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Toiminnallisen opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa ylakouluikaisille suunnattu oppimispeli.
Terveellisten elamantapavalintojen tekeminen ja paihteidenkayton valttaminen ovat pelin
keskeisia teemoja. Opetuksellinen seka kasvatuksellinen tehtava toteutuu tarinallista valinta-

pelia pelaten.

Pelin luontivaiheessa ohjelmointikieliksi valittiin HTML, CSS ja JavaScript. Pelinluontialustoja
ei kaytetty. Pelillistaminen liittyy yleisesti palveluiden kehittamiseen. Palvelutuotetta kehi-
tettiin asiakaslahtoisesti palvelumuotoilun ja yhteiskehittamisen menetelmia kayttaen osaksi

Munuais- ja maksaliiton digitaalisia palveluita.

Vuoden kestanyt projekti oli monialainen ja se toteutettiin yhdessa opiskelijoiden, toimeksi-
antajan, graafikon, aanisuunnittelijan, kohderyhman edustajien, sidosryhmien seka muiden
yhteistyokumppaneiden kanssa. Valmis tuote luovutettiin julkaisutilaisuudessa Munuais- ja

maksaliitolle ja jarjesto sai siihen kaikki oikeudet.
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The goal of this functional thesis was to develop a learning game aimed at middle schoolers.
Making healthy lifestyle choices and avoiding substance abuse are central themes of the game

and an educational task, which is realized by playing a story-based choice game.

HTML, CSS and JavaScript were chosen as programming languages during the game's creation
phase. No game creation platforms have been used. Gamification is generally related to the
development of services. The service product was developed to be customer-oriented using
service design and co-development methods as part of the Finnish Kidney and Liver Associa-

tion's digital services.

The year-long project was multidisciplinary and was implemented together with students, the
client, a graphic designer, a sound designer, representatives of the target group, stakehold-
ers, and other co-operation partners. The finished product was handed over to the Finnish
Kidney and Liver Association at the publication event and the organization got all the rights to
it.
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1 Johdanto

Nuoruus on elamantarinan alkua, mika on kokeilemisen ja kasvun aikaa. Teini-iassa vapaus li-
saantyy ja myos vastuu omasta elamasta kasvaa. Paatoksia tehdaan itse ja yhdessa muiden
ihmisten kanssa. Tietoa hyvien ja terveellisten valintojen tueksi on saatavilla runsaasti ja sen
on oltava nuorten saatavilla myos heille sopivalla tavalla. Palveluita kehitettaessa tulee tun-
tea ja ymmartaa eri asiakasryhmien tarpeita. Nuoret osallistuvat entista enemman heille koh-
dennettujen palveluiden suunnitteluun. Nykyajan toimintaymparistot ovat fyysisten ymparis-
tojen lisaksi my0s digitaalisia, joissa tarkeita ovat mm. erilaiset sosiaaliset verkostot, vies-
tinta ja interaktiivisuus. Turvallisuusuhat verkossa ja sosiaalisessa mediassa ovat myos todelli-
sia. Uudet tekniikat ja menetelmat seka tekoaly maarittelevat uudelleen sen, mita on mah-

dollista tapahtua.

Palvelumuotoilu on asiakaslahtoinen tapa suunnitella ja toteuttaa palveluita. Palveluiden ja
tuotteiden suunnitteluun seka kehittamiseen tarkoitettujen menetelmien kayttaminen auttaa
kehittamaan asiakasymmarrysta tavalla, joka mahdollistaa lopputuotoksen sopivuuden ja par-
haan mahdollisen kayttajakokemuksen palvelun kohderyhmalle. Pelien kaytto kouluttamis- ja
oppimistarkoituksessa on levinnyt hyvin yleisesti palvelualoille ja tyoelamaan. Pelikonseptin
tarkoituksenmukaisuus ja sopivuus sille tarkoitettuun toimintaan edellyttaa perehtymista
tuotteen loppukayttajiin unohtamatta kuitenkaan pelin sisaltoa, jonka valittyminen ymmar-
rettavasti pelaajalle on kuitenkin oppimispelin varsinainen tehtava. Sisallon on maaritellyt ta-

man tyon toimeksiantajan eli tilaajan lisaksi myos sidosryhmat.

Pelin ohjelmoinnissa on kaytetty HTML, CSS ja JavaScript -ohjelmointikielia. Sivun ulkoasu ja
tyylit on tehty HTML:lla ja CSS:lla, mutta peli itsessaan on ohjelmoitu kokonaan JavaScrip-
aistillisuuden toteutuminen, pelaajan motivointi palkitsemalla, pelin vaikeustaso, tarinalli-
suus, hahmot seka dialogi. Onnistunut ohjelmointi luo pelin perusrungon, joka mahdollistaa
pelin toiminnallisuuden. Pelissa on noin 3000 rivia koodia.

Pelin tarinassa seikkailevat piirroshahmot ja valintoja tekeva pelaaja. Tarinallisen pelin luo-
minen monialaisessa tiimissa organisoidusti on vaatinut paljon toimivaa viestintaa ja myos
oman alan asiantuntemuksen lisaksi muihin aloihin perehtymista. Tyohon on kuulunut asiak-
kaan maarittelemien sisaltojen hakua ja tuottamista, ideointia, tarinankerrontaa, ohjelmoin-
tia ja visuaalista seka aanimaailman suunnittelua kuten kuvakasikirjoituksen tekemista. Pelin
koodi on ladattuna GitHub-alustalle ja se sisaltaa eri luokkia ja funktioita, jotka mahdollista-

vat valintapelin toiminnot ja funktiot. Yrityksista huolimatta kaikkien opiskelijatiimin



jasenten perehdyttaminen ohjelmointiin ei tuottanut kaivattua tulosta ja tiimin sisalla tyo-
tehtavat jakautuivat hyvin omien koulutusalojen, osaamisen seka kiinnostuksen kohteiden

mukaisesti.

2 Toimeksiantaja ja toimintaymparisto

” Jarjestot tarjoavat eri ikaryhmille tietoa ja taitoja terveellisten elintapavalintojen tueksi.
Jarjestotoiminnassa korostuvat esimerkiksi matalan kynnyksen liikuntapalvelut, terveellista

ravitsemusta edistava toiminta ja terveyden edistamishankkeet” (THL 2022).

Munuaisilla on monia tarkeita tehtavia. Ne poistavat nestetta ja kuona-aineita kehosta ja saa-
televat verenpainetta. Munuaiset saatelevat punasolujen muodostumista ja tuottavat D-vita-
miinia. Maksa on ihmiskehon suurin sisaelin. Maksa sijaitsee ylavatsaontelossa pallean alla, ja
sita suojaavat kylkiluut. Terveen aikuisen maksa painaa 1-1,5 kg. Maksalla on keskeinen rooli
aineenvaihdunnassa. Maksalla on yli 500 toimintoa. Et parjaa ilman maksaa. (Munuais- ja mak-
saliitto 2022.)

Kenella tahansa voi olla munuais- tai maksasairaus. Ne vaikuttavat tavalla tai toisella tuhan-
siin suomalaisiin. Munuais- ja maksayhdistys tukee potilaiden, elinsiirtojen saajien ja heidan
laheistensa hyvinvointia ja oikeuksia. Yhdistys tiedottaa munuais- ja maksasairauksista ja nii-
den ehkaisysta, edistaa elinluovutusta ja vaikuttaa yhteiskunnallisesti. Liittoon kuuluu 18 ja-
senyhdistysta, joissa on yhteensa yli 6 000 yksittaista jasenta. Jasenyhdistyksessa voit tavata
muita, jotka kayvat lapi samaa. Yhdistyksen jaseneksi voivat liittya kaikki tasta toiminnasta
kiinnostuneet. Liittyminen on paras tapa tukea liittojen ja yhdistysten tavoitteita ja toimin-

taa. Munuais- ja maksaliitto ry:lla on keskustoimisto Helsingissa ja aluetoimistot Tampereella,

Kuopiossa, Jyvaskylassa ja Oulussa. (Munuais- ja maksaliitto 2022.)

Munuais- ja maksaliitto tekee tyota arjessa tapahtuvien parempien elintapavalintojen edista-
miseksi ja tarjoaa palveluillaan tietoa terveyden riskitekijoiden tunnistamiseen ja ehkaisyyn.
Yhdistys arvioi munuais- ja maksasairauksien lisaantyvan tulevaisuudessa ja nakee jarjeston

tarjoamien palvelutarpeiden kasvavan. (Munuais- ja maksaliitto 2022.)

Laadukkaat digitaaliset palvelut kannustavat oppijoita toimimaan ennakoivasti, tyoskentele-
maan tavoitteidensa eteen ja olemaan vuorovaikutuksessa muiden kanssa (Laatumaarittely
2021, Opetushallitus). Munuais- ja maksaliitto mainitsee viimeisimmassa strategiassaan munu-
ais- ja maksasairauksia ja niiden ennaltaehkaisya koskevan tiedon tarjoamisen osana tehtava-
kenttaansa. Lisaksi yhdistys toimii yhteiskunnallisena vaikuttajana (Munuais- ja maksaliitto
2022).



Hyvinvointimme on monikerroksinen ja siihen vaikuttavat eri ryhmat, joissa elamme. Hyvin-
voimme yksildina, ryhmana, organisaationa, yhteiskuntana ja osana maailmaa. (Toim. Rah-

mel, TARU-oppimateriaalipankki, 31.)

Toimeksiantajan seka opiskelijoiden lisaksi projektissa oli mukana asiantuntijoita Helsingin
kaupungilta, Irti Huumeista ja Ehyt -jarjestoista. Ehyt pyrkii toimimaan vuorovaikutteisesti
keskustellen nuorten kanssa yhdessa kriittisesti pohtimaan minkalaisissa tilanteissa esim.

paihteet ja niiden kaytto tulevat esille (Ehyt 2022).

Irti Huumeista ry tarjoaa valtakunnallisia vertais- ja ammattitukipalveluita huumeita kaytta-
vien laheisille, toipuville ja huumeita kayttaville. Toiminnan tarkoituksena on vahentaa ja eh-
kaista huumeiden kaytosta aiheutuvia haittoja seka yksilolle etta yhteiskunnalle. (Irti huu-

meista ry, 2022.)

Kaikki tietavat, etta huumeet ovat epaterveellisia ja ennen kaikkea vaarallisia, keskivertoyla-
astelainen kykenisi monesti antamaan osuvamman valistuksen kuin koulun tekstikirja. Epatie-
toinen huumevalistus, joka ajaa epaloogisilla syytoksilla huumeiden vaaroja on nykyaan ter-
veystiedon tunneilla suurinta huvitusta nuorille. Kuten kieltolain aikaan Yhdysvalloissa, se
mika on kiellettya voi innostaa sen kokeiluun. Huumeet kehittyvat nopeammin kuin lainsaa-
danto tai huumevalistus aiheista, mutta edes hetkellisesti saamme Suomen markkinoille pelin,
joka on ajan tasalla huumeista ja niiden vaaroista. Myos joitakin muista maailman vaaroista

on otettu huomioon pelissa.

3 Projektin taustat

Kevaalla 2022 Laurean opiskelijat toteuttivat Munuais- ja maksaliiton jasenille, sidosryhmille
ja henkilokunnalle osana kayttajakeskeisen suunnittelun opintokokonaisuutta kyselyn koskien
liiton digitaalisia palveluita. Kysely oli osa liiton digitaalisten palveluiden kehittamista. Tassa
yhteydessa opiskelijoilta nousi esiin ajatus opetuspelista osana liiton digitaalisia palveluita.
Pelin kohderyhmaksi toimeksiantaja maaritteli ylakouluikaiset lapset ja nuoret. Pelin tarkoi-
tus olisi antaa nuorille tietoa maksan terveyteen liittyvista haitoista ja tukea nuorta teke-
maan valintoja oman hyvinvointinsa edistamiseksi. Peli sisaltaisi tietoa mm. terveellisesta

ruokavaliosta seka paihteiden haitoista. Peli ohjelmoitaisiin alusta alkaen itse.

Pienet lapset voivat syntya tai myohemmin sairastua munuais- tai maksasairauteen ja joutua
elinsiirtoon ja lapsen sairaus vaikuttaa koko perheeseen. Vanhemmat ovat vastuussa moni-

mutkaisesta hoidosta ja laakityksesta kotona. Kokemusten jakaminen muiden samaa kokenei-
den perheiden kanssa auttaa. Nuoruusiassa nuoret alkavat miettia terveyttaan uudestaan. He

voivat alkaa miettia sairauden kulkua, aiempia hoitoja ja niiden vaikutuksia elamaansa.
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Sairauden mahdolliset rajoitukset vaikuttavat osaltaan siihen, miten tulevaisuutta suunnitel-
laan ja miten arjessa jaksetaan. (Munuais- ja maksaliitto 2023.)

Pienten lasten kasvatus on perinteisesti liitetty tarinankerrontaan. Tarinankerronnan voimaa
ja mahdollisuuksia nuorten ja aikuisten maailmassa ei useinkaan tunnisteta. Fenomenologinen
kasvatus ja tutkimus narratiivisella ajattelulla, juonenkehityksella ja jannitteilla rikastuttaa
oppimista huomattavasti. Tarinat vahvistavat merkityksia ja niilla on uskomattoman myontei-
nen ja oppimista edistava vaikutus. (toim. Rahmel 2019, 2021, 10) ”"Parhaimmillaan tarina na-
kyy, tuntuu, maistuu, tuoksuu ja kuuluu (tarinakone.fi 2022).”

- kirjallisuuspiirit
- verkkokurssit
-verkkotreffit- ja tapaamiset

- verkkoluennot

elinluovutuskorttisovellus M U n U a i S- ja

- Itslearning- .o - Whatsapp- ja
koulutusalusta m a ksa I I |to n Facebookryhmat
- hyva kysymys -alusta . . - Twitter
- virtuaaliset kyselytunnit d Igl pa Ive I ut
- peli?

- sahkopostipalvelut
- palvelunumero
- kotisivut
- uutiskirje

Kuvio 1: Munuais- ja maksaliiton digitaaliset palvelut peliprojektin alussa

Voi hyvin syin olettaa, etta palvelualallakin aletaan yha laajemmin nakemaan erilaisia pelillis-
tamisprojekteja. Palvelualan asiakaslahtoisyys on pelillisyyden nakokulmasta mielenkiintoinen

osa-alue. (Hamari, 2017.)

Palvelualalla pelillistamispotentiaalia loytyy professori Juho Hamarin mukaan esimerkiksi asia-
kaskohtaamistilanteista. Tuotekehitystyossa yritysten asiakkaiden ja henkiloston merkitys on

avainasemassa, silla hehan ovat ideoijia ja osaajia. (Raatikainen 2008, 60.)
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3.1 Projektiorganisaation rakenne

Organisaatio on valine asetettujen tavoitteiden saavuttamiseksi. Toisin sanoen hankkeen or-
ganisaatioon vaikuttavat aina sen toimeksiannon laajuus ja luonne seka hankkeen ja perusor-

ganisaation valinen suhde. (Ruuska, 2012, 128.)

Linjaorganisaatio = Tilaaja:
Munuais- ja maksaliitto
-muistiot
-tilanneraportit
Peliprojekti = toimittaja: - el e e
opiskelijat, graafinen
suunnittelija,
danisuunnittelija
-projektikokoukset
-suunnittelupalaverit Kayttijdorganisaatio =
-tehtdvien delegointi lopputuotteen hyodyntaja:

Munuais- ja maksaliitto

Kuvio 2: Projektin suhde ymparistoon

Idea uuden palvelutuotteen kehittamiseen oli [@ahtdisin opiskelijoilta. Tutkimustoiminnan
kautta voidaan loytaa uusia palvelutarpeita ja voidaan kaynnistaa uusia tuotekehittelyn pro-
jekteja. (Raatikainen 2008, 61.)

Kayttajia on helppo ottaa mukaan tuotekehitykseen innovoimaan uusia ja erottuvia tuotteita,
heilta ja markkinoilta on saatavilla hyvin tietoa (Bergstrom, Leppanen, 2016, 185). Lahesty-
malla kohderyhmaa ja kayttajia uudella luovalla konseptilla, joka voi olla tuote, palvelu tai
naiden kahden yhdistelma, voidaan ratkaista ongelma vaikkapa siita, kuinka saada nuoret

kiinnostumaan terveydesta ja hyvinvoinnista (Reaktori 2022).

Terveysalan peleja voidaan jaotella monin tavoin. Terveysalan peleja suunnataan kayttotar-
koituksesta riippuen seka ammattilaisille, opiskelijoille etta suurelle yleisolle. Suurelle ylei-
solle tarkoitetut pelit voivat olla ns. kasvatuksellisia terveyspeleja ja sisaltaa tietoa vaikkapa
terveellisesta ravitsemuksesta, hyvinvoinnista ja sairauksien valttamisesta. Digitaaliset oppi-
mispelit voivat olla virtuaalisia simulaatioita tai ne voivat olla konsolipeleja ja/tai tietoko-

neella pelattavia videopeleja. (Pelikasvattajan kasikirja 2023, 95.)
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3.2 Tavoitteet

Toiminnallisen opinnaytetyon tavoitteena on synnyttaa toiminnallinen tuotos. Yleensa ratkais-
taan jokin ongelma, kuvaillaan jokin prosessi ja analysoidaan sen vaiheita tai kehitetaan jo-
tain alan kaytantoa. Palvelua tai tuotetta rakennetaan, kokeillaan ja kehitellaan kaytannon
toiminnan kautta. Toiminnallinen opinnaytetyo -nimityksen rinnalla kaytetaan synonyymisesti

my0s monimuotoista opinnaytetyota. (Metropolia 2022.)

Tassa toiminnallisessa tyossa oli tavoitteena tuottaa peli toimeksiantajalle palvelumuotoilun
menetelmia hyodyntaen monialaisesti yhteistyossa eri alojen seka sidosryhmien asiantuntijoi-
den, osaajien ja suunnittelijoiden kanssa. Tyossa kaytetaan pelista seka kasitetta oppimispeli
etta valintapeli, koska sita voidaan kayttaa myos vaikkapa koulussa opetuksellisesti oppitun-
neilla ja/ tai jarjestojen tiloissa ajanvietteena. Sen on oltava helposti saatavilla ja sen kayt-
tamisen on oltava sujuvaa. Kayttajakokemuksen/ystavallisyyden huomioonottaminen on osa

tAta tydta.

”Halutaan, etta nuoret lahtevat pelaamaan tata pelia eivatka kompastu jo alkumetreilla sii-
hen, etta peli ei nay tai toimi tarkoituksenmukaisesti (Munuais- ja maksaliitto 2023).” Esimer-
kiksi skaalaukseen keskityttiin pelin testausvaiheessa, kun huomattiin siihen liittyvat ongel-
mat. Pelin koko muuttuu nayton koon mukaan dynaamisesti, joka tekee pelattavuudesta pa-
rempaa. Nettisivujen skaalautuminen on osa kokonaisuutta, joka tunnetaan myos nimella res-
ponsiivinen verkkosuunnittelu, mika tarkoittaa, etta verkkosivut toimivat hyvin erilaisissa lait-
teissa ja eri kokoisilla naytgilla (Dude 2019). Responsiivisuus on erittain tarkeaa seka kaytet-
tavyyden etta hakukonenakyvyyden kannalta (eLuotsi 2023). Pelikokemus muodostuu ymparis-
tollisista ja yksilollisista tekijoista. Pelista tekee koukuttavan positiiviset asiat kuten haasta-
vuus, visuaalisuus, kiinnostavat tarinat seka vuorovaikutteisuus (Pelikasvattajan kasikirja
2023, 101). Pelisuunnittelun tavoitteet maaritellaan usein dynamiikan tai estetiikan kautta
(Hamalainen, Takatalo, 2017). Projektin aloituskokouksessa 24.8.2022 pelin tavoitteiksi maa-
riteltiin, etta pelin tulisi olla houkutteleva ja jopa koukuttava, seikkailullinen seka valistava.
Lisaa pelin sisallollisista tavoitteista kerrotaan taman raportin myohemmissa luvuissa seka liit-

teessa 3.

3.3 Menetelmat

Palvelumuotoilu on menetelma, jolla tuotetaan palveluita ja tuotteita asiakaslahtoisesti. Ra-
portti etenee palvelumuotoilun Tuplatimanttimallin mallin mukaisesti sen yleisyyden ja tut-
tuuden vuoksi. Siita oli melko helposti materiaalia saatavilla mm. opintojen muista vaiheista.
Samalla menetelmalla oli toteutettu aiempia kurssitoita. Palvelumuotoilu on monialaista ja

poikkitieteellista. Palvelumuotoilun ensimmaisessa ja toisessa vaiheessa pyritaan
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rakentamaan asiakasymmarrysta ja kahdessa seuraavassa vaiheessa keskitytaan itse palvelu-
tuotteen kehittamiseen ja konseptointiin. Kaytannossa kyseessa on kuitenkin iteratiivinen
prosessi, mika tarkoittaa sita, etta projekti ei valttamatta etene lineaarisesti eteenpain vaan
siina palataan takaisin mm. testauksen kautta aiempiin vaiheisiin ja tyostetaan muutenkin

vaiheita hieman limittain ja lomittain.

Iteraatiolla tarkoitetaan yksinkertaisesti sita, etta pelin kehityksessa suunnitellaan, testataan
ja arvioidaan tuloksia uudelleen ja uudelleen parantaen pelin kulkua ja ominaisuuksia, kunnes
ne tayttavat kriteerit. Iteraatio on erittain tarkeaa pelaajakeskeisen prosessin kannalta. (Ful-
lerton 2008, 14.) Projektin suunnittelussa painotettiin koko ajan palvelumuotoilulle ominaista
iteratiivisuutta. Myos tekemista pidettiin tarkeana. Huumorin keinoin toteutettu peli toimisi
tassa tapauksessa raskaiden aiheiden kasittelykeinona parhaiten, kun kohderyhmana on kui-

tenkin nuoret. Tama oli myos toimeksiantajan toiveena.

Olio-ohjelmoinnilla tarkoitetaan ohjelmointitapaa, jossa muodostetaan luokkia, joiden poh-
jalta muodostetaan instansseja, olioita kyseisista luokista; luokkaan on maaritelty kullakin oli-
olla olevat ominaisuudet, jotka loytyvat jokaisesta yksittaisesta oliosta. Olio-ohjelmoinnissa
on kyse sellaisen jarjestelman mallintamisesta, joka koostuu olioista, joista jokainen edustaa
jotakin jarjestelman osaa. Olioihin voi sisallyttaa dataa ja funktioita tai metodeja. Olio tar-
joaa kayttoliittyman muille koodin osille, joiden on tarvetta kayttaa sita, mutta sisaltaa sen
oman, tamanhetkisen tilan, joka on oliolle yksityinen. Nain muiden koodin osien ei tarvitse

huolehtia siita, mita olion sisalla tapahtuu millakin hetkella. (Mozilla 2023a.)
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(x

Adnet pois pailta

téstd napista . -

Fantastinen kesidloma

Témaé peli auttaa sinua oppimaan, mité erilaisissa
haastavissa tilanteissa voisi tehda.

Pidi hauskaa!

Aloita Peli

Peliss3 kerétéiin pisteitd, joihin valintasi vaikuttavat. Pisteitd on
neljdd eri tyyppid:
yleispisteet, sosiaalisuus, terveys ja raha.

Pisteité keréitidin mahdollisimman paljon.
Sosiaalisuus on alussa 50, vihimmill4ddn 0 ja enimmilldén 100.
Terveys alkaa sadasta, mutta varo, ettei se putoa liian alas!
Rahaa kerdtidén mahdollisimman paljon.

Kuva 1: Pelin aloitusnakyma

JavaScriptissa suurin osa asioista on olioita. Olioita ovat esimerkiksi sisaanrakennetut Ja-
vaScript-ominaisuudet kuten taulukot ja ohjelmointirajapinnat, jotka on rakennettu Ja-
vaScriptin paalle suoraan kaytettaviksi. JavaScriptissa on mahdollista luoda omia olioita, jotka
sisaltavat olion tarvitsemia funktioita tai muuttujia kaytannollisissa paketeissa, jotka toimivat
datasailioina. (Mozilla 2023b.)

3.4 Projektin tiedostot ja niiden luovutus asiakkaalle

Projektin tiedostot koostuvat paaosin JavaScript-tiedostosta, HTML-tiedostosta ja CSS-tiedos-
tosta. Pelin logiikka ja suurilta osin ulkoasu on kirjoitettu JavaScript-tiedostoon ja siihen lii-
tettyihin kuviin, jotka sijaitsevat peliprojektin kansiossa. Nettisivu, jolle peli on asetettu, on
tehty HTML-kielella. Tama nettisivu on paaasiassa kuori pelille, mutta siella on sidosryhmien
logoja ja linkkeja naiden verkkosivuille, seka tietoa pelin tekijoista. HTML-koodi sisaltaa myos

Canvas-elementin, jolle piirretaan tekstia ja kuvia JavaScript-koodin avulla.

Ohjelman koodi oli kehitysvaiheessa paikallinen kansio tietokoneella, josta se ladattiin Git-
Hub-repositorioon. Siella koko kehitystiimi paasi siihen kasiksi. Kansio sisaltaa kaiken peliin

liittyvan ja sen sisaltaman koodin voi ajaa tietokoneella suoraan verkkoselainta kayttaen. Peli
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luovutettiin asiakkaalle verkkoon ladatun verkkosivun muodossa seka ladattavana tiedostona.

Pelin laajentaminen jatkossa ei kuulu opiskelijatiimille, mutta mikali myohemmin ilmenee oh-

3.5 Aikataulu

Projektin aikataulu muuttui projektin edetessa. Tarinan syntyminen meni vuoden 2023 puo-
lelle samoin kuin hahmojen luominen, tosin naista molemmista oli luonnoksia jo loppuvuo-
desta 2022. Ensimmainen prototyyppi luotiin marraskuussa 2022 ja varsinaisen pelin ohjel-
mointi aloitettiin tammikuussa 2023, kun tarina ja hahmokonseptit alkoivat olla paremmin

selvilla. Testattava prototyyppi valmistui ja julkaistiin testikayttoon 20.6.2023.

Taulukko 1: Alustava aikataulu peliprojektille (Toteutunut aikataulu loytyy taman raportin

kappaleesta 8.4).

projektin ideointia ja Pelin

aloitus suunnittelua: it | kehittdmistd | Pelin Valmis peli
elma ja testausta kehittdmistd | toimeksiantaj
+seminaari ja testausta alle

Opinnaytetyo
n julkaisu
Aiheanalyysi

Pelin suunnittelua ja kehittamista: visuaalisuus, teknisyys (ohjelmointi)

Tyotuntien laskemista yritettiin projektin alussa, jotta olisi saatu jonkinlainen kuva siita

kuinka paljon tyotunteja pelin kehittamisen eri osa-alueisiin kuluu. Myos opinnaytetyon oh-
jaukseen liittyvissa asioissa oli projektin alussa hieman sekaannusta johtuen monialaisuu-
desta, mutta loppujen lopuksi kaikki jarjestyi hyvin ja tyon ohjaajana toimi tietojenkasittelyn
lehtori. Restonomi-opiskelija paasi oman koulutusalansa opinnaytetyon tekemista ohjaavaan
tyotilaan, joka auttoi myos paljon taman tyon seka raportin rakentumisessa, koska tyotilan

sisalto oli erinomainen ja kattava.
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4  Taustatutkimus

Esitutkimuksessa selvitetaan tuotteen tai palvelun ominaisuuksia muihin vastaavanlaisiin tuot-
teisiin ja palveluihin vertailemalla (Raatikainen 2008, 61, 62). Taman tyon tavoitteena on siis
luoda uusi digitaalinen palvelu, joka on myos samalla tuote. Palvelumuotoilun ensimmaisessa
vaiheessa on tarkoitus loytaa kayttajan mielenkiinnon kohteita ja tutkia hanen kayttaytymis-
taan, motiiveita, sosiaalisuutta ja unelmia ymparistoissa, joissa han elaa ja toimii (Koivisto,
Saynajakangas, Forsberg, 2019, 44). Tehty empatiakartta auttoi hahmottamaan loppukaytta-
jan tunteita ja ajatuksia.

4.1 Benchmarking

Tutkimuspohjaiset pelit moninkertaistavat terveystietoisuusmenetelmien vaikutuksen ja te-
hokkuuden, mika on lupaavaa esimerkiksi tulevaisuuden mahdollisuuksille pelillisessa diagnos-
tiikassa ja terapiassa (Psyongames 2023). Tuotetta varten benchmarkattiin oppimispeleja:
suomalaisen Psyon Gamesin Full ADHD - taytta elamaa, YLE:n Trollibunkkeri, Universeandmo-
ren Crack the Circuit, Arjenturvallisuuden Stop-peli sisaisesta turvallisuudesta, Ruokatut-

kan Ravitsemuspeli ja Nuortenlinkin peli. Lisaksi joukkoon valikoitui Steam-pelialustalta loy-
tyva Reigns-korttipeli.
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Ruokatutkan ravitsemuspeli seka Nuortenlinkin peli olivat sisalloltaan asiallisia seka kattavia,
helposti pelattavia, hauskoja ja simppeleita tarinallisia valintapeleja. Suomalaisen Psyon Ga-
mesin Full ADHD - taytta elamaa on hyva esimerkki upeasta visuaalisuudesta ja pelattavuu-
desta. Universeandmoren Crack the Circuitissa danimaailma oli toteutettu erinomaisesti.
YLE:n Trollibunkkerissa oli selkea ohjeistus pelin kayttoon seka myos mielenkiintoinen ja jan-

nitysta herattava aanimaailma.

Stop-peli arjen turvallisuudesta osoittautui hyvin hyodylliseksi benchmarking-kohteeksi. Peli
oli nimenomaan suunnattu ylakouluikaisille, kuten tamankin projektin peli. Peli oli myos to-
teutettu korttipelityyppisena valintapelina ja vaikutti visuaalisesti hienolta ja siihen oli saatu
sisalto liitettya yhteen erittain kiinnostavalla tavalla. Valitettavasti peli oli poistunut sivus-

tolta loppuvuoteen 2022 mennessa, eika sita ole enaa verkossa saatavilla.

W =
b § = )

\
Terveys )/ Sosiaalisuus)

40

Kaverisi halyag
i %, eltd pelag
o, Joka on kisletty alig

innostutig < SHAYAYtk vai

Kuva 2: Arjen turvallisuuden STOP-peli.

Fantasiakesalomapelissa ei ole mahdollista valita vaikeustasoa, vaikka yleisesti ottamalla huo-
mioon pelisuunnittelussa vaikeustason valinta, voidaan vaikuttaa pelaajan saamaan pelikoke-

mukseen paljonkin (Pelikasvattajan kasikirja 2023).

4.2 Empatiakartta

Empatiakartta on tyokalu parempaan asiakasymmarrykseen, silla hahmotetaan asiakkaiden
tarpeita mm. kysymalla ja pohtimalla minkalaista elamaa tama elaa (Maula, Maula 2019, 53).
Kayttajien emotionaalinen ymmartaminen empatiakartan avulla on yhta tarkea osa tuotekehi-

tysprosessia kuin tekninen kayttajakokemusvirran tarkastelu (Storyboard That 2023).
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Kuvio 4: Empatiakartta.

Eettisen tutkimustyon suuntaviivojen mukaisesti sahkopostitse haastatellun 15-vuotiaan tyton
vastaukset julkaistaan tassa raportissa nimettomana ja han on vapaaehtoisesti omalla suostu-
muksellaan osallistunut pelin taustatutkimukseen antamalla arvokasta tietoa pelintekijoille

siita, mita han kokee, tuntee ja ajattelee.

Empatiakartassa merkittaviksi nousseita asioita olivat selvasti ystavat, jotka olivat kohderyh-
man edustajalle tarkeita. Jos ohitamme nama tarkeat havainnot, jotka selvasti nousevat esiin
kayttamiemme palvelumuotoilun menetelmien ansiosta, emme voi sanoa suunnittelevamme
asiakaslahtoisesti. Asiakaslahtoinen suunnittelu toimi projektissa hyvin. Tietyt teemat nousi-
vat esille seka empatiakartassa seka syksylla 2022 kaydyn workshopin aikana. Eras selkea ha-
vainto on ystavien merkitys nuorille. Tosin kohdehenkilo mainitsee olevansa hyvin sosiaalinen
ja viihtyy seurassa. Ei ole tietoa, tarkoittaako han sosiaalisuudella sosiaalista mediaa vai jota-
kin muuta yhdessa olemista. Oma imago on yllattavan tarkea nuorille ja sen rakentuminen 14-
18 vuoden ikaisena voi olla valtava osa ihmisen persoonallisuutta. Pidetyssa workshopissa ja
empatiakartassa eraiden tyttojen mielesta kiinnostavaa olivat mm. meikit ja hahmon luomi-
nen; asujen valinta ja tyyli. Tulevaisuudensuunnitelmat ja ammatinvalintaan liittyvat kysy-

mykset voivat myos heratella nuoria pohtimaan valintojaan vaikkapa rahaan liittyen.
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5  Maarittely

Asiakastarpeiden maarittelyyn on olemassa eri menetelmia, naita ovat esimerkiksi palvelupo-
lut (Koivisto ym. 2019, 46). Palvelumuotoiluprosessin 1. palvelupolku on kuvitteellinen. Tassa
projektissa todenperaisempaa ja palvelumuotoilun prosessissa mahdollisesti myohemmassa
vaiheessa tehtavaa 2. palvelupolkua ei toteutettu. Palvelutuotekehittamisen nakokulmasta
oppimispelin maarittely taustoitettiin kayttajakeskeisen suunnittelun opintojaksoon kuulu-
vassa tutkimuksessa jo kevaalla 2022, kun tietoa kerattiin kyselylla Munuais- ja maksaliiton
tyontekijoilta, liiton jasenilta/digitaalisten palvelujen kayttajilta seka sidosryhmilta kuten
sairaanhoitajilta. Silloin liitolle tarjoutui mahdollisuus palvella nuoria erityisemmin ja kohdis-
tetummin. Kuitenkin itse pelituotteen muotoiluun tarvittiin viela lisatyokaluja. Myos sisallolli-

set tavoitteet ominaisuuksien lisaksi maariteltiin tarkemmin syksylla 2022.

TIETOISKUT

TIETOISKUT

SR TIETOISUUS- SATTUMANVARAISUUS -

Kuvio 5: Toimeksiantajan ja yhteistyokumppaneiden sanoja pelin sisallosta.

Sisallollisten tavoitteiden asettaminen oli pelin lopputuloksen kannalta merkittavaa. Tavoit-
teiden asettaminen antoi hyvan pohjan projektityoskentelylle. Projektin joustavan luonteen

vuoksi tarkkarajaisia ehdottomasti saavutettavia tavoitteita ei kuitenkaan asetettu.

5.1  Oppimispeli

”Nykyisenkaltaiset oppimispelit ovat kehittyneet 1980-luvulta lahtien; ensin drilli- tyyppisina
yrita- erehdy- opi- peleina ja multimediatietokoneiden aikakauden myota audiovisuaalisina

elamyksina” (Toim. Krokfors ym. 2014, Angesleva, 120). Koska kyseessa on palvelutuote, voi-
tiin siita tehda kuviteltu palvelupolku, jossa nuori kayttaja ottaa kayttoonsa pelin. Mista peli

loytyy? Loytyyko se helposti? Todennakoisesti pelaaja ei eksy vahingossa pelaamaan, vaan
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hanet ohjataan pelaamaan sita liiton sivustolta. Pelia saatetaan kayttaa myos opetuksellisessa
yhteydessa kouluissa, jolloin opettaja kertoo mista osoitteesta peli loytyy. Murrosikaista voi
kiukuttaa tama tai jokin muu asia. Nuorten tunteet muuttuvat, kun he nakevat ja kuulevat
kivan seka kauniin pelin. Tamapa onkin hauskaa ja jannittavaa oppilaan mielesta, innostu-
neena han klikkailee tarinaa sisaltdineen eteenpain. Pisteiden keraaminen ja menettaminen
jatkuu, kunnes peli loppuu. Lopussa pelaajalle annetaan palaute ja kerrotaan, miten kavi, tu-
liko tehtya hyvia valintoja vai ei. lhastuneena utelias pelaaja ei malta jattaa pelaamista yh-
teen kertaan vaan pelaa pelia toisen ja kolmannenkin kerran, jolloin tarina ja lopputulos
muuttuvat. Taman toivotaan vahvistavan sisaista motivaatiota siten etta pelaaja kokee vai-
kuttavansa tapahtumiin pelissa sen lisaksi, etta pelaaja loytaa sita enemman sisaltoa pelista

mita enemman han sita pelaa. Se on hauskaa.

Taulukko 2: Fantasiakesalomapelin Palvelupolku.

Jokke Jokunen
Teini, koululainen 1ka 15

@ Pelata peli loppuun

pelaa tarinallista
menee sivustolle ohjatusti valintapelia, jossa on Paasee pelin loppuun pelaa uudelleen
opetussisaltéa

4 Journey
g Step

({8
«

Feeling . *.* - ._.

Thought Kiva kun ope ohjoo jo auttag MG voitan tdn pelin

% Internal ownership
What measures should
be taken in this step opasteet, opastaja Linkit, varoitus, palkinto palautemahdollisuus
from the service side? s p it

”Pelien suunnittelu ja tuotanto on paitsi audiovisuaalista taidetta, myos systeemidynamiikkaa
seka motivaation ja kayttaytymisen psykologiaa. Nykyisten pelien valtavat kayttajamaarat ja
pelaajien kaytosdatan reaaliaikainen keraaminen mahdollistavat koeasetelmia, joilla pelien
koukuttavuutta ja lilkevaihtoa voidaan optimoida tehokkaasti. Kaytosdata ei kuitenkaan kerro
kaikkea siita, mika pelaajia ohjaa ja motivoi. Ulkoisia pelimotivaatioita ovat esimerkiksi pal-
kinto tehtavan suorituksesta. Sisaisia motivaatioita on esimerkiksi luontainen uteliaisuus. Hy-
van pelisuunnittelun ydin on sisaisen motivaation ymmartaminen ja tukeminen, joka ei kui-

tenkaan ole yhta suoraviivaista kuin ulkoinen motivointi.” (Hamalainen, Takatalo, 2017.)
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5.2 Pisteytys

Pelaaja saa valintojen mukaan pisteita eri luokissa. Pelin tarkoituksena ei ole rankaista pelaa-
jaa valinnoista, vaan tarjoamalla erilaisia vaihtoehtoja opettaa ja opastaa nuorta miettimaan
valintojensa seurauksia. Pelaaja saa pisteita valinnoistaan neljassa eri luokassa: terveys, pis-

teet, raha ja sosiaalisuus. Alustavasti oli puhetta siita, ettei mikaan valinnoista olisi ns. vaara

valinta. ”Vaarin tekemisessa kuitenkin piilee myos dramaturginen koukku, joka tekee pelaa-

misesta jannaa ja mielenkiintoista (Vaikkola 2022).”

Pisteet: 0  Sosiaalisuus: 50 Elkut: 100 Rahat: 150

AS

Kuva 3: Pisteet pelin prototyypissa.

Pisteet menevat yleisten pisteiden lisaksi kategorioihin Raha, Terveys ja Sosiaalisuus. Pelissa
on mietitty mika on tarkeaa kaikille nuorille kesaloman aikana ja lopussa kolme kategoriaa
nousi esille. Pelissa on mahdollista niin menettaa kuin myos saada lisaa pisteita paatosten ta-
kia, pelin prototyypissa kesatoista pelaaja sai varoja, mutta ei viettanyt niin paljoa aikaa so-
sialisoidessa pelin hahmojen kanssa. Tama idea karsittiin lopullisesta pelista, mutta se vai-

kutti taustalla tarinan ja peliominaisuuksien suunnitteluun ja toteutukseen.

Terveytta voi menettaa kokeilemalla erilaisia paihteita, toisin sanoen huonojen paatosten ai-
heuttamana. Terveyspisteita voi myos saada lisaa terveellisten elamantapojen ja paatosten
pohjalta. Terveyden kaltaisen resurssin kayttaminen tarkoittaa yleensa sita, etta on olemassa

tapa parantaa terveytta, vaikka se menetettaisiin osana pelia (Fullerton 2008, 73).

Sosiaalisuus on pistekategoria, joka vaikuttaisi olevan varsinkin ylakouluikaisille tarkein. Ta-
man takia sosiaalisuuspisteita on helppo saada, mutta myos helppo menettaa pelissa ja osa
pelissa tehdyista paatoksista tai vuoropuhelusta vaikuttaa vasta myohemmin pelissa. Vaikutus

valintoja useammasta kuin yhdesta nakokulmasta.

Pisteet ovat pelin edetessa kerattavia ja ainut ohjenuora pelaajalle, etta han on tehnyt oi-

kokeilla alkoholia, on oletettavaa, etta terveys karsii. Muutamassa kohdassa pelaajan on kay-
tettava rahaa ja taman peli tekee selvaksi, mutta pelaajalla on mahdollisuus kieltaytya. Talla

on ideana opettaa nuoria rahan kaytosta kavereiden kanssa. Huomattavin pistekategoria on
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huomioon pelissa ja juhlissa ainut henkilo, joka ei juo alkoholia saattaa erottua muista. Myos

arkinen keskustelu pelin hahmojen kanssa on usein sosiaalisuuspisteita muuttava tapahtuma.

Pelissa on nelja tarinalukua. Naiden lisaksi pelissa on introluku, jossa esitellaan pelia seka
loppuluku, jossa nakyy pelaajan pelin aikana tekemien valintojen vaikutukset. Loppuluvun jal-
keen pelaaja nakee kaikkien pistekategorioiden pisteet, loppuruudussa hanelle annetaan

myos mahdollisuus pelata pelia uudestaan.

Tarinaluvuista pelaaja paasee kahteen kullakin pelikerralla. Peli alkaa introluvulla. Introluvun
jalkeen pelaajalta kysytaan, meneeko han Ilta-hahmon lukuun vai Roihu-hahmon lukuun.
Kummastakin naista luvuista pelaaja paasee joko Mantan tai Laineen lukuun, naiden jalkeen
han paasee loppulukuun. Kullakin pelikerralla kahteen lukuun neljasta paasemisella on saatu
peliin pituus kohtuulliseksi ja lisatty pelin uudelleenpelattavuutta, samalla mahdollistaen uu-

sien asioiden oppimista.

6  Pelin ideointi ja suunnittelu

Erilaisiin asiakastarpeisiin vastaaminen edellyttaa asiakasymmarrysta. Asiakasymmarryksen
lisaksi suunnittelussa kaytetaan erilaisia ideointimenetelmia ja rakennetaan prototyyppeja.
Ideointiin osallistetaan tyopajoissa henkilokuntaa, asiakkaita ja sidosryhmia. Yhteiskehitta-
malla saadaan monimuotoisempaa nakemysta ja asiantuntemusta ongelmanratkaisuun (Koi-
visto ym. 2019, 46). Tuotekehityksessa (eng. Product development) saadaan nain aikaiseksi

palveluita, jotka toimivat paremmin (Bergstrom, Leppanen, 2016, 183).

Palvelumuotoilun toisessa vaiheessa oli tarkoitus ideoida tuotetta. Ideointia toteutettiin opis-
kelijatiimin kesken, toimeksiantajan kanssa, seka myos jarjestamalla ideointipaja nuorille,
jotka kuitenkin ovat taman palvelutuotteen loppukayttajia. Ideointi kokouksissa yhdessa toi-
meksiantajan seka sidosryhmien kanssa toimi hyvin liiton palvelupaallikon fasilitoimana. Fa-
silitoinnissa on kyse hyvista ja selkeista kokouskaytannoista, joilla erilaisia ihmisia kehotetaan
seka kannustetaan osallistumaan keskusteluun ja paatoksentekoon (Sipponen-Damonte M.
2020, 39). Koko projektiorganisaation tapaamisia jarjestettiin n. 1,5 kk:n valein. Opiskelija-
tiimi tapasi useammin. Kokoonpanot ja osallistuminen oli molemmissa tapauksissa vaihtele-

vaa.
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6.1 Ideointi

Ylakouluikaiset kohderyhmana haastoivat tiimia pohtimaan, minkalainen peli palvelisi juuri
tata kohderyhmaa parhaiten ja varsinkin taman paivan diginatiivisuus heratti ajatuksia seka
keskustelua. Nuoret ovat hyvin nopeaalyisia ja saattavat kyllastya nopeasti. Heille olisi hyva
tarjota visuaalisesti kiinnostava peli, jossa kuitenkin ymmarrettaisiin nuorten elaman tapahtu-
mapaikkoja seka toimintaymparistoja. Nuoret elavat vahvasti sosiaalisissa ymparistoissaan ja
ystavat ovat heille todella tarkeita. Opiskelijatiimin jasenilla ja muilla projektiin osallistuvilla
oli tyoyhteyksien lisaksi myos omassa tuttava- harraste- ja perhepiirissa kohderyhmaan kuulu-

van ikaryhman edustajia, mika toi tyoskentelyyn omakohtaisuutta ja lisainnostusta.

Kuvio 6: Tarkeina ja hyvina pidettyja pelin ominaisuuksia.

Kohderyhmaa kuullakseen jarjestettiin nuorille kehitysriihi/workshop 7.10.2022 klo 14-15.30
Munuais- ja maksaliiton tiloissa Helsingin Pasilassa. Paikalla oli opiskelijoiden lisaksi 8 nuorta,
joista 2 oli poikia ja 6 tyttoja. Nuorten workshopin tarkoituksena oli nimenomaan kerata koh-

deryhman eli nuorten ajatuksia pelillisyydesta, ei niinkaan opetussisallosta. Pelillisyys
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kasitetaan tassa yhteydessa pelin pelattavuuden osatekijana. Workshopin kysymykset 0ytyvat
liitteena.
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Kuvio 7: Huonoina pelin ominaisuuksina mainitut.

Omassa ideoinnissaan opiskelijat kayttivat Miro-alustaa, jolla ideointi onnistui helposti ja vai-
vatta. ldeointivaiheessa oli tavoitteena tuottaa mahdollisimman paljon ideoita. Peli-ideoita
olivat tassa vaiheessa mm. Syottopeli (hahmolle syotetaan asioita), Kaupunkipeli (pelaajalle
nakyy kaupunki, jossa valitaan tehtavia), Breakout-peli (rikotaan pallolla palikoita joista saa
pisteita), Elainpeli (tarinoita elainhahmoilla), Lentopeli (ammutaan vihollisia lentavalla hah-
molla), Hedelmapeli, Pudotuspeli (hahmolle tiputetaan ruokaa), Vaistopeli (vaistetaan esi-
neita nopeasti lilkkuvalla hahmolla) Kiipeilypeli (kiivetaan vuorta ylospain ja varotaan es-
teita), Kaivospeli (kerataan esineita kaivautumalla maahan), Pinball (flipperipeli), Keskustelu-

peli (keskustellaan esim. huumeidenkayttajien kanssa), Huumepeli (yritetaan selviytya
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tilanteesta huumattuna), Flappy Bird (Flappy Bird -klooni, vaistetaan esteita lentaen), Ritsa-
peli (ohjataan hahmoa ampumalla ruokia sita kohden).
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Kuvio 8: Ideointia Mirossa. Peli-ideat ovat omisssa kategorioissaan eri vareilla merkattuina.

Opiskelijatiimin jasenet siis ideoivat yhdessa ja erikseen myos itse, mutta myos suunnitteli-
joilta, toimeksiantajalta seka sidosryhmilta kerattiin ajatuksia pelista. Ideointivaiheen lopussa
ideoista karsittiin selkeasti huonot ideat pois ja vertailtiin jaljelle jaaneita toteuttamiskelpoi-
sia ideoita. Lopulta paadyttiin Reigns-pelin inspiroimaan korttipeliin, joka toimii visuaalisen
novellin tyylisesti kuva- ja tekstikerronnan seka taustamusiikkien avulla. Pelissa yhdistyy fan-
tasiamaailman audiovisuaaliseen tarinankerrontaan perustuva sisaltd seka pelissa esiintyvien

elainavustajien kertomat tietoiskut, jotka sisaltavat nuorisolle merkityksellista terveystietoa.

6.2  Prototyyppi

Hyva pelisuunnittelija pitaa prosessia idean kehittamisesta ja alkuperaisesta konseptista pe-
lattavaksi seka tyydyttavaksi pelikokemukseksi tarkeana. (Fullerton 2008, 10). Konsepti oli pi-
taa peli opettavaisena ja hauskana pelattavana lapsille. Peli sijoittuu kesalomalle fantasia-
maailmaan. ldeana on edistaa lasten terveystietoisuutta niin maksan kuin myods munuaisten
terveydesta. Myos muu terveysopetus muista aiheista kuten paihteiden haitoista on sisally-
tetty peliin. Hieno juttu on, etta tilastojen mukaan raittiiden alaikaisten nuorten osuus on
kasvussa, eivatka esimerkiksi alkoholikokeilut enaa automaattisesti kuulu nuoruuteen (Man-

nerheimin Lastensuojeluliitto 2022).

Pelin ensimmainen prototyyppi paatettiin tehda Reigns-pelin tyyppisena korttipelina. Peli si-
joittuu fantasiamaailmaan, jossa seikkailevat piirroshahmot. Aiheena on: Kuinka hyvin selvisit
kesalomasta/kesaloma. Tarina alkaa simppelisti, koetetaan saada pelaaja kiinnostumaan pe-

lista ja tajuamaan miten peli toimii, jokainen mittari tekee asioita ja vaikuttaa peliin.
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Kuvio 9: Pelin suunniteltu eteneminen kaavion kautta Mirossa.

Korttipeliin tulisi terveydellisia ja hyvinvointiin liittyvia teemoja. Jokaiselle terveydelliselle
teemalle on oma hahmonsa ja lukunsa (koodissa chapter). Jokainen kortti ei ole opetukselli-
nen. Aiheet tuodaan esille tarinassa luontevasti, jotta tarinassa ei ole toyssyja tai niin sanot-
tuja Big Lipped Alligator -hetkia (TV Tropes 2023). Kortissa nakyy tapahtuma ja kortin taus-
tassa seka sen takana miljoo, jotka auttavat elaytymaan pelitapahtumaan. Taustakuvan ja pe-
liruudun itsensa mitat ovat 1024x768 pikselia isolta naytolta katsottuna ja 800x600 pikselia
pienelta naytolta katsottuna. Pelin koodi mittaa automaattisesti nayton koon. Tekstiruudussa
on tarinan tekstia. Pelissa ideana on valita asioita. Mittaria “aikaa jaljella kesan loppuun” ei
maaritelty, vaikka tasta oli puhetta suunnitteluvaiheessa, idealle ei loytynyt hyvaa toteutus-
tapaa. Pelissa on noin 290 korttia ja yhden pelikerran kesto on n. 10-15 minuuttia. Jokaista
korttia ei lapikayda joka pelikerralla, korttien suuri lukumaara mahdollistaa tarinan haarautu-
misen niin, etta loppuja ja tarinan kulkuja on useita. Kokemus voi siis olla hyvinkin erilainen
eri pelikerroilla. Pelia voi pelata opetuksellisesti vaikkapa koulun oppitunnilla tai nuorisotilan
tietokonehuoneessa. Peli on innostava, mielenkiintoinen ja nuorille sopiva. Kortit eivat sisalla
animaatioita, mutta niihin voisi myos liittaa liiketta. Kuvittamisen kannalta kortit toimivat hy-
vin, niiden kuvittaminen oli graafikon mielesta helppoa ja selkeaa. Kortin kuvien mitat ovat

300x300 pikselia isolla ruudulla ja pienella ruudulla 250x250 pikselia.
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kultaakin kalliimmat. Voit

¢ myos joskus luovuttaa

elimesi niité tarvitseville,

Kuva 4: Roihun kappaleen avustaja ja sen kertoma teksti yhdessa tarinan kohdassa.

Pelin hahmot ovat piirroshahmoja ja taustat Stable Diffusion -tekoalysovelluksella generoi-
tuja. Pelissa ja luvuissa on selkea alku ja loppu, joiden valiin jaa muuttuva tarina itsessaan,
joka haarautuu eri skenaarioihin. Kortit ovat numeroituja. Peliin liitettiin elainhahmon, niin
sanotun avustajan kertomia tietoiskuja ja pelialustaan linkkeja sidosryhmien verkkosivuille.
Pelissa avustaja kertoo terveyteen liittyvia faktoja. Avustaja osoittaa tarkeimmat paatokset
ja neuvoo, mutta koska kyseessa on valintapeli, pelaaja paattaa itse. Jokaisella pelin kappa-

leella on oma graafikon piirtama avustaja. Avustajan kuvan mitat ovat 128x128 pikselia.

6.3  Prototyypin tarina

Usein terveyspeleissa on paljon tekstia. Pidettiin tarkeana, ettei peliin tule ns. infodump-
pausta, eli niin paljon informaatiota kerralla, etta se on ylikuormittavaa. ”"Toisaalta nuorilla
on kyky lukea ja omaksua nopeasti tekstia, joten suurikin maara kiinnostavana pidettya tari-
nallista dialogia ei haittaa, kunhan sen tarkoituksena on saada pelaaja elaytymaan peliin seka
kuljettaa pelaajaa eteenpain” (Vaikkola 2022). Melko pitkatkin tekstit on saatu nayttamaan
runollisilta sommittelemalla ne kortteihin. Dialogi pelin hahmojen kanssa mahdollistaa myos
sen, etta valittaessa pelaajalle annetaan mahdollisuus sanoa muutakin kuin kylla tai ei. Jos-
sain tapauksessa selkea ei-vastaus on ihan hyva vaihtoehto vaikkapa terveyden nakokulmasta.
Pelissa on ainoastaan suljettuja kysymyksia johtuen pelin rakenteesta: jokaisessa kortissa on
kortista riippuen yhdesta kolmeen vastausvaihtoehtoa. Suljetut kysymykset eivat salli vastaa-
jan antaa omaa vastausta, vaan vastaus on valittava ennalta maaratyista vaihtoehdoista, ku-
ten vaikkapa haluaako joku makaronilaatikkoa vai lihapullia sen sijaan, etta kysyttaisiin "Mita

haluaisit ruoaksi?” (SurveyMonkey 2023).
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Tulevaisuudentutkija Sohail Inayatullahin mukaan pelaaminen antaa puitteet tarkastella nako-
kulmia, jotka muuten jaisivat helposti marginaaliin ja mahdollistaa uusien, viela nupullaan
olevien ajatusten syntymisen. Myos futuristi ja suunnittelija Stuart Candy nakee pelit tyoka-
luna rohkaista ihmisia omaksumaan tutkiva ajattelutapa, jolloin ei vain yriteta ajatella toisin,

vaan tarjotaan konkreettista materiaalia mielikuvituksen tueksi. (Poussa, Ylikoski, 2022.)

Peli suunniteltiin niin, etta pelia pelatessa pelaajan on kaytettava mielikuvitustaan tarinan
elavoittamiseksi, nain oppimateriaali pelista jaa mahdollisesti mieleen paremmin, kun ope-
tussisalto kiinnittyy pelaajan mielikuviin pelista. Usein sanotaan, etta aivot oppivat visuaali-

sesta arsykkeesta paremmin kuin pelkasta lukemisesta.
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Kuvio 10: 1. Prototyypin tarina Mirossa

Kesa tarkasteluvalina on nuorille ajanjakso, jolloin he eivat ole koulussa ja viettavat aikaa
enemman itsekseen seka ystaviensa kanssa. He ovat silloin vapaampia tekemaan omia valinto-
jaan. Valintapelissa toteutuu hyvin asiakkaan lahtokohtainen toive pelista ja siita, kuinka
saada nuori pohtimaan omien valintojensa seurauksia. Pelissa olisi voinut olla tekstiosuuksien
lisaksi myOs puhuttuja osuuksia, jos taman toteuttaminen olisi ollut realistista. Kaikki hahmot
eivat esiinny pelissa kerralla. Kesaloma on kuitenkin melko lyhyt, eika siina ajassa ehdi teke-
maan kaikkea.

6.4 Prototyypin ohjelmointi

Ohjelmointi pyrittiin tekemaan niin, etta koodi olisi mahdollisimman modulaarista, jotta sen
muokkaaminen ja laajentaminen olisi mahdollisimman helppoa. Funktiot ja metodit, joilla
vaikutetaan pelin toimintaan eli pelilogiikkaan, pyritaan pitamaan tarkkarajaisina ja koodissa
hillityn kokoisina, jotta uusien pelielementtien toteuttaminen olisi sujuvaa. Funktiot myos ni-
metaan mahdollisimman selkeasti, jotta pelia olisi helppo lukea koodatessa. Tama myos mah-
dollistaa mahdollisen pelin laajentamisen ja saman pelipohjan kayton tulevaisuuden projek-
teja varten. Yhden kortin ohjelmoinnissa kestaa n. 3-5 minuuttia. Tama ei ole pelin ohjelmoi-

jalle kohtuuton taakka ajallisesti. Pelin koodin yleinen rakenne vakiintui prototyyppivaiheen
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lopussa, sen rakenne pysyi projektin loppuun asti pitkalti samanlaisena. Koodia kuitenkin py-

rittiin siistimaan ja parantelemaan koko projektin ajan.

7  Ohjelman logiikka

Peli on rakennettu olio-ohjelmoinnin avulla. Olio-ohjelmointiin paadyttiin, silla se mahdollis-
taa samojen elementtien katevan toistamisen niin, etta elementeilla on eri sisaltdo. Tama tar-
koittaa tahan projektiin liittyen kaytannossa sita, etta pelin sisallon koostuessa virtuaalisista
korteista, naita kortteja on helppo tehda paljon, mutta niin, etta jokaisella on eri sisalto ku-
vineen ja pistearvoineen. Varsinainen peli on kirjoitettu koodissa Peli-nimisen funktion si-
salle. Tata funktiota kutsutaan heti, kun pelin aloitusnappia on painettu. Kyseisen funktion
suoritus myos lopetetaan, kun pelia halutaan pelata uudestaan, talloin funktiota myos kutsu-
taan uudestaan. Funktion Peli sisalla on muita funktioita, joita kutsutaan pelia pelattaessa
ruudulla nakyvien korttien alapuolella olevia nappeja painamalla, joiden teksti muuttuu pelin
tarinan mukaisesti. Myos korttien kuva ja teksti vaihtuvat tarinan mukaisesti, seka korttien
takana nakyva taustakuva. Kaytannossa koko koodi koostuu ensin muuttujien alustamisesta,
sitten luokkien maarittelysta, funktioiden maarittelysta, olioiden muodostamisesta luokkien

perusteella ja taman jalkeen funktioiden kutsumisesta olioiden kautta.

102 Col 50 Spaces2 UTEE CRIF () naScipt @ Golive o Pretier @01

Kuva 5: Peliprototyypin tiedostorakenne ja index.js-tiedoston koodia Visual Studio Codessa
22.4.2023

Ohjelmoinnin edetessa koodin rakenne muuttui melko paljon. Kun varsinainen olioiden ja
funktioiden valinen toiminta oli kehitetty, merkittavia muutoksia perusrakenteeseen ei enaa

tapahtunut, eika sita olisi ollut mahdollista toteuttaa kaytannossa. Koodi on rakenteeltaan



30

melko modulaarista, pelin sisaltoa ja ominaisuuksia voi hallita luokkia, niiden olioita ja funkti-
oita lisaamalla, poistamalla ja muokkaamalla. Olio-ohjelmointi sopii taman projektin tuomien
kokemusten mukaan palvelumuotoilua hyodyntavaan ohjelmointiprojektiin hyvin, silla sisaltoa

on helppo muokata asiakkaan tarpeiden mukaiseksi, kunhan ohjelman peruslogiikka on kun-

nossa. Tama todettiin toimivaksi kaytannon tasolla projektin edetessa.

Kuva 6: Peliprojektin rakenne ja koodia 6.9.2023. Projektin edetessa koodi muuttui paikoin

merkittavasti, mutta kansiorakenne pelin tiedostoille pysyi samana sen muodostuttua.

Peruslogiikan muodostuttua projektin rakentamisessa ohjelmoinnin osalta ei ollut merkittavia
ongelmia. Teknisia haasteita ja bugeja koodissa ilmeni kuitenkin koko ohjelmointiprosessin
ajan. Bugien ja muiden ohjelmoinnissa tapahtuneiden virheiden korjaamiseen kului suuri osa
ohjelmointiin liittyvasta kokonaisajasta. Uusien toimintojen rakentaminen itsessaan oli melko

nopeaa, naista paljastui myohemmissa vaiheissa uusia ongelmia, jotka vaativat korjaamista.

7.1 Olio-ohjelmoinnin toteuttaminen pelissa

Peli on rakennettu olio-ohjelmoinnin menetelmilla, joita JavaScript tukee.

Projektin koodissa kaikilla luokan olioilla on samat ominaisuudet samassa jarjestyksessa,
mutta eri arvot kyseisille ominaisuuksille. Ominaisuuksilla tarkoitetaan tassa tapauksessa
korttiolion jarjestysnumeroa, kortin sisalla olevaa tekstia, eri nappeja klikattaessa aktivoitu-
siita, mika on seuraavan pelissa esiintyvan kortin jarjestysnumero mitakin nappia klikkaa-

malla. Kullekin kortille kuuluvaa kuvaa ei ole maaritelty itse korttiolioon, mutta ruudulle
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piirrettavan kuvan valinta ohjelmassa on riippuvainen kortin jarjestysnumerosta, jota ilmais-
taan koodissa muuttujan index lukuarvolla. Luokille ei ole maaritelty erikseen luokkameto-
deja tassa pelissa, metodit on toteutettu kaytannossa niin, etta luokkien ulkopuolelle kirjoi-
tettuja funktioita kutsutaan korttiluokista muodostettuihin olioihin viittaamalla. Metodilla
tarkoitetaan tassa yhteydessa luokan sisalle kirjoitettuja funktioita: metodien kayttamisen si-
jaan kukin korttiolio sisaltaa viittauksen taulukkoon, joka sisaltaa viittauksen tarvittaviin

funktioihin, jotka ovat luokkamaarittelyjen ulkopuolella.

Luokilla on saatu korttien sisallon kirjoittaminen nopeaksi ja loogiseksi ja silla varmistetaan,
etta jokaisesta kortista lOytyy kaikki tarvittavat ominaisuudet oikeassa jarjestyksessa. Luokkia
kayttamalla on myos jaettu erilaiset kortit omiin osioihinsa koodissa, kullakin on vain kysei-
selle korttityypille tarpeelliset ominaisuudet. Luokkien kayttaminen helpotti koodin kirjoitta-
mista myos siind mielessa, etta Visual Studio Codessa naytetaan kirjoittaessa ehdotuksena

luokkaan kuuluvat ominaisuudet, jolloin naita ja naiden jarjestysta ei tarvitse muistaa ulkoa.

7.2  Korttiluokat

Pelin kortit ovat korttiluokkien olioita. Korttiluokkia, joista kortit muodostuvat, on erilaisia
kayttotarkoituksen mukaan. Useita korttiluokkia tehtiin sen takia, etta tarinankerronta ei ra-
joittuisi korttien teknisiin rajoituksiin, kuten korttiin mahtuvan tekstin pituuteen tai valinta-
vaihtoehtojen vahyyteen. Pelkastaan yhdenlaisten korttien tuomat rajoitukset tulivat ilmi pe-
lin tarinaa kirjoitettaessa niin, etta tarinaan kuuluvat pitkat, kuvailevat tekstit eivat mahtu-
neet Kortti-luokan kortteihin. Kortti-niminen luokka oli teknisen toteutuksen alkuvaiheessa

ainoa korttiluokka.
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Kortti {

id,
tarinaTeksti,
teksti,

napit,

kylla,

ei,
seuraavakylla,
seuraavaEi,
valinta,
seuraavaValinta

.id = id;
.tarinaTeksti=tarinaTeksti
.teksti = teksti;
.napit=napit;

.kylla = kylla;

.ei = ei;
.seuraavaKylla = seuraavaKylla;

.seuraavaEi = seuraavaEi;
.valinta = valinta;
.seuraavaValinta = seuraavaValinta;

Kuva 7: Korttiluokan Kortti toteutus pelissa.

Luokasta Kortti muodostetuille olioille annetaan muodostinosassa maaritellyt ominaisuudet,
kun oliot muodostetaan. Luokasta muodostetut instanssit saavat kukin arvonsa this-sanalla
maaritellyista kohdista, jotka saavat arvonsa itse olioinstanssia muodostettaessa. Nain saa-
daan systemaattisesti muodostettua lukuisia samanlaisia kortteja, joilla on kaikilla eri sisalto

ja vaikutukset pelin toimintaan.
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Dialogi {

id,
tarinaTeksti,
hapit,

kylla,

ei,
seuraavakylla,
seuraavaEi,
valinta,
seuraavaValinta

.id = id;

.tarinaTeksti=tarinaTeksti

.napit=napit;

.kylla = kylla;

.ei = ei;

.seuraavaKylla = seuraavakylla;
.seuraavaEi = seuraavaEi;

.valinta = valinta;
.seuraavaValinta = seuraavaValinta;

Kuva 8: Korttiluokka Dialogi, kaytetyin korttiluokka pelissa. Muut korttiluokat ovat hyvin sa-

manlaisia ja ovat kaytannossa variaatioita tasta korttiluokasta.

Kortti on korttiluokka, jossa pelaaja nakee tekstia sen sisaltaman kuvan yla- ja alapuolella.
Tama soveltuu tilanteisiin, joissa ylemmassa tekstissa lukee edellisen kortin vaikutukset tai
dialogia ja alemmassa kysymys siihen liittyen, mita pelaaja seuraavaksi valitsee. tKortti on
korttiluokka, joka on tehty sellaiseksi, etta siihen mahtuu pitka teksti. Tekstia on kortin kes-
kella olevan kuvan yla- ja alapuolella. Kortin paaasiallisena tarkoituksena on tarinankerronta.
Nimi tKortti on lyhenne sanasta tarinakortti. vKortti on korttiluokka, joka on tehty sita var-
ten, etta pelissa olevat vaikutukset vaikuttavat siihen, mita kortista tapahtuu. Kaytannon to-
teutuksena pelissa tama nakyy niin, etta Iltan osiossa tarinaa pelaajan hahmon nauttima alko-
jonka arvon vKortti-luokan olio sitten lukee ja nayttaa eri tekstin ruudulla, seka eri vaikutuk-
set pelin logiikkaan riippuen attituden arvosta. Tata muuttujaa voisi kayttaa muihin vastaa-
viin tarkoituksiin, mutta pelin toteutuksessa ei loydetty muita sopivia tarkoituksia sille ennen

pelin loppujaksoa. vKorttia kaytetaan pelin
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loppujaksossa, jossa pelaaja nakee valintojensa vaikutukset. vKortti-luokkaa muokattiin tata
varten sellaiseksi, etta jokaisessa pelin jaksossa maaritellaan muuttujan avulla se, mika teksti

kyseisessa kortissa lukee loppujakson aikana.

endingChapterOn=0;
endinglListener=0;
iltalListener=e;
roihuListener=0;
lainelListener=0;
mantalListener=0;
pisteet=0;
rahat=20;
elkut=160;
sosiaalisuus=50;

iltaAttitude=e;

roihuAttitude=0;
laineAttitude=0;
mantaAttitude=6;

Kuva 9: Loppujakson muuttujia.

Loppujakson muuttuja iltaListener ja vastaavat Listener-paatteiset muuttujat kuvassa 9 maa-
rittelevat, mitka loppujakson kortit tulevat nakyviin. iltaAttitude ja muut Attitude-paatteiset
muuttujat kuvassa 9 maarittelevat, tuleeko kyseisessa kortissa ”hyvan lopun” vaiko ”huonon
lopun” teksti nakyville. Taman muuttujan arvolla 0 kortissa nakyy pelaajalle hyva loppu, ar-
volla 1 nakyy huono loppu. Muuttujan arvoa muutetaan kussakin jaksossa oleviin korttiolioihin
asetetulla funktiolla. Arvo on oletuksena 0, joten jos tata ei erikseen muuteta, pelaaja saa

hyvan lopun.

Dialogi-korttiluokan tarkoitus on mahdollistaa monipuoliset dialogit pelaajan ja pelimaailman
hahmojen valille. Tama korttiluokka on tehty niin, etta pelissa nakyvat kortit ovat leveita ja
niissa on tilaa tekstille kuvan ylapuolella. Kuvan alapuolelta kortin korkeutta on leikattu niin,
etta vastausvaihtoehtoja mahtuu ruudulle kolme kappaletta. Vastausvaihtoehdot on tehty
niin, etta niihin mahtuu paljon tekstia yhdelle riville. Huomiona se, etta pitkat vastaukset
mahtuvat myos muiden korttiluokkien kortteihin, mutta Dialogi-luokan korteissa niita mahtuu
kolme kahden (tKortti-luokan korttien tapauksessa yhden) sijaan. Projektin edetessa Dialogi-
luokka muodostui eniten kaytetyksi korttiluokaksi pelin dialogivaihtoehtojen muuttuessa sy-

vallisemmiksi aiempien vaiheiden ideointiin nahden. Korttien ja niiden
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vastausvaihtoehtonappien suunnittelussa keskeinen haaste oli kaiken kortin sisallon mahdutta-

minen rajallisen kokoiselle pelikortille ja vastausvaihtoehtojen mahduttaminen kortin alapuo-

lelle.

changeStats(yes) {

if(changeStatsUsed==0

changeStatsUsed=1
if(gameOn==1){
if (yes === 1) {

for i =9; i < kortit[index].kylla.length; i++

functionArr[kortit[index].kylla[i].m](kortit[index].kylla[i].v);

} else if (yes === 2) {

try

for ( i =0; i < kortit[index].ei.length; i++) {

functionArr[kortit[index].ei[i].m](kortit[index].ei[i].v);

}

catch(error
console.log(error.message)
console.log("EI EI OLEMASSA TASSA KORTISSA, INDEX:", index)

 else if (yes === 3) {

try
for ( i =98; i < kortit[index].valinta.length; i++) {

functionArr[kortit[index].valinta[i].m](kortit[index].valinta[i

}

catch(error
console.log(error.message);

Kuva 10: Funktio changeStats.

V)

Funktiota changeStats kaytetaan luokkaolioiden kanssa funktioiden kutsumista varten funk-

tiolistasta. Taman funktion avulla muokataan pelin pisteiden arvoja. Kuvassa nakyy myos

bugien loytymiseen liittyvia console.log-kutsuja.
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Korttiluokat toimivat kaytannossa niin, etta ensin maaritellaan luokka, johon on kirjoitettu
kaikki ominaisuudet, jotka annetaan kullekin luokan oliolle. Sitten luokista muodostetaan oli-
oita, joita laitetaan listaan. Listaa luetaan muuttujan index arvolla, nain valitaan talla het-
kella pelissa oleva kortti. Seuraava kortti ja pistemuutokset maaritellaan kylla, ei ja valinta -
nappien avulla, jotka vaikuttavat muuttujan index arvoon riippuen valinnasta. Nain saadaan
peli etenemaan loogisesti. Riippuen kussakin kortissa saatavilla olevista vaihtoehdoista, piste-
muutokset ja seuraava kortti valitaan tamanhetkiseen korttiin kirjoitetuista arvoista Kylla
(funktiot, joita kutsutaan, kun painaa kyllda) Ei (sama, mutta painettaessa nappia ei) ja valinta
(sama, mutta tata ei ole kuin joissain korteissa). Seuraava arvo muuttujalle index maaritel-
laan olion kohdista seuraavaKylla, seuraavaValinta ja seuraavakEi. Kylla, ei tai valinta -nappia
painettaessa kutsutaan olioon maaritellyista funktioista valinnanmukaiset arvot, jolloin nah-
daan vaikutukset pisteisiin kaytannossa seka paastaan etenemaan pelissa indexin arvon muut-
tuessa. Talloin kutsutaan myos animaatiofunktioita ja piirretaan seuraava kortti. Klikattaessa
nappeja siis kutsutaan funktiota yesButtonClicked, noButtonClicked tai valintaButtonClicked,
joissa maaritellaan muuttujan yes arvo asteikolla 1-3. Naista funktioista kutsutaan funktiota
changeStats(yes), eli kutsutaan tata funktiota parametrin arvolla yes, jonka sisalla kutsutaan
functionArr -taulukosta kyseiseen korttiolioon kirjoitettuja valinnan mukaisia funktioita olioon
kirjoitetuilla arvoilla. Listaan functionArr on tallennettu pelin pisteita muuttavat funktiot,

seka pelin logiikan kannalta oleellisia funktioita.

7.3  Funktio changeStats

Taman funktion tarkoituksena on muuttaa pelissa pelaajalle nakyvia pistearvoja. Funktio akti-
voituu, kun klikataan pelissa nakyvia valintanappeja. Se hakee pelissa talla hetkella nakyvaan
korttiolioon kirjoitetut funktio -ja arvomuuttujat ja hakee taulukosta functionArr muuttujan

m mukaisen funktion ja kutsuu sita muuttujan v arvolla.
pakoon= Dialogi(14, "Moniin: ala pa:
2, vi 2}],[{m:2, v:1}],15,16);
kiitti= Dialogi(15, "Ai kiitti! Joo,

[{m:2, v:2}],[{m: 3, v: 2}],17,18);
' Dialogi(16, "Ai... ta
[{m: 2, v: 2}], [{m:3, v:2}], 17, 18);

Kuva 11: Funktioiden kutsuminen olioon maaritellyilla arvoilla.
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Kuvassa 11 muuttujalla m viitataan metodin jarjestysnumeroon taulukossa functionArr, muut-
tujalla v viitataan arvoon, jolla kyseista funktiota kutsutaan. Esimerkiksi m: 0, v: 25 aiheuttaa

pelissa nakyvan pistearvon nousemisen 25:lla.

let functionArr = |
addPoints,
reducePoints,
addSocial,
reduceSocial,
addLife,
reducelLife,
addMoney,
reduceMoney,
addAttitude,
reduceAttitude,
die,
quitGame,
changeChapter,
startEndingChapter,
setEndingChapterListener,
setEndingAttitude

Kuva 12: Taulukko functionArr.

Pelin logiikka ja siten tarinan eteneminen toimii funktioiden avulla. Funktiot on numeroitu

kommentteina ohjelmoinnin helpottamiseksi.

Funktion changeStats kutsumisen jalkeen piirretaan seuraava pelin kuvaruutu funktiolla
draw(). Tama funktio pitaa sisallaan kutsut pelin eri piirrostoimintoihin, jotka ovat tarkoituk-
sella tietyssa jarjestyksessa niin, etta elementit ilmestyvat ruudulle oikeassa jarjestyksessa.
Piirtotoiminnot kuten drawCard, drawUl jne. on jaettu erillisiin osiinsa ohjelmoinnin kokonai-
suuden helpottamiseksi. Koodia oli helpompi kasitella, kun jokainen yksittainen toiminto oli
jaettu omaan funktioonsa. Funktioiden kutsumisen monimutkikkuus taas pysyi hallittuna, silla

kaikki funktiokutsut olivat tassa yhdessa funktiossa: draw().
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function draw() {

ctx.clearRect(@, @, screenWidth, screenHeight);

reduceClickSpeed();

if(chapterChange==1
index=8;
chapterChange=0;

drawBackground();
drawCard() ;
drawUI();
drawLife();
drawSocial();
drawScore();
drawMoney () ;
isDrawn=1;

Kuva 13: Kuvankaappaus Draw-funktion sisallosta.

Pelin piirrosfunktioiden asettaminen Draw-funktion sisalle helpotti koodin monimutkikkuuden
hallintaa, kun funktioita ei tarvinnut etsia eri puolilta koodia, vaan ne loytyivat helposti yh-
desta paikasta. Tama helpotti kokonaisuuden hallintaa ja yksittaisiin funktioihin paasi helposti

kasiksi kayttamalla koodieditorin sisaanrakennettua hakutoimitoa.

7.4  Funktion draw toiminta

Funktio draw on keskeinen pelin toiminnalle. Funktio toimii niin, etta sen kautta kutsutaan
kaikkia grafiikoita piirtavia toimintoja kerralla joka kerran ruudun nakymaa paivitettaessa.

Naiden funktioiden varsinainen sisalto on maaritelty myohemmin koodissa.

Funktion alussa kaytetaan toimintoa ctx.clearRect. Taman avulla pyyhitaan HTML-canvas tyh-

jaksi uuden ruudun piirtamista varten.

Toiminnolla reduceClickSpeed lisataan viivetta valintanappien aktivoitumiseen vahinko-

tuplaklikkausten valttamiseksi. Kuvassa 13 nakyen rivilla 885 olevassa ehtolauseessa huomioi-
daan jaksojen eli chapterien vaihtoon liittyva ongelma, joka korjataan asettamalla tassa koh-
miseksi seka ehkaisemiseksi. Samassa ehtolauseessa muuttuja chapterChange:n arvoksi asete-

taan 0, joka estaa taman ehtolauseen aktivoitumisen muutoin kuin kappaleen alussa.

7.5 Funktio drawCard

drawCard on funktio, joka piirtaa varsinaisen kortin peliruutuun. Funktio alkaa koodissa noin
rivilta 2090 ja loppuu noin rivilla 2400. Tama funktio maarittelee ensin pelissa olevan kortin

tyypin ja toimii sen mukaisesti. Siina piirretaan korttityypin mukaisesti raamit kortille, teksti
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niiden sisaan ja nappien asettelu. Funktiosta drawCard kutsutaan myos drawInCard-funktiota,
joka esitellaan seuraavaksi.

else if (kortit[index] inst of Dialogi
if(largeScreenOn==1){
ctx.roundRect(x-320, y - 36e, 648, 465, 10, 10, 8);
}
else if (largeScreenOn==0){
ctx.roundRect(x-250, y - 260, 500, 420, 10, 10, 8);

strokeStyle="
fillstyle =
fi11();

x.fillStyle = "white";
x.stroke();

Kuva 14: Osio drawCard-funktiosta. Tama osio aktivoituu, kun pelissa olevan kortin luokka on

Dialogi.

Kuten kuvan 14 koodissa nakyvissa kommenteissa osoitetaan, funktiossa drawCard on maari-
telty eri asetukset kuvioiden ruudulle piirtamista varten. Ruudun kokoa ilmaistaan muuttujan

largeScreenOn arvolla, joka voi olla O tai 1: 0 pienelle ruudulle, 1 isolle.

7.6  Funktio drawInCard

Tama funktio on vastuussa pelin kortin sisalle piirrettavista kuvista, joiksi lukeutuu kortin si-
salla oleva maisemakuva ja varsinaisen hahmon kuva. Tama funktio oli kokonaisuudessaan pit-
kaan drawCard-funktion sisalla, mutta lopulta eriytettiin omaksi funktiokseen koodin suoravii-
vaistamiseksi ja turhan toiston poistamiseksi koodista. Nain tekemalla saatiin myos korjattua
pitkaan projektia vaivanneita bugeja, jotka liittyivat siihen, etta kortin sisalla nakyvat tausta-

kuvat ja hahmokuvat eivat aina latautuneet.
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n drawInCard(){
on drawActualImage
@ shadowColor="black";
ctx.shadowBlur=15;
let img=korttiKuvat[index];
if(img.complete){

ctx.shadowColor="black";

ctx.shadowBlur=15;

if(largeScreenOn==0){
ctx.drawImage(korttiKuvat[index], x - 125, y - 13@, 250, 250);
drawHahmo( ) ;

1
J

else if(largeScreenOn ) {

ctx.drawImage(korttiKuvat[index], x-150, y - 150, 300, 30@);
drawHahmo( ) ;
}
drawHahmo() ;
}
else if(!img.complete){
img.onload Of
ctx.shadowBlur=15;
ctx.shadowColor="black";
if(largeScreenOn==0
ctx.drawImage(korttiKuvat[index], x - 125, y - 130, 250, 25@);
drawHahmo() ;

else if(largeScreenOn==1
ctx.drawImage(korttiKuvat[index], x-150, y - 175, 36, 3€0);
drawHahmo () ;
}
drawHahmo() ;

Kuva 15: Kuvankaappaus drawInCard-funktiosta

Kuvassa nakyy, mita funktion drawlnCard sisaltaa. Sisalla on tyyleihin kuten varjoihin vaikut-

tavia ja suoraan kuvia piirtavia toimintoja.

7.7  Funktiot callAnimation ja drawAnimations

Funktion callAnimation tarkoituksena on kutsua funktiota drawAnimations. Siihen on myaos kir-
joitettu saantoja sille, miten animaatiot tulisi piirtaa, kuten ruudunpaivityksien valisen inter-
vallin pituus ja edellisen animaation pysayttaminen silloin, kun uuden animaation piirtaminen

aloitetaan.

Funktion drawAnimations tarkoituksena on piirtaa peliin animaatiot, jotka aktivoituvat valin-
tapainikkeita painettaessa. Tassa funktiossa myos saadetaan ajastin, joka saataa animaatioi-

den nakyvyytta ja pysayttaa ne niiden poistuttua ruudusta.
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function drawAnimation() {
ctx2.clearRect(®, @, canvas2.width, canvas2.height);

if(animationArray[@]==
animatePointsGain();
a+=2;
if(a==108){
animationArray[@]=0;
a=e;

if(animationArray[1]==
animatePointsLoss();
b+=2;
if(b==100){
animationArray[1]=0;
b=6;

if(animationArray[2]==
animateSocialGain();
c+=2;
if(c==100){
animationArray[2]=0;
c=0;

Kuva 16: Kuvankaappaus funktiosta drawAnimation. Funktio jatkuu hyvin samannakoisena pit-
kaan. Jokainen pistekategoria on animoitu omalla funktiollaan pisteiden saannin ja menetta-

misen osalta.

Funktiossa drawAnimation piirretaan varsinaiset animaatiot. Pelin animaatiot ovat yksinker-
taisia, varitettyja plus- ja miinusmerkkeja, jotka leijuvat pelissa nakyvista pistekategorioista
ylospain osoittaakseen pisteiden saannit ja menetykset kategorioittain. Naiden toteuttaminen
Javascriptilla HTML-canvasille onnistuneesti ei kuitenkaan ollut yksinkertaista. Animaatiot
saatiin kuitenkin lopulta toimimaan hyvin. Jokaiselle pelin pistekategorian positiiviselle tai
negatiiviselle muutokselle on oma animaationsa, jota kutsutaan erikseen. Tama vie koodissa
paljon tilaa, mutta on helppo tapa hahmottaa koodia kirjoittaessa jokaisen toiminnon ollessa
omassa funktiossaan, joista jokainen on asetettu taulukkoon. Naita funktioita kutsutaan suo-
raan taulukosta silloin, kun pisteisiin vaikuttavat funktiot kuten addPoints tai addLife aktivoi-

daan.
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7.8  Funktiot changeChapter ja changeKuvat

Peli koostuu viidesta jaksosta, koodissa naita ilmaistaan muuttujalla chapter. Nykyinen jakso
valitaan pelin koodissa muuttujan chapter avulla, jolle annetaan numeroarvo valilta 0-5.
Chapter 0 tarkoittaa introjaksoa, 1 Illan jaksoa, 2 Roihun jaksoa, 3 Laineen jaksoa, 4 Mantan-
jaksoa ja 5 loppujaksoa. Jakson vaihtoon liittyy kuvien vaihto seka korttien vaihto. Kuvien
vaihto tapahtuu funktiolla changeKuvat, jolle annetaan argumenttina haluttu jakso muuttujan
chapter lukuarvona.

n changeKuvat(chapter){
hapter==0){

kuvat
ihu_pieni_iloinen.

ihu_pieni_iloinen.

ihu_pieni_iloinen.

3 /roihu_pieni_iloinen.

"images/alk /a2. " : "images/alk /a. " :"images/hahmot/roihu_pieni_iloinen.

kuvat
kuvat
kuvat
kuvat
kuvat

i < kuvat.length; i
korttiKuvat[i Image();
taustaKuvat[i Image();
hahmoKuvat[i new Image();

korttiKuvat[i]. = kuvat[i].kuva;

taustaKuvat[i]. kuvat[i].tkuva;
hahmoKuvat[i].src = kuvat[i].hkuva;

Kuva 17: Kuvankaappaus funktiosta changeKuvat.

Funktio changeKuvat vaihtaa kuvat-taulukon sisaltoa niin, etta sen sisalto vastaa pelin nykyi-
sen jakson sisaltoa. Nain toimimalla saatiin indeksoitua kuvat niin, etta niiden jarjestysluvut

vastasivat korttiolioiden jarjestyslukuja. Tama mahdollisti kuvien kaytannollisen kasittelyn.
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n changeChapter(jakso
chapter=jakso

inta(chapter);
ustajat(chapter);
chapterChange=1

on startEndingChapter(luku){
endingChapteron=1luku;

changeKuvat(5);

on setEndingChapterListener(luku){

else if(luku==2
roihuListener=1;

lse if(luku==3
lainelListener=1;

else if(luku==4
mantalistener=1;

Kuva 18: Kuvankaappaus funktion changeChapter alusta. Tama on rivimaaraltaan pisin funktio

koodissa.

Pelin varsinainen sisalto on paaosin kirjoitettu funktion changeChapter sisalle. Se sisaltaa var-
sinaiset korttioliot, joista valitaan jakson mukaisesti oikea lajitelma kortteja. Kortit asete-
taan listaan, josta niita sitten luetaan muuttujan index arvon mukaisesti ja taman jalkeen
piirretaan varsinainen sisalto. Korttikuvat tulevat omasta kuvalistastaan, joka on valittu funk-
tion changeKuvat avulla. Sisalto teksteineen ja kuvineen piirretaan funktion draw sisalla ole-

vien piirtofunktioiden avulla.

Kuva 19: Kuvankaappaus Roihun jakson sisallon alkuosasta funktion changeChapter sisalla.

Kaikki pelin pelaajalle nakyva tekstisisalto on kirjoitettu korttiolioihin.

Muuttuja index toimii jarjestyslukuna, jonka avulla valitaan oikea kortti koko pelin ajan. Kort-
tioliot ovat listassa tismalleen oikeassa jarjestyksessa numeroituina, naihin kytketyilla kuva-
olioilla on kullakin korttioliota vastaava jarjestysluku, jolloin erilliset kuva- ja korttioliot kyt-
keytyvat osaksi yhteista kokonaisuutta, joka kokonaisuudessaan nakyy pelaajalle toimivana

pelina grafiikkoineen.
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7.9 Funktio die

function die(){

showDeathScreen();

Kuva 20: Kuvankaappaus funktiosta die.

Funktion die tarkoituksena on paattaa peli ja asettaa kuolemaruutu nakyville. Tama on tehty

omaksi funktiokseen selkeyden takia. Alun perin tahan funktioon oli tarkoitus rakentaa lisaa

Pelaa
uudelleen

toimintoja, mutta se jai peliin tallaisenaan.

Hukuit koettaessasi uida humaltuneena.

Alkoholi on mukana joka toisessa hukkumiskuolemassa!

Koeta uudestaan alusta alkaen.

Kuva 21: Kuolemaruutu.

Kuolemaruutu koostuu tekstielementista, pelaa uudelleen -napista ja aanien hiljennysnapista.
Nama ovat itsessaan yksinkertaisia elementteja, mutta niiden asettelu seka pienessa etta
isossa ruudussa oikein nakyviksi oli tyolasta.
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u showDeathScreen(
muteDiv.style.left="-40px

muteDiv.style.top=
deathScreenOn=true;

-38px";

stopAnimation();
ctx2.clearRect(®, @, canvas2.width, canvas2.height
endingScreenOn=true;

if (aanet=="true"
taustaMusiikki.src=("./sounds/sadCaves.mp3");
taustaMusiikki.stop();

let loppuMusiikki=new Sound("./sounds/sadCaves.mp3");
loppuMusiikki.sound.volume=0.3;

loppuMusiikki.play();
console.log("loppumusiikkitdssa"

kylla.style.visibility="none";
ei.style.visibility="none";
valinta.style.visibility="none";

pelaalUudelleenNappi.style.display="block";
console.log("ggeggeegqgeqqg2”);
if(largeScreenOn==
pelaaUudelleenNappi.style.top="-8px";
muteDiv.style.top="-75px";

else if(largeScreenOn==0
pelaaludelleenNappi.style.top="-248px";

.textAlign="center";
.fillstyle="black";
.fillRect(e,@,1280,720);
.fillstyle="white";
.font="24px century-gothic"

.fillText("Hukuit koettaessasi uida humaltuneena. ", x, y-40);

fillText("Alkoholi on mukana joka toisessa hukkumiskuolemassa!™, x, y);
fillText("Koeta uudestaan alusta alkaen. ", x, y+48);

Kuva 22: Kuvankaappaus funktiosta showDeathScreen, joka piirtaa kuolemaruudun.

Kuolemaruutua peliin rakennettaessa ilmeni haasteita sen kanssa, etta kuolemaruudun sijai-
tessa pitkalla pelin sisallossa, sen testaaminen oli vaikeaa. Kuolemaruudun tehokkaammaksi
testaamiseksi tehtiin niin, etta asetettiin kuolemaruutua kutsuva funktio die pelin alkuun,
jotta kuolemaruutua paasi testaamaan suoraan. Taman menetelman avulla saatiin kuolema-
ruudun elementtien asettelu kuntoon.
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7.10 Funktio drawResultScreen

Tama funktio aktivoituu pelin paattyessa, mikali pelaaja ei kuole pelissa ennen loppua. Tama
funktio pyyhkii koko ruudun sisallon, pysayttaa pelin toiminnan ja poistaa valintanapit, piirtaa
pistekategorioita havainnollistavia kuvia ja nayttaa pisteet saateteksteineen. Loppuruutuun
ilmestyy myos nappi, jonka avulla voidaan kutsua funktiota restartGame ja aloittaa peli

alusta.

Kuva 23: Pelin loppuruutu. Pisteluokkia hahmottelevat kuvat ja saatetekstit pelaajan suoriu-

tumisen mukaan kategorioittain.

Loppuruutufunktio sisaltaa erilaisia pelin elementtien tyyleja saatelevia riveja. Funktio myos
aktivoi loppumusiikin ja piilottaa tarpeettomat napit. Funktioon on kirjoitettu pelaajan saa-

mista pisteista riippuvien tekstien maarittelysta vastaava ehtolause.
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u drawResultScree

muteDiv.style.left="-55

muteDiv.style.top="-4@px";

stopAnimation();

ctx.clearRect(@, @, ctx.width*2, ctx.height*2);
ctx2.clearRect(@, @, canvas2.width, canvas2.height);
kylla.style.visibility="hidden";
ei.style.visibility="hidden";
valinta.style.visibility="hidden";

endingScreenOn=

if (aanet!="false"
taustaMusiikki.src=("./sounds/sadCaves.mp3");
taustaMusiikki.stop();
loppuMusiikki.sound.volume=0.3;
loppuMusiikki.play();

kylla.style.display="none";

ei.style.display="none";
valinta.style.display="none";

ctx2.fillStyle="#51dede";
ctx2.fillRect(@,0,1280,720);
ctx2.fillstyle="black";
ctx2.font="32px century-gothic"
pisteTulos="";
sosiaalisuusTulos="";
elkkuTulos="";

rahaTulos="";

pisteet>1008
pisteTulos="Mahtava Tulos!";

else if (pisteet>5e@
pisteTulos="Hyvad Tulos!";

else if (pisteet>25@
pisteTulos="0k tulos";

else if (pisteet<25@

pisteTulos="Ei mainitsemisen arvoinen tulos";

Kuva 24: Kuvankaappaus funktiosta drawResultScreen, joka piirtaa loppuruudun.

Loppuruudun rakentamisessa oli samankaltaisia haasteita kuin kuolemaruudun rakentamisessa
johtuen loppuruudun sijoittumisesta aivan pelin loppuun. Tassakin tapauksessa asetettiin lop-
puruudun nayttava funktiokutsu heti pelin alkuun, jotta paastiin testaamaan sita toistuvasti ja

nakemaan heti koodiin tehtyjen muutosten vaikutukset peliin.
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7.11 Funktio restartGame

Tama funktio aktivoituu loppuruudun pelaa uudelleen -napista. Funktion tarkoituksena on nol-
lata kaikki mahdolliset pelin aikana muutetut muuttujien arvot, jotta peli voidaan aloittaa ko-

konaan uudestaan.

restartGame(){
canvas.style.display="none";
animationLayer.style.display="none";

if (aanet=="true"
taustaMusiikki.stop();
loppuMusiikki.sound.volume=0.3;
loppuMusiikki.stop();

gameOn=
endingScreenOn=
deathScreenOn

endingChapteron=0;
endinglistener=8;
iltalistener=8;
roihuListener
lainelistener=9;
mantalistener=0;
pistee H
rahat=2@;
elkut=1ee;
sosiaalisuus=50;

iltaAttitude=6;
roihuAttitude=0;
laineAttitude=0;
mantaAttitude=0;
ctx.clearRect(9,0, screenWidth, screenHeight);
ctx2.clearRect(@,0, screenWidth, screenHeight);

kylla.style.visibility="hidden";
ei_style.visibility="hidden";
valinta.style.visibility="hidden";

valikko.style B

valikko2.styl

alkukuva.styl

index=

chapter=0;

gameEnder=1;
pelaaUudelleenNappi.removeEventListener("click”, restartGame
pelaaUudelleenNappi.style.display="none";
kylla.removeEventListener("click", yesButtonClicked);
ei.removeEventListener("click"”, noButtonClicked);
valinta.removeEventListener("click", valintaButtonClicked);

muteDiv.style.left="";

muteDiv.style. top=
muteText.innerHTML="AZnet pois p&&ltd t&dstd napista
muteText2.innerHTML="Jos peli ei ndy kokonaan tai ndkyy liian pienend, paina pohjassa CTRL-ndppdint3d ja vierita

Kuva 25: Kuvankaappaus funktiosta restartGame.
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Funktio restartGame myo0s asettaa ruudulla nakyvien elementtien kuten alkuruudun opaste-
tekstien sijainnin samanlaiseksi kuin ennen pelin aloittamista. Funktion ajamisen jalkeen
kaikki on valmista pelin uudelleenaloittamisen kannalta. Taman jalkeen pelin suorituksen lo-
puttua nakyy peliruudussa alkuruutu uudelleen, josta pelaaja paasee halutessaan pelaamaan

pelia uudestaan.

7.12 HTML-canvakselle piirtaminen

ﬁB‘ Pisteet: 200 Sosiaalisuus: 56 Elkut: 100 Rahat: 20
-

Kyl mi ainakin yritéin.
Mut tuskinpa ketéin mun vaivanniké
niissé niinkéén kiinnostaa.

Alaikiisten nuorten
alkoholinkulutus on
laskenut merkittéviisti

2000-luvulla samalla,
kun myés

alaikiiisten nuorten
asenteet alkoholinkiyttéd
kohtaan ovat Kiristyneet.
- (ehyt.fi)

Kuva 26: Prototyypin tila 29.8.2023.

HTML-canvas-elementissa on sisaanrakennettuna paljon hyodyllisia ominaisuuksia asioiden
piirtamiseksi canvas-elementille. Canvas-elementille piirtamiseen voi vaikuttaa paljon omia
funktioita lisaamalla. Pelin JavaScript-koodiin on lisatty mm. Funktio roundRect(), jolla voi
piirtaa suorakulmioita, joiden kulmat ovat pyoristetyt. Rakennettiin funktioon drawCard()
avustajien piirtamisesta vastuussa olevaan osioon toiminnallisuus, joka mittaa avustajalle syo-
tettyjen tekstirivien leveyden, laittaa ne taulukkoon, jarjestaa taulukon suurimmasta pienim-
paan ja palauttaa sitten leveimman rivin leveyden pikseliarvona. Tata pikseliarvoa kaytetaan
sitten syottamalla se funktiolle roundRect() ja lisaamalla lukuun 15 pikselia. Eli jos tekstirivin
pituus on esimerkiksi 130 pikselia, muuttujan boxWidth arvoksi tulee 145. Nain tekemalla laa-

aksi.
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1f(avustajat[index]!=

<.shadowColor="white";
.shadowBlur=15;

x.textAlign="1eft";
text3=avustajat[index].teksti;
lines3 = text3.split("\n");

lineArray=[1];
for( i=0; i<lines3.length; i++){
lineWidth=ctx.measureText(lines3[i]);
lineArray.push(lineWidth);

1
J

lineArray.sort( (a, b) b.width - a.width);
boxWidth=1lineArray[@].width;
console.log(lineArray);

Kuva 27: Lisatty osa koodissa.

Tama avustajan puhekuplan leveytta saatava toiminto ei ollut oleellinen pelin toiminnan kan-
nalta, mutta silla oli iso vaikutus pelin lopulliseen ulkoasuun. Ylisuuret puhekuplat olisivat

nayttaneet kompeloilta pelin kokonaisilmetta tarkastellessa.

8  Pelin tuottaminen

Tuota- vaiheessa testataan vaihtoehtoja asiakkailla, henkilokunnalla tai muilla sidosryhmilla
(Koivisto ym. 2019, 46). Prototyypista saadun palautteen perusteella paatettiin jatkaa aiem-
missa vaiheissa valitun idean kehittamista ja toteuttaa valintapeli korttimuotoisena tiimin jat-
kaessa korttien sisallon tuottamista, tarinan muokkaamista ja hahmojen seka taustojen kuvit-
tamista ohjelmoinnin asettamien reunaehtojen mukaisesti. Testaus nuorilla tehtiin kesalla

2023, kun peli oli valmiimpi.

8.1  Tarina ja hahmokonsepti

Kuinka tarina voidaan yhdistaa peliin, on jatkuva ja melko kiistanalainen keskustelu. Kuinka
paljon tarinaa on liikaa? Kuinka vahan on liian vahan? Pitaisiko pelin muuttaa tarinaa?
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Pitaisiko tarinan sanella pelin kulku? Ei ole yhta oikeaa vastausta naihin kysymyksiin, mutta se
kay selvasti ilmi seka pelaajien etta suunnittelijoiden mielesta, etta tarina voi luoda voimak-
kaan tunteellisia tuloksia. (Fullerton 2008, 41.)

Naita kysymyksia pohdittiin tassakin projektissa ja nuorilta saatu testauspalaute osoitti, etta
pelin tarina oli sanellut liikaa pelin kulkua, eika pisteytys toiminut halutulla tavalla. Taman
visuaalisen novellin sankari on nuori itse. Tekemalla hyvia ja terveellisia valintoja kerryttaa
pistesaalista, joka tulee pelin loputtua nakyville lyhyen palautteen kanssa. Tarinassa seikkai-
levat myos kuvitellut hahmot, jotka ovat pelaajan ystavia ja koulukavereita.

Hahmokonseptitaiteilijan tyo on luoda hahmoja, joiden erityispiirteet kertovat omaa tari-
naansa useilla pienilla elementeilla, jotka kertovat itsessaan jo paljon. Hahmot ovat ainutlaa-
tuisia, -kokoisia ja -nakoisia. Hahmojen kautta ja avulla kaikki tarinallinen mediaviihde oike-

astaan saa muotonsa. (Artlex.com 2022.)

Pelissa on nelja paahahmoa. ”Hahmot ovat satuhahmoja modernilla vaatetuksella ja lahesty-
mistapa hahmoihin on elementaarinen ja mytologinen” (Vaikkola 2022). Kasikirjoitus perustuu
piirroshahmojen ja pelaajan valiseen dialogiin, silla Vaikkolan mukaan sosiaalisuus vaikuttaa
teinien tekemiseen ja puhe kuvaa hyvin sita. Jokaisella piirroshahmolla on pelissa oma jak-
sonsa, jossa myos kasitellaan tiettyja teemoja. Teemat ovat: alkoholi, muut paihteet, ter-
veelliset elamantavat (ravitsemus, liikunta, uni), virushepatiitit. Asiakkaan listaus sisalloista

on liitteessa 2 taman raportin lopussa.

Tarinoita kerrotaan, koska on jotakin sanottavaa. Tassa tapauksessa sanoma on munuaisten ja
maksan terveys seka siihen vaikuttavat elamantapavalinnat. Tarinaan on yritetty saada mu-
kaan mahdollisimman paljon asiakkaan listaamia sisaltoja, mutta tarinan elavoittamiseksi on
kaytetty muunlaistakin sisaltoa pohjautuen tausta- ja esitutkimukseen, joissa nuoret kertoivat
kokemuksistaan ja ajatuksistaan. Nuorten elama on erilaisissa ymparistoissa kuten vaikkapa
kaupungeissa ja maaseudulla. Tavoitteena on saada pelaaja pelaamaan pelia useamman ker-
ran myos siksi, etta haarautuvien polkujen varrella on eri sisaltoja. Monessa haarassa tarina
seka dialogi on kuitenkin kirjoitettu niin, etta tarkea terveydellinen sisalto ilmenee joka ta-

pauksessa.

Tarinaa kehitettiin Miro-yhteiskehittamisalustalla. Peli on modulaarinen, eli paloista koostuva
ja sita on helppo muuntaa, seka siihen on helppo lisata osia. Sita voisi myos laajentaa kasitte-
lemaan vaikkapa moraalisia kysymyksia ja valintoja liittyen esimerkiksi varastamiseen. Pelin
eri tarinavaihtoehdot eli skenaariot vaikuttavat pelin lopputulokseen. Skenaario on alun perin
termi, jota kaytetaan teatterin ja elokuvan tekemisen yhteydessa ja joka tarkoittaa naytel-

kokonaisuus, jota tassa ei kasitella taman enempaa muutoin kuin toteamalla niiden olevan
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hyvin olennainen osa yhteiskuntaa, liiketoimintaa ja organisaatioita useilla tasoilla myos esi-
merkiksi asiakaspalvelussa.
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Kuvio 11: Ote Roihun kappaleesta Mirossa skenaarioineen.

Fantasiahahmojen kautta sisaltd saadaan peliin luontevasti ja jokaisella hahmolla on oma lu-
kunsa, jossa kasitellaan tiettyja terveyteen ja hyvinvointiin liittyvia teemoja. Pelaaja asete-
taan nain arkisiin tilanteisiin ja tapahtumiin, joissa hanen on tehtava valintoja, kuten oikeas-
sakin elamassa. ”Monestihan on niin, etta oikeassakin elamassa tilanteet usein tulevat eteen

ja asiat tuntuvat vain tapahtuvan (Vaikkola 2022).” Tarina haarautuu muuttujien mukaisesti.

Graafikon tekemat piirroshahmot on piirretty piirtopoydalla kayttaen maksutonta Autodesk
SketchBook -sovellusta. Muitakin vastaavia ohjelmia loytyy omilla erityispiirteillaan. Kaikki
graafikon luomiin kuviin liittyvat kayttooikeudet ja muut tekijanoikeuksiin liittyvat asiat on

sovittu Munuais- ja maksaliiton palvelupaallikon seka graafikon itsensa kanssa.

8.2 Tekijanoikeudet

Ilman tekijanoikeutta kulttuurin ja viihteen tekeminen ja tuottaminen ei olisi kannattavaa,
silla kuka tahansa voisi omia kenen tahansa tyon itselleen ja hyotya rahallisesti toisen tyon
tuloksesta. Tekijanoikeus siis mahdollistaa sen, etta meilla on ja meille syntyy vastaisuudes-
sakin uutta kiinnostavaa luettavaa, katsottavaa ja kuunneltavaa. Tekijanoikeus suojaa luovaa
tyota ja sen tekijoita. Se varmistaa luovuuden jatkumisen ja tekijoiden toimeentulon. (Teki-
janoikeus.fi 2023.)

Tekijanoikeuslain (446/1995) 1 luvun 1 §:ssa maaritellaan, etta silla, joka on luonut kirjallisen
tai taiteellisen teoksen, on tekijanoikeus teokseen, olkoonpa se kaunokirjallinen tahi selittava
kirjallinen tai suullinen esitys, savellys- tai nayttamoteos, elokuvateos, valokuvateos tai muu
kuvataiteen teos, rakennustaiteen, taidekasityon tai taideteollisuuden tuote taikka ilmet-

koonpa se muulla tavalla.
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Suomen tekijanoikeuslaki (34/1991) saataa myos, etta kirjallisena teoksena pidetaan myos
karttaa seka muuta selittavaa piirustusta tai graafista taikka plastillisesti muotoiltua teosta
seka tietokoneohjelmaa. Tahan peliin kuvitettujen piirroshahmojen tekijanoikeudet loytyvat

liitteesta 3 taman raportin lopussa.

8.3  Kasikirjoitus ja luvut

Pelin luvut on kirjoitettu dialogin muotoon ja asiasisalto tulee esiin seka valintojen yhtey-
dessa, etta pelin sisaisissa keskusteluissa itsessaan. Tarinaan on pyritty sisallyttamaan paljon
valintoja, jotta nuori kokee klikkailemalla mahdollisimman paljon osallistuvansa tarinaan. Osa
valinnoista on pisteytettyja ja osa ei ole. Luvut haarautuvine skenaarioineen ovat vuokaavi-

oita.

Vuokaavio on graafinen tapa dokumentoida toimintosarja, vuokaaviot toimivat kuvallisena va-
lineena kommunikoida henkilolta toiselle tapahtumien tai toimien aikajarjestyksesta (ANSI
2023). Iltan jakso on kuvittajan/dramaturgin kirjoittama malliesimerkki, muut jaksot on kir-
joittanut Palveluliiketoiminnan johtamisen opiskelija. Iltan jakso poikkeaa hieman muista ra-

kenteeltaan.

Ala
Juu-u
ota

Vai

niin,

Kuvio 12: Iltan kappaleen skenaarioita Mirossa.

Tarina alkaa Ilta Ilmattaren jaksosta, joka kasittelee sosiaalista mediaa ja alkoholia. Pelaaja
saa useita kertoja mahdollisuuden ottaa alkoholia tai kieltaytya sen nauttimisesta. Seuraukset
ovat valintojen mukaisia. Menet bileisiin ja tormaat aurinkoiseen Iltaan, joka on aika humalai-
sessa tilassa. Ilta innostuu menemaan uimaan altaalle takapihalle ja humalassa uiminen on
vaarallista. Estatko hanta menemasta uimaan, vai pysytko poissa alkoholista ja pysyt uima-

vahtina?
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Vaihtoehtoisena aloituksena on tavata Lohikaarme Roihu. Ytimen kaupunkialueella pyorii us-
kaliaasti nayttavan nakoinen Roihu, joka osaa tuottaa tulta ja savua. Tassa kappaleessa kasi-
tellaan pelaamista, unta ja myos sahkotupakointia. Kesakurssilla Roihu tupakoi saadakseen
stressiaan ja perheensa aiheuttamia paineita pois. Han haluaa opastaa myos pelaajaa kasitte-
lemaan stressia esimerkiksi hengittelemalla. Terveydelle pahempi juttu on, jos valitsetkin tu-
pakan polttamisen. Kurssi magiasta onkin luultua haastavampi, mutta selvitat kuitenkin tiesi

ulos Ytimesta ja siirryt seuraavaan lukuun.

Seikkailu etenee Hyvinvointialueelle. Laine Vetehinen on nuori ja pohdiskeleva tyyppi. Hanen
kauttaan kasitellaan nuoren omaa sairautta, liikuntaa, ravitsemusta ja seksia seka siihen liit-
tyvia terveysriskeja. Hyvinvointiyksikko on luonnon suuressa, rauhallisessa ja kauniissa kos-
teikossa eteneva monihaarainen polku, jonka varrella kohdataan Laineen lisaksi Vetehisten
kava Laine on urheilullinen. Han pelkaa paljon epaterveellista ruokaa ja naannyttaa itseaan,
jotta pysyy uimakunnossa, vaikka asia ei nain ole, koska Laine kylla tietaa osaavansa uida ja

vie pelaajankin mielellaan mukanaan kivoihin vedenalaisiin paikkoihin.

Kesa on edennyt hyvin, vietetaan juhannusta ja metsassa toissa oleva Manta Menninkainen on
ravintolatyontekija ja tiskijukka. Hanen kauttaan lapikaydaan mm. muihin paihteisiin, laak-
keisiin ja luontaistuotteisiin liittyvia vaaroja. Manta johdattelee pelaajan tekemaan valintoja
liittyen huumausaineisiin. Kappaleen paasisaltoina ovat myos hepatiitit A, B ja C. Manta on
huomannut kesatoissa, etta tyotoveri on ehka kaynyt roskakatoksessa piikittamassa, kerrotko

asiasta esimiehelle vai kaytko sanomassa kaverille varoituksen sanan?

Fantasiapelissa on mahdollisuus kasitella asioita eri tavoin, kuin jos ne esitettaisiin tosiasi-
oina. Pelissa kristallipallo kuvaa alypuhelinta, magian kurssi tarkoittaa koodauskurssia seka
maksa- ja munuaissairauksista puhutaan yleisemmin tauteina, jolloin ne sopivat paremmin
fantasiamaailmaan, mutta ovat kuitenkin ymmarrettavissa avustajankin puheista todellisiksi
sairauksiksi. Peli on kehitetty nuorille, joten siita haluttiin tehda seikkailullinen, hauska ja
jannittava. Suomen kielella leikitellaan pelissa jonkin verran ja siita on tehty jopa runollista.
Aluksi hyvinkin puhekielisena tehty dialogi muuttui enemman kirjakielisemmaksi tyostamisen

myota, koska kyseessa on kuitenkin opetuspeli, jota voidaan kayttaa myos kouluissa.

Suurin osa oppaan sanoista on faktapohjaisia munuais- ja maksaliiton seka sidosryhmien ja
jarjestojen verkkosivuilta otettuja suoria lainauksia, jolloin lahde on mainittu. Todellisuus ja
fantasiamaailma limittyvat pelissa toisiinsa. Kuvakasikirjoitus tehtiin Stable Diffusion -teko-
alyn luomia taustakuvia kayttamalla Miroon niin, etta niita mm. laitettiin skenaarioissa sopi-
viin kohtiin. Tarinan muokkausvaiheissa kuvat kommunikoivat joissain tilanteissa tarinan teks-

tin ja dialogin kanssa seka myos painvastoin toisiaan kehittaen. Kasikirjoituksessa kaytettiin



55

myos hahmojen eri ilmeita kuvina apuna ja tukena dialogia keksittaessa, silla ilmeilla on kom-

munikoinnissa valtavan suuri merkitys.

Kuva 28: Manta, Roihu- ja Ilta -hahmot ja niiden ilmeet, joita kaytettiin tunnetilojen ilmai-

suun pelissa.

Hahmojen ilmeet vaihtuvat koko pelin ajan dialogin mukaisesti. Nain saatiin elavoitettya pelin

tarinankerrontaa merkittavasti, yksinkertaisella ja toistettavalla tavalla.
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Kuva 29: Laine-hahmo ensimmaisessa konseptissa.

Stable Diffusion -tekoalykuvageneraattorin avulla on luotu pelin korttien sisalla olevat tausta-
kuvat seka korttien takana olevat taustakuvat. Ohjelma toimii Windowsissa Conda-komentori-
via kayttamalla. Conda on erillinen komentorivi Pythonin kayttamiseksi, jolla tama tekoalyku-
vageneraattori on koodattu. Stable Diffusion toimii kayttajan nakokulmasta niin, etta ohjel-
malle syotetaan kehote, niin sanottu prompti, johon kuvaillaan englanniksi vapaasti valittavia
avainsanoja kayttamalla mita kuvaan halutaan, tekoaly sitten luo kasityksensa tasta kuvauk-

sesta.

Kehotteeseen kuuluu sen tekniset osat, avainsanat, toivotut tyylit, parametrit ja kohdekansio,
johon kuvien halutaan tallentuvan. Stable Diffusion on raportin kirjoittamisen aikaan maksu-
ton, sen kaytto on luvallista monipuolisesti ei-haitallisiin tarkoituksiin, joihin tama projekti
lukeutuu (Stability Al 2023).
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Olet hieman jarkyttynyt hisen
ruokakulttuurista, mu shieliaasti maistelet

ruokaasi.

Kuva 30: Kuva madoista Stable Diffusionilla tehtyna.

Yllaolevassa kuvassa 30 nakyy 26.9.2023 Stable Diffusion -tekoalylla luotu kuva madoista pe-
lissa, kehote kokonaisuudessaan: python scripts/txt2img.py --prompt "Tasty worms on a
wooden table inside a fantasy fishing cottage home, summer, realistic, elegant, highly de-
tailed, digital painting, artstation, concept art, matte, sharp focus, illustration” --plms --

ddim_steps 50 --n_iter 5 --n_samples 1 --outdir D:\AI3

8.4  Pelin markkinointi ja testaus

Vaikka pelin tekijat testasivatkin pelia kymmenia kertoja sita tehdessaan, on kuitenkin niin,
etta varsinkin projektin loppuvaiheessa pelin tekemisessa korostuu se, etta pelin tekeminen
on paljon muuta kuin vain hauskaa pelaamista. Se on edelleen tyota ja vaatii aktiivista teke-
mista kuten viestintaa, ohjelmointia ja lakkaamatonta innostuksen yllapitamista tiimissa. On
myos todella tarkeaa opetella muitakin taitoja sen lisaksi, etta vain tykkaa peleista (Fullerton
2008, 5). Pelin tekijoiden oman jatkuvan testaamisen lisaksi demoa testasivat laaketieteen

ammattilaiset, kokemusasiantuntijat, asiakkaat ja sidosryhmat seka kohderyhman edustajat.

Pelin demo esiteltiin maksatyoryhman kokouksessa laaketieteen ammattilaisille seka koke-
musasiantuntijoille 13.6.2023 klo 15.15. Testauskutsut lahetettiin 20.6.2023 kohderyhman
edustajille seka asiakkaalle ja sidosryhmille. Pelin testaukseen oli alun perin aikaa 13.8.2023
asti, jonka jalkeen palaute purettiin ja sita hyodynnettiin viela pelin loppukehityksessa. Pelin
testausaikaa pidennettiin hieman syyskuulle. Palautteen kaytto oli tarkeassa osassa pelin si-

sallon viimeistelyssa.
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syksy 2022 talvi 22-23 kevat 2023 kesa 2023 syksy 2023
aloitus 24.8 tarina/ sisalto demo valmis testaus asiak- palautteen pe-
kaalla, kohde- rusteella ohjel-
ryhmalla seka moidut muutok-
ammattilaisilla | set
ja asiantunti-
joilla
ideointi ja oh- hahmot valmiit | musiikki valmis Opponointi
jelmointi
prototyyppi val- | chapterit, ske- Nimi: Fantasia- Raportin palau-
mis naariot kesaloma! tus
Hahmoluonnok- | ohjelmointia ohjelmointia 27.9 seminaari/
sia/ hahmokon- pelin julkistami-
septi nen

”Parhaat oivallukset ja konseptit vetoavat yli kohderyhmarajojen - niiden loytaminen ja luo-
minen vaatii syvallista ihmisyyden ymmartamista. Paras ja vaikuttavin markkinointi perustuu

syvalliseen suunnittelutyohon.” (Markkinointiliitto 2023.)

Testaus tehtiin yli kohderyhmarajojen ja palautteeseen perustuvat muutokset toteutettiin.
Saimme mm. 84 sivua muutosehdotuksia asiakkaalta. Tama koostui kuvankaappauksista ja
tekstista. Lisaksi asiakas oli tehnyt laatimiemme kysymystemme perusteella Webropol -kyse-
lyn, joihin kohderyhman nuoret vastasivat. Kysely lahetettiin asiakkaan toimesta seka sidos-
ryhmien valityksella usealle ylakouluikaisille nuorille, joista kolme vastasi kyselyyn. Kysymyk-

set loytyvat liitteena.

Testaukseen annettiin aikaa kesan 2023 yli 01.06.2023 - 01.08.2023. Kaikille workshoppiin
osallistuneille nuorille lahetettiin linkki peliin ja kyselyyn. Vastauksista saadulla tiedolla muo-
kattiin pelia ehdotusten mukaisesti. Testaukset ja palautteet on tehty nimettomasti ja kayt-
taen Webropolin kyselylomakepohjaa, Webropol on kyselytutkimustyokalu. Se on tyokalu ti-
lanteisiin, joissa tarvitaan vastauksia ja tietoa kohderyhmasta, tassa tapauksessa ylakoululai-

sista ja nuorista.
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Mita ajattelet pelistd yleensa?
Vastaajien maara: 3

Vastaukset

Peli on ihan okei. Sen musiikkimaailma ja aaniefekiit ovat tosi kauniita ja hienoja. Myos pelissa olevat hahmot ovat hienosti piirettyja. Pelista kuitenkin ei saa paljoa iri
opetuksen suhteen eika tule sellaista tunnetia etia pisteet ollenkaan vaikuttaisivat peliin, joten on ihan sama jos saa huonot tai hyvat pisteet.

Tiedoksi testaajat olivat 13 ja 14 vuolta tayttavia tytteja. Ihan mielenkiintoinen ja erilainen.

Vaikutti milenkiintoiselle va idea nakyy hyvin

Kuva 31: Vastaajien avoin palaute pelista. Talla tavoin saatiin osviittaa suoraan nuorilta.

Avoimen palautteen avulla saatiin tieto siita, millaisena pelaajat kokevat pelin. Palautteen

pohjalta kehitettiin pelin sisaltoa suoraan. Vaikka palautetta ei saatu suurelta maaralta tes-

Mita lisaisit tai muuttaisit?
Vaslaajien maara: 2

Vastaukset

Lisaisin lisaa terveyteen littyvaa sisaltda ja muuttaisin hieman sita, milta peli nayttaa. Peli on hieman liian suuri joten menivalintoihin pitaa joka kerta scrollata alas ja se voi
n. Varimaail kin voisi hieman muokata siten, etta savyt eivat olisi niin ristiridoissa

muutaman kerran jalkeen alkaa vail ihan pelin pel i 1 ja
toistensa kanssa ja pelia olisi ylipadtansa mukavempi katsoa ja pelata. Pelin teksti ja fontii voisi myos olla hieman selkeampaa.

A-, B-, C-hepatiitti oli vaikea kohta. Haluatko cireet oli hammentava kysymys. Siita ei ymmarretty ilman, etta aikuinen selitti, mihin ne vaihtoehdot A, B ja C viittaa.

Kuva 32: Kehitys- ja muokkausideoita testaajilta.

Kyselyssa kaytettiin suurimmilta osin vapaa sana -tyyppisia avoimia kysymyksia, nain testaajat
avasivat mielipiteitaan ja saatiin laajempia vastauksia kuin mita suljetuista kysymyksista ol-

taisiin saatu.
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Kuvaile lyhyesti pelikckemustasi

Vastaajien maara: 2

Vastaukset

Pelikokemukseni oli ihan mukava, mutta jatti muutaman kerran hammentyneeksi ja pisteet eivat oikein lisanneet mitaan peliin. Pelin hahmot olivat esteettizesti kivoja.

Mantan kanssa muuttaminen ofi hammentava loppuratkaisu.

Vapaa sana

Vastaajien maara: 2

Vastaukset

ihan kiva

Ilhan kiva. Saattaisin pelata pelia ihan iman koulutuntia ja sita, etta opettaja tunnilla tai joku muu aikuinen sanoo, etta pelaapas tata. Mutta jotta pelaisin, pelin pitéisi tulla
itsestaan vastaan, siis olla helpost loydettavissa iiman hakemista.

Kuva 33: Lisaa pelitestauksen kommentteja

Kuvassa 33 nakyva kommentti hepatiiteista selkeytti kyseisen kohdan suunnittelua pelissa
merkittavasti. Sisalto valittyi vaihtelevasti lapi pelista saamamme palautteen mukaan. Infor-

maation perusteella muokattiin pelia, jotta opettava materiaali olisi havainnollisempaa.

Asiakkaalta ja sidosryhmilta palautetta tuli lahinna raha-pistekategorian tarpeenmukaisuu-
desta, mika on ymmarrettavaa terveyspelin kehittamisen nakokulmasta. Lisaksi testaajat oli-
vat huomanneet paljon bugeja. Palautetta tuli myos tarinankulun lisaksi dialogista liittyen pe-
laajan valintavaihtoehtojen puuttumiseen tietyissa kohdissa tai tekstin puuttumisesta koko-
naan, jolloin pelaajan sanojen tilalla lukee: seuraava, tai nappaimessa on kolme pistetta,
mita painamalla kortti vaihtuu seuraavaan. Myos tietoiskuja kaivattiin enemman ja niista paa-
sya suoraan tietolahteeseen. Klikattavien linkkien suora koodaaminen peliin olisi kuitenkin
voinut rikkoa pelin rakennetta koodissa, joten sita ei tehty. Lisaksi linkkien osalta on mahdol-
lista, etta linkit rikkoutuvat ajan myota sisallon poistuessa, joten tastakin syysta klikattavien
linkkien poisjattamista pidettiin loogisena ratkaisuna. Pelissa nakyvat avustajat ja niiden pu-
hekuplat tehtiin testausvaiheen jalkeen nakyvammaksi lisaamalla niihin hohdetta. Pelin kuva-

ruudun skaalautuvuutta ja kokoa saadettiin palautteen perusteella.

Pelin tarinan muuttaminen ei tassakaan projektin vaiheessa ollut enaa helppoa, koska kort-
tien numeroituja paikkoja ei sopinut enaa vaihdella, muuten pelin rakenne olisi hajonnut ja
taman korjaaminen olisi vaatinut merkittavaa lisatyota. Taman takia muutokset tarinaan ja
pelilogiikkaan oli kirjoitettava niin, etta korttien numerojarjestys pysyisi samana. Tama oli

haastavaa, vaikka ideoita tarinan muokkaamiseen esimerkiksi rahaan liittyen tuli kylla viela
projektin loppuvaiheessakin. Lohikaarmeella voisi esimerkiksi olla luolassaan iso kasa aar-

teita, kuten lohikaarmeilla usein on. Rahakategoriaa voitaisiin kerryttaa ja siihen liittyvaa
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kerrontaa lisata, kunhan olisi selvaa, mita silla tekee pelissa, kuten ostaa vaikkapa vaatteita,
purjevene tai lahtea matkalle. Myos ulkomaanmatkalla piilevat hepatiittiriskit olisi ollut
melko helppo kirjoittaa tahan liittyen, kuten joissain aiemmissa tarinaluonnoksissa olikin. En-
simmainen prototyyppi, joka esiteltiin syksylla 2022, oli hyvin yksinkertainen verrattuna toi-

seen versioon pelista, joka sisalsi kaikki jaksot hahmoineen ja musiikkeineen.

Palautteen pohjalta tehtiin myos 0.3 sekunnin ajastin, joka estaa vahingossa tuplaklikkaami-
sen kortin yli ja taten vahingossa tehdyt vaarat valinnat pelissa. Lisaksi tekstien ja pelin kayt-
toliittyman grafiikoita tarkennettiin, koska saimme palautetta, etta teksti voisi olla selkeam-
paa. Pelin sisainen renderointiresoluutio tuplattiin, joka auttoi tahan asiaan ja paransi kuvan-
laatua ja tekstin laatua merkittavasti. Valintanappaimet taustoitettiin valoisan vihrealla,
jotta valintapelissa olennainen eli valinnat korostuisivat. Renderéinnin avulla voidaan tehos-
taa myos myyntia esittelemalla tuotteita ja palveluita, virtuaalitodellisuuden mahdollisuudet
ovat laajat palvelualoilla (Northman VR 2023). Munuais- ja maksaliitto huolehti pelin markki-

noinnista sidosryhmiensa kanssa. Peli loytyy liiton nettisivuilta.

o ASIAKAS KATTELE

MILLE ASIAKASSEGMENTILLE MITEN VAUHDITAN ASIAKKAAN DSTOPAATOSTA
TUOTTEENI ON SUUNNITELTU Rajoitet mparjahint
Ylakouluikdiset nuoret
I U o I E MITEN SAAN ASIAKKAAN
3

PALAAMAAN B MITEN HOIDAN

Y PAIHITA OSTOPELKO ASIAKASSUHDETTA
MITEN HERATAN ASLAKKAAN LUOTTAMUKSEN 4 titunte, tukeva tute
On suunritelty audiovisuaalinen sidmyspeil || o
o TARVE ’ Fanttasia HYVA NIMI Opettajanopa: —
MINKA ONGELMAN TUOTTEEN! ! waga  Sisdltdjen mal t -«

laajennukset seka
lisosat

RATKAISEE

0 OIKEA HINTA
KOUKUTA € wtapusaeno
MITEN KOUKUTAN ASIAKKAAN O OSTOPOLULLA OMINAISLIUKSIN NAHDE
Markkinointi kouluille ja jarjestoille. Pelin

haastavuus, visuaalisuus, kinnostavat

tarinat ja vuorcvaikutteisuus koukutiavat

SELKEA SISALTO

MILLAINEN SISALTE ALTT Ak YMM

e TESTAUS VOITA KILPAILIJAT

MISTA TIEDAN, TOIMIIKO MIKS! TUOTTEENI ON SUDSITUIN
TUOTTEEN! TOIVOTUSTI ) N i X

1010

jonka kiyttésnotioon
ne sekd verkkoyhteys

Peli toimii sela S53. l

Peli on suunnitelt ymmértamalia

MYYNTI @ IMAGO @
MITEN VOIN VAIKUTTAA MITA TOIVON ETTA TUOTTEESTANI
ASIAKKAAN OSTOPAATOKSEEN ‘ PUHUTAAN KUN EN OLE PAIKALLA
>
= MI KU CREATIVE

Kuva 34: Tuotekortti.

Tuotekorttia voi helposti ja selvasti kayttaa tuotteen myynnissa seka organisaation sisalla pal-
velun suunnittelussa ja toteutuksessa. Siina kuvataan mm. palvelun sisalto ja palvelulupaus,

eli mita asiakas tuotteesta saa. (Palma 2023.)
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8.5 Tiedonhaku ohjelmointia varten

Pelia ohjelmoitaessa tietoa haettiin runsaasti Googlen avulla. Lahteina toimi mm. W3Schools
(W3Schools 2023), GeeksForGeeks (GeeksForGeeks 2023), Stack Overflow (Stack Overflow
2023), BobbyHadz (Borislav Hadzhiev 2023) ja muita teknisia ohjelmointiopassivustoja. Ongel-
manratkaisuun seka tiedonhakuun kaytettiin lisaksi GPT-3.5 ja GPT-4-tekoalyja, joskin naiden
kaytto aloitettiin kevaalla 2023 ohjelman perusrungon ja varsinaisen logiikan jo muodostuttua
ja ison osan sisallosta ollessa jo valmiina. ChatGPT:ta ei ole kaytetty koodin suoraan kopioimi-
seen ja liittamiseen suurissa paloissa, mutta sille on syotetty ongelmia ja sen ehdottamia rat-
kaisuita on useassa kohdassa sovellettu ja jatetty lopullisiksi ratkaisuiksi. Ohjelmointiproses-
sin edetessa todettiin, etta ChatGPT on todella hyva tyokalu yksittaisten ongelmien ratkaise-
miseksi koodissa. Pelkalla ChatGPT:n kaltaisella tekoalylla projektia ei olisi kuitenkaan voinut

rakentaa.

Googlea kaytettiin tiedonhakuun projektin jokaisessa vaiheessa, ilman Googlea tai vastaavaa
hakukonetta ohjelmointi ja ongelmanratkaisu olisi ollut hyvin erilaista ja merkittavasti hi-

taampaa. Myos Mozillan JavaScript-ohjeita (Mozilla 2023¢c) kaytettiin tiedonhakuun.

8.6 Ohjelmointikielet

Nettisivu, jolla itse peli sijaitsee, on tehty HTML ja CSS-kielia kayttamalla. Nettisivun elemen-
tit on rakennettu HTML:lla ja naiden asettelu ja varitys on toteutettu CSS-kielella. HTML-koo-
dissa on asetettu sivulle Canvas-elementteja paallekkain kerrostetusti niin, etta alemmalle
kerrokselle piirretaan pelin tekstit ja kuvat, ylemmalle kerrokselle piirretaan animaatiot.
Canvas-elementeille piirtaminen tapahtuu kokonaan JavaScript-koodista kasin. JavaScript-
koodi on liitetty HTML-tiedoston kautta erillisesta tiedostosta osaksi kokonaisuutta. Canvas-
elementtien kohdalle on myos asetettu pelin nappulat: aloita-nappi, aanen hiljennysnappi,

pelaa uudelleen -nappi ja itse pelin valintanapit: kylla, valinta, ei.

Pelin logiikka on tehty JavaScriptilla, olio-ohjelmoinnin tekniikoita hyodyntamalla. JavaScrip-
tiin paadyttiin sen helpon jaettavuuden takia: pelia voi pelata suoraan verkkoselaimesta, eika
pelaajan tarvitse asentaa tietokoneelle mitaan. JavaScript on myos kielena hyva yksinkertais-
ten pelien kehitykseen, ja silla koodatut projektit ovat julkaistavissa nettiin helposti. Koo-
dieditorina kaytettiin Microsoftin Visual Studio Codea. Projekti on tehty kokonaisuudessaan
iteratiivisesti: kaikkea ei tehty kerralla alusta loppuun, vaan pelista koostettiin toimiva ver-
sio, jonka pohjalta lahdettiin kehittelemaan seuraavaa versiota. Tama toteutui myos teknis-

ten aspektien osalta.
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Kuva 35: Jakson aktiivisten korttiolioiden maarittely pelin koodissa.

Pelissa tietylla hetkella ohjelman kaytettavissa olevat korttioliot valitaan kokonaisena tauluk-
kona muuttujan chapter arvon avulla. Taulukosta valitaan oikea kortti naytettavaksi muuttu-

jan index arvon avulla.
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Eteesi aukeaa korkea, korea ovi.
Voit jo kuulla sisiltd kaiknvan paukkeen ja puheensorinan.

Tiedit olevasi ainoa ihminen paikalla.
Nyt on kuitenkin liian mydhéistd katua:
avaat ovet ja astut sisdin.

Kuva 36: Miten koodin ajaminen nakyy pelaajalle. Kuvankaappaus Iltan jakson alusta pelin

prototyypista.

Kokonaisuudessaan pelin koodin ajaminen toimii niin, etta JavaScript-koodia ei ajeta heti
verkkosivun latauduttua. Koko pelin toiminnasta vastaavaa funktiota Pelia kutsutaan vasta

kun pelaaja painaa aloita peli -nappia.

8.7 Kommentointi koodissa

Koodia on kommentoitu kirjoittamisen ohessa laajalti itse koodauksen helpottamiseksi, seka
myohempaa tarkastelua varten. Kommentoinnista oli merkittavaa hyotya projektissa, etenkin
pitkien ohjelmointitaukojen jalkeen. Koko projekti kesti yli vuoden, joten vanhojen koodin

osien palauttaminen mieleen helpottui merkittavasti kommentoinnin avulla.

8.8  Aanisuunnittelu

Peli on toteutettu niin, etta sita on mielekasta pelata useita kertoja. Tarina muuttuu ja on
erilainen eri pelikerroilla. Pelia on kehitetty yhdessa nuorten kanssa ja siina on paljon ele-

mentteja, joita nuoret pitivat hyvan pelin ominaisuuksina, kuten aanet ja musiikki, jotka on
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tehty tata pelia varten pitamaan ylla mielenkiintoa ja tekemaan pelikokemuksesta parem-
man. Aani kuuluu, kun uusi kortti kaantyy. Musiikki on luotu sopimaan jokaisen jakson ainut-
laatuiseen tapahtumapaikkaan ja hahmon toimintaymparistéon. Aanen saa myos kytkettya

pois paalta.

”Kitara on nauhoitettu aanikortin kautta suoraan koneelle, efektit ja vahvistin lisatty Neural
DSP:n plugineilla. DAW:ina (Digital Audio Workstation) on kaytetty Presonuksen Studio Onea.
Kaikki mita ei ole tehty kitaralla itse, on tehty tietokoneohjelmalla, johon on ostettu VST -plu-
gineja (Virtual Studio Technology), joka mallintaa esim. orkesteri- tai elektronisia soittimia ja
rumpuja” (Haikonen 2022). Aanisuunnittelija Taneli Haikosen mukaan keskivertopelaaja kat-
soo lopetusruutua n. 2-5 sekuntia, eika lyhyiden teemakappaleiden tekeminen ole muuten-
kaan luontevaa. Pidempien, n. 1:30-2:30 kestavien teemakappaleiden toteuttaminen sen si-

jaan on.

8.9  Pelin viimeistely

Pelin testauksessa saatiin palautetta monesta asiasta. Yksi naista oli graafinen ulkoasu. Teks-
tit olivat epaselvia. Pelissa oli pitkaan melko pieni renderointiresoluutio. Tama korjattiin tup-
laamalla pelin sisainen renderointiresoluutio, jonka avulla teksti saatiin nayttamaan tera-

valta. Parannus oli huomattava ja tekstin luettavuus seka ulkoasu paranivat merkittavasti.

canvas.style.width=size+"px";
canvas.style.height=size+"px";
window.devicePixelRatio=2;

scale=window.devicePixelRatio;
ctx.scale(scale, scale);

canvas.width = Math.floor(size * scale);
canvas.height = Math.floor(size * scale);
ctx.setTransform(2, ©, 6, 2, 0, ©);

Kuva 37: Pelin renderdintiresoluution tuplaus koodissa.

Renderdintiresoluution tuplaamisella ei ollut kaytannossa mitaan negatiivista vaikutusta pelin

suorituskykyyn. Ratkaisu oli itsessaan toimiva ja jatettiin peliin sellaisenaan.
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8.10 Lisaominaisuudet peliin palautteen pohjalta

Pelia testatessa tuli ilmi tarpeita lisaominaisuuksille. Testausvaiheessa eraalla testaajalla oli
kaynyt niin, etta han oli klikannut vahingossa kaksi kertaa, tehnyt taman takia vaaran valin-
nan ja hypannyt kortin yli. Tama ongelma korjattiin lisaamalla peliin klikkausnopeuden rajoi-

tinfunktio, jota kutsutaan joka kerta kortin vaihtuessa.

reduceClickSpeed(){
kylla.disabled= 3
ei.disabled= ;

valinta.disabled= 3
setTimeout (activateButtons, 300);

Kuva 38: Valintanappaimien lukituksesta vastaava funktio reduceClickSpeed.

Tama funktio lukitsee pelin valintanappaimet 300 millisekunnin ajaksi niin, etta niita ei voi
painaa sina aikana. Nain estetaan vahinkotuplaklikkaukset kuitenkaan nopeasti etenevia pe-

laajia hidastamatta.
8.11 Koodin viimeistely

Pelin koodissa oli projektin loppuvaiheessa paljon turhia osia ja epaselvia kohtia. Projektin
lahestyessa loppuaan poistettiin koodista turhia osia ja kommentteja. Poistettiin tyhjia riveja
koodista ja paikoin lisattiin tyhjia riveja koodin selkeyttamiseksi. Yhdistettiin liian hajanaisia
funktioita yhdeksi ja hajautettiin liilan yhdistettyja funktioita moneksi. Nain parannettiin koo-
din luettavuutta. Testauksen aikaisia kommentteja myos kuitenkin jatettiin koodiin viimeisim-
pien ongelmien mahdollista myohempaa ratkaisemista varten. Peli on suunniteltu julkaista-
vaksi niin, etta mikali ongelmia ilmenee viela julkaisun jalkeen, voidaan ne ratkaista. Nain
tehtiin julkaisun jalkeen bugille, joka ilmeni silloin, kun pelaaja paatyy kuolemaruutuun ja
aloittaa pelin alusta. Kuolemaruudun musiikki jai soimaan uudelleen aloitetun pelin musiikin

paalle; tama virhe korjattiin.

9  Bugien korjaaminen

Pelin ohjelmoimisen edetessa ilmeni monenlaisia teknisia ongelmia ja bugeja. Naiden ratko-
miseen kului merkittavasti aikaa, mutta lopulta kaikki loydetyt bugit saatiin korjattua tai on-

gelmat kierrettya. Pelia koodatessa ongelmia ilmeni mm. kuvien nakyvyyden kanssa, pelin
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uudelleenkaynnistyksen kanssa ja lisaksi kortteja vaihdettaessa. Tassa osiossa avataan merkit-

tavien bugien loytymisen ja korjaamisen prosessia.

9.1  Korttiolioiden sisalto

Tarinaa koodatessa itse peliin Miron hahmotelmien pohjalta ilmeni ongelmia pelin korttien
tayttamisessa. Pelin kortit taytettiin yksi kerrallaan manuaalisesti koodiin kirjoittamalla. Tata
tehdessa sattui kirjoitusvirheita ja pienia, pelin rikkovia virheita korttiolioita muodostaessa.
Nama taytyi etsia yksi kerrallaan pelaamalla pelia toistuvasti uudestaan ja etsimalla kohtia,
jossa tarina ei toimi kuten pitaisi, tai jossa peli itsessaan lakkaa toimimasta. Tamantyyppisten
kirjoitusvirheiden korjaaminen oli melko helppoa, mutta niiden loytaminen vaikeaa. Ja-
vaScript toimii niin, etta yksikin havaitsematon syntaksivirhe voi rikkoa koko ohjelman. Ta-
man takia korttiolioita taytettaessa taytyi olla erityisen tarkkana. Virheet eivat ilmenneet
aina heti, usein niiden ilmeneminen vaati tietyt olosuhteet pelissa, kaikki muut tilanteet pe-
lissa saattoivat toimia. Tasta johtuen testaaminen ja bugien korjaaminen vei todella paljon

aikaa.

let iltavaihtod=new Dialogi(78, "Kenet tapaat seuraavaksi?", ["Laine", "Manta", ""], [{m:12,v:3},{m:@, v:256}],[{m:12,v:4},{m:0, v:250}],0,0);

Kuva 39: Esimerkki korttioliosta sisaltoineen, jokainen pelissa nakyva kortti on korttiolio.

Dialogi-luokan korttiolion sisaan asetetaan kuvan 39 mukaisesti jarjestyksessa: jarjestyslukua

ilmaiseva numero, (ei itse jarjestysluku), joka on ohjelmoijaa varten korttien jarjestyslukujen
hahmottamisen mahdollistamiseksi, luku itsessaan ei tee mitaan; kortin tekstisisalto; nappien
tekstisisalto; taulukko joka sisaltaa funktiot ja niiden arvot joita kutsutaan pelaajan painaessa
”kylla”; toinen samanlainen taulukko mutta vaihtoehdolle ”ei”; seuraavan kortin jarjestys-

luku, jos pelaaja painaa "kylla”; seuraavan kortin jarjestysluku, jos pelaaja painaa "ei”.

constructor Dialogi(id: any, tarinaTeksti: any, napit: any, kylla: any, ei: any, seuraavaKylla: any, seuraavaEi: any, valinta: any, seuraavaValinta: any): Dialogi

Kuva 40: Korttiolion osat selitettyna ilman sisaltoa.

Korttiolioiden tayttaminen Mirossa olleella sisallolla oli merkittava osa projektiin kulunutta
kokonaisaikaa. Tyo oli toistuvaa ja tarkkaa. Toistuvien koko koodin lapikayntien ja pelin jat-

kuvan testaamisen avulla saatiin koko pelin sisalto toimimaan ilman havaittavia virheita.
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9.2  Pelin uudelleenkaynnistyksen ongelmat

Pelin uudelleenkaynnistystoiminto toimi pitkaan niin, etta yksinkertaisesti koko verkkosivu la-
dattiin uudestaan pelaa uudelleen -nappia painettaessa. Myohemmassa vaiheessa loppu-
kesasta-alkusyksysta 2023 peliin koodattiin kunnollinen uudelleenpelaamisfunktio. Koko pelin
uudelleenlataaminen toimi sinansa hyvin, mutta todellisen palvelimen kautta pelattuna tama
aiheutti sen, etta kaikki pelin tiedostot pitaa ladata uudestaan joka pelikerralla, joka vie da-
taa ja mahdollisesti aikaa hitaalla internetyhteydella pelattaessa. Taman valttamiseksi oli
syyta tehda toimiva uudelleenpelaamisfunktio. Alun perin uudelleenpelaamisfunktiota raken-
ajankaytollisesti jarkevaa siina vaiheessa, jolloin paadyttiin sivun uudelleenlataamiseen pe-

rustuvaan tilapaiseen ratkaisuun, joka oli taysin riittava pelin prototyyppivaihetta ajatellen.

Valmiissa versiossa uudelleenpelaamisfunktio eli restartGame toimii niin, etta se nollaa kaikki
pelissa tarvittavat pelilogiikan arvot, pysayttaa musiikin, lataa alkuruudun uudestaan ja pois-
taa ylimaaraiset EventListenerit pelista tuplakutsujen valttamiseksi. Tuplakutsuilla tassa yh-
teydessa tarkoitetaan esimerkiksi kylla-napin painamisesta pelissa aiheutuvia vaikutuksia.
Koodin alkupuolella lisataan kylla-napille EventListener, joka kutsuu funktioita korttiolioon
kirjoitettujen vaikutuksien mukaisesti. Mikali koodin alkupuolella lisattya EventListeneria ei
poistettaisi tassa pelaa uudelleen -funktiossa, kutsuttaisiin kylla-nappia painettaessa siita ai-
heutuvat vaikutukset kahteen tai useampaan kertaan, joka ei itsessaan riko koko pelin toimin-
taa, mutta rikkoo sen jarkevan toiminnallisuuden pisteiden kannalta taysin. restartGame -
funktioon on kirjoitettu myos alkuruudun opastetekstit uudelleen, jotta kokemus alkuruu-

dusta vastaa ensimmaista pelikertaa uudelleen pelattaessa.

9.3  Animaatiobugi

Pelissa oli pitkaan ongelmana suuri tietokoneen resurssien, erityisesti naytonohjaimen kaytto.
Laajan testaamisen jalkeen todettiin, etta pelin pisteiden lisaamiseen seka vahentamiseen
liittyvat animaatiot, jotka piirtavat pistekategorioiden ylapuolelle plus- ja miinusmerkkeja
jaavat pyorimaan taustalle, vaikka ne menisivat ulos ruudusta. Tahan rakennettiin ratkaisuksi
ajastin, joka pysayttaa animaatiot siina vaiheessa, kun plus- ja miinusmerkit ovat kadonneet
ruudulta. Tama ajastin vahentaa tietokoneen grafiikkasuorittimen kayttoa merkittavasti ja

peli toimii huomattavasti pienemmalla tietokoneen resurssienkaytolla.
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9.4  Kuvien nakyvyysongelma

Pelia rakennettaessa oli monessa vaiheessa ongelmana korttien sisalle piirrettyjen kuvien na-
kyvyys. Kehityksen loppuvaiheessa kuvat toimivat hyvin silloin, kun pelia pelattiin suoraan
paikallisista tiedostoista avattuna selaimessa. Kuitenkin todellisessa palvelinymparistossa,
tassa tapauksessa Netlifyssa (Netlify 2023) pelattaessa kaikki kuvat eivat latautuneet oikein.
Ongelma saatiin osin ratkottua jarjestelemalla korttien piirtamisesta vastaavaa funktiota
drawCard ja muodostamalla taman ulkopuolelle viela erillinen drawInCard -funktio, joka vas-
taa kortin sisalle piirretyista taustakuvista ja hahmokuvista. Ongelman lopulliseksi ratkaise-
miseksi kaytettiin asynkronisia funktioita, jotka kutsutaan funktion drawlnCard sisalla vasta

kuvien latauduttua.

drawIncCard

drawActual Tmage

shadowColor

shadowBlur=15;

img=korttiKuvat[index];
if(img.complete){

shadowColor="black"”;
shadowBlur=15;
ScreenOn ]
drawImage(korttiKuvat[index], x - 125, y - 130, 250, 250);
drawHahmo( ) ;

if(largeScreenon {
drawImage(korttiKuvat[index], x-158, y - 150, 3@, 300);
drawHahmo( ) ;
}
drawHahmo() ;

if(!limg.complete){
img.onload= ()4
shadowBlur=
x.shadowColor="black";
if(largeScreenOn==
drawImage(korttikuvat[index], x - 125, y - 13@, 250
drawHahmo();

e if(largeScreenOn==
drawImage(korttikKuvat[index], x-150, y - 175, 300, 300);
wHahmo( ) ;

1
drawHahmo( ) ;

1

J

Kuva 41: Kuvankaappaus funktiosta drawlnCard, jonka vastuulla on korttien sisaan piirretyt

kuvat.
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Funktiossa drawInCard testataan, ovatko kuvat latautuneet ja toimitaan sen mukaisesti. Mi-
pelilogiikan osat suoritetaan valittomasti ja kuva piirretaan ruudulle heti sen latauduttua.

Tama toimi loistavasti silloin, kun pelia testattiin paikallisessa ymparistossa. Oikeassa palve-
linymparistossa kuvien latautuminen oli silti paikoin hidasta, joten kuvan kohdalle asetettiin
ladataan-teksti kuvien latautuessa pelaajan opastamiseksi. Ratkaisu oli lopulta melko yksin-

kertainen, mutta sen loytamisessa kului paljon aikaa.

Kuvien kanssa ilmeni kehityksen aikana myos sellainen ongelma, jossa kuvan tiedostoa ei loy-

tynyt. Tahan loytyi lopulta yksinkertainen ratkaisu: pelin JavaScript-koodiin oli kirjoitettu ku-

vien tiedostonimet joissain kohdissa vaarin. Nama korjaamalla kuvat nakyivat oikein.

Kuva 42: Esimerkki kuvien korttikohtaisesta maarittamisesta.

Kuvien korttikohtaisessa maarittelyssa piti olla todella tarkkana kuvan 42 mukaisesti. Korttien
maaran kasvaessa kirjoitusvirheiden riski kasvoi, eika Visual Studio Code antanut mitaan vir-
heilmoitusta naista, silla kaikki oli kirjoitettu teknisesti oikein, ainoastaan kuvan tiedosto-

nimeen viittaavissa teksteissa oli virheita.

for ( i =0; 1 < kuvat.length; i++) {
korttiKuvat[1i Image();
taustaKuvat[i Image();
hahmoKuvat|i Image

korttiKuvat[i].src kuvat[i].kuva;
taustaKuvat[i].src kuvat[i].tkuva;

hahmoKuvat[i].src = kuvat[i].hkuva;

Kuva 43: Kuvaolioiden muodostaminen kuvalistasta ja naiden asettaminen erillisiin korttikuva,

taustakuva ja hahmokuvalistoihin.
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Kuvien asettaminen kuvalistaan ja kuvan 43 mukaisesti listan lapi iteroimalla for-silmukan
avulla saatiin kuvakortit asetettua korttiolioihin dynaamisesti ja renderditya ne pelaajalle na-
kyviksi katevasti kuvaolioista. Jokaisesta korttioliosta lOytyy taman silmukan avulla asetettu
muuttuja kortin sisaiselle taustakuvalle (koodissa korttiKuva), kortin takana nakyvalle tausta-
kuvalle (taustaKuva) ja hahmokuvalle (hahmoKuva), joka sisalsi kyseisen kortin hahmokuvan.
Tama muuttuja sisalsi peliprojektin kansiossa sijaitsevan kuvan tiedostoon johtavan tiedosto-
polun. Kuvia kaytettiin tarpeen mukaan, kaikista korttiolioista loytyy kaikki kuvaluokat, mutta
silloin kun hahmokuvaa ei tarvittu, jatettiin kyseisen muuttujan arvoksi tyhja merkkijono.

9.5 Konsolin kaytto bugien korjaamisessa

Koko peliprojektin ajan kaytettiin paljon JavaScriptin sisaanrakennettua console.log-metodia.
Taman metodin avulla voidaan maaritella koodiin tilanteita, joissa pelia pelattaessa nakyy oh-
jelmoijan maarittelema teksti tai esimerkiksi tietyn muuttujan arvo selaimen kehittajatyoka-
luissa. Kehittajatyokalunakyma avautuu yleisimmissa selaimissa Windowsissa painamalla F12-
nappainta. Konsoli-ilmoitusten avulla voitiin paatella, mika kohta koodissa ei toimi. Pelia koo-
datessa ongelmia loytyi console.login avulla odottamattomista paikoista, console.log oli kor-

vaamaton tyokalu ohjelmoinnin onnistumisen kannalta.

9.6 Ongelmat pelin kuvaruudun skaalautumiseen liittyen

Pelia ohjelmoitaessa pelia testattiin eri kokoisilla naytailla ja ikkunoiden ko’oilla. Ohjelmoin-
nissa kaytettiin kuitenkin paaosin suurikokoisia poytatietokonenayttoja (3840x2160 pikselia,
2560x1440 pikselia ja 1920x1080 pikselia) ja suuriresoluutioista kannettavan tietokoneen
nayttoa (2560x1600 pikselia). Pelia ohjelmoitaessa kokeiltiin suurentaa peliruutua merkitta-
vasti oletusarvoa isommaksi pienemman ruudun jaljittelemiseksi. Pelin kayttajatestausvai-
heessa tuli ilmi, etta monella pelaajalla oli ohjelmoinnissa kaytettyja nayttoja merkittavasti
pienempi naytto, jossa peli ei nakynyt oikein ohjelmointivaiheen suurennetulla kuvalla toteu-
tetuista testauksista huolimatta. Ongelmana oli se, etta peli oli edelleen liian suuri naytolla
pystysuunnassa. Tahan tehtiin ratkaisuksi funktio measureWidth, joka mittaa nayton koon
joka kerta kun ikkunan kokoa muutetaan, pelin ensimmainen latauskerta mukaan lukien.
Tieto ruudun koosta valitetaan talta funktiolta eteenpain pelin itsensa piirtaville funktioille
muuttujan largeScreenOn muodossa, joka naista piirtamisfunktioista kasin vaikuttaa peliin
niin, etta largeScreenOnin arvon ollessa 1 piirretaan suurikokoinen peli ja arvon ollessa 0 piir-

retaan pienikokoinen peli. Testaajien mukaan tama muutos korjasi ongelman.
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Kuva 44: Alkuruudun opasteteksti selaimen zoomaustason muuttamiseksi.

Opasteteksti tehtiin peliin ennen pelikuvan skaalauksen onnistumista. Se jatettiin kuitenkin
peliin mahdollisten aarimmaisten tapausten eli todella suurten tai todella pienten nayttojen

kayttamisen selkeyttamiseksi.

10 Yhteenveto ja arviointi

Opiskelijoiden idea Munuais- ja Maksaliiton uudelle digitaaliselle palvelutuotteelle syntyi ke-
vaalla 2022 tehdyn Palveluiden kayttajakeskeisen suunnitteluun liittyvan kyselytutkimuksen ja
sita seuranneen pohdinnan yhteydessa. Projektin alkaessa varsinaisesti elokuussa 2022 peli ei
ollut viela saanut muotoaan. Ilmassa oli innostusta ja tekemisen meininkia, kokouksissa kes-
kusteltiin ideoista peliin liittyen seka saatiin liiton ja sidosryhmien asiantuntijoilta ohjeita pe-
lin sisallon suhteen. Toimittajatiimissa sisallontuottaminen Miro- alustalla toimi hyvin, mutta
se olisi voinut toimia vielakin tehokkaammin ja paremmin, silla se on todella hyva tyokalu yh-
teiskehittamiseen. Myos asiakkaalle annettiin kayttooikeudet Miroon. Myos pelin ohjelmoin-
nissa kaytetty GitHub mahdollistaa loistavasti yhteiskehittamisen, mutta kaikki opiskelijat ei-

vat tata mahdollisuutta hyodyntaneet.

Kotimaisia oppimispeleja on kylla saatavilla, kuten taustatutkimuksen yhteydessa havaittiin.
Osoittautui myos, etta tutkimukseen perustuvien oppimispelien kehittamiselle voisi olla Suo-
messa tilaisuus, jos vaikkapa startup-yrittajyys kiinnostaisi taman pelin tekijoita myohemmin.
Kayttajakeskeinen suunnittelu on laadukkaan palvelu- seka pelinkehittamisen edellytys. Esi-
tutkimuksessa tulleita havaintoja hyodynnettiin pelinkehityksessa ja Fantasiankesalomapeliin
paatyi samoja ominaisuuksia kuin vertailluissa oppimis- seka muissa peleissa. Teknisilta omi-
naisuuksiltaan hyvin toimiva valintapeli, nayttava ja visuaalinen toteutus seka dialogi hahmo-
jen seka pelaajan valilla uniikissa tarinassa yhdistettyna toimivaan aanimaailmaan olivat kay-
tettyjen palvelumuotoilun tyokalujen mukaan hyvia, kohderyhmalle tarkoitetun uuden palve-
lutuotteen ominaisuuksia. Asiakkaan tarpeiden ja toiveiden mukainen uusi digitaalinen pal-
velu tulee tarjoamaan kayttajilleen mukavan peli- ja oppimiskokemuksen. Hauskalla seka
nuorille sopivalla tavalla kerrotun tarinan tarkoituksena on antaa ja jakaa tietoisuutta parem-

mista seka terveytta tukevista valinnoista.

Paljon pelikokemusta seka myds omaa sairaushistoriaa munuais- ja maksasairauksista omaavat

nuoret antoivat arvokasta tietoa opiskelijatiimille, jolla oli my0Os runsaasti omaa kokemusta ja
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kiinnostusta erilaisista digi-, konsoli- seka roolipeleista. Yhteistyo toimi hyvin ja tarinallinen
valintapeli alkoi hahmottumaan fantasiamaailmaan, johon graafikko/dramaturgi loi kerto-
musta hahmoineen. Myos opiskelijat osallistuivat tarinan tekemiseen. Pelin maailma on tai-
anomainen paikka, jossa seikkailevat upeat piirroshahmot ovat haastamassa pelaajan teke-
maan hyvia valintoja ajatellen terveytta ja hyvinvointia. Audiovisuaalisessa pelissa on tarinaa,
tunnelmia ja tapahtumia eteenpain kuljettava aanimaailma seka musiikki, mika on mahdol-

lista myos hiljentaa.

Luovassa, taiteellisessa ja teknisessa projektissa tyoskenneltiin tiimissa seka itsenaisesti. Ske-
naariot tassa pelissa jaavat hieman lilan monimerkityksellisiksi, tama voi paikoittain tuntua
pelaajasta hammentavalta. Valitettavasti tassa kohtaa nakyy tarinankertojan kokemattomuus
ja kyvyttomyys tuottaa selkeasti erilaisia skenaarioita kuten vaikkapa Roihun kappaleessa,
jossa teemat hieman sekoittuvat, eika korttien jarjestysta voinut enaa pelinkehityksen loppu-
vaiheessa muuttaa niin etta skenaariot olisivat keskittyneet selkeammin tupakointiin, pelaa-
miseen ja rentouttavan hengittamisen tarkeyteen niin, etta myos vaikutukset kappaleen lope-
tuksiin olisivat olleet erilaisia. Esi- ja taustatutkimuksen yhteydessa olisi voitu kysya nuorilta
enemman heidan vapaa- ajan viettotavoistaan seka etenkin siita, minkalaisissa ymparistoissa
he viettavat kesalomaansa. Nyt tama jai hieman arvailun varaan, koska tarinankerronnan si-

jaan keskityttiin enemman pelin ominaisuuksiin.

Tekijatiimi on kuitenkin tyossaan ottanut huomioon asiakkaan tarpeita sisallon suhteen ja toi-
minut annettujen suuntaviivojen mukaisesti, vaikka pelista tuli hieman syvallisempi kuin asi-

akkaan toive ehka oli. Kaikki peliin tuotettu asiasisalto on peraisin luotettujen ja tunnettujen
yhteiskunnallisten jarjestojen, virastojen seka muiden toimijoiden tutkimasta ja tuottamasta
tiedosta seka lahteista. Asiakas ja sidosryhmat ovat antaneet tiimille vapauden luoda palvelu-
tuotteen opiskelijoihin luottaen ja koko ajan tukien seka ohjaten ja myos korostaen pelin tar-
keaa terveydellista opetussisaltoa. Kaikki kommunikaatio on ollut rohkaisevaa ja positiivista,

tavoite on ollut yhteinen ja selkea. Tama lopputyo on 15 opintopisteen arvoinen kokonaisuus.
Se on sisaltanyt paljon tyota, jota on tehty kaikkina vuorokaudenaikoina motivoituneina, si-

toutuneina ja innostuneina. Ohjausta tyohon on asiakkaan lisaksi tarvittaessa saatu myos Lau-

rean tietojenkasittelyn lehtorilta.

Pelin julkaisutilaisuus oli miellyttava ja lamminhenkinen julkaisutapahtuma, joka antoi myos
mahdollisuuden tyoryhmalle tavata toisiaan vihdoin kasvokkain suurimmaksi osaksi etatyos-
kennellyn vuoden jalkeen. Pelista tehtiin myos opettajan opas, jonka Munuais- ja maksaliitto
toteutti pelin julkaisun jalkeen omalla aikataulullaan ilman opiskelijoita. Opettajan ohjeita ja
oppilaskyselyn tuloksia ei esitella tassa raportissa. Opiskelijat olivat viela myos mukana pohti-
massa kysymyksia oppitunneilla pelattavan pelin kayttajille, kyselyn avulla tutkittaisiin pelista
saatuja kokemuksia ja kerattaisiin palautetta pelista viela aktiivisen pelinkehityksen jalkeen-

kin. Projektin alkuperainen aikataulu oli pelin lopulliseen kokoon ja tyomaaraan nahden aivan
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lilan suppea tai vaihtoehtoisesti pelista tuli tyomaaraltaan laajempi kuin aluksi oli kuviteltu.
Toisaalta myos kausiluonteiset tauot tyoskentelysta venyttivat hieman projektin aikataulua.
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Liite 1: Empatiakartan kysymykset



Mika sulle on tarkeda? Mista
sa haaveilet ja unelmoit?

Miltahan sun ymparisté mahtaa nayttaa ja
minkalaisia sun ystavat on? Minkalaiset tuotteet
ja palvelut on osa sun elamaasi? Minkalaisia
ongelmia sa kohtaat?

Miten sa koet sun ympariston? Vaikuttaako se suhun?
Minkélainen vaikutus sun ystavilla on suhun?

Minkélainen sun asenne on ja minkalainen tapa sulla
on yleensa kayttaytya? Ootko sa tosi sosiaalinen vai
tykkaatko olla enemman itseksesi?

Onko sulla jotain esteita elamassa? Mika sua
vois turhauttaa kaikista eniten?

82
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Liite 2: Nuorten ideointipajan kysymykset

7.10.2022 klo 14-15.30

-Mita peleja pelaatte vapaa-ajalla ja milla laitteilla?

-Minkalaista pelia itse pelaisitte?

-Mita pelissa pitaisi olla?

-Minkalaista pelia ette pelaisi, mita pelissa ei saa olla?

-Minkalainen peli olisi kiinnostava?

Vastaukset annettiin seka piirtamalla etta kertomalla ja keskustelemalla. Nuoret pohtivat ky-

symyksia ryhmissa ja yksiloittain.
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Liite 3: Digipelin sisallot

Talloin kiellot yms. avau-
tuvat paremmin. Ei liian syvallisesti, mutta kun nuori ynmartaa eri elinten tehtavat, niin
omaa toimintaa on myos helpompi muuttaa. Miksi pidan huolta maksastani. Peli voisi alkaa
talla. Voisiko olla esim. viimeisten koulupaivien kokeessa? Peli voisi alkaa esim. terveystiedon
kokeella maksan tehtavista.

Digipeli sijoittuu kesaloman aikaan. Tekemiset jotenkin kytkettava siihen kesaloma aikaan.

Peliin voidaan nostaa muutamat sisallot keskeisiksi.

Infoa tietokortteihin loytyy esim. Mahtimaksa esitteesta, muista liiton ja Irti huumeista esit-
teista. Finellin sivuilla hyvat tiedot esim. kaikkien ruokien ravintoainesisalloista. Tarkistetut

faktatiedot tietokortteihin lOoytyy naista teille jo annetuista materiaaleista.

- mita riskeja on esim. ulkomaan matkoilla: ei voi juoda puhdistamatonta
vetta (A-hep), miten suojauduin B-hepatiitilta (rokote olemassa A ja B - viruksiin). C-hepa-
tiitti - tarttuu veren valityksella esim. tatuoinnit, lavistykset. huumeiden kayttajien keskuu-
dessa yhteisten neulojen kaytto on riski C-hepatiitille! Al3 ota niita ulkomailla! C-hep. voi
tarttua myos suojaamattoman seksin valityksella, kondomi, ehkaisy. A ja B- hepatiittiin on ro-
kote; tama olisi todella hyvaa olla olemassa, varsinkin jos menee ulkomaille. C-hep. vastaan
ei ole rokotetta. A-hepatiitti tarttuu saastuneesta vedesta ja ruoasta, esimerkiksi huonosti
kypsennetyista ayriaisista. Kadet on hyva pesta aina WC:ssa kaynnin jalkeen. Ulkomaanmat-
koilla kannattaa juoda pullotettua vetta ja valttaa jaakuutioita. Ulkomaisia pakastemarjoja

tulisi kuumentaa ennen kayttoa 2 minuuttia 90-asteessa.

Tama on myos tarkea saada peliin. Jotakin
oireista myos tahan kohtaan. Milloin on mentava laakariin ja testeihin. Tahan voisi myos lait-

taa valinnan.

jokin toinen nimi olisi parempi, vaikka sopiva paino? Miten energiani riittaa koko
paivaksi? Mika on kesalla janojuomasi? Vetta suosittava! Mista saan
energiaa? Kesalla ei saannollista kouluruokailua. Millainen on esim. hyva lounas? Tama voisi
olla pelissa. Karkeista ja juomista voisi olla esim. tietoa/arvuuttelu siita, miten paljon esim.

sokeria on limsassa, karkeissa, energiajuomissa? Fruktoosilla makeutetut energiajuomat
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lisaavat maksan rasvoittumista. Jos esim. syon sipseja, niin kuinka suuren pussin valitsen.

Lyhyita tietoiskuja naista.

- mita ajattelet

naiden tekevan kehollesi, valitsetko kayttavasi naita. Nama kaikki poistuvat maksan kautta ja
siksi voisi naistakin olla jotakin valintatehtavia. Jos sairastut, otatko laaketta vai jotakin luon-
taistuotetta? On tarkea noudattaa laakkeiden annosteluohjeita, jos sairaana kaytat laakkeita.
Yliannostus voi vahingoittaa maksaa. Jos kaytat luontaistuotteita, kannattaa kertoa laakarille.

- kokeilut, mita pitaa tehda, jos kaveri on liian humalassa ja juonut esim. pullon vii-
naa? Miten kayttaytyminen muuttuu humalassa, riskikayttaytyminen - ei uimaan/soutelemaan.
Palovammat, tapaturmat. Miten hoidan ”krapulaani” - ei oteta uutta ryyppya tai laakkeita
vaan juodaan esimerkiksi riittavasti nestetta. Kun kaytat paljon alkoholia, mita elimistossa
tapahtuu? Maksa ei ehdi suorittaa kehossa olevaa alkoholia, joten alkoholi vaikuttaa keskus-
hermostaan ja kayttaytyminen muuttuu esim. tapaturmat. Tasta voisi olla valinta ja info-
kortti. Mita tapahtuu alkoholimyrkytyksessa? EHYT:lta saa varmasti tahan apua. Riippuvuus
alkoholiin ja muihin aineisiin? Miten kehittyy kehossa ja miten vaikuttaa elamaan? Riippuvuus

kehittyy osalle kayttajista ei suinkaan kaikille.

(kavelenko, vai otanko sahkopotkulaudan, lahdenko kavereiden kanssa uimaan vai
jaanko kotiin pelaamaan pleikkaa) Jotain jaksamisesta, mielekas tekeminen, riittava uni. Ke-
salomallakin pitaa nukkua! Tahan jokin valintatehtava.

- miten palaudun koulustressista, kouluvuodesta, voisi olla siina alussa jokin valinta-

tehtava

(myrkkysienet - ei ehka tarvita tassa pelissa)

Pelissa oli myos kesatyot - mita syot ruokatauolla, on jo pelissa. Tama on hyva.

Lomamatkat kavereiden kanssa, mita riskeja siella.
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Liite 4: Hahmokonseptin tekijanoikeudet

Kuvien tekijanoikeusasioista Moikka! Tassa hieman asiaa kuvitusten tekijanoikeuksista. Ky-
seessa ei ole niinkaan jotain yhta, virallista tapaa listata naita asioita, koska jokainen sopimus
on erilainen. Kuitenkin, halusin lahettaa kirjallisen muistion naista, jotta kuvien kaytossa ei
ole epaselvyyksia! Tekstia on paljon, mutta alkaa pelastyko sita. Asiat ovat hyvin yksinkertai-

sia.

Olen kuvittanut teille yhteensa 4-hahmoa + 3 elainapuria. Kaikista 4:sta hahmosta on pari eri-
laista versiota, kuten pienemmat ja kropatut versiot. Taman lisaksi kaikille neljalle hahmolle

on piirretty 5 erilaista ilmetta. Kuvat ovat PNG-muodossa.

- Kuvittajana myyn teille kuvatiedostot. En siis myy oikeuksia "hahmoihin” ja heidan konsep-
teihinsa. Tama tarkoittaa siis lyhkaisyydessaan sita, etta itse tiedostot ovat myyty tuote.
Muma ei siis osta oikeuksia hahmoihin, heidan nimiinsa tai tarinoihin, eli esim. mina kuvitta-
jana saan yha kayttaa, piirtaa ja suunnitella hahmoja omissa projekteissani. (Jos piirran ja
jaan uusia kuvia hahmoista esim. someen, niita ei tarvitse yhdistaa peliin. Kuvittajana en tie-
tenkaan aio myyda taysin samanlaisia hahmoja muille mahdollisille asiakkaille, koska hahmot
on luotu nimenomaan juuri tahan kyseiseen projektiin.) Saan myos lisata kuvat someeni ja
portfoliooni, mutta mina, tai te ette saa myyda niita eteenpain tai pyytaa samoista kuvista

rahaa muilta asiakkailta.

Esim. Jos asiakas ostaisi oikeudet hahmokonsepteihin ja niista luotaisiin brandi, en mina eika
kukaan muukaan saisi luoda niista rahallisia projekteja jatkossa, ellen olisi kuvittajana mu-

kana sopimuksessa.

Kuitenkin: tama ei tarkoita, etteiko asiakas (siis te) voisi jatkossa tilata esim. lisaa kuvia tai
tuotteita liittyen juuri kyseiseen aiheeseen tai hahmoihin. Samoista hahmoista voi hyvin luoda
lisaa, niita ei tarvitse jaadyttaa. Esim. jos asiakas toivoo jo olemassa oleville kuville lisaa oi-
keuksia (kuten niiden kayttoa muualla kuin nettisivulla tai pelissa) asiasta voidaan hyvin so-

pia.

- Kuvia saa kayttaa vain sovittuun projektiin, tassa tapauksessa siis nettipeliin. Lopullisia ku-

via saa kayttaa myos pelin nettisivulla seka opiskelijoiden raportissa, credittien kanssa.

- Vain lopullisia valmiita kuvia saa kayttaa. Hahmokonsepteja ja hahmojen suunnitteluvai-
heessa jaettuja kuvia ei saa jakaa, ne on tarkoitettu vain suunnitteluvaiheessa asiakkaan nah-

taville ja arvioitavaksi.
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- Kuvia ei saa muokata. Tahan sisaltyy esimerkiksi kroppaaminen/rajaaminen, varien muok-
kaaminen tai mika tahansa muu joka muuttaa alkuperaista tuotetta. Kuitenkin, jos jatkossa

kyseiselle muokkaukselle tulisi tarvetta, tasta voidaan sopia erikseen minun kanssani.

Tarinasta

Mina ja opiskelijat olemme kaikki antaneet osamme pelin tarinaan. Muma voi keskustella tari-
noiden kayttooikeuksista opiskelijoiden kanssa tarvittaessa (ei valttamatonta). Koska tarinan
teosta ei omalta puoleltani sovittu alussa tyotehtavana ja palkan maksussa, oli kyseessa
enemmankin vapaaehtoinen auttaminen omasta puolestani. Minulle siis maksetaan projektissa

kuvittajana.

Oma osani tarinan teossa on nakynyt Iltan luvussa seka yleisesti pienessa avustamisessa tari-
nan kanssa. Omasta puolestani Ilta-luvun tekstin kanssa patee samat saannot kuin kuvienkin
kanssa. Eli tarinaa kaytetaan projektissa, ja creditit tarinassa omasta puolestani ovat vain Il-
tan osiossa, opiskelijat ovat itse kirjoittaneet loput ja taten paattavat niihin koskevat saannot
yhdessa. Jos tarvetta, minulle voi antaa lisa-creditin tarinassa avustuksessa, mutta tama ei

ole valttamatonta.

Opiskelijat ovat luoneet tarinoita luomieni/piirtamieni hahmojen ymparille. Opiskelijat ovat
siis tekstin omistajia, enka esimerkiksi somessa kuvia jakaessani yhdista tekstia konkreettisiin

kuviin, tai vaita teksteja omikseni. Poikkeuksena toki Iltan-teksti.

Jos naista on mitaan kysyttavaa niin alkaa arastelko kysymaan! Kyseessa oli siis epavirallinen
listaus, eli jos jotain on paassyt unohtumaan, minulle saa laittaa viestia. Suurin osa naista on

jo melko paivanselvia asioita, mutta on hyva etta ne ovat muistissa niita tarvittaessa!

Kuten jo aiemmin mainitsinkin, jos teilla on ideoita jatkoprojekteihin, lisakuviin tai hahmojen

ja kuvien kayttoon johonkin muuhun, siita on mahdollista keskustella erillisena tyona.

- Linnea Vaikkola 25.04.2023



Liite 5: Testauskysymykset

Mita ajattelet pelista?

Onko jotain mita muuttaisit pelissa?

Tuleeko terveydellinen sisalto lapi pelaajalle?

Mita tekisit toisin?

Mista pidit pelissa?

Mita mielta olit pelin pituudesta?

IImeniko pelin aikana teknisia ongelmia tai Bugeja?
Miten kuvailisit pelikokemusta?

Onko sinulla kommentoitavaa pelista?

Vapaa sana....(risuja ja ruusuja)
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