ensimmaisena mieleen AKki
Maitan vuonna 1996 kehittama ja Bandain edelleen tuottama Tamagotchi (18).
Peli on yksinkertainen, pieneen munanmuotoiseen kasipelikonsoliin rakennettu
lemmikkisimulaattori, jossa tavoite on hoitaa pienta tuntematonta lajia olevaa
lemmikkiolentoa. Lemmikki tulee saanndllisin valiajoin ruokkia, leikittaa ja laittaa
nukkumaan, ja sen terveytta tulee hoitaa, mikali se sairastuu. Peli toimii reaa-
liajassa ja herattaa usein piipittavalla aanella aamuyodsta pelaajan hoitamaan
otusta. Tamagotchin jalkeen vastaavia kasikonsolilemmikkeja on tullut muiltakin
peli- ja leluvalmistajilta monipuolisesti, ja niissa lemmikin laji ja tarpeet vaihtele-

vat. Tamagotchi on esitelty kuvassa 4.

moaeaznme:

T

3.

Kuva 4. Tamagotchi on munanmuotoinen ja -kokoinen kasikonsoli (18).
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Tamagotchin jalkeen seuraava merkittava lemmikkisimulaattori on ollut Ninten-
don Nintendogs-pelisarja, jonka ensimmainen peli on julkaistu vuonna 2005.
Nintendogsia pelataan Nintendo DS- ja 3DS-kasikonsoleilla, ja nimensa mukai-
sesti siind hoidetaan virtuaalikoiraa ja Nintendogs + Cats -pelissa my0s virtuaa-
likissaa. Ensimmainen Nintendogs-peli sai Pelaaja-lehden arvostelussa 8/10
tahtea. Koiraa koulutetaan seka konsolin mikrofonin avulla ettéd kosketuskynalla.
Koira oppii tunnistamaan muun muassa oman nimensa pelaajan puhuessa sille
mikrofonin valityksella. Arvostelussa kerrotaan pelissa olevan kouluttamisomi-
naisuuden lisaksi kaikki koiranhoidon perusasiat ruokinnasta koiran kanssa esi-
merkiksi agilityn harrastamiseen ja frisbeen heittoon, kuten kuvassa 5. Alkupe-
raiseen peliin verrattuna pelin seuraavat julkaistut osat ovat tuoneet pelattavaksi

muun muassa uusia koirarotuja ja viimeisimmassa osassa myos kissoja. (19.)

Kuva 5. Nintendogs-pelissa, koiran kanssa voi leikkia frisbeella (20).
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Lemmikkisimulaattoreille kasikonsolit tuntuvat sopivan kehitysalustana muun
muassa mukana kuljetettavuutensa vuoksi. Usein lemmikkisimulaattoreissa, ku-
ten Tamagotchissa, lemmikkien tarpeet ovat reaaliaikaisia, eli lemmikki saattaa
tyo- tai koulupaivan aikana tarvita ruokaa tai sairastua. Nain ollen mukana kulje-
tettavat ja helposti saatavilla olevat kasikonsolit ovat oiva alusta simulaattoripe-
leille. Fireshine Games on julkaissut vuonna 2019 omanlaisensa lemmikkisi-
mulaattorin Little Friends: Dogs & Cats Nintendon uudemmalle kasikonsolille,
Switchille. Tutustuessa peli ei anna aivan yhta realistista kuvaa koiranhoidolli-
sesti kuin Nintendogs, vaan siina vaikuttaa olevan isommassa roolissa erilaisten
asusteiden hankkiminen ja koiran kanssa suoritettavat kilpailut (kuva 6). Pelin
toinen osa Little Friends: Puppy island on tulossa julkaisuun myéhemmin
vuonna 2023. (21.)

T

ﬁ ) Dress Up

w
o

—n

[Overalls Sweatshirt]
A hooded sweatshirt with denim overalls.

Kuva 6. Little Friends: Dogs & Cats-pelin koiralle voi valita asusteita (21).

Nintendon konsoleiden lisdksi myds tietokoneelle ja perinteisille pelikonsoleille
on saatavissa vastaava peli It Matters Gamesilta, vuonna 2022 julkaistu My Uni-
verse - Puppies & Kittens. Peli on pelattavissa Nintendo Switchin lisaksi tietoko-
neella seka Playstation 4:1la. Pelissa on kaytanndssa samat ominaisuudet kuin

aiemmin esitellyissa peleissa: ruoki, hoida ja kouluta lemmikkia ja avaa nain
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uusia saavutuksia ja toimintoja. Peli on tietokoneelle saatavilla Steamissa,

mutta ei ole saanut kovin paljon huomiota. (22.) Peli on esitelty kuvassa 7.

Kuva 7. Vedenantomekaniikka pelissa My Universe - Puppies & Kittens (22).

Android-puhelimille 16ytyy Google Play-kaupasta Dog Town: Pet Care & Dog
Game, joka on Frismos Gamesin julkaisema lemmikkisimulaattori. Vaikka pe-
lisséa on osana koirien ruokinta, siistiminen (kuva 8) ja onnellisena pitdminen, ei
se kuitenkaan ole kovin realistinen lemmikkisimulaattori. Pelia testatessa ensim-
maisen minuutin sisalla sai ensimmaisen koiranpennun lisaksi toisen, erirotui-
sen ja ne lisaantyivat keskenaan tuottaen kolmannen erirotuisen koiranpennun.
Taman jalkeen vasta peli ehdotti ruokakupin ja sisustuksen lisaamista huonee-
seen. Peli on kuitenkin mobiilipelina tyypillinen: alussa eteneminen tapahtuu no-
peasti ja hidastuu myohemmin. Pelissa voi kerata pelin sisaista rahaa, mutta

ostaa asioita myds mikromaksuilla. (23.)
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Kuva 8. Google Play -kaupan mainoskuva pelista Dog Town: Pet Care & Dog
game (23).

Perinteisten simulaattoreiden lisaksi esiin nousi muutama peli, jotka keskittyvat
|6ytdkoirien ja kodinvaihtajien (engl. rescue) hoitoon. Naita peleja olivat muun
muassa To The Rescue, joka on Little Rock Gamesin kehittama ja Freedom
Gamesin vuonna 2021 julkaisema kaksiulotteinen tietokonepeli I0ytdkoirien hoi-
dosta. Peli on saatavissa Steamissa, kuten myds Games Incubatorin kehittama
ja vuonna 2022 julkaisema Animal Shelter. Animal Shelter keskittyy koirien li-
saksi myos muiden Ioytoelainten hoitoon. Molemmissa peleissa jo aiemmin lue-
teltujen lemmikkisimulaattoreiden toimintojen lisaksi tavoitteena on, etta 16yto-

elaimet |0ytaisivat itselleen myods uudet kodit. (24; 25.)

Muita peleja, joissa lemmikin hoitoa kaydaan lapi, ovat muun muassa simulaat-
toripeli Sims 4: Cats & Dogs (Electronic Arts, 2017), Best Friend Forever (Star-
colt, 2020) ja Little Island (Studio Nayuta, 2021). Kaikista edellda mainituista pe-
leista 16ytyy vastaavia lemmikinhoitoon liittyvia ominaisuuksia, kuten aiemmin

esitellyista lemmikkisimulaattoreista, mutta ominaisuudet ovat sivuosassa. Esi-
merkiksi Sims-pelissa (kuva 9) simuloidaan koko ihmiselamaa, jossa lemmikki

on vapaaehtoinen lisdosa. Best Friend Forever on lemmikkisimulaattorin lisaksi

my0s tapailusimulaattori, ja lemmikkia kaytetaankin 1ahinna kumppanin
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etsimiseen. Little Island on virtuaalitodellisuutta kayttava elainsimulaattori, jossa

tarkoitus on vuorovaikuttaa elainten kanssa kayttaen virtuaalitodellisuuslaseja ja

ohjaimia. Elaimet eivat varsinaisesti ole kuitenkaan lemmikkeja, vaikka niita voi
ruokkia ja hoitaa. (26.)

Kuva 9. Sims 4: Dogs & Cats (27).

Pelikatsauksesta kay ilmi, etta koiran ja muiden lemmikkien hoitoon liittyvat pelit
menestyvat parhaiten kasikonsoleilla niiden mukanapidettavyyden vuoksi. Tie-
tokoneelle ja pelikonsoleille peleja on, mutta esimerkiksi Steamissa pelit eivat
ole saaneet suurta huomiota. Peleissa elainten hoito on usein kaytannonla-
heista, eli lemmikkia ruokitaan, kun se on nalkainen, ja pestaan sen ollessa li-
kainen. Kirjallista tietoa antavia peleja ei katsauksessa l0ytynyt, eika peleista
saatava tieto ole nain verrannollinen oikean eldaman ohjeistukseen. Taman

vuoksi insinoorityona tehtava peli koetaan tarkeana.

3 Onni ja onnillinen mies -peli

Insindoritydna tehdyn pelin nimi on Onni ja Onnillinen mies, ja se tuotettiin ti-
laustyona Pelinpala Oy:lle. Pelinpala Oy on vuonna 2020 perustettu pelialan yri-

tys, joka tarjoaa pelillisia ratkaisuja ja vaikutuskeinoja yrityksille. Yritys keskittyy
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hyotypelien tuottamiseen, ja sen tavoite on pelien kayton lisddaminen oppimisen,

turvallisuuden ja vastuullisuuden edistamisessa. (28.)

Onni ja Onnillinen mies -pelin tietopohja kehitettiin yhteistyossa elaintarvikkei-
den asiantuntijoiden ja elainladkareiden kanssa. Pelinpala Oy:n tavoitteena on
myyda peli elaintarvikeliikkeelle asiakkaiden pelattavaksi. Peli tuotettiin Pelin-
pala Oy:n toiveiden mukaisesti. Toimeksiantajan vastuulla on kerata ja toimittaa
pelin tietosisaltd seka tuottaa musiikki ja aanet. Ulkoasultaan ja perustoiminnoil-
taan peli tehtiin Pelinpala Oy:n toimittaman demon, eli lyhyen naytepelin, perus-
teella (kuvat 10 ja 11).

HI-SCORE: 10000

ONNI JA
ONNILLINEN MIES

ALOITA
OHJEET
LOPETA

Kuva 10. Naytepelin alkuvalikko.

Kuva 11. Naytepelin ensimmainen taso.
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Kuvassa 10 on naytepelin paavalikko, jossa nakyy Onnin kuva. Valikosta puut-
tuu viela toiminnallisuuksia, eika sen ulkoasu ei ole viimeistelty. Kuvassa 11 na-
kyy naytepelin ensimmainen taso. Kartalla nakyy kerailtavia luita ja kolikoita
seka Onni-hahmo metsaisessa maisemassa. Oikealla laidalla nakyy kdarmeen
paa kivien valista ja oikeassa ylakulmassa punkki. Kaarme ja punkki ovat nayte-
pelissa varottavia asioita ja niista pelaaja menettaa elamapisteita. Kun kaikki
luut on keratty, aukeaa keskelle iso tietokaard. Nama ominaisuudet poikkeavat

melko paljon lopullisen pelin toiminnasta.

3.1 Pelin tavoitteet

Pelin tavoitteena on lisata koiraa hankkivan henkilon tai perheen tietoa koiran
hankinnasta, hoidosta ja tarpeista. Pelinpala Oy:n toiveena olisi, etta koiraa
hankkiva perhe pelaisi pelia yhdessa lasten kanssa, jotta kaikilla olisi samanlai-
nen tietopohja siita, mita koiran tulo perheeseen tarkoittaa. Peli suunniteltiin
kayttoliittymaltaan helpoksi ja ulkoasultaan lapsia kiinnostavan varikkaaksi. Pe-
lin tietosisaltd suunniteltiin yhdessa elainlaakareiden ja elaintarvikeliikkeiden

ammattilaisten kanssa.

Lopullisessa pelissa on kymmenen tasoa, joista jokaisella on viisi koiratietoa si-
saltavaa kaaroa. Kaarot on piilotettu tasoihin, ja pelaaja paasee seuraavalle ta-
solle 16ydettyaan ja luettuaan kaikki tason kaarot. Kun taso on lapaisty, sen tie-
tokaarot siirtyvat uudelleenluettavaksi pelaajan muistiinpanoihin. Pelaajan ta-
voite on lapaista peli Ioytamalla kaikki kaarot ja selvittamalla siten kaikki tasot.
Pelin ydinsilmukka (engl. core loop), eli toiminta, jota pelaaja pohjimmiltaan use-
aan kertaan toistaa pelissa, on havainnollistettu kuvassa 12. Ydinsilmukalla tar-
koitetaan pelin paaasiallista ydintoiminnallisuuksien kokonaisuutta, jota ei voi

poistaa ilman, ettd peli muuttuu olennaisesti. (29.)
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Pelaaja ker3a tasosta
kaaroja liikuttamalla
koirahahmoa

Pelaaja saa tietoa
koirasta ja sen
hoidosta

Pelaaja paasee
seuraavalle tasolle

Kuva 12. Onni ja onnillinen mies -pelin ydinsilmukka.

Pelaaja ohjaa Onnia, eli koirahahmoa, joka kulkee erilaisissa ymparistoissa.
Onni-hahmo perustuu Pelinpala Oy:n yhteyshenkilon omistamaan havannankoi-
raan nimelta Onni. Nain ollen omistaja on "onnillinen mies”. Kaardjen loytamista
vaikeuttavat erilaiset koirille vaaralliset asiat, kuten tiella ajavat autot ja luon-
nossa vaanivat kaarmeet ja punkit. Matkalla tulee vaistella my0s karpassienia ja
erilaisia tapaturmia aiheuttavia roskia, kuten lasinsiruja. Tarkoitus on, etta pelin

vaarat ovat koirille olemassa my0s reaalimaailmassa.

3.2 Tarkeimmat pelimekaniikat

Pelien toiminnallisuus rakennetaan erilaisilla pelimekaniikoilla. Pelimekaniikat
ovat kaytanndssa saantdja, jotka maarittelevat pelin ja pelaajan toimintaa ja pe-
lin etenemista. Pelimekaniikka on kasitteena laaja ja sisaltaa seka yksittaisen
nappaimen painalluksesta aiheutuvan tapahtuman etta pelin tekoalyn vuorovai-
kutuksen saannoét. Pelimekaniikkoihin luetaan muun muassa fysiikat, edistymi-
sen hallinta, vuorovaikutus pelihahmojen ja ympariston kanssa, moninpelimeka-
niikat ja pelin sisaisen talouden hallinta. Yksi tapa jaotella pelimekaniikoita on
Carlo Fabricatoren jaottelu ydinmekaniikoiksi ja alamekaniikoiksi. Naistd meka-
niikat voidaan viela tarvittaessa jaotella eri alaluokkiin. (30; 31.)
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Ydinmekaniikat ovat pelaajan kannalta tarkeimpia, ja niilla kontrolloidaan ni-
mensa mukaisesti pelin ydintoimintoja (31). Onni ja onnillinen mies -pelin ydin-
mekaniikkoja ovat muun muassa pelaajahahmon ohjaaminen, kaardjen keraa-
minen ja maaran tallennus, tason lapaisyn hallinta, viholliseen térmaaminen ja
pelihahmon elamapisteiden hallinta vihollisiin tormatessa. Pelaajahahmoa, eli
Onni-koiraa, liikutetaan ruudun alareunassa olevalla sauvaohjaintyyppisella
(engl. joystick) ohjainpainikkeella. Hahmo liikkuu siihen suuntaan, mihin pelaaja

siirtaa sormella ohjainta, kuten havainnollistetaan kuvassa 13.

Kuva 13. Pelia ohjataan vasemman alakulman sauvaohjaimella.

Jokaisella tasolla on oma "ScrollManager’-niminen skripti, joka hallitsee tasoa ja
siitd kerattyjen kaaréjen maaraa seka kuittaa tason lapaistyksi, kun kaikki kaarot
on keratty. Skriptilla tarkoitetaan koodattua komentosarjaa, josta "skripti” (engl.
script) on yleisesti kaytdssa oleva nimitys. "GameController’-skripti pitaa sisal-
laan tietoa pelin tilasta, ja siihen tallennetaan avatut tasot ja I0ydetyt kaarot.
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Tasojen avaamista tasovalikossa hallitsee "LevelController’-skripti, joka avaa
seuraavan tason, kun "GameController” iimoittaa edellisen lapaistyksi. Kaardjen
tekstit sailytetaan pelin alkuvalikosta |0ytyvassa kirjastossa, jolloin ne ovat tar-

vittaessa uudelleen luettavissa.

Vaaroja pelissa on seka paikallaan olevia etta liikkuvia. Kdarme ja auto kulkevat
ennalta maariteltya rataansa, ja punkki tekee paikoiltaan lyhyita hyokkayksia
pelaajan osuessa sen varoalueelle. Paikallaan pysyvia vaaroja ovat esimerkiksi
karpassienet ja teravat roskat. Kun hahmo osuu vaaraksi luokiteltuun objektiin,
hahmo menettaa elamapisteen. Kun elamapisteita on nolla, pelaaja joutuu aloit-

tamaan tason alusta.

Alamekaniikoiden tarkoitus on monipuolistaa ja parantaa pelikokemusta, ja niilla
pyritdan taydentamaan jo olemassa olevia toiminnallisuuksia. Alamekaniikat
voidaan jakaa taydentaviin, vaihtoehtoisiin ja vastustaviin. (30; 32.) Esimerkkeja
alamekaniikoista Onni ja onnillinen mies -pelissa ovat kerattavat luut, jotka pa-
lauttavat elamapisteita, seka ymparistdossa lentelevat perhoset. My6s vuoden-
aika vaikuttaa pelissa siihen, millaisia vaaroja pelikentalla on. Mikali tason kartta
on teemaltaan kesainen, voi vaarana olla esimerkiksi kyykaarme. Syksyisessa
tasossa taas pelihahmo saattaa osua karpassieneen. Vuodenaikojen eroavai-

suutta seka pelillisesti etta grafiikassa on esitelty kuvassa 14.

Kuva 14. Kuvavertailu, vasemmalla syksyinen taso, oikealla kesainen.
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Syksyinen kuva on variteemaltaan ruskainen ja kentalla nakyy erilaisia sienia.
Kesainen taso on variteemaltaan vehrea ja nurmikolla nakyy varikkaita kukkia.
Punkit sisallytettiin molempiin tasoihin, sillda punkkeja voi I0ytya luonnosta viela
ensimmaisten pakkasten jalkeenkin. Molemmat tasot ovat teemaltaan puisto-

maisemia.

3.3 Pelin palautesilmukat

Palautesilmukoilla (engl. feedback loop) tarkoitetaan sita palautetta, jonka pe-
laaja saa toimistaan pelissa, kun pelin tila pelaajan toimien seurauksena muut-
tuu. Muutos voi olla pelaajalle hyodyllinen, samantekeva tai haittaava. Useimmi-
ten palautesilmukat jaetaan positiivisiin ja negatiivisiin palautesilmukoihin. Pa-
lautesilmukoita kaytetaan pelaajan johdattelemiseksi pelaamaan tekijan tarkoit-
tamalla tavalla ja niilld voidaan joko kannustaa tai rankaista. Esimerkki kannus-
tavasta palautesilmukasta on uuden tason avaaminen ja rankaisevasta on edis-
tymisen menettaminen esimerkiksi pelihahmon epaonnistuessa. (32.) Taulu-
kossa 2 on esitelty esimerkkeja Onni ja onnillinen mies -pelin palautesilmu-

koista.

Taulukko 2. Esimerkkeja pelin palautesilmukoista.

Positiivisia palautesilmukoita Negatiivisia palautesilmukoita

Loytamalla kaaron pelaaja saa tietoa | Pelaaja ei padse seuraavalle tasolle,
koirasta ja sen hoidosta. ellei kaikkia kaargja ole l1oydetty.

Loytamalla kaikki kaarot tasosta pe- Osumalla viholliseen pelaaja menet-

laaja paasee seuraavalle tasolle. taa elamapisteita.
Keraamalla luita pelaaja saa elama- Mikali elamapisteet loppuvat, pelaaja
pisteita takaisin. joutuu aloittamaan tason alusta.

3.4 Kaytetyt teknologiat

Onni ja onnillinen mies on kaksiulotteinen (2D) mobiilipeli, joka kehitettiin alku-
vaiheessa pelattavaksi Android-alustoille. Andoid-alustoilla tarkoitetaan puheli-

mia ja tabletteja, joissa on Android-kayttdjarjestelma. Pelimoottorina kaytettiin
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Unity-pelimoottoria, joka on ilmainen Unity Technologiesin kehittdma pelikehi-
tystydkalu. Pelimoottorin versioksi valikoitui 2022.1.17f1, jotta valtyttiin naytepe-
lin konvertoimiselta toiselle pelimoottoriversiolle. Ohjelmointikieli on C#. Gra-
fiikka tuotettiin itse Adobe Photoshopissa kayttaen Huion-piirtopoytaa ja koske-
tuskynaa. Animointi tehtiin kayttaen pelimoottorin omia kaksiulotteisten kuvien
animointityokaluja. Grafiikkatyylina kaytettiin Pelinpala Oy:n toiveiden mukai-

sesti naytepelin tyylia hieman siistittyna.

Toimeksiantajan vastuulle jai toimittaa pelin tietosisalto, eli kaarodista kerattava
tieto, seka tuottaa musiikit ja aanet. Toimeksiantaja myos paattaa, missa peli tu-
lee olemaan pelattavissa tai ladattavissa, seka hoitaa sen yllapidon ja paivitta-
misen tarvittaessa. Projektinhallintaan kaytettiin Trelloa, joka on ilmainen pro-
jektinhallintatyokalu. Yhteisten tiedostojen hallintaan kaytettiin jaettua Google
Drive -kansiota, johon on keratty materiaaleja ja naytetiedostoja. Etatapaamisiin

kaytettiin Microsoftin Teams -kokousohjelmaa.

4 Pelin toteutuksen vaiheet

4.1 Naytepelin purku ja ominaisuuksien valinta

Tyon alkuvaiheessa perehdyttiin Pelinpala Oy:n tuottamaan naytepeliin, jonka
pohjalta lopullinen peli tehtiin. Naytepeli oli paaasiallisesti erilaisten peliominai-
suuksien testiversio, johon oli lisatty paahenkildksi koirahahmo. Grafiikasta oli
naytepelissa muutama eri iteraatio, mutta grafiikasta paadyttiin tekemaan lopul-
liseen peliin vield siistitymmat versiot. Pelissa oli viisi tasoa, jotka olivat kooltaan
1080 x 1920 pikselia. Lopulliseen peliin toimeksiantaja toivoi isompia ja kiinnos-

tavampia tasoja, ja ne tehtiin noin 2880 x 2880 pikselin kokoisiksi.

Alkuperaisessa naytepelissa kerattiin kartasta luita, ja kun kymmenen luuta oli
keratty, aukesi yksi tietokaaro. Koska pelin kohdeyleisona ovat alakouluikaiset
lapset, pelia suunniteltaessa paadyttiin kuitenkin siihen, etta yksi kaaro tason
paatteeksi antaisi mahdollisesti joko liilan vahan tietoa tai olisi liian pitka teksti

luettavaksi. Pelillisyys ja varsinkin lasten kiinnostus pelia kohtaan saattaa
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karsia, mikali tason lopuksi pitaa lukea liian pitka teksti. Ratkaisuna paadyttiin

kerailemaan tasosta useampi kaaro, jossa on lyhyita tietoiskuja.

Naytepelin tasoista pystyi myos keraamaan kolikoita. Kolikoilla ei kuitenkaan ol-
lut funktiota, joten paapelista ne jatettiin pois. Pois jatettiin myos aikaraja tason
lapaisemiseksi. Aikarajan poisjattamiseen on useampi syy. Tasojen kartat ovat
suurempia kuin nayteversiossa, ja kentasta on nakyvissa kerrallaan vain osa.
Nain ollen aikarajan olisi oltava melko korkea, jotta koko kentan ehtii tutkia. Li-
saksi aikaraja saa pelaajan kiirehtimaan, jolloin han ei ehka ehtisi sisaistamaan
esimerkiksi tasoon suunniteltujen vaarojen tarkoitusta koiralle oikeassa maail-
massa. Oli myds mahdollista, etta kiireen tuntu saisi todennakdisesti pelaajan
ohittamaan infotekstien lukemisen, vaikka ajanotto pysaytettaisiinkin kaaron lu-
kemisen ajaksi. Taulukossa 3 on havainnollistettu naytepelin ja lopullisen pelin

ominaisuuksien eroavaisuuksia.

Taulukko 3. Naytepelin ja lopullisen pelin ominaisuuksien vertailua.

Poistettuja ominaisuuksia Lisattyja ominaisuuksia
Kolikoiden keraaminen Vuodenajat
Aikaraja Autot
Luiden keraaminen yhden kaaron Karpassienet
avaamiseksi

Roskat

Kaarojen keraily, jolloin seuraava
taso aukeaa

Luiden keraaminen elamapisteiden
taydentamiseksi

Luiden keraaminen elamapisteiden
taydentamiseksi

Pelin suunnitelmaan lisattiin suunnitteluvaiheessa myos vuodenajat, jotka toisi-
vat vaihtelua seka visuaalisesti etta erilaisten vaarojen muodossa. Vuoden-
ajoista kevat niputettiin tyylillisesti yhteen kesan kanssa, silla keskusteluissa to-

dettiin, ettei kevaalla ole juurikaan nimenomaan vuodenaikaan liittyvia uhkia
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koiralle. Naytepelin metsaisen maiseman lisaksi peliin haluttiin myos erilaisia
miljoita, joten siihen lisattiin puisto-, ranta- ja kaupunkilahidkartat. Pelikentalta
|0ytyvat vaarat vaihtelevat siis sen mukaan minka tyyppinen kartta on ja onko
vuodenaika kesa, syksy vai talvi. Uusiksi vaaroiksi lopulliseen peliin lisattiin
kaarmeen ja punkin lisaksi tielld ajavat autot, erilaisia astuttavia vaaroja, kuten

teravat roskat, seka syotavia vaaroja, kuten karpassienet.

4.2 Projektinhallinnan keinot

Pelia suunniteltaessa luotiin projektinhallintaa varten Trello-taulu, joka on esi-
telty kuvassa 11. Tauluun on jaoteltu erityyppisia tehtavia, kuten koodaus, gra-
fiikka ja animaatio. Varit kuvaavat tehtavan tyyppia. Pelin eri kohtaukset (engl.
scene) on jaoteltu myods valikkoon ja tasoihin liittyviin kohtauksiin. Kun tehtava
aloitetaan, se siirretaan In Progress-osioon, eli tydnalla olevien tehtavien luette-
loon. Tehtavan valmistuessa se siirretaan Testing, eli testausosioon, jossa sita
testataan vuorovaikutuksessa pelin muiden ominaisuuksien kanssa. Kun teh-

tava on valmis ja todettu toimivaksi, se merkitdan valmiit-osioon.

SCENES LEVELS

Kuva 15. Onni ja onnillinen mies -pelin Trello-taulu pelin suunnitteluvaiheessa.



26

Trello-taulua kayttamalla projektinhallinnassa oli helppo pysya kartalla siita,
mitka ominaisuudet on tehty ja mitka tekematta. Taulukkoon on helppo myads li-
sata muistiinpanoja ja virheraportteja testausvaiheessa. Muita projektinhallinnan
keinoja olivat tietokoneen tydopdydalle kertyneet muistiot ja fyysiselle poydalle

kertyneet post-it-laput.

4.3 Pelin kehitysvaiheen haasteet ja onnistumiset

Kehitysvaiheen alussa grafiikan luonti piirtdmalla vei suuren osan ajasta. Grafii-
kan tyylissa pysyttiin Pelinpala Oy:n toiveiden mukaisesti [ahella naytepelin sar-
jakuvamaista ja varikasta tyylia. Grafiikat luotiin Adobe Photoshopissa kayttaen
Huion H610 Pro-piirtotablettia. Tavoitteena oli, etta toistuvat objektit, kuten esi-
merkiksi puut ja pensaat, luotiin kertaalleen niin, etta niitd voi uudelleen kayttaa
vaihtamalla varia pelimottorissa. Naytepelin alkuperaisesta grafiikasta on pe-
lissa talla hetkella kaytossa vain lentamaan animoidut perhoset ja kaksi kukkaa.

Ne on myo0s tarkoitus korvata tulevaisuudessa.

Animoitaville objekteille, kuten kdarmeelle ja punkille luotiin erilliset kuvat liikku-
ville osille niin kutsuttuun hahmoarkkiin (engl. sprite sheet). Animointityyleja
kaytettiin kahta erilaista ja niiden yhdistelmia. Esimerkiksi punkilla on ruumiista
irtonaiset jalat ja silmat, jolloin ne oli mahdollista animoida skaalautumaan, liik-
kumaan ja rotatoitumaan suhteessa toisiinsa. Kdéarmeen ruumiin animointiin
kaytetiin transitiopohjaista animaatiota, jossa yksittainen kuva vaihtuu toiseen.
Kuvia vaihtamalla samalla, kun kaarme liikkkuu pelimaailmassa eteenpain, se
nayttaa luikertelevan. Kuvassa 16 on esitelty kaarmeen hahmoarkki. Kaarmeen

ruumis luotiin mustavalkoisena, jotta varin pystyy valitsemaan pelimottorissa.
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Kuva 16.Kaarmeen hahmoarkki, jossa animoitavat osat eriytettyina.

Pelin kehityksessa kokeiltiin ensin kayttaa naytepelin koodattuja komentosarjoja
eli skripteja. Ne huomattiin kuitenkin nopeasti puutteellisiksi ja joustamattomiksi.
Naytepelissa skripti avaa tietokaaron pelaajan osuessa siihen. Kaarojen tekstit
oli kovakoodattu kaaro-objekteihin, jolloin ne avautuivat siina jarjestyksessa,
kuin pelaaja 10ysi ne. Lopullisessa pelissa haluttiin kuitenkin hallita jarjestysta,
jossa pelaaja saa tietoa. Tasojen kaarojen tietojen hallintaan luotiin ScrollMana-
ger-skripti, joka hakee tietokirjastosta avatun kaardn indeksin perusteella oikean
tekstin. Jokaiseen tasoon maaritettiin omat tekstit tason teeman perusteella. Ta-

sojen teemat on esitelty taulukossa 4.
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Taulukko 4. Tasojen tietokaardjen teemat.

Taso Teema

1 Koiran hankinta

Koiran rodun valinta

Koiran tarpeet

Pentu tulee kotiin

Pennun hoito

Koiran kouluttaminen

Koiran kanssa harrastaminen

Koiran terveydenhoito, osa 1

© oo ~ (0)) (@) BN w N

Koiran terveydenhoito, osa 2

RN
o

Seniorikoiran hoito

Pelaajan l6ydettya kaaron ScrollManager-skripti katsoo, monesko kaaro |6ytyi,
ja hakee sen perusteella oikean tekstin. ScrollManagerin ScrollOpen-funktion
toimintaa koodillisesti on esitetty kuvassa 17. Funktio katsoo 16ydetyn kaaron in-
deksin ja hakee vastaavan tekstin. Mikali kaaroja on avattu tasosta viisi kappa-
letta, taso merkitaan lapaistyksi. ScrollManagerin avulla tieto saavuttaa pelaajan
aina halutussa jarjestyksessa riippumatta siita, missa jarjestyksessa pelaaja 10y-

taa kaarot tasosta.

ScrollOpen()

11lCanvas.SetActive(
ime.timeScale = 9;
scrollnro = onniScript.scrollsOpened;
textToScroll.text = GetScrollText(scrollnro).ToString();

if (onniScript.scrollsOpened == 5)

¥
L

I
L

levelCleared = :
continueButton.SetActive(
levels.SetActive( ¥

Kuva 17. ScrollManager-skriptin funktio, joka etsii naytettavan tekstin sen pe-
rusteella, monennenko kaaron pelaaja 16ysi.
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Pelia hallitsee GameController-skripti, joka luodaan pelin kdynnistyessa single-
tonina. Singletonilla tarkoitetaan komponenttia, josta on vain yksi instanssi koko
ohjelmassa. (35.) Tama singleton tallennetaan muodossa, jossa se kulkee koko
pelin lapi sailyttaen tallentamansa tiedon riippumatta siita, vaihtuuko kohtaus.
GameController-skripti, jonka toiminnallisuutta koodillisesti on esitelty kuvassa
18, pitaa kirjaa pelin statuksesta eli siita, mitka tasot on suoritettu ja mitka tasot

voi avata.

SceneManagement;

audiolListener = gam

Kuva 18. GameController-skripti, jossa luodaan singleton ja pidetaan ylla luette-
loa siita, onko taso suoritettu vai ei.

LevelManager-skripti, jonka toimintaa koodillisesti on esitelty kuvassa 19, tarkis-
taa statuksen ja avaa tasovalikosta seuraavan tason, kun edellinen merkitaan
suoritetuksi. GameController myds avaa suoritettujen tasojen mukaan kirjasto-

osioon uudelleenluettavaksi tasoista I0ytyneen informaation.
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UnityEngine;

Kuva 19. LevelManager-skripti, joka tarkistaa GameControllerista, onko taso

paasty lapi.

Pelin lopulliseen versioon naytepelista kaytettiin vain pelaajan liikuttamiseen
kaytettavan sauvaohjain-pakettia. Joystick Pack -niminen sauvaohjainpaketti on
ilmainen Fenerax Studiosin luoma Unity-pelimoottorissa kaytettava lisdosa. Pa-
ketti sisaltad muutaman erilaisen valmiiksi ohjelmoidun sauvaohjaimen, jonka
voi helposti lisdtd omaan projektiin. Paketti on julkaistu 25.3.2019, ja se on la-
dattavissa Unity Asset Store-verkkosivulta, joka on alusta Unity-pelimoottorille

tarkoitettujen valmiiden lisaosien jakamiseen.

Kehitysvaiheessa Pelinpala Oy esitti myods toiveen, etta peli skaalautuisi pelatta-
vaksi jokaisella Android-laitteella naytdon resoluutiosta huolimatta. Naytepelissa
tassa ei ollut onnistuttu. Nayttd pystysuunnassa pelatessa eroa ei jokaisella re-
soluutiolla huomaa. Vaakasuuntaisessa naytossa taas elementit menevat paal-
lekkain tai eivat nay naytolla kokonaan. Lyhyen tutkimuksen jalkeen huomattiin,
ettei naytepelin valikkokohtauksia ollut rakennettu oikein, vaan kaytetty taustana
muun muassa kuvakomponenttia, jonka paalle muut elementit oli aseteltu. Ta-

man takia pelia skaalatessa nayton koon mukaan kuvan paalla olleet
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komponentit menivat paallekkain. Lopulliseen peliin kaikki valikot rakennettiin
uudelleen yksinkertaisempina ja testatessa niita seka vaaka- etta pystysuuntai-

sissa naytoissa, ne skaalautuivat oikein. Peli on suunniteltu pelattavaksi naytto

pystyasennossa. Ero on esitelty seuraavissa kuvissa 20 ja 21.

Kuva 20. Naytepelin alkuvalikossa skaalaus vaakasuuntaiseen nayttoon ei toimi
toivotulla tavalla.

ONNI JA
ONNILLINEN
MIES

ALOITA
OHJEET

LOPETA

Kuva 21. Uudelleen rakennetussa alkuvalikossa skaalaus toimii, vaikka naytto
kaantyy vaakasuuntaan.



32

Pelin kehitysvaiheessa projektinhallintaohjelmassa yllapidettava lista tehtavista
asioista kasvoi odotetusti. Trello-taulua aktiivisesti kayttamalla projekti pysyi kui-
tenkin hyvassa aikataulussa ja tehtavista asioista oli helppo pitaa kirjaa. Kehi-
tysvaiheessa yhteisen keskustelun ja arvioinnin lisaaminen toimeksiantajan
kanssa olisi ollut toivottavaa, mutta Pelinpala Oy:n muiden kiireiden vuoksi ta-

paamiset eivat toteutuneet suunnitellulla tavalla.

5 Pelin testaaminen, analysointi ja tulevaisuus
5.1 Pelin esittely

Pelin kehityksen alkuvaiheessa haasteena oli naytepeli ja sen kaytto pelin poh-
jana. Sen sijaan, etta naytepelia kaytettiin aluksi pohjana esimerkiksi isompiin
tasokarttoihin, olisi alusta asti kannattanut Iahtea rakentamaan pelia tyhjalle
pohjalle kayttaen vain tarvittavia osia naytepelista. Naytepeli oli alun perin koo-
daamisen harjoitteluun kaytetty vapaa-ajan projekti, joten suurin osa toimin-
noista oli kovakoodattu. Kovakoodattu koodi ei ole joustavaa, jolloin virheen
mahdollisuus kasvaa eivatka ominaisuudet valttamatta toimi toivotulla tavalla
yhdessa. Kaikki koodi, lukuun ottamatta valmista sauvaohjainpakettia, tehtiin
siis uudelleen. Uudelleenrakentaminen vei turhaan aikaa, silla tasoja olisi ollut
nopeampi rakentaa kokonaan uudelta pohjalta, jossa on vain tarvittavat ja jous-

tavat komponentit.

Grafiikan suhteen pelia lahdettiin rakentamaan painvastoin. Alusta asti oli sel-
vaa, etta grafiikka piirrettaisiin uudelleen, vaikka tyyli pysyi melko samankaltai-
sena. Grafiikan itse tekeminen projektiin oli myds henkilokohtaisesti tarkeaa. Mi-
kali toimeksiantaja ei olisi jo paattanyt pelin olevan kaksiulotteinen, olisi siita
mahdollisesti saanut mielenkiintoisemman ja vuorovaikutteisemman kolmiulot-
teisena. Toisaalta kaksiulotteisen grafiikan piirtdminen kehitti piirtdmis- ja ani-
mointitaitoja, jotka olivat heikommat kaksiulotteisen grafiikan teossa kuin kolmi-
ulotteisen. Lopullista pelia on esitelty seuraavissa kuvissa 22, 23 ja 24.
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PAAVALIKKO
MUICTIINPANOT

LOPETA

Kuva 22. Pelin tasovalikko. Lukitut tasot nakyvat harmaina.

Kuva 23. Ensimmainen taso; mikali auto osuu pelaajaan, han menettaa elama-
pisteen.

Kuvassa 22 on pelin tasovalikko. Tasoja on kymmenen, ja jokaista tasoa on il-
maisemassa tekstikdaron muotoinen painike. Tasot, jotka ovat avoinna, ovat
vareiltdan normaaleja, ja tasot, jotka on lukittu, ovat tummia. Tasovalikosta paa-
see myOs muistiinpanoihin ja takaisin paavalikkoon. Kuva 23 on kuvankaap-
paus ensimmaisesta tasosta. Taso on teemaltaan "kotikatu”, eli kartalla on puis-
toa, taloja ja autoteita. Autot ajavat tiellda omaa kaistaa ja mikali pelaaja on

edessa, auto tormaa ja pelaaja menettaa elamapisteen.
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Kuva 24. Kuvankaappaus tasolta 3. Kuvassa myo0s uudistettu punkki ja kaarme.

Kuva 24 on kuvankaappaus kolmannelta tasolta. Kuvassa nakyvat uusittu
punkki ja kaarme. Toisin kuin naytepelissa, kaarme liikkuu omaa rataansa pitkin
karttaa, pysahtyy valilla haistelemaan ja jatkaa sitten matkaansa. Kuvankaap-
pauksesta tama ei kuitenkaan ilmene. Nayton ylareunassa nakyvat pelaajan
l0ytamien kaardjen maara, pelaajan elamapisteet seka tason numero. Nayton-
kaappaukset ovat Oneplus 8 Pro-puhelimesta, jonka naytén resoluutio on 1440
x 3168 pikselia.



35

5.2 Pelin testaustulokset

Pelin ensimmaisessa testausvaiheessa siita oli pelattavissa kuusi ensimmaista
tasoa. Pelista puuttui viela muutamia asioita, kuten paalle astuttavat roskat ja
punkin hyokkaysanimaatio. Samoin jotkut ulkoasuasiat, kuten tekstin koko tai
objektien varit, eivat viela olleet taysin hiottuja. Tietokaaroista puuttui myos vi-
ralliset tekstit. Pelinpala Oy ei mydskaan ehtinyt toimittamaan kaikkea pelia var-

ten tuotettua musiikkia ja aanitehosteita ensimmaiseen testausversioon.

Pelia testattiin seka Android-puhelimilla etta -tableteilla, joiden nayttdjen reso-
luutiot vaihtelivat. Nayton skaalaus toimi odotetusti, eika siina ollut ongelmia ob-
jektien paallekkaisyyden kanssa. Ensimmaisen vaiheen pelitestaajat olivat 20—
35-vuotiaita ystavia ja tuttavia. Noin 20 prosenttia testaajista ei pelaa videope-
leja millaan alustalla. Noin 60 prosenttia pelaa videopeleja tietokoneella tai kon-
solilla, mutta ei puhelimella. Mekaniikoiltaan vastaavantyyppisia mobiilipeleja

pelaavia oli 20 prosenttia vastaajista.

Peli koettiin ulkoasultaan kiinnostavaksi ja pelattavuudeltaan melko helpoksi.
Positiivista palautetta saivat vaistettavat autot ja kdarmeet, mutta paikallaan is-
tuva punkki, jonka hyokkaysanimaatio viela puuttui, koettiin hieman tylsaksi.
Osa testaajista olisi kaivannut selitysta vaaroille ja pohdittiinkin, voisiko niista il-
mestya myos tekstiselitykset joko muistiinpanot-osioon tai peliruudulle ensim-

maista kertaa vihollisen kohdatessa.

Testaajat, jotka eivat yleensa pelaa videopeleja tai peleja mobiililaitteilla, kokivat
kamerakulman olevan kartan kokoon nahden hieman liian lahella, jolloin oli vai-
kea hahmottaa, missa kohtaa karttaa hahmo parhaillaan on. Sijainnin hahmotta-
misen vaikeus teki myos joidenkin kaardjen Ioytamisesta hieman vaikeaa, kun
testaaja ei hahmottanut, missa kohtaa karttaa oli jo kaynyt. Testaajista ne, jotka
pelaavat videopeleja tai mobiilipeleja muutenkin, eivat kokeneet tasta olevan

haittaa, vaan tarkastelivat karttaa systemaattisemmin.

Kehitysideana sijainninhahmotusongelmaan nousi muun muassa pienoiskartta

(engl. minimap) eli usein videopeleissa ruudun reunalla kaytetty
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pienoiskokoinen kuva tasosta, jossa pelaaja nakee sijaintinsa suhteessa tason
karttaan. Keskusteluissa osa koki kuitenkin, etta pienoiskartta tekisi ohjainalu-
eesta ahtaan, jolloin kehitysideaksi nousi koirateemaan sopiva vainuamismeka-
niikka. Vainuamalla koirahahmo saisi seuraavaa kaaroa osoittavan vihjeindi-
kaattorin kuva-alueen reunalle, mikali pelaaja ei hetkeen ole lI6ytanyt uutta kaa-
roa. Indikaattori voisi olla joko nuoli tai hehku, joka osoittaa seuraavan kaaron
suunnan. Vihje voisi olla joko hetkellinen tai pysyva, ja siihen koettiin mielek-
kaaksi liittdaa koiran haisteluaani. Lisaksi ilmaistiin toive mahdollisuudesta vaih-
taa peli vasemmankatiseksi. Peli on tarkoitettu pelattavaksi naytto pystysuun-
nassa, helposti yhdella kadella. Nyt sauvaohjain on kuitenkin vasemmassa ala-
kulmassa, jolloin oikeakatisen on vasenkatistd helpompi pelata pelia pelkkaa

peukaloa kayttaen.

Seuraavassa testausvaiheessa tavoitteena on, etta kaikki tasot ovat pelatta-
vissa ja tietokaarodissa on teemojen mukaisesti viralliset tekstit. Optimaalista
olisi my0ds, etta aanet ja musiikki olisivat tuolloin paikoillaan. Tarkoitus on, etta
toisen kierroksen testaajat olisivat pelin kohdeyleis63, eli mielellaan alakou-
luikaisia lapsia. Tahan mennessa testidata oli niin sanotusti epavirallista testi-
dataa, mutta kohdeyleisolta toimeksiantaja toivoisi testidatan kirjallisena. Lasten
kanssa toimiessa prosessia hankaloittaa hieman luvansaanti esimerkiksi kou-

lulla testaamisen suorittamiseen.

5.3 Pelin tulevaisuus

Toisen testikierroksen jalkeen testidata analysoidaan ja sen perusteella tehdaan
tarvittavat korjaukset. Pelin on tarkoitus valmistua kesaksi 2023, jolloin toimeksi-
antaja on suunnitellut suoritettavaksi sen myynnin ja markkinoinnin. Peli tulee
toimeksiantajan maarittamalle palvelimelle ja sen jalkeen todennakoisesti osta-
jan verkkosivulle pelattavaksi. Pelista toimitettiin toimeksiantajalle ladattava en-
simmaisen testivaiheen versio, ja seuraava versio toimitetaan ennen toista testi-

vaihetta.
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6 Yhteenveto

Suomeen rekisteroityjen koirien maara on viime vuosina kasvanut, mutta ta-
saantunut. Koira on yleisin lemmikki suomalaisissa kotitalouksissa, ja nain ollen
on tarkeaa, etta koirista osataan huolehtia asianmukaisesti. Korona-aikana koi-
ria otettiin paljon, ja korona-ajan jalkeen kodittomien koirien maara kasvoi. Mi-
kali koiraa ottaessa ei panosta taustatyohon ja tiedonhakuun, voi koiran hoidon
vaativuus tulla yllatyksena. On tarkeaa, etta koko perhe on samalla aaltopituu-
della koiran hankintaan liittyvista asioista ja perheen elamantilannetta on poh-

dittu myds koko koiran elinian ajalta.

Koiraa hankkiessa vastuullinen kasvattaja tekee myos taustatyota sopivan per-
heen I6ytamiseksi kasvateilleen. Suomen kennelliiton rekisterdimat kasvattajat

ovat sitoutuneet vastuullisen kasvattamisen ohjelmaan ja jalostussaantoéihin. In-
sindorityodta varten tehtyjen haastatteluiden perusteella kasvattajalta saa erittain

paljon tarkkaa tietoa juuri siita pennusta, jonka koiraa hankkiva saa.

Insindorityon tuloksena valmistuvan pelin kehitysvaiheessa haasteena oli
alussa naytepelin komponenttien kayton yritys, joka osoittautui turhaksi. Toimin-
nallisuuksien kovakoodaamisen seka virheellisella tavalla tehtyjen valikoiden
vuoksi naytepelista paadyttiin kayttamaan vain sauvaohjainpakettia. Kun nama
asiat luotiin uudelleen, toiminnallisuuksista saatiin joustavia ja uudelleenkaytet-
tavia. Grafiikan luonti itse vei myds paljon aikaa, mutta oli tarpeellista halutun il-

meen sailyttamiseksi pelissa.

Onni ja onnillinen mies -peli koetaan tarkeaksi nykypaivana, jolloin suurin osa
haettavasta tiedosta on internetissa. Opetuspeleja tehdaan enenevissa maarin
monipuolisesti usealla eri alalla, ja lapset kokevat pelattavassa muodossa saa-
tavan tiedon mielenkiintoisena. Tavoite on, etta pelin avulla tulevaisuudessa
koiraa hankkivat perheet osaavat yhdessa huolehtia siita parhaalla mahdolli-
sella tavalla. Myyntia ja markkinointia ajatellen esimerkiksi elaintarvikeliikkeen
alennuskoodi tai kuponki pelin lopussa lisaisi motivaatiota pelin pelaamiseen ja

lapaisyyn.
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