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Lyhenneluettelo ja sanasto

Actor

Assetti

Character

DataTable

Yksi ja ylin kolmesta Unreal Enginen tarjoamasta Actor-luokasta.
Actor-luokkaa voi kayttdd monenlaisten olioiden pohjana,
esimerkiksi aseiden, rakennusten, tallennuspisteiden tai
ajoneuvojen. (Li 2023, luku 5.)

Katso myds: Character, Pawn

Pelikehityksen yleistermi pelissa kaytetyille rakennuspalikoille.
Assetit voivat olla esimerkiksi peligrafiikkaa (2D- tai 3D-taidetta),
3D-malleja, danileikkeita, videoita. (Li 2023, luku 12.)

Pawn-luokasta periytyva alaluokka, jota kaytetaan
pelaajahahmojen luomiseen. Character-luokka vastaanottaa
kayttajan syoétteita ja sinne voidaan sisallyttaa pelaajahahmon
tarvitsemia arvoja esimerkiksi elaméapisteita. (Li 2023, luku 5.)

Katso myds: Actor, Pawn

DataTable on Unreal Enginen tarjoama struktuuri tiedon
sdilyttamiseen ja kayttamiseen. DataTable-struktuurin sisélle voi
siséllyttdd monentyyppista tietoa kuten muuttujia, listoja muuttujista

seka olio- ja assettiviittauksia. (Epic Games, Inc 2024a.)

Gamelnstance

HUD

Gamelnstance on hallintaa helpottava Unreal Enginen tarjoama
objekti, joka edustaa kadynnissa olevan pelin ilmentymaa.
Gamelnstance-luokkaan voidaan maéarittdd muun muassa
pelisessiolle tarpeellisia muuttujia, funktioita ja delegaatteja. (Li
2023, luku 5.)

HUD on lyhenne sanoista Heads-up Display, ja silla viitataan
peleille tyypilliseen kayttoliittymatyyppiin. HUD-kayttoliittymasta
jaetaan pelaajalle tietoa, joka on pelaajalle jatkuvasti oleellista,
esimerkiksi elamapisteiden maaré. (Concgalo, Sherry, Pereira & Fozi
2022, luku 8.)



Konstruktori
Luokan ilmentyman luontiin kaytettava funktio, jossa voidaan
alustaa olion attribuutit. Konstruktoria kutsutaan aina
ensimmaisend, kun luokasta luodaan olio. (Weistfeld 2019, luku 3.)

Luokka (olio-ohjelmointi)
Luokka maarittaa olion attribuutit ja ominaisuudet olio-
ohjelmoinnissa (Weistfeld 2019, luku 1).
Katso myds: olio-ohjelmointi

Node
Termilla node viitataan Unreal Engine -pelimoottorin visuaalisen
ohjelmoinnin funktioihin, operaatioihin, tapahtumiin,
muuttujakutsuihin ja muihin tapahtumiin, joita halutaan kutsua tai
joilla halutaan viitata blueprint-ohjelmoinnissa (Epic Games, Inc.
2024b).

Olio-ohjelmointi (Object-Oriented Concepts)
Ohjelmoinnin konsepti, jolle tyypillisia piirteitéa ovat kapselointi,
periytyminen, polymorfismi eli monimuotoisuus ja kompositio.
(Weistfeld 2019, luku 1).
Katso my@s: periytyminen

Pawn
Actor-luokasta periytyva alaluokka, jota kaytetaan tyypillisesti
olioihin, joita pelaaja voi kontrolloida, mutta jotka eivét ole itse
pelaajan luokka (Character). Esimerkiksi auto tai muu pelaajan
ohjaama menopeli on Pawn-luokalle hyva kayttékohde. (Li 2023,
luku 5.)
Katso myds: Character, Pawn

Periytyminen (olio-ohjelmointi)
Periytyminen ohjelmoinnin kontekstissa tarkoittaa kykya periyttaa
luokkia toisista luokista. Ylaluokkaa, josta periytyva luokka
muodostetaan, kutsutaan vanhempiluokaksi (parent/super class).
Siita periytyva luokka on alaluokka (child/sub class). Alaluokka perii
vanhempansa attribuutit ja funktiot. (Weistfeld 2019, luku 1.)
Katso myds: olio-ohjelmointi, luokka

POV (point of view)



Lyhenne POV tarkoittaa katselukulmaa, josta esimerkiksi pelia
katsotaan. Yleisia peleissa kaytettyja kulmia ovat FP — First Person
eli toimijan nakokulma ja TP — Third Person, jossa kamera seuraa
pelaajahahmoa (yleensa) selkapuolelta.

SaveGame
Unreal Enginen tarjoama luokka pelin muuttujien ja tapahtumien
tallentamista varten (Epic Games, Inc. 2024c).

ToolTip
Unreal Enginen tyokalu, jolla pelaajalle voidaan jakaa lisétietoa
ponnahdusikkunan muodossa (Laley 2021).

UserWidget-luokka
Unreal Enginen tarjoama luokkatyyppi kayttoliittymille ja

kayttoliittyman osille (Concalo, Sherry, Pereira & Fozi 2022, luku 8).



1 Johdanto

Tama opinnaytetyd on jatkoa kevaalla 2023 alkaneelle Metsatuhot-projektille.
Projektin pitkan tahtdimen tavoitteena on pelillistdd Karelian
metsainsindoriopiskelijoiden kurssitarjontaan kuuluva seké& muiden
opiskelijoiden vapaasti valittavissa oleva Metsatuhot-opintojakso. Ensimmaisen
version Metsatuhot-pelista toteutti kevaalla 2023 kolmannen vuoden
tietojenkasittelyn tradenomiopiskelijaryhma (Liite 1), tukenaan peliohjelmoinnin
lehtori Seppo Nevalainen ja tietojenkasittelyn lehtori Mika Matveinen.
Toimeksiantajana Metsatuhot-projektissa toimii Karelia-ammattikorkeakoulun
Maa- ja metsatalouden koulutusohjelma, edustajanaan metséatalouden lehtori

Sini Rantanen.

Metsatuhot-pelin ensimmainen versio otettiin kayttéon opintojaksolla
vaihtoehtoisena tapana suorittaa tentti. Loppuvuoden 2023 aikana Metsatuhot-
pelia haluttiin 1ahte& jatkokehittam&&n ensimmaiseen versioon jaaneiden
puutteiden ja lehtori Rantasen opiskelijoilta saaman palautteen pohjalta,

erityisesti kaytettavyyden ja kayttoliittymien osalta.

Tassa opinnaytetydssa tutustutaan ensiksi pelaajakokemukseen,
kayttoliittymasuunnitteluun ja oppimiseen liittyvaan teoriaan, joka on toiminut
pohjana kehityskohteiden kartoittamisessa ja tydskentelyssa. Luvussa 3
tutustutaan tarkemmin itse Metsatuhot-peliin ja kehitystyossé kaytettyihin
menetelmiin. Luvussa 4 tarkastellaan, kuinka Metsatuhot-pelin kaytettavyytta
kehitettiin oppimisen tukemiseksi. Kehitystyd on jaettu kehityskohteittain
otsikoihin, joissa kustakin kohteesta kuvataan lahtétilanne eli pelin ensimmaisen
version tilanne, kehitysidea ja toteutus seka mahdolliset havainnot ja ideat
jatkokehitykseen. Raportin lopussa tarkastellaan opinnaytetyoprosessia
kokonaisuutena pohtien onnistumisia, saavutuksia, puutteita ja rajoitteita, joita

prosessin aikana kohdattiin.



2 Oppimisen pelillistdminen ja pelaajakokemuksen
kehittaminen

2.1 Pelaajakokemus

Pelaajakokemukseen syvennyttdessa voidaan lahted aivan alkuruudusta: mitéa
pelit ovat? Kirjassaan Pelintekijan kasikirja Vuorela (2007, 16) maarittelee
vastauksen kysymykseen seuraavasti: "Pelaaminen on pelaajan nakdkulmasta
ajanvietteeksi tarkoitettua tuottamatonta toimintaa, jolla on alkutilanne, sdannét
ja paamaara.” Tata osuvaa tiivistysta, on syyta purkaa ja tarkastella
syvemmaltd, ymmartadksemme miksi pelaajakokemus on tarkea (ellei tarkein)

osa pelisuunnittelua.

Pelit ovat siis tuotteita, pelikehittajien luomuksia kuluttajille eli pelaajille.
Pelikehittajalle haastetta luo pelaajan toiminnan ennakoimattomuus. Pelien
kontekstissa tapa, jolla kuluttaja kayttaa tuotetta voi olla suhteellisen
arvaamatonta ja vaikeasti ennakoitavissa, verrattuna esimerkiksi kirjan lukijaan

tai elokuvan katselijaan. (Schell 2019, luku 2.)

Samaa vertausta (elokuvan katselija vrt. pelaaja) esitellessaan Inkinen (2008, 9)
korostaa pelaajan roolia. Pelaaja ei ole tapahtumien sivustakatselija, vaan
aktiivinen toimija seka luova tekija pelimaailmassa (Inkinen 2008,9). Inkisen
kanssa samassa pelaajakokemusta kasittelevassa kokoomateoksessa Leino,
Wirman ja Fernandez (2008, 26) jatkavat pelaajan tarkeyden korostamista itse
pelin kannalta. He toteavat, etta ilman pelaajaa/pelaajia peli olisi staattinen ja
eloton. Koska pelaajat ovat niin ratkaisevassa roolissa pelissa,
pelisuunnittelijoiden tulisi pitd& pelaajakokemus yhtena prioriteettina ja jopa
paatavoitteenaan suunnittelussaan (Leino ym.). Pelisuunnittelijoiden olisi
pyrittdva ymmartamaan pelaajia kokonaisuutena, ihmisina erilaisine
taustoineen, motivaattoreineen ja syineen seka tavoitteineen, jotka vaikuttavat
pelaajakokemukseen, eika typistaa heita suunnittelussaan vain pelin sisaisten
konfliktien ratkojiksi (Leino ym. 2008, 26; Burke 2014, luku 1). Tata kutsutaan

pelaajakeskeiseksi suunnitteluksi (Burke 2014, luku 1).

Schell (2019, luku 2) on samoilla linjoilla Leinon ym. kanssa. Schellin mukaan

juuri kokemuksen, ei pelin, tarjoaminen pelaajalle tulisi olla pelikehittdjan
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ensisijainen prioriteetti. Han esittdd ajatuksen, etta kehittajalle pelin itsessaan

tulisi olla vain tydkalu, kehys kokemuksen valittdmiseen.

Inkinen (2008, 12-13) avaa kokemuksen olemusta. Englannin kielen sana
"experience” kaantyy suomeksi elamykseksi ja kokemukseksi.
Pelaajakokemus sanassa viitataan siis pelaajan kokonaisvaltaiseen
elamykseen. Mitka tekijat vaikuttavat pelaajakokemukseen? (Inkinen (2008, 13)
esittelee kuusi tuotteen (kuten pelin) perusedellytysta kokemuksen
tarjoamiseen:

e Yksilollisyys: tuote on tarpeeksi erottuva ja yksilollinen muista tuotteista,
tai jopa uniikki.

e Autenttisuus: tuote on luotettava, eettinen ja aito.

e Tarina: linkittyy vahvasti autenttisuuteen. Tarina muodostaa yhteyden
kokemuksen ja todellisen maailman vélille, antaen kokemukselle
lisdarvoa ja sosiaalisia merkityksia.

¢ Moniaistillinen elamys: mitd useampaa aistia tuotteella voi stimuloida,
sitd voimakkaampi kokemus syntyy. Visuaalisen nayttavyyden lisaksi,
esimerkiksi 4anet ja musiikki voimistavat kokemusta.

e Kontrasti: vaikka yhteys todelliseen maailman on hyvéksi, riittava
kontrasti arjesta ja paivittain toistuvista rutiineista elavoittdd kokemusta.

e Vuorovaikutus: suhde tuotteen kayttajan, tuotteen tarjoajan tai oppaan

seka muiden tuotetta kayttavien kanssa.

Aiemmat kuusi tuotteen elementtia kokemuksen perustaksi ovat yleispatevia,
eivat pelkastaan videopeleihin sidottuja. Videopelien rakenteellisia
pelikokemukseen vaikuttavia tekijoita voi tarkastella tarkemmin LeBlancin,
Hunicken ja Zubekin (2004, 1-2) luoman MDA-viitekehyksen avulla. MDA-

lyhenne tulee sanoista mechanics, dynamics ja aestethics:

e mekaniikka (mechanics): pelin siséiset komponentit, data ja algoritmit.
e dynamiikka (dynamics): kuvaa mekaniikan ajonaikaista toteutumista,
pelaajan syotteiseen reagoimista ja informaation seka palautteen

antamista pelaajalle.
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e estetiikka (aesthetics): haluttujen tunnetilojen nostattamista pelaajassa,
hanen ollessaan vuorovaikutuksessa pelimaailman kanssa.
(LeBlanc, Hunicke & Zubek 2004, 1-2.)

Vuorela (2007, 26—30) esittelee muutamia pelien vetovoiman osia, eli pelien
koukuttavia piirteita, jotka tekevéat pelista kokemuksen. Vuorelan mukaan
pelikoukkuja ovat elaytyminen, todellisuuspako, haasteet, simuloitu vaara,
uhkapeli/sokea sattuma, juoni, tarina, stressin tai aggressioiden purkaminen,

Kilpailuvietti ja yhteiso.

Yksi pelaajakokemukseen suuresti vaikuttava tekija, on pelin kayttéliittyma, silla
kayttoliittyma on Schellin (2019, luku 15) mukaisesti linkki pelaajan ja pelin
valilla. Kayttoliittymiin ja niiden suunnitteluun tutustumme tarkemmin

seuraavassa luvussa.

2.2 Kayttoliittymasuunnittelu

Kayttoliittymalla (interface) viitataan jarjestelmaan, jolla ihminen operoi
tietokonetta. Tietokonetta ei (lahes poikkeuksetta) operoida koskaan suoraan
vaan valittyneesti kayttoliittyman kautta. Kayttoliittyman osia ovat seka sita
kontrolloiva tietokoneohjelma (software) etta fyysinen syéttolaite (kuten
nappaimisto tai hiiri) kayttajan antaman syoétteen (input) rekisterdimiseksi ja
tietokoneen palautteen (output) esittamiseksi. (Oulasvirta 2011, 23.)

Tietokoneen kaytdssa toistuvaa syottblaitteiden kayttdtapaa kutsutaan
vuorovaikutustekniikaksi (Isokoski 2011, 175). Osa vuorovaikutustekniikoista on
vakiintuneita, kuten kohteen valitseminen hiirta likkuttamalla ja hiiren painiketta
klikkaamalla. Vaikka ohjelmistot ja laitteistot uusiutuvat jatkuvasti,
vuorovaikutustekniikat, joilla niitéa kaytetdan uusiutuvat hitaammin. Isokoski
(2011, 176) toteaa vuorovaikutustekniikoiden vakiintuneisuuden kayvan
jarkeen. Jos uuden ohjelmiston tai laitteen kayttaminen vaatisi aina uuden
vuorovaikutustekniikan opettelun, se loisi turhaa kuormitusta kayttgjille, silla
uusia tapoja pitéisi olla opettelemassa toistuvasti muutamien vuosien vélein.
Tama ei tarkoita, ettéd vanhoihin tapoihin tulisi tdsta syysta kuitenkaan taysin

jumiutua. Uusia vuorovaikutustekniikoita tutkitaan ja kehitetaan jatkuvasti, silla
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vakiintuneisiin tehtaviinkin voi l6ytya tehokkaampia ratkaisuja. (Isokoski 2011,
175-176, 191.)

Tietokonepeleissa, joissa pelaajalla on liikuteltavanaan pelihahmo, on melko
vakiintuneet lilkutuksen vuorovaikutustekniikat. On tyypillista, etta pelaaja liikkuu
nappaimiston WASD-painikkeilla (W eteenpain, A vasemmalle, S taaksepéin ja
D oikealle) seka hiiren liikutuksella (katseen suunta). Tata vakiintunutta
likutusmekaniikkaa kaytetaan muun muassa peleissé Apex Legends (2019),
PUBG Battlegrounds (2017), Fortnite (2017) ja Minecraft (2011).

Videopelien kontekstissa kayttoliittyma on rajapinta (Kuva 1), joka yhdistaa
pelaajan ja pelin (Schell 2019, luku 15).

.............................................

Balanssi

Iteraatioltoteutlg

Kuva 1. Schellin (2019, luku 15) esitysta kayttoliittyman roolista mukaileva havainnollistava esitys.
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Schell (2019, luku 5) esittaa, etta silmaa miellyttava ulkonako, kayttoliittyman
sujuvuus ja huomaamattomuus ovat tarkeité tekijoita ja laadun mittareita, mutta
hanen mukaansa kaikkein tarkein kayttoliittyman ominaisuus on antaa
pelaajalle kokemuksestaan kontrollin tunne. Koska kayttoliittyman tehtavana on
pelaajan yhdistaminen pelin maailmaan, on sen merkitys pelaajakokemuksessa
merkittava (Schell 2019, luku 5). Kayttoliittymassa siis valitetaan pelaajalle
oleellista tietoa pelimaailmasta esimerkiksi mittarein ja osoittimin (Vuorela 2007,
58-59).

Miellyttavaa pelaajakokemusta tavoiteltaessa kayttajalahtdinen suunnittelu ja
kaytettavyys eli pelattavuus ovat osa pelaajan huomioimista (Schell 2019, luku
2). Kayttajalahtoisessa suunnittelussa ohjelmistokenhittajan tulisi ymmartaa
kayttajan pyrkimykset, tilanteet, tarpeet ja ymmartamat kasitteet (Wiio 2004,
18). Burke (2014, luku 6) kirjoittaa samaan savyyn. Pelillistettdesséa kokemusta
on suunnittelijalla oltava syva kasitys kohdeyleisonsa, pelaajiensa, tavoitteista
(goals) (Burke 2014, luku 6). Han lisaa, etta pelaajien tavoitteet eivét aina ole
rationaalisia tai helposti tunnistettavia ja pelaajien tavoitteet voivat vaihdella

keskendan suuresti.

Kayttajaystavallisyytta kartoitettaessa keskitytaan usein kayttoliittymaan ja sen
yksityiskohtien hiomiseen. Kaytettavyys on Wiion (2004, 19-21) mukaan
kayttolittymaa laajempi asia. Hanen mukaansa on tietenkin tarkeaa, etta
kayttoliittyman ominaisuudet ovat selkeitd, ymmarrettavia, nopeita kayttaa ja
tekstit helposti luettavissa. Jo ennen kayttoliittymien suunnittelua kuitenkin
tapahtuu paljon sellaista, mika voi vaikuttaa hyvan kaytettavyyden tavoitteluun.
Systeemin toiminnallisuutta ja arkkitehtuuria koskevat paatokset sanelevat ne

puitteet, joiden sisalla kaytettavyytta tavoitellaan. (Wiio 2004, 23.)

Metsatuhot-peli on toteutettu Windows-kayttdjarjestelmalla varustetulla
tietokoneella pelattavaksi videopeliksi, eikéa se nykyisessa muodossaan toimi
mobiililaitteilla. Peli ei ole yhteydessa verkkoon, vaan se on paikallisesti
koneella suoritettava ohjelmisto. Tallaiset rajoitteet ovat hyva esimerkki

systeemitason kaytettavyyteen vaikuttavasta asiasta. Tassa opinnaytetydssa ei
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kuitenkaan pystyta tai pyritd ratkomaan kaikkia kaytettédvyyden aspekteja. On
kuitenkin perusteltua tuoda esille, ettei kaytettavyys ole pelkéstaan
tarkasteltavan ohjelmiston tai sen kayttoliittyman harteilla, vaan siihen
vaikuttavat mygs itse ohjelman ulkopuoliset seikat (Wiio 2004, 20-21).

Wiio (2004, 29) maarittelee kaytettavyyden tarkemmin seuraavasti:
kaytettavyydeltaan hyva eli kayttajaystavallinen ohjelmisto on ymmarrettava,
vaivaton, kattava ja esteettisesti miellyttava. Ymmarrettavan sovelluksen
kayttajalle on helppoa paatelld, kuinka han paasee haluamaansa
lopputulokseen sovelluksen avulla. Ohjelmiston vaivattomuus mahdollistaa
kayttajalle tehtavistddn mahdollisimman yksinkertaisella tavalla suoriutumisen
(esimerkiksi ylimaaraisia klikkauksia sdastamalla). Kattava sovellus tarjoaa
kaikki ne toiminnot ja tiedot, joita kayttaja tarvitsee hoitaakseen sen tilanteen tai
tarpeen, johon sovellus on tarkoitettu. Ja viimeisimpana, esteettisesti miellyttava
sovellus viestittaa kayttajalle laatua ja osaamista. Pahimmillaan epaesteettisyys
voi vieda kaiken huomion kayttajakokemuksesta. (Wiio 2004, 29-31.)

Wiio (2004, 31) lisaa, etta helppo opittavuus ja kayton tehokkuus ovat myos
kaytettavyyden kehittamisen tavoitteita. Ne kuitenkin hanen mukaansa
sisaltyvat jo aiemmin mainittuihin. Jos sovellus on ymmarrettava, se on myos
helppo oppia. Tehokkuus vuorostaan on yksi vaivattomuuden ilmenemismuoto.
(Wiio 2004, 31.)

Osa ymmarrettavaa ja vaivatonta kayttoliittymaa on sen antama palaute (Peters
2013, luku 8). Palautteen antamisella on hyvassa kayttoliittyméassa, toimivassa
pelissé ja tehokkaassa oppimisessa ratkaiseva tekija (Peters 2013, luku 8).
Palautteella ei tassa yhteydessa tarkoiteta pelkastdan sanallista palautetta,
kuten kehuja tai kritiikkia. Palautteella kayttoliittymista ja peleista puhuttaessa
voidaan tarkoittaa esimerkiksi merkkid&nta tai objektin korostamista aariviivoilla
pelaajan liikuttaessaan hiiren objektin kohdalle (Peters 2013, luku 8). Aanien ja
visuaalisten palautteiden lisaksi palautetta voidaan myds vélittaa
syottolaitteiden kautta haptisena palautteena eli tuntoaistilla (Isokoski 2011,
187).
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Schell (2019, luku 15) huomio, etté pelaaja ja peli ovat palautteen antamisen ja
saamisen kautta vuorovaikutuksen silmukassa (loop of interaction). Han
kuvailee vuorovaikutuksen silmukan syntyvan, kun peli antaa tietoa ja palautetta
pelaajalle, pelaaja toimii tiedon perusteella ja samalla antaa pelille tietoa
omasta toiminnastaan syotteidensa kautta (esimerkiksi pelaaja nostaa maasta
peliobjektin), jolloin peli voi antaa uutta pelaajan toimista rippuvaa tietoa
pelaajalle (esimerkiksi pelaajan nostama paljastuu aarrekartaksi). Pelin
antamilla tiedoilla voi olla voimakas vaikutus siihen mita pelaaja tekee
seuraavaksi. Koko vuorovaikutuksen silmukan kulku voi vaikuttaa siihen,
nauttiiko pelaaja pelista ja ymmartaako han, mita pelissa tapahtuu.
Pelisuunnittelijan on siis tarkeaa tiedostaa kuinka paljon ja millaista palautetta
missé vaiheessa pelia pelaajalle annetaan. (Schell 2019, luku 15.)

Berg ja Kojo (2011, 155-156) toteavat informaation visualisointia kasittelevassa
tekstissaan, ettd tiedon visualisointi, kuten kuvien ja diagrammien kaytto,
mahdollistaa suuremman informaatiomaaran valittdmisen kayttajalle
nopeammin ja vaivattomammin kuin vaihtoehtoiset esitysmuodot.
Perusteluinaan he tuovat esiin, etta: "ihmisaisteista nako tarjoaa laajimman
informaatiokanavan niin aivojen tietoiselle paatdksenteolle kuin
intuitiivisemmalle tiedonmuodostukselle”. Visualisoinnit siis helpottavat kayttajaa
tarjoamalla tiedon yksinkertaisemmassa muodossa seka tekevat nakoaistin ja
kasien kanssa tapahtuvasta yhteistyosta (hand-eye-coordination)
vuorovaikutuksessa kayttoliittyman kanssa intuitivisempaa. Nama seikat
edistavat ohjelmiston kaytettavyytta. Berg ja Kojo nostavat myos esiin, etta
hyvassa visualisoinnissa on huomioitu muun muassa kompositio ja ryhmittely
seka kayttdjan huomion tarkoituksellinen ohjaaminen ja katseen kohdentaminen
esimerkiksi korostuksilla. Terdvan naon kapeuden luomien rajoitteiden tdhden
oleellisen tiedon loytamista nopeuttaa tarkoituksenmukainen sijoittelu ja
huomion ohjaaminen. (Berg ja Kojo 2011, 155-156, 164-167.)

Yksi kayttoliittyman tarkeista tavoitteista on myads tiedon jakaminen kayttajalle
(Schell 2019, luku 15). Kayttoliittymasuunnittelijan on muun muassa pohdittava
seuraavia seikkoja: Onko olemassa tietoa, jota pelaaja tarvitsee edetakseen,

mutta jota han ei saa vain pelimaailmaa katsomalla? Milloin pelaaja tarvitsee
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kyseista tietoa? Tarvitseeko han sita koko ajan vai vain valilla? Tarvitseeko han
kyseista tietoa vain tietyissa tapauksissa? Miten tietoa voidaan jakaa pelaajalle

iIman, etta se hairitsee pelaajan muuta pelikokemusta? (Schell 2000, luku 15.)

Muun muassa naiden ylla lueteltujen ja muiden samankaltaisten kysymysten
pohtiminen voi auttaa ymmartamaan kayttajan tarpeita. Kayttajan tarpeiden
ymmartaminen ja niihin vastaaminen ovat kayttoliittymasuunnittelun ytimessa
(Schell 2011, luku 15; Wiio 2004, 18; Peters 2013, luku 1). Mets&atuhot-pelin
tavoitteina ovat metsatuhoista oppiminen ja oppimisen motivoiminen. Kayttajan
tarpeet ja motiivit opintojakson suorittamiseen voivat vaihdella (lisda sisaisesta
ja ulkoisesta motivaatiosta luvussa 2.4). Kayttajan henkilokohtaisista motiiveista
huolimatta, opetuspelin kayttaja, eli pelaaja, on opiskelija. Jotta opiskelijan
tarpeisiin kayttoliittymasuunnittelun nakdkulmasta voidaan vastata, on
ymmarrettava oppimista. Seuraavissa luvuissa tutstutaan oppimiseen,
oppimistieteiden historiaan sek& nykyteknologian tuomiin muutoksiin

oppimisessa.

2.3 Kontekstina oppiminen

"Opetuksen kolme tarkeinta osatekijaa ovat tavoite, sisalto ja menetelma.
Virtuaaliset valineet ja oppimisymparistdt muuttavat ehka opetuksen
menetelmia, mutta eivat juurikaan tavoitteita tai sisaltéa”. (Makitalo &
Wallinheimo 2012, luku 2.3.)

Sita, kuinka me ihmiset opimme ja sisaistamme uutta tietoa, on tutkittu 1800-
luvulta saakka (Peters 2013, luku 2). Tata tieteen alaa kutsutaan
oppimistieteiksi (learning sciences). Koska kyseessa on kokonainen tieteenala,
tietoa, teorioita ja koulukuntia on valtavasti. Olen pyrkinyt poimimaan ja
tiivistamaan mielestani kayttoliittymasuunnittelun ja pelillistdmisen kannalta
oleellisimmaksi kokemaani tietoa. Lahteena vahvasti kayttdmassani Interface
Desing of Learning -kirjassaan Peters (2013, luku 2) esittelee mielestaan
tarkeimpina pitamiaan teorioita 1900- ja 2000-luvuilta keskittyen niihin, joita
esiintyy eniten yritysten ja oppilaitosten eOppimisen strategioissa (lisda termista

eOppiminen luvussa 2.3.2).
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On tarkeaa huomioida, ettéa oppiminen ei rajoitu kasvatukseen tai koulutukseen,
vaikka tulevissa luvuissa kasitellaan oppimista enemman koulutuksellisessa
fokuksessa. Elinikaisella oppimisille viitataan téallaiseen lapi elamamme
kestavaan tietojen ja taitojen kartoitukseen (Peters 2013, luku 2). Koulutuksen
ja opetuksen ulkopuoliselle oppimiselle Peters maarittelee termin Informal
learning, vapaasti suomennettuna vapaamuotoinen oppiminen. Vapaamuotoisia
oppimista on esimerkiksi ystavien tai kollegoiden kesken keskustelussa
omaksuttu uusi tieto. (Peters 2013, luku 2.)

2.3.1 Miten ymmarramme oppimisen

Oppimistieteiden taipale alkoi eldinten kayttaytymisen tutkimisella 1800-luvun
lopulla. Behavioristisessa ajattelussa pyrittiin mittaamaan, ennustamaan ja
manipuloimaan kayttaytymismalleja. Ulkoisten arsykkeiden aiheuttama suora
toiminta oli tutkimuksen keskidssa, silla toisin kuin mielen siséisia liikkeita,
toimintaa pystytddn havaitsemaan. Behaviorismi loi ehdollistumisen kasitteen.
Tunnettu esimerkki téasta on Ivan Pavlovin (1849-1936) tutkimuksissaan

kayttamat koirat, jotka oppivat, etta tietyn kellon soitto tarkoitti aterian saamista.

(Peters 2013, luku 2.)

Toinen hyvin varhainen oppimistieteiden alalla tunnistettu oppimiseen
vaikuttava ilmio on vahvistus ja rangaistus (reinforcement and punishment).
Oppijaa palkitaan vahvistuksena hyvista suorituksista ja oikeista vastauksista,
kun taas kehnosta suorituksesta ja vaarista vastauksista saa rankaisuna
sanktioita. Peters (2013, luku 2) avaa vahvistamisen ja rangaistuksen
tarkoituksia kyseisessa yhteydessa. Teorian mukaan on seka positiivista etta
negatiivista vahvistamista ja seka positiivista etta negatiivista rankaisemista.
Positiivisella ja negatiivisella ei tassa tarkoiteta niiden miellyttavyytta, vaan sita
lisdtddnkd oppimiskokemukseen jotain vai otetaanko jotain pois. (Peters 2013,
luku 2.)

Vahvistus ja rankaisu on yleinen strategia opetuksessa edelleen, ja eritoten

peleissa. Pelit ja pelillistetty oppiminen suorastaan pursuavat palkintoja.
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Positiivisen vahvistamisen keinoina kaytetdan kunniamerkkeja, pisteita, tasoja
ja tulostauluja. Peters (2013, luku 2) huomauttaa, etté vahvistuksen ja
rankaisemisen teoria sek& behaviorismi ovat saaneet kritiikkia siita, ettd ne ovat
yksinkertaistettuja ja usein vain elainkokeilla taysin toimiviksi todennettuja
iimiéita. Ihmisen oppiminen on monitasoisempaa ja syvempaa. Kritiikin
kohteena on myos ulkoisten palkintojen antama motivaatio. Motivaatio on
olennainen osa oppimista, mutta parhaimmillaan se toimii, kun motivaatio on
sisaista. Sisaisella motivaatiolla tarkoitetaan, ettéd oppija haluaa itse aktiivisesti
ymmartaa opiskelemiaan kokonaisuuksia. Palkintoihin nojaava motivaatio on
ulkoista. Oppija voi motivoitua kerddmaan palkintoja ja saada suorituksiaan
nayttamaan hyvalta, kuitenkaan oppimatta syvemmin laisinkaan. (Peters 2021,
luku 2, luku 7.)

Kognitivismin teoria alkoi kehittyd 1950-luvulla vastauksena behaviorismin
saamaan kritiikkiin. Behaviorismissa tarke&né pidettiin toimintaa ja muita
helposti mitattavissa olevia ilmidit&, kognitivismissa katse kdannetaan mieleen
ja ajatuksiin. Kognitivismisen teorian syntya siivitti uusi nouseva tieteenala
tietojenkasittelytiede (computer science). Kognitivismin perusajatuksena onkin,
ettd ihmisen aivoja tarkastellaan tietokoneen kaltaisena tietoa ja tehtavia
kasittelevana yksikkona. (Peters 2013, luku 2.)

Kuten tietokoneella, aivoillamme on rajoitteensa muistissa. lhmisen
tydskentelymuistin kapasiteetti on n. 7 (+-2) yksikk6a (Peters 2013, luku 2;
Isokoski 2011, 182). Yksikdiden ollessa yleensé joko akustinen tai visuaalinen
muistikuva (Isokoski 2011, 182).

Tyodskentelymuistimme rajoitteita kuvaamiseen voidaan kayttaa kasitetta
kognitiivinen kuormitus. Koska ihmisten ty6skentelymuistilla on rajansa, on hyva
pyrkid vahentamaan ylimaaraista kognitiivista kuormitusta. Huonon suunnittelun
tai kaytetyn teknologian vuoksi kuormitusta lisdavia tekijoita voivat olla
esimerkiksi vaikeasti luettava teksti tai huonosti kirjoitetut ohjeet. Kognitiiviseen
kuormitukseen vaikuttaa myds se, mita kautta saamme tietoa. Prosessoimme

visuaalisesti ja auditiivisesti saamaamme tietoa eri kanavien kautta, ja kykymme
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vastaanottaa tietoa yhtaaikaisesti molempien kanavien kautta on rajallista.
(Peters 2013, luku 2.)

Gagnén yhdeksanosainen tapahtumaketju kuvaa kuinka opetuksen tarjoaja voi

tukea uuden opitun asian siirtdmista oppijan muistiin.

1. Oppijan huomion saaminen.

2. Tavoitteiden kuvaaminen oppijalle.

3. Aiemmasta opitusta tiedosta muistikuvien nostaminen.

4. Uuden tiedon sisallon esittely.

5. Opastuksen tarjoaminen oppimista varten.

6. Mahdollista ja motivoi harjoittelemaan.

7. Anna palautetta.

8. Arvioi oppijan suoritusta.

9. Auta oppijaa uuden tiedon siirtdmisessa osaksi pysyvaa muistia ja opin
siirtamisté uusiin kaytantaihin.

Peters (2013, luku 2.)

Ihmisen oppimisen ja aivojen toiminnan vertaaminen tietokoneeseen ja
koneelliseen tietojenkasittelyyn vie kysymyksen aarelle, kuinka oppimisen
luonne nahdaan. Kysymyksessé on kaksi vastakkaista nékokulmaa,
objektivismi ja konstruktivismi. Objektivismissa tieto maailmasta nahdaéan
objektiivisena. Oppiessa tieto siirtyy oppijan aivoihin. Opettajan rooli tassa on
toimia tiedon valittajand. Konstruktivismissa taas oppija rakentaa tiedon
maailmasta omissa aivoissaan ja opettajan tehtdvana on oppimisen
mahdollistaminen ja helpottaminen. Kuten kognitivismi nousi vastaamaan
behaviorismin puutteisiin, nousi konstruktivismi kognitivismin kritiikista. (Peters
2013, luku 2.)

Termid oppimistieteet (learning sciences) alettiin kayttaa 1980-luvun lopulla.

Nykyaikainen kasitys oppimisesta on monisyinen. Oppimistieteet ovat
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yhdistelm& muun muassa kasvatuspsykologiaa, antropologiaa, sosiologiaa,
tietojenkasittely-, informaatio-, neuro- ja kayttaytymistieteita. Oppimistieteiden
taustalla on seka kognitiivista etta konstruktivistista teoriaa, mutta paapaino on
siind, ettd oppiminen tapahtuu kompleksisessa todellisessa maailmassa, joten
sitd ei voi tutkia vain kontrolloiduissa laboratorio-olosuhteissa. (Peters 2013,
luku 2.)

Kurhila (2011, 272) tiivistaa asian nain: "Yksinkertaisimmillaan oppiminen
tarkoittaa yksilon ajattelun tai toiminnan muutosta. Kyseinen muutos voi olla
haluttu, ja se voi olla tiedostettu tai tiedostamaton. Opettaminen tarkoittaa
taman muutoksen eli oppimisen edesauttamista. Laadukkainkaan opetus ei silti
takaa oppimista, silla oppiminen vaatii oppijan omaa toimintaa, esimerkiksi
ajattelua, lukemista, katselemista tai kuuntelemista. Tahan oppijan toimintaan

opetuksella yritetaan ja voidaankin vaikuttaa.”

2.3.2 Digitalisaation tuoma muutos koulutukseen

Digitalisaatio on muuttanut elamaamme niin radikaalisti, etta sen tuomia
muutoksia on syyta pohtia oppimistamme tarkasteltaessa (Peters 2013, luku 2).
Peters (2013) kayttaa kirjassaan sanaa eLearning viitatessaan kaikkiin
teknologian tukemiin oppimismuotoihin. Termi&é e-oppiminen tai eOppiminen
kaytetaan myos suomeksi (Suomen eOppimiskeskus RY 2023). Kurhila (2011,
271) kayttaa samasta kasitteesté lyhennetta OOT (oppimis- ja

opetusteknologia).

E-oppimisen alle kuuluva online-oppiminen (eng. online learning) kattaa
Petersin (2013, luku 3) mukaan kaikki oppimisen muodot, joissa verkkoyhteys
on mukana oppimisprosessissa. Han listaa nelja tyypillista online-oppimisen
muotoa: verkkoyhteisdssa oppiminen (online collaborative learning, OCL),
etdopetus (online distance education), verkkokurssit eli virtuaalikurssit (online-
course ware, OC) ja avoimet massaverkkokurssit (massive open online
courses, MOOC).
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Mékitalo ja Wallinheimo (2012, luku 1) kuvaavat oppimista vuorovaikutteisena
tapahtumaketjuna. Heidan mukaansa opettajan ja kouluttajan roolina tassa
oppimisen tapahtumaketjussa on kayttaa asiantuntijuuttaan luodakseen
oppimiselle parhaat edellytykset. He kirjoittivat jo kymmenen vuotta sitten
julkaistussa teoksessaan, etta rajat "perinteisen” ja verkko-, eta- ja
virtuaaliopetuksen valilla ovat sekoittuneet. Vélineita, joilla verkko-, eta- ja
virtuaaliopetusta tarjotaan he kutsuvat virtuaalisiksi oppimisymparistoiksi
(Mé&kitalo ja Wallinheimo 2012, luku 1). Kurhila (2011, 271) kayttaa termia
oppimisymparistot ilman etuliitteitd. Hanen sanoin: "oppimisymparistolla
tarkoitetaan kaikkia niita valineita, tiloja ja osallistujia, jotka ovat mukana

opetuksessa, opiskelussa ja oppimisessa”.

Virtuaaliset oppimisymparistot ja vuorovaikutustilanteet voivat antaa opiskelijalle
mahdollisuuden muokata oppimisymparistéaan omien mieltymysten tai
tarpeiden mukaan (Mékitalo ja Wallinheimo 2012, luku 1). Etdopetuksen
tarjoaminen mahdollistaa my6s erilaisten ja erilaisissa elamantilanteissa olevien
ihmisten osallistumisen kursseille tai koulutukseen laajemmin, kun opetus ei ole
sidottu aikaan tai paikkaan (Mékitalo ja Wallinheimo 2012, luku 1). Mydskaan
opetusvideolta oppiminen ei ole sidottu aikaan tai paikkaan (Peters 2013, luku
8). Videoiden ja animaatioiden kaytosta virtuaaliopetuksessa Peters korostaa
muina hyvina puolina oppijan mahdollisuuden mukauttaa tahtia omiin tarpeisiin.
Videota (myos tallennettua verkkoluentoa) voi pysayttaa, kelata, nopeuttaa ja
mahdollisesti siihen voi lisété tekstityksia. Naiden hyotyjen lisaksi Kurhila (2011,
271-272) nostaa tietoverkkojen ja -varastojen lisddvan oppimisprosessin
osapuolien kaytettavissa olevien resurssien maaraa ja vuorovaikutuksen

tiheyttd. Hankin alleviivaa vuorovaikutuksen tarkeytta oppimisessa.

Kurhila (2011, 274) kutsuu oppimiseen tarkoitettua ohjelmistoa
opetusohjelmaksi. Opetusohjelmat voidaan jaotella harjaannuttamisohjelmiin,
perehdyttdmisohjelmiin, peleihin ja simulaatioihin. Kurhila kirjoittaa, kuinka
opetusohjelmien tuomaa hyotya opetuksen tehostumiseen on tutkittu ennen ja
jalkeen -kokeilla. Hanen mukaansa tutkimus- ja kehitystytssa opetusohjelman

on ajateltu itsessdan olevan arvokas, vaikkei oppimisen tehostumista
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pystyttaisikdan todistamaan. Opetusohjelmat voivat helpottaa opetusmateriaalin
lapikaymista ja joissain tapauksissa materiaalin yksilollistamista. Muina
arvokkaina piirteind pidetdén opetusohjelmien vasymattomyytta, niiden
mahdollisuutta antaa toistuvasti, runsaasti ja tarkasti palautetta, mahdollisuutta
opiskella ajasta ja paikasta riippumatta seka harvinaisten tai vaarallisten
tilanteiden harjoittelun tarjoaminen (Kurhila 2011, 275). Myds Peters (2013, luku
2) tuo esiin teknologioiden mahdollistamat realistiset harjoitukset virtuaalisessa
maailmassa. Seké Kurhila ettd Peters mainitsevat esimerkkeina virtuaalisista
harjoituksista terveydenhuollon opintojen haastavat tilanteet, kuten potilaan
diagnosointi (Kurhila 2011, 276) ja kirurgiset operaatiot (Peters 2013, luku 2).

Burke (2014, luku 1) kirjoittaa, etta meilla ihmisilla on sisasyntyinen tarve
parantaa itseamme ja elaméamme, mutta useimmiten motivaation puute estaa
ensimmaiset askeleet kehittymisté kohti. Hinen mukaansa pelillistaminen voi
auttaa motivoinnissa matalan kynnyksen perehdytyksen ja positiivisen
palautteen avulla. Seuraavassa luvussa tutustumme paremmin pelillistamiseen

ja sen mahdollisuuksiin oppimisen tukemisessa.

2.4 Oppimisen pelillistaminen

Pelit, mallinnetut maailmat ja simulaatiot voivat toimia virtuaalisina
oppimisymparistdina (virtual learning environments, VLES) (Peters 2013, luku
8). Peters esittda kirjassaan Interface Design for Learning janan, millaista
toiminnallisuutta verkko- ja virtuaalioppimisymparist6t voivat mahdollistaa
opiskelijalle (mukaelma janasta Kuva 2). Janalla vasemmalta oikealle
siirryttaessa, oppijan rooli muuttuu passiivisemmasta tarkkailijasta yha
aktilvisemmaksi toimijaksi. Esimerkkind Peters toteaa, etta opetusvideo
sijoittuisi janalla taysin vasemmalle, kun taas verkkokurssi, jossa vaikuttaminen
ja sosiaalinen kanssakayminen ovat mahdollisia, olisi jo huomattavasti
enemman oikealla (Peters 2013, luku 8). Hanen mukaansa videopelit antavat
parhaimmillaan oppijalle motivoivan ja aktiivisen roolin omaan oppimiseensa.
Myds Kurhila (2011, 275) kirjoittaa virtuaalisten oppimisymparistojen ja oppijan
vuorovaikutuksen maarasta ja laadusta seka mahdollisuuksista opiskelijan

aktivointiin. Esimerkkeindan han vertaa e-oppikirjan sivujen verkkaista
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kaantelya (jonka voisi sijoittaa janalla mahdollisesti tutkailun kohdalle) ja

nopeatempoista oppimispelia.

Tarkkailu — —» Tutkailu—» Vuorovaikuttaminen m

Passiivisempi / \'\

Kuva 2. Mukaelma oppijan aktiivisuutta kuvaavasta janasta (Peters 2013, luku 8).

Pelillistamisessa (gamification) on kyse ihmisten motivoinnista ja tavoitteiden
saavuttamisen tukemisessa pelimekaanisin ja kokemuskeskeisen suunnittelun
keinoin (Burke 2014). Pelimekaaniset keinot voivat olla esimerkiksi luvussa 2.1
mainittuja Vuorelan (2007, 26—30) esittamia pelikoukkuja. Burke (2014)
korostaa, ettei pelillistamisessé ole kyse vain tehtavien ja toimintojen
esittAmisesta videopeliltd nayttavassd muodossa, vaan kyseessa on

motivoinnin tyokalu.

Seka Kurhila (2011, 280), Peters (2013, luku 7), Schell (2019, luku 11) etta
Burke (2014, luku 7) toteavat, etta parhaimmillaan pelit ovat erittain motivoivia.
Motivaatio on tarkeaa oppimisen kannalta (Burke 2014, luku 4). Mutta
ymmartaaksemme kuinka motivoida oppijaa, on ymmarrettava mista oppijan
motivaatio kumpuaa. Siséisella motivaatiolla tarkoitetaan itsestd kumpuavaa
halua ja kiinnostusta tehda jotain vapaaehtoisesti, koska se tuntuu tarkeéalta,
mielekkaalta tai kiinnostavalta (Peters 2013, luku 7, Schell 2019, luku 11).
Ulkoinen motivaatio taas tulee itsen ulkopuolelta, kuten siita, ettéa asian
tekemisesta maksetaan tai sen tekemiseen on velvollisuus (Peters 2013, luku 7,
Schell 2019, luku 11). On kuitenkin huomioitava, etta usein siséinen ja ulkoinen

motivaatio sekoittuvat toisiinsa (Schell 2019, luku 11).

Peters jatkaa (2013, luku 7), ettd motivaatioiden luonteen lisaksi tarkedé on
itsemaaraamisoikeus. Han esittelee, ettd oppimisen kannalta siséista
motivaatiota on yleisesti pidetty ihanteellisempana kuin ulkoista motivaatiota.
Sisdinen motivaatio yhdistetd&n hyviin oppimistuloksiin, osaamisen tunteeseen,
sinnikkyyteen ja luovuuteen. Petersin mukaan totuus on, ettd on olemassa

tylsia, epamukavia ja puuduttavia tehtévia, joihin on vaikea motivoida ketaan



24

sisdisesti. Siksi itsemaaraamisoikeudella on merkitysta. Peters kayttaa
esimerkkindan laakariopiskelijaa, jonka on opeteltava tenttia varten ulkoa lista
farmaseulttisia ainesosia. Ulkoa opettelun motivaatio on ulkoista ja tehtava
vasyttavaa, mutta sen tekemisté auttaa opiskelijan itse valittu urasuunta ja -
tavoitteet, jotka kumpuavat sisaisesta motivaatiosta. Toisena esimerkkina
itsemaaraamisoikeudesta Peters mainitsee, etta puuduttavassakin tavaroiden
lajittelutehtavéassa lajittelija voi motivoitua, jos hén saa itse valita, kuinka han
sen tekee. (Peters 2013, luku 7.)

Kurhilan (2011, 280) mukaan pelien kayttt opetuksessa on kiehtonut
opetusteknologioiden tutkijoita juuri siitd n&dkdkulmasta, etta peleihin yhdistetaan
korkea sisdinen motivaatio, joka haluttaisiin valjastaa oppimiseen. Han kuitenkin
jatkaa, ettd ndma pelien motivoivat elementit ovat osoittautuneet vaikeasti

hyodynnettaviksi opetuskaytossa (Kurhila 2011, 280).

Burke (2014, luku 4) avaa tarkeita keinoja oppimisen pelillistamiseen:

e Paamaaran maarittely. Lopullisen paamaran ja siihen johtavien
valietappien esittdmisella on ratkaiseva vaikutus oppimiskokemuksen
onnistumineen.

e Kokonaisuuden pilkkominen palasiksi ja valietapeiksi. Pelaajalle ei tule
kaataa kaikkea tietoa kerralla. Pienet askeleet ja kokemus edistymisesta
auttavat motivoimaan, esimerkiksi eri tasolta toiselle siirtyminen tai
kunniamerkin saavuttaminen pelissa ovat téllaisia motivoinnin lahteita.

o Tietoaukkojen kartoittaminen. Oppiminen on prosessi, jossa uusi tieto
yhdistetaan jo aiemmin tiedettyyn asiaan. Oppimisen kannalta on tarkeda
ymmartaa kokonaisuus, joten oppimisentarjoajan on pidettava huolta,
ettei annettuun tietoon ja& aukkoja.

e Teorian yhdistaminen koukuttavaan toistoon. Pelillistamisesséa voidaan
kayttda keinona silmukkamaista toistoon perustuvaa iteraatiota.
Annetaan pelaajalle opastusta, haaste ja palautetta, kuinka pelaajan
yritykset suorittaa haaste sujuu. Kun haaste on suoritettu, alkaa silmukka

alusta uuden tiedon ja haasteen avulla.
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Mahdollisuus kommunikoida, tehda ryhmatyota, vertaisoppia ja
keskustella mentoreiden kanssa. Oppimisen sosiaalisten aspektien
huomioimen hyddyttdé oppimisen pelillistamista.

Onnistumisten palkitseminen. Oppijan saavutusten tunnustaminen ja
virstanpylvaiden saavuttamisen juhlistaminen on tarke&é oppijan

motivaation yllapitamiseksi.

(Burke 2014, luku 4.)

Peters (2013) esittda Burken kanssa osittain samoja ndkemyksia, mutta han

lisdd oppimisen pelillistamisen keinoihin vield seuraavat seikat:

Turhien tehtévien minimointi ja automaatio. Opiskelijan ei pitaisi joutua
kayttamaan liiaksi aikaansa pelissa tehtaviin, jotka eivat edistd oppimista
(Peters 2013, luku 11).

Erilaisten formaattien ja medioiden kaytto, eli tietoa jaetaan
monipuolisemmin kuin esimerkiksi vain tekstimuodossa (Peters 2013,
luku 11).

Erilaisten oppilaiden tunnistaminen. Opiskelijoiden erilaiset taustat,
kulttuurit, haasteet ja motivaation syyt tai sen puutteet ovat kaikki
huomionarvoisia seikkoja (Peters 2013, luku 11).

Sosiaalinen kanssakaymisen ja ryhmatoimintaan osallistumisen on
todettu lisddvan tuottavuutta, tyytyvaisyytta, parantavan oppimistulokisa

ja vahentavan opiskelun kesken jattamista (Peters 2013, luku 6).

Prosessoimme visuaalisesti ja auditiivisesti saamaamme tietoa eri
kanavien kautta, ja kykymme vastaanottaa tietoa yhtaaikaisesti

molempien kanavien kautta on rajallista (Peters 2013, luku 2).

Kun oppijan tarvitsee kuvailla opittua omin sanoin, on hanen yhdistettava
opittu tieto aiempaan osaamiseensa ja todellisen maailman konteksteihin
verrattuna ulkoa opettelemiseen ja ulkoa opitun teorian toistamiseen
(Peters 2013, luku 2).

Todellisen maailman kontekstin merkitys ja oppimisen sijoittaminen
siihen autenttiseen tilanteeseen, johon se liittyy, pelkan teorian sijasta
(situated learning) (Peters 2013, luku 2).
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Pitkien kirjoitettujen ohjeistusten valttaminen. Esimerkiksi kontekstia ja
visualisointeja yhdistamalla voidaan kayttajalle jakaa tietoa pelista (kuten

ohjausmekaniikoista) tekstiohjeiden sijasta. (Peters 2013, luku 10.)

Minimalistinen suunnittelu ja ylim&araisyyksien valttamien (Peters 2013,
luku 10).

Oppijan edistymisen visualisointi (Peters 2013, luku 10).

Kurhila esittelee pelin elementtej&, jotka ovat tarkeitd onnistuneelle

opetuspelille:

Kiinnostava tarina, jossa on draaman kaari. Yksinkertainenkin

tarinallisuus voi riittaa.

Alhainen oppimiskynnys, mutta vaiheittain eteneva vaikeustaso. Pelin on
tarjottava pelaajalle haastetta, jotta pelaaja joutuu analysoimaan omaa

pelistrategiaansa.

Kayttoliittyman intuitiivisuus. Helposti omaksuttavat
vuorovaikutustekniikat seka tarvittava visuaalinen ja auditiivinen

informaatio.

Johdonmukainen pelimaailma, jossa on omat saanténsa eivatka saannot
muutu perustelematta kesken pelin. Pelaaja pystyy vaikuttamaan

pelimaailmaan.

Toiminnasta saatavan palautteen pitaa olla selvaa, vaikka se olisikin

epasuoraa palautetta.

(Kurhila 2011, 280 mukaan Dumbleton 2007.)

Kurhila (2011, 281) huomauttaa, ettd oppimispelit ja pelien kayttd opetuksessa

eivat ole osoittautuneet kaikille sopivaksi oppimistavaksi. Kaikki eivéat pida

peleista, eivatkd myoskaan motivoidu pelaamaan. Kurhilan mukaan ei siksi ole

realistista, etta peleja voisi kattavasti hyddyntéa oppimisessa edes motivaation

lisdajana.
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2.5 Kayttoliittymasuunnittelun kaytanteitd oppimisen tueksi

Uuden oppiminen voi olla hidasta, tydlasta ja kuormittavaa (Peters 2013, luku
4). Kayttoliittymasuunnittelijan on pidettava huolta, etta kayttoliittyma itsessaan
ei lisda opiskelijan kognitiivista kuormitusta (Peters 2013, luku 4; Kurhila 2011,
271-271). Opiskelijan huomion kiinnittymista lilaksi oppimisen kannalta
epaolennaisiin asioihin kuten tydvalineen (oppimisympaéristdon) ominaisuuksiin

tulisi pyrkia valttamaan (Kurhila 2011, 272).

Kayttoliittyméan ei tulisi olla lian monimutkainen pelin alussa. Kayttoliittyman
monipuolisuutta on hyva esitella kayttajalle asteittain. Oppijalle esitellaan lisaa
vaihtoehtoja, rajoja ja sdantoja sita mukaa, kun oppijalle on annettu aikaa ja
mahdollisuus tutustua rauhassa sen hetkiseen tilanteeseen. Liian
monimutkaiselta tuntuva kayttéliittyma heti alkuun esiteltynéd kuormittaa
kayttajaa, ja voi pahimmillaan tuottaa ahdistusta jopa niin, ettei oppija tahdo

kayttaa ohjelmistoa. (Peters 2013, luku 8.)

Sijoittelu on tarkea osa kaikkea kayttéliittymasuunnittelua. Peters (2013, luku
10) esittelee hyvan sijoittelun edellytyksia oppimisen nakdkulmasta. Hanen
mukaansa on huomioitava toisiinsa liittyvien tekstien ja visualisoitujen
materiaalien (kuten kuvat ja diagrammit) lahekkéisyys. Tutkimusten mukaan
tekstin ja havainnollistavan kuvan lahekkain sijoittelu parantaa oppimista.
Liséksi tehtavissa, joissa annetaan kayttgjalle lyhytta sanallista palautetta
esimerkiksi monivalintatehtdvan yhteydessa jaettu oikea vastaus, tulisi
palautteen olla valitun vastauksen peréssa, ei kaikkien vastausvaihtoehtojen
alla. (Peters 2013, luku 10.)

Peters (2013, luku 8) esittaa, ettd palautteen antaminen on erityisen tarkeaa
oppimisymparistdissa. Tapauksissa, joissa tehtavaan tai kysymykseen on oikea
ja vaara vastausvaihtoehto, ei riita, etta kayttajalle ilmoitetaan, oliko hanen
vastauksensa oikein vai vaarin. Hanelle on lisaksi todistettava perusteluja, miksi
vastaus oli oikein tai vaarin. Palautetta on pyrittavad antamaan jatkuvasti ja
monissa muodoissa. Jatkuvan palautteen lisaksi olisi pyrittava antamaan

palautetta yhteenvetoina, esimerkiksi valietappien ja koko suorituksen lopuksi.
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Kuten on jo todettu (kappaleessa 2.2) palautteen jakamiseksi kayttajalle on
monia keinoja. Peters tuo esiin sen, etta pelit ja virtuaaliymparistot
mahdollistavat seurausten nayttdmisen ja toimivat hyddyllisina palautteen
antamisen kanavina. Pelissa esimerkiksi pieleen mennyt kemiallinen sekoitus

voidaan rgjayttaa turvallisesti, mutta opettavaisesti. (Peters 2013, luku 10.)

Seka Schellin (2019, luku 15), Petersin (2013, luku 8) etta Makitalon ja
Wallinheimon (2012, luku 1) mukaan kayttoliittyman muokattavuus ja kontrollin
antaminen kayttajalle omasta oppimis- ja/tai pelaajakokemuksestaan ovat hyvin
suunnitellun ohjelmiston tunnusmerkkeja. Kayttéliittyman muokattavuus tukee

my06s saavutettavuuden periaatteita, joista tarkemmin seuraavassa luvussa.

2.6 Saavutettavuus

Vaikka taman opinnaytetyon keskitssa tai tavoitteena ei suoranaisesti ole
saavutettavuuden arviointi, on saavutettavuutta kuitenkin syyta tarkastella
ohjelmiston kaytettavyyden ja oppimisen konteksteissa. Suomessa on voimassa
yhdenvertaisuuslaki (1325/2014), johon on kirjattu opiskelijan oikeus

kohtuullisiin mukautuksiin opetuksessa (15. 8).

Pesonen ja Nieminen (2021, 72) kuvailevat saavutettavaa opetusta
opetukseksi, "joka tarjoaa jokaiselle opiskelijalle hanen tarvitsemansa
yksilolliset jarjestelyt”. Jotta opetus voisi olla oikeasti inklusiivista, tulisi
oppimisen haasteita ymmartaa niin medikaalisen eli ladketieteellisen mallin kuin
myds sosiaalisen mallin ndkdkulmista. Medikaalisessa mallissa keskitytaan
opiskelijan diagnosoitaviin piirteisiin, joiden aiheuttamiin tarpeisiin tulisi

oppilaitoksen tarjota yksil6llisia tarpeita. (Pesonen ja Nieminen 2021, 72.)

Sosiaalisessa mallissa oppimisen haasteet kddnnetéaan opetuksen rakenteisiin.
Yksiloita ei pitaisi pyrkid muuttamaan ja auttamaan sopeutumaan ylhaaltapain
annettuun normiin. Oppimisen ymparistot ja toteutukset tulisi suunnitella
lahtbkohtaisesti niin inklusiivisesti, ettei yksildllisille jarjestelyille ole tarvetta.
Toisin sanoen, talléin opetus olisi hyvin saavutettavaa. (Pesonen ja Nieminen
2021, 66-67.)
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Saavutettavuudella siis viitataan digipalveluiden, verkkosivujen ja
mobiilisovelluksien esteettomyyteen. Saavutettavuudessa on huomioitava
tekninen saavutettavuus, helppokayttdisyys ja ymmarrettavyys. Nain voidaan
varmistaa, etta mahdollisimman monet erilaiset ihmiset pystyvat kayttamaan
palvelua tai tuotetta. Saavutettavuus lisaa yhdenvertaisuutta.

Tekninen toteutus tukee muun muassa erilaisia paatelaitteita ja avustavia
teknologioita, kuten puheohjausta ja ruudunlukuohjelmia. Helppokayttdinen
digipalvelu on helppo hahmottaa, mahdollisten sivujen nimien ja symbolien tulisi
olla kuvaavia ja selkeitd seka haluttu toiminta on vaivatonta suorittaa.
Ymmarrettavyyteen liittyvia seikkoja on esimerkiksi selkean, ymmarrettavan
kielen kaytto ja selkokielinen optio. Sisdltda tarjotaan monikanavaisesti, eli
useilla eri tavoilla, kuvilla, 88neng, videoina ja tekstina. Tassa raportissa
kasiteltiin aiemmin kaytettavyytta (kohta 2.3 Kayttoliittymasuunnittelu alla).
Nama kaksi ristedvat useassa kohtaa. Saavutettavuutta kuten kaytettavyytta on
syyta suunnitella kayttajalahtoisesti. Kayttajan tilanteiden, tarpeiden ja
mahdollisten rajoitteiden seka haasteiden huomioiminen on osa hyvaa
suunnittelua. Suunnittele kaikille -periaate on nimensa mukaisesti suunnittelua,
jonka tarkoituksena on huomioida mahdollisimman laajasti erilaiset kayttajat

alusta asti. (Etela-Suomen Aluehallintovirasto, 2023.)

3  Menetelmat

3.1 Metsatuhot-pelin kehitysymparistot ja lahtokohdat
Metsatuhot-peliprojektin tavoitteena on pelillistaa Karelia-ammattikorkeakoulun
tarjoama Metsatuhot-opintojakso. Pelillistamistd on Metsatuhot-projektissa
lahdetty kehittamaan Unreal Engine 5 (Ilyh. UES) -pelimoottorilla. Unreal Engine
-ohjelmistosta on kayttssa versio 5.1.1. Kyseinen pelimoottori ja versio
valikoituivat opinnaytetybhon sen vuoksi, etta nailla on kehitetty Metsatuhot-
pelid jo kevaalla 2023. Pelimoottorilla viitataan kehitysympéaristoéon el
tietokonesovellukseen, joka on kehitetty erityisesti pelien tuottamiseen.
Pelimoottori, kuten Unreal Engine 5, tarjoaa kayttgjalleen valmiiksi luotuja
moduuleja, tiedostoja ja tukea, jolloin pelikehittdjan ei tarvitse ohjelmoida
kaikkea alusta alkaen itse. Pelikehittdja pystyy sekad luomaan taysin uusia etta

muokkaamaan pelimoottorin valmiiksi tarjoamia ominaisuuksia projektissaan.
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UES tukee kahta eri ohjelmointitapaa, Blueprint-ohjelmointia (Kuva 3) ja C++-
kieltd (Kuva 4). (Concalo, Sherry, Pereira & Fozi 2022, luku 1.)

| Audig sstangs

Kuva 3. Esimerkki Blueprint-ohjelmoinnista.

C++-ohjelmointiymparisténa projektissa toimii Visual Studio 2022. Unreal
Engine on suunniteltu toimimaan sulavasti juuri Visual Studion kanssa (Epic
Game, Inc 2024d), jonka vuoksi téasséakin projektissa kaytetaan Visual Studiota.
Visuaalisen skriptauskielen lisaksi Blueprint-termia kaytetaan Unreal Engine
5:sessa my0s pelimoottorin valmiiksi tarjoamista Blueprint-luokista (Blueprint

class) ja Blueprint-ominaisuuksista (Blueprint asset) (Concgalo ym. 2022, luku 1).

SaveGame (

* ForestSaveGame = Cast<UF stS eGame>(UGame tati CreateSaveGameObject restS StaticClass
e—>MapName = S GetWorld()—>GetName
>DateStart = DateStart

>PlayerName = PlayerName;
e->StudentId = StudentId

> MapNames
ResponsesByInteractionsByMap.GetKeys(MapNames);

MapName MapNames)

Kuva 4. Esimerkki C++-ohjelmoinnista.

Metsatuhot-pelin kyseiselle opintojaksolle ilmoittautuneet opiskelijat saavat

ladattavakseen omalle tai oppilaitoksen tietokoneelle kurssin Moodlesta.
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Moodle on todellisen elamén opetustilanteita ja yhteisdllista tiedonrakentelua
jaljitteleva oppimisymparisté (Mékitalo & Wallinheimo 2012, 2.1). Metsatuhot-
kurssin opiskelijat saavat lisdksi Moodlen kautta kayttoohjeet pelin lataamiseen
ja pelaamiseen. Metsatuhot-peli liittyy siis opintojaksoon ja on ladattavissa
nonstop-verkkokurssilta, eli se on nykyisessa muodossaan oma paikallinen
ohjelmistonsa eika Metsatuhot-peli ole yhteydessa verkkoon. Metsatuhot-pelin
voisi mielestani néilla perustein maaritella pelillistetyn oppimisen lisaksi

virtuaalioppimiseksi.

3.2 Muut tyokalut

Versionhallinnan yllapitoon kaytin Git:ia Azure DevOpsin
projektinhallintaympéristossa. Nama valikoituivat tyokaluiksi, koska ndma olivat
kaytossa myos kevaalla 2023. Pystyin kayttamaan jo olemassa olevaa
etaversionhallintaa Azure DevOpsista kasin kloonaamalla projektin sielta
paikalliseksi versioksi omalle tietokoneelleni. Itse projektinhallintaan kaytin
ilmaista projektihallinnanty6kalua Trelloa. En kayttanyt Azure DevOpsin
projektinhallinnan tydkaluja muun kuin versionhallinnan osalta kustannussyista.
Tasta olisi koitunut kustannuksia, jotka voitiin valttaa Trellon kayttamisella.
Kuvankasittelyyn ja Ul-komponenttien piirtamiseen valitsin GIMP 2.10.24 -
kuvankasittelyohjelman. Tah&nkin perusteluina olivat kustannussyyt, silla GIMP
on ilmaisohjelma. Opinnaytetydn aikana yhteydenpitoa toimeksiantajaan ja
opinnaytetydohjaajaan pidettiin sdhkdpostitse ja Teams-tapaamisissa. Teams
kuuluu Microsoft 365 -ohjelmistoihin, joita henkilosto ja opiskelijat kayttavat

Karelia-ammattikorkeakoulussa.

Kehityskohteita kartoitimme yhdessa toimeksiantajan edustajan Sini Rantasen
kanssa, joka on Metsatuhot-kurssista vastaava lehtori. Sain Rantaselta myds

arvokasta palautetta pelid pelanneilta opiskelijoilta.

3.3 Kohderyhma

Metsatuhot-pelin kohderyhma koostuu ammattikorkeakouluopiskelijoista, jotka
ovat osallistuneet suomenkieliselle etdopintojaksolle. Esimerkiksi taustoiltaan ja
ialtdan kohderyhmalaiset vaihtelevat. Kuitenkin heilla voidaan olettaa olevan

jonkin verran teknologista osaamista, sill& opintojakso suoritetaan ja sille



32

iimoittaudutaan verkossa. Talta pohjalta ei kuitenkaan voida olettaa, etta heilla

olisi kokemusta videopeleista.

4  Kehitystyo

Seuraavissa luvuissa kasittelen Metsatuhot-peliin tekemaéani kehitystyota. Olen
jaotellut kehityskohteita alaotsikkokokonaisuuksiin. Tapauksissa, joissa
alaotsikon alla on useita tarkasteltavia kehityskohteita, olen jakanut namé
alaotsikoiden alaotsikoihin. Kasittelen kehityskohteita tekstissa toistuvalla
kaavalla Lahtotilanne, Kehitysidea, Toteutus, Havainnot ja Jatkokehitys. Otsikon
Laht6tilanne alle kuvaan Metsatuhot-pelin ensimmaisen version tilannetta.
Kehitysidea-otsikon alla vastaan kysymykseen "kuinka lahtétilannetta voisi
kehittda parempaan suuntaan?” seka pyrin perustelemaan miksi. Mihin
kayttajan tarpeisiin tai toiveisiin kehitysidealla pyritaan vastaamaan? Toteutus-
otsikon alle kuvaan, millaiseen lopputulokseen paadyin. Toteutuneen tuloksen
ohella haluan nostaa toteutuksen aikana esiin nousseita ongelmia, pohdintoja ja
oppimiani asioita otsikon Havainnot alle. Jatkokehitys-otsikon alle avaan
ajatuksiani siita, miten mielestani kyseista kohdetta voisi edelleen jatkokehittaa.
Mikali Jatkokehitys-otsikointi puuttuu, se tarkoittaa, ettei konkreettisia
jatkokehityskohteita noussut esiin. Kehitystyo ei ole raportoitu kronologisesti

vaan olen pyrkinyt ryhmittelemaan erillisia kehityskohteita kokonaisuuksiksi.

4.1 Valikot

Taman otsikkokokonaisuuden alla kasittelen Metsatuhot-pelin valikoita (menu)
ja yleisesti pelin kayttoliittymi& koskevia kehityskohteita. Valikoiden
vuorovaikutustekniikkana toimii hiiren liikkeet ja klikkaukset, joka Isokosken
(2011, 176) mukaisesti on vakiintunut tapa kohteiden valitsemiseen

ohjelmistoissa.

4.1.1 Ul-komponentit ja kaikkien valikkojen yhteiset kehityskohteet
Tassa otsikkoryhmassa kayn lapi toteuttamiani Ul-komponentteja el
kayttoliittyman (user interface) rakennuspalikoita, joita voidaan kayttaa

yhteisesti kaikissa pelin kayttoliittymissa.
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4.1.1.1 Painikkeet

Lahtotilanne

Pelin valikoiden kayttéliittymissa olevat painikkeet ovat tekstimuodossa. Niista
puuttuu kokonaan visuaalinen ilme, jonka vuoksi pelaajalle voi olla epaselvaa,
mitk& elementit ovat painikkeita, mitk& vain tekstia. Painikkeet eivéat reagoi
pelaajan viedessa hiiren osoittimen painikkeen paéalle. Painikkeet eivat reagoi
(visuaalisesti) painallukseen. Kaikki painikkeet ovat yksittaisina objekteinaan,

eivatka ole sidoksissa toisiinsa.

Kehitysidea

Default eli peruspainikkeille oman blueprint-luokan toteuttaminen. Kyseiselle
painikeluokan painikkeelle visuaalisen ilmeen méaarittely, havainnollistamaan
kayttajalle mitka elementit ovat painikkeita. Painikkeiden tulisi olla isoja ja
erottuvia, jotta niiden klikkaaminen on helppoa (Peters 2013, luku 9).
Painikkeiden tulisi olla rajattuja ja tarpeeksi erillaan toisistaan vaaraan
kohteeseen klikkaamisten minimoimiseksi (Peters 2013, luku 9).

Painikkeeseen hiiren liikkeisiin ("mouse hover over” -efekti) ja hiiren
painallukseen reagoivien visuaalisten muutosten toteuttaminen. Kun pelissa
kaytetyt painikkeet ovat saman luokan ilmentymia, niita kaikkia voidaan
muokata ylaluokasta kasin. Esimerkiksi mikali painikkeiden visuaalisessa
esityksessa jotain halutaan muokata, ylaluokkaa muokkaamalla saadaan
muutos kaikkiin sen lapsiin. Jos painikkeet eivat ole sidoksissa toisiinsa

muokkaukset on tehtava yksitellen.

Toteutus

Tein painikkeelle blueprint-luokan, joka periytyy Unreal Enginen Button-
luokasta. Maatritin painikkeelle normaalin ulkoasun lisaksi ulkoasut milta painike
nayttaa, kun hiiren osoitin liikutetaan siihen paalle seka milta painike nayttaa
sitd painettaessa. Kavin lapi pelin kayttoliittymien luokat, ja vaihdoin painikkeet

luomani painikeluokan ilmentymiksi. Kéytin painikkeen ulkoasuun omistamaani
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ostettua 2D-painikeassettia, jota myds itse muokkasin GIMP-

kuvankasittelyohjelmalla.

Havainnot

Unreal Engine tarjoaa omien komponenttiluokkien luomiseen erinomaisesti
tukea. Oman blueprint-luokan luominen on helppoa ja periessdan Button-luokan
luotu luokka siséltaa kaikki Button-luokan ominaisuudet, joita voi muokata
mieleisekseen. Tallaiset komponenttien luokat kannattaisi kuitenkin luoda heti
projektin alkuun, ja ottaa ne kayttdon heti. Vanhojen painikkeiden vaihtaminen
oman toteuttamani painikeluokan ilmentymiksi ei ollut vaikeaa, mutta jokseenkin
tyolasta. Painikkeet, joihin viitattiin blueprint-ohjelmoinnissa, vaativat viittausten

korjaamista painikkeen luokan vaihduttua.

4.1.1.2 Tekstiobjektit

Lahtotilanne

Pelissa kaytetyt tekstielementit eivat ole sidoksissa toisiinsa. Taméa nousee

kehityskohdaksi kehittajan, ei kayttajan, nakokulmasta.

Kehitysidea

Mikali tekstiobjekteihin halutaan tehd& muutoksia, esimerkiksi vaihtaa fonttia,
jokainen tekstielementti olisi kaytava lapi yksitellen. Olio-ohjelmoinnin
periaatteiden vuoksi niista olisi hyva luoda oma luokkansa. Luokka on malli,
jonka pohjalta oliot (tassa tapauksessa tekstiobjektit) luodaan (Weisfeld, 2019
luku 1). Koska pelissa tarvitaan useampaa toisistaan eroavaa tekstityyppia

(ainakin otsikot, painikkeet, infotekstit), naille jokaiselle luodaan oma luokka.

Toteutus

Loin teksteja varten kolme erillista luokkaa, jotka eroavat toisistaan fontin koolla,
kirjainvalilla ja fontin ulkoreunan paksuudella. Kaikkiin tekstiluokkiin valitsin
fontin variksi valkoisen tekstin tummanruskealla reunuksella, jotta teksti erottuisi

kontrastin avulla paremmin. Kavin lapi pelin kayttoliittymia ja vaihdoin yksi
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kerrallaan aiemmin kaytdssa olleet tekstielementit joihinkin kolmesta luomastani

tekstiluokasta kayttokohteen mukaan.

4.1.1.3 Tiedon lisdaminen ja infoikkunat

Lahtotilanne

Kayttaja saa pelissa hyvin vahan tietoa kayttoliittymista. Pelissa ei ole kaytossa
infoikkunoita (Tool Tip) tai muutakaan lisatietoa jakavaa kaytantba. Sanaa
infoikkuna kaytan tarkoittamaan hiiren liikkeisiin perustuvaa hiiren osoittimen
viereen aukeavaa lisatietoikkunaa. Infoikkuna aukeaa, kun kayttgja vie hiiren
osoittimen elementin paalle, joka on maaritetty sisaltdmaan tallaista

lisdinformaatiota (Kuva 5).

Kuva 5. Valkoisella taustalla oleva teksti on infoikkuna, joka on auennut hiiren osoittimen siirryttya kohteen
paalle.
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Kehitysidea

Infoikkuna widget-luokan luominen, jota voidaan kayttaa kaikissa halutuissa
blueprint-luokissa. Unreal Engine tarjoaa jo valmiiksi Tool tip -ominaisuuden
(Kuva 5), mutta sen tekstikoko on melko pieni eika se sovi mielestani

visuaalisesti Metsatuhot-peliin.

Hiiren liikkeisiin perustuva lisétiedon tai -ominaisuuksien tarjoaminen kayttajalle
on yleinen tapa, jota muun muassa Google kayttaa (Peters 2013, luku 5).
Peters tarkentaa, etta tama auttaa pitamaan kayttoliittyman yksinkertaisena ja
siistimpana, kun lisatoimintoja tai -tietoa tarjotaan vasta kayttajan sita
kaivatessa. Kuten otsikon 2.2 Kayttéliittymasuunnittelu alla on todettu, yksi
kayttoliittyman tarkeista tavoitteista on tiedon jakaminen (Schell 2019, luku 15).
Infoikkunoilla pyritddn takaamaan kayttajalle kaikki tarvittava tieto, jota han voi

tarvita, mutta jota han ei tarvitse koko ajan.

Toteutus

Loin kaksi erikokoista UserWidget-tyyppista blueprint-luokkaa, jotka sisaltavat
taustapaneelin ja tekstiobjektin. Unreal Enginessa Widget-luokkia voi kayttaa
muiden luokkien sisalla. ToolTip-tyyppisen widgetin voi sitoa esimerkiksi tiettyyn
painikkeeseen tai muuhun Ul-komponenttiin, jolloin infoikkuna aukeaa kayttajan
viedessa hiiren infoikkunan sisaltavan objektin paalle (Kuva 6). Infoikkunan
siséltda voi halutessaan maarittaa ehtojen mukaisesti (tasta esimerkki
kohdassa 4.1.2 Aloitusinfo) tai kuten useimmissa tdméan opinnaytetydn

tapauksissa sisalto voi pysya aina samana eli muuttumattomana.
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1komennot

S
-

v/-

- Nappainkomennolla P :
. peli pysahtyy ja kdyttoosi aukeaa
Pysaytys-valikko.

Kuva 6. Uuden infoikkunan tyyli.

Jatkokehitys

Voisi olla perusteltua toteuttaa asetuksiin infoikkunoita koskeva asetus, josta ne
voi kytkea pois kaytosta. Jotkut kayttajat voivat kokea infoikkunat hairitsevina,
varsinkin mita tutummaksi peli tulee, sita tarpeettomammaksi niiden tarjoama
lisdinformaatio kay. Jain myos pohtimaan, olisiko hyva toteuttaa infoikkunoihin
jokin "ponnahdusraja”. Toteutettu logiikka pitaisi kirjaa siita, kuinka monesti
kayttajalle on kyseinen infoikkuna avautunut. Raja-arvon ylityttya infoikkuna ei

enaa aukeaisi.

Pohdin myds, etté haluaisin toteuttaa jokaiseen kayttoliittymaan erillisen
infopainikkeen, joka antaisi lisé tietoa kyseisesta kayttoliittymasta ja sen
toiminnoista. Tama idea tuli minulle kesken kehitystyon, eika aikaa sen

toteuttamiselle jaanyt.

4.1.1.4 Kayttoliittymien visuaalinen viimeistely

Lahtotilanne

Pelin eri ndkymista puuttuu peleille tyypillinen yhtendinen visuaalinen ilme

toistuvine vareineen, teemoineen tai elementteineen. Tekstit, painikkeet ja muut



38

Ul-komponentit ovat kayttéliittymissa yleensa lisattyna taustakuvan paalle ilman

rajauksia tai visuaalista sijoittelua.

Kehitysidea

Kayttoliittymé&elementeille oman taustapaneelin toteutus, jolla Ul-komponentteja
voi ryhmitelld ja ne voidaan selke&sti erottaa taustasta. Tarpeen mukaan
muiden mahdollisten visuaalisten Ul-komponenttien luominen, joilla ei ole
toiminnallisuutta, vaan niiden tarkoituksena on yhtendaistaa pelin yleisilmetta ja

tuoda viimeistellympaa vaikutelmaa.

Taustapaneelin toteuttaminen auttaa ryhmittelemaan Ul-elementteja
kayttoliittymassa ja auttaa kayttajan huomion ohjaamisessa niihin. Sijoittelu,
ryhmittely ja huomion ohjaaminen nopeuttavat ja selkeyttavat ohjelmiston
kayttoa (Berg ja Koko, 167). Wiion (2004, 230) mukaan sovelluksen on
tarjottava kayttgjalleen yhtenaiset ja johdonmukaiset kaytto- ja esitystavat.

Na&kisin, etté yhtenainen ilme pelissa on osa johdonmukaista esitystapaa.

Toteutus

Tein GIMP-ohjelmalla reunustetun lapikuultavan paneelin, jota voi kayttaa niin
taustana painikkeille kuin muillekin Ul-komponenteille. Tarkoituksena oli rajata
selkeasti olennaiset objektit kokonaisuuksiksi, joihin kayttdjan huomio kiinnittyy.
Toin projektiin otsikoiden taustaksi assetin, jonka olin ostanut samalta tekijalta

kuin painikeluokassa kayttamani alkuperaisen assetin.

Suurimman osan pelin valikoista kohdalla tein kopiot Metsétuhot-pelin jo
olemassa olevista valikoista. Muokkasin naitéa kopioituja versioita visuaalisesti
yhteensopiviksi taustapaneelin, otsikkokuvan, painikkeiden, taustakuvien ja
fonttien osalta (kuten tulen mainitsemaan kunkin valikon kehityksesta
kertoessani). Haluan tassa tuoda ilmi, ettd tehty&ni visuaaliset muokkaukset
esittelin ne toimeksiantajan edustajalle Sini Rantaselle. Hyvaksytin uudet
visuaaliset ilmeet hénella varmistaakseni, ettéa ne palvelevat tarkoitustaan
pelissa. En mainitse tata vaihetta jatkossa kutakin kehityskohdetta

kasitellessani toiston valttamiseksi. Hyvaksynnan saamisen jalkeen poistin pelin
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alkuperaiset widget-luokat ja muokkasin viitaukset kohdistumaan néihin

muokattuihin valikoihin.

Havainnot

Jalkiviisaana ihmettelen, miksi en tehnyt taustakehyksestéd omaa blueprint-
luokkaa kuten tein painikkeista ja tekstiobjekteista. Olisi loogista, ettd myos
tasta Ul-elementisté olisi oma luokkansa. Mikali taustakehysta halutaan

tulevaisuudessa muokata, olisi parempi, mikali kaikki kehysobjektit olisivat

saman ylaluokan ilmentymia.

Jatkokehitys

Taustakehyksesta voisi tehdd oman widget-luokan samoilla perusteilla kuin

painikkeiden ja tekstiobjektien luokkatoteutukset tehtiin.

4.1.1.5 Siirtymat ja animaatiot

Lahtotilanne

Animaatioita kaytetaan kayttoliittymissa, mutta vahaisesti. Siirtymaét
kayttoliittymasta toiseen tapahtuvat padasiassa valittbmasti, joitain poikkeuksia

lukuun ottamatta.

Kehitysidea

Animaatioiden lisdaminen kayttoliittymiin ja niiden valill& siirtymisiin. Tassa
yhteydesséa animaatioista puhumisella tarkoitetaan hyvin yksinkertaisia
animaatioita, kuten ruudun asteittainen tummentuminen siirtymien valilla tai Ul-

komponentin liikkumista tai koon vaihtelua.

Pienetkin animaatiot elavaittavat pelimaailmaa. Schell (2019, luku 13) toteaa,
ettd ihmiset nauttivat kauniista ja kiinnostavista asioista. Hanen mukaansa tasta
syysta peleissa kaytetdan usein musiikkia ja animaatioita pelaajan
palkitsemisen yhteydessa. Schell ei tarkenna tarkoittaako han tadssa kohtaa
tarinallisia animaatioita vai kayttoliittymaobjektien animaatioita. Mutta
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kayttoliittyma- ja taustaelementtien animaatioita kaytetddn monissa peleissa
kentan suorituksen yhteydessa, esimerkiksi Super Mario World 2: Yoshi’s Island
(1995), Darkest Dungeon (2016) ja Dead by Daylight (2016).

Toteutus

Toteutin muutamia yksittaisia animaatioita, joista mainitaan kohdissa 4.2.5
Respawn-toiminto, 4.2.6 Kentan lapaiseminen ja 4.2.7 Pelin lapaiseminen.

Kaytin toteutuksissa apuna Matt Asplandin (2021a) tutoriaalivideota.

Havainnot

Olisin halunnut toteuttaa enemmankin pienid kayttoliittymaanimaatioita, mutta
niiden tekeminen yksitellen ei mahtunut aikatauluuni. Yksittaisia animaatioita
tehdessani aloin pohtia onko animaatioista mahdollista tehdé ylaluokkaa.
Character-luokan animaatioille on oma blueprint-luokkansa ja naissa on kyse
huomattavasti monimutkaisemmista animaatioista ja animaation kasittelysta.
Animaatiot olivat prioriteettilistalla niin alhaalla, ettei aikaa asian opiskeluun

l6ytynyt taman projektin puitteissa.

4.1.2 Aloitusinfo

Lahtotilanne

Kayttajan kaynnistdessa pelin ensimmaisené avautuu pelin aloitusinfo.
Kayttoliittymassa rullaa teksti, jonka tarkoituksena on informoida pelaajaa pelin
kulusta (Kuva 7). Kayttolittyman tausta on musta ja siina on yksi painike: "Aloita
peli”. Painikkeella kayttaja voi ohittaa alkuinfon ja siirtya paavalikkoon.
Aloitusinfo tuntuu mielestani vajaalta. Siina ei esimerkiksi kuvailla montako
pistetta pelaaja tarvitsee edetakseen kentissa tai kuinka kentasta siirrytdan

Seuraavaan.
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TERVETULOA

METSCITUHOT ON PELI, JOKa on 0sa
KaReLIa-ammaTTIKORKEAKOoULUN MeTSCITUHOT-
KURSSIA.

Kuva 7. Pelin aloittamisen lahtotilanne.

Kehitysidea

Vaikka Peters (2013, luku 10) ei suosittele kayttdmaan pitkia tekstimuotoisia
ohjeita, on mielestani kaytettavyyden ja saavutettavuuden kannalta perusteltua
siséllyttaa peliin ohjeet pelin kulusta. Varsinkin, kun ohjeet voi halutessaan
ohittaa. Kun ajatellaan kohderyhmaa, ei voida olettaa, etta kaikilla Metsatuhot-
pelin pelaajista olisi kokemusta videopeleista. Uskon, etta joillekin pelit voivat
olla tdysin oman mukavuusalueen ulkopuolella, jolloin aloitusinfo voi auttaa

kayttajaa paasemaan sisaan peliin.

Koska pelissa ei ole tutoriaalikenttaa, olisi mielestani relevanttia lisata
aloitusinfoon tietoja, kuten tarvittavien pisteiden maara, kentasta toiseen
siirtyminen ja kenttien maara. Lisaksi saavutettavuuden "Suunnittele kaikille”-
periaatteen mukaisesti (esitelty osiossa 2.6 Saavutettavuus) kokisin, etta
likkuvan tekstin lukeminen voi olla joillekin kayttgjille haastavaa.
Kayttoliittymaan voisi talla perusteella lisata tekstin vierityksen pysayttavan

painikkeen.

Toteutus

Lisésin paavalikkoon siirron tekevan painikkeen alle liikkuvan tekstin
pysayttavan painikkeen (Kuva 8). Toteutin painikkeeseen logiikan, joka

painettaessa pysaytyksen lisaksi vaihtaa painikkeeseen tekstin "Jatka”.
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Painettaessa painiketta tassa tilassa teksti likkuu jalleen ja painikkeen tekstiksi
vaihtuu "Pysayta”. Lisasin tekstiin tiedot pisteiden ja kenttien maarasta seka

kuinka kentasta toiseen siirtyminen tapahtuu.

AloiEa peli

Jatka

Tervetuloa Metsatuhot-pelin pariin!

Metsatuhot-peli on osa
Karelia-ammattikorkeakoulun Metsatuhot-opintojaksoa.

Pelissa tavoitteenasi on tunnistaa
erilaisia metsatuhoja havainnoimalla ymparistoasi liikkuessasi kentissa.

Loytaessasi tuhon, ruudullesi ilmestyy "Hiiren Vasen: Tarkasta -ilmoitus.
Painaessasi hiiren vasenta painiketta, sinulle avkeaa

Kuva 8. Pelin aloitus kehitystyon jalkeen.

Jatkokehitys

Tutoriaalikentan toteuttaminen palvelisi kuormittavasta tekstista luopumista ja
peleille tyypillista kdytdnnon kautta oppimista. Tutoriaalitasossa voisi kentissa ja
pelissa etenemisen esittdéd asteittain, jolloin kaikkea uutta tietoa ei tarvitsisi
sisaistaa kerralla. Asteittainen tutoriaaliperehdytys ja minitutoriaalit ovat
Petersin (2013, luku 4) mukaan hyvia keinoja perehdyttaa kayttajaa

minimaalisella kuormituksella.

4.1.3 Paavalikko ja peliin kirjautuminen

Lahtotilanne

Paavalikosta pelaaja paasee aloittamaan pelin, jatkamaan pelia ja lopettamaan
pelin seka tarkastelemaan pelin tekijoiden tietoja tai asetuksia (Kuva 9).
Painaessaan Aloita-painiketta aukeaa pelaajalle kirjautumisikkuna (Kuva 10).
Pelaajan tulee tayttaa tekstilaatikoihin nimensa ja opiskelijanumeronsa ennen
kuin han voi aloittaa pelaamisen. Aloita-painike ei paasta pelaajaa aloittamaan,
jos molemmat tai toinen tekstilaatikoista on jatetty tyhjaksi tai jos kohtaan

opiskelijanumero on laitettu aakkosia.
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METS TUHOT

ALoiTa

TexlJar

ASETUKSET

LoPeTa

Kuva 9. Paavalikon lahtoétilanne.

METS_ TUHOT

Nim:
OPISKeLIJanumego:

ALoiTa

wilakaisin

Kuva 10. Peliin kirjautumisen l&htdtilanne.

Kehitysidea

Ulkoasun muokkaaminen yhtendiseksi peliin toteutetuilla Ul-komponenteilla ja
graafisten elementtien - kuten otsikoinnin, taustakuvan ja rajauksen -
toteuttaminen seka taustakuvan vaihtaminen. Paavalikkoon ohjeistuksiin vievan

painikkeen lisdaminen.
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Kirjautumisikkunan logiikkaan tarkemmat tarkastelut annetuista syotteista. Eli
niin, ettei kohtaan nimi voi laittaa numeroita tai erikoismerkkeja eika kohtaan
opiskelijanumero voi laittaa erikoismerkkeja. Opiskelijanumero-tekstilaatikkoon
on entuudestaan toteutettu aakkosten hyvaksyminen.

Kayttajan syotteet tekstilaatikkoon voivat tulla muussakin kuin toivotussa
muodossa. Jotta virheellisten kayttajasyotteiden aiheuttamia ongelmia voidaan
ehkaista, on tyypillista ohjelmoida sy6tteen sopivuutta tarkkailevaa logiikkaa
(Whittaker 2009, luku 3).

Toteutus

Lisasin paavalikkoon Ul-elementteja ja vaihdoin jo olemassa olevat objektit
toteuttamieni Ul-komponenttien ilmentymiksi. Lisasin painikkeen ohjeistuksiin
(katso luku 4.1.5) (Kuva 11) seka myohemmassé kehitysvaiheessa Tulokset-
painikkeen (katso luku 4.2.7). Muokkasin kirjautumisikkunaa vaihtamalla jalleen
komponentit omiin toteutuksiini ja lisaamalla taustapaneelin (Kuva 12). Etsin
luokan ja kohdan, jossa kayttajan syétteet tarkastetaan. Funktiokutsu oli
toteutettu rajapinnalla ja funktion méaarittely C++-kielella. Lis&sin nimen ja
opiskelijanumeron tarkastelun funktioihin ehdot, jotka eivat hyvaksy

erikoismerkkeja seka nimeen ehdon, joka ei hyvaksy numeroita.

Metsatbtuhot

RAloita

DOhjeistus

Tekijat

Asebukset

Kuva 11. Paavalikko nyt.
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Metsatuhot

Nimi:

Opiskeli janumero:

RAloita

Takaisin
L - ta

Kuva 12. Kirjautumisikkuna kehitystyon jalkeen.

Havainnot

Testatessa huomasin, etta kayttaja voi edelleen painaa kirjautumisnakyman
taustalla ndkyvan paavalikon painikkeita. TAma ei ole tarkoituksellista, korjasin

kayttoliittyman logiikkaa niin, ettei taustalla nakyvia painikkeita voi painaa.

Huomasin jalkikateen, etta olisin voinut sijoitella kayttoliittyman komponentit
paremmin. Takaisin-painike hukkuu helposti taustaan. Sen olisi voinut siirtda
taustapaneelin sisalle. Kun Takaisin-painikkeen on kaikesta muusta erillaan ja
muun ryhmittelyn ulkopuolella, se voi jaada taysin huomaamatta. Tama on pieni
mutta huomion arvoinen yksityiskohta, silla Petersin (2013, luku 10) mukaan on

hyvan suunnittelun mukaista tarjota opiskelijalle aina mahdollisuus peruuttaa.

4.1.4 Asetukset
Tutustutaan seuraavaksi pelin asetuksien kayttoliittyman kehityskohteisiin.
Asetuksissa oli kayttoliittymista runsaimmin kehitettdvaa, joten olen jakanut

asetuksia kasittelevat kehityskohteet kolmeen alaotsikkoon.
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4.1.4.1 Grafiikka-asetukset ja asetusten kayttoliittyma

Lahtotilanne

Kayttaja ei nae mitka asetukset hanella on valittuina. Kayttajalle on epaselvaa,
onko hanen painalluksillaan vaikutusta. Grafiikka-asetukset on toteutettu
painikkeista, mutta painikkeet ovat vain tekstimuotoisia. Ne eivéat anna
kayttajalle juurikaan informaatiota. Niista puuttuu visuaalinen ulkoasu seka
hiiren liikkeisiin ja painalluksiin reagoiminen. Kayttoliittymassa ei ole

taustakuvaa, eikd muutakaan peligrafiikkaa (Kuva 13).

ASETUKSET

GRAFIIKKa aSETUKSeT

Winbow Mobe FULLSCREEN Winbowen FuLLScReen Winbowep
ResoLuTIon 1280720 1600X900 1920X1080 2560X1440
TeXTURes Low Nepium HIGH VERY HIGH

view pisTance Low Mepium HIGH VERY HIGH
ANTi-ALiasinG Low Mepium HIGH VERY HIGH
EFFECTS Low Mepium HIGH VERY HIGH
FoLlaGe Low Mepium HIGH

TaKaisin

Kuva 13. Asetusten kayttéliittyman lahtétilanne.

Kehitysidea

Painikkeiden vaihtaminen uuden painikeluokan ilmentymiksi. Taustakuvan
lisd&dminen ja graafisen iimeen muokkaaminen peliin sopivaksi. Asetusten
visuaalisen esittamisen parantaminen, jotta kayttaja nakee, mitk& asetukset
hanella on talla hetkella valittuina. Valittujen asetusten nayttaminen on tiedon
seka palautteen antamista kayttajalle. Kayttaja voi ndhda, etta hanen
valinnoillaan on vaikutusta. Schellin (2019, luku 15) mukaan yksi kayttoliittyméan
tarkeista tavoitteista on tiedon jakaminen. Palautteen antaminen on osa

ymmarrettavaa ja vaivatonta kayttoliittymaa (Peters 2013, luku 8).
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Painikkeiden logiikan muokkaaminen niin, etta valittu painike on poistettu
kaytosta eli disabled. Talléin painikkeen ulkoasu muuttuu ja kayttajélle erottuu,
mika asetuksista on valittuna. Kunkin asetuskokonaisuuden painikkeita varten
painikkeet lapikayva ja valitun painikkeen disabloivan funktion toteuttaminen.

Toteutus

Vaihdoin kaikki asetusten tekstielementit ja painikkeet ilmentymiksi tekemistani
Ul-komponenttiluokista, jotka esittelin kohdassa 4.1.1. Kavin lapi asetusten
logiikan ja muokkasin sitd luodakseni asetuksiin nakyville kayttajan nykyiset
asetukset (Kuva 14).

s

?iHSETUHSET
l..-
{

gy A
!
|

) !
: Erafukha-asetukset

Tauvstaaanet indossiods Fullscreen windowed

Resolution  aoeox1440 19201080 1600x900  1280X720

Askelten aanekt

e toes Low Medium High Epic

a mAas . T | AL Low Medigm High Epic
Kayttoliittyman aanet Aliasing L B
- :f Post

e 2 Low Medium High Epic
I : - Processing

L Shadow

Medium High Epic
Quality < 5

" Takaisin

Kuva 14. Asetusten kayttoliittyma, jossa on yhdistettyna grafiikka- ja &aniasetukset.

Painikkeiden ulkoasua muokkaavia funktioita kutsutaan kayttajan klikatessa
painikkeita. Jotta oikeat asetukset nakyisivat myos ensimmaisella kerralla
kayttdjan avatessa asetukset, toteutin myos funktion, jota kutsutaan asetusten
blueprintin konstruktorissa. Kyseisessa funktiossa haetaan Unreal Enginen
tarjoamalla GetGameUserSettings-solmulla pelin nykyiset asetukset ja
paivitetdan painikkeet asetusten mukaisesti. Poistin asetuksista siella aiemmin
olleen View Distance -asetuksen, jolla maariteta&n kuvakulman etaisyyttéa.
Metsatuhot-pelissa kuvakulma ja sen etaisyys ovat pelaajahahmoon
maaritettyja vakioarvoja.
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Havainnot

Ensimmaisen version asetuksista toteutin kehitysidea otsikon alla kuvatulla
tavalla. Eli asetuksen valitseminen poisti kaytosta, eli disabloi, painetun
asetuksen painikkeen. Painikkeen ulkoasu muuttui talldin haaleaksi, eika
painiketta voinut enda painaa. Taman toteutuksen tein sen helppouden tdhden.
Painikkeen ulkoasua ei tarvinnut vaihtaa silla Unreal Engine tarjoaa
automaattisesti painikkeille ulkoasun painikkeen ollessa pois kaytosta
(disabled). Saadessani opinnaytetytohjaajaltani palautetta osana
opinnaytetyoprosessia, h&n nosti esiin taman ratkaisun puutteellisuuden.
Toteutus ei tukenut hyvan suunnittelun periaatteita siltd osin, etta se
ennemminkin naytti kayttajalle vain asetukset, jotka hanella eivét olleet
valittuna. Kayttajalle oleellista tietoa on se, mitk& asetukset hanella on valittuina,
joten niiden korostaminen olisi perustellumpaa kuin niiden himmentaminen

(Kuva 15). Tasta syysta paadyin kehitysideasta poikkeavaan ratkaisuun.
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Kuva 15. Valitut asetukset nékyvat hyvin himmealla.

Pohdin, olisiko syytd muuttaa asetuskokonaisuuksien nimet ja
asetusvaihtoehdot suomenkielisiksi. TAma olisi tuntuisi luonnolliselta, kun kaikki
muu Metsatuhot-pelissa on suomenkielista. Koin, ettd suomenkieliset nimet
saattaisivat kuitenkin olla epaselvempia kuin englanninkieliset vastineensa, silla
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kaikille termeille ei ole vakiintuneita suomenkielisia vastineita. Pohdin myos,
ovatko asetusten termit ylipaataan liian epaselvia kayttajalle. Jalleen
jalkiviisaana, kayttajalle tiedon jakamisen nimissa, olisi ollut hyva toteuttaa
asetuksiinkin infoikkunoita (tool tip). Infoikkunoissa asetusten merkitystéa olisi
voinut avata kayttajalle. Pohdin lisaksi, etté kayttajalle olisi mielekasta nayttaa
hanen valintojensa seuraukset selkeammin. Window mode- ja
resoluutiovalinnoissa valintojen seuraukset ovat ilmeiset peliruudun koon ja
resoluution muuttuessa, mutta muissa asetuksissa kayttajan on vaikeaa nahda,
onko valinnoilla vaikutusta. Taman voisi toteuttaa niin, ett asetusten
kayttoliittymassa olisi aidosti peligrafiikkaa nahtavilla (esimerkiksi puun ja
pensaiden muodossa), ja grafiikan muutokset todella vaihtuisivat kayttgjalle
esitettyna.

Jatkokehitys

Kuten ylla esitin, mielestani kayttaja saa liian vahan tietoa grafiikka-asetuksista.
Infoikkunoilla tai grafiikan esittamisella asetusten kayttoliittymassa voisi

selkeyttédd asetusten toimintaa kayttajalle.

4.1.4.2 Aaniasetukset

Lahtotilanne

Aaniasetuksia ei ole. Kentissa on taustadania (esimerkiksi linnunlaulua ja
hyttysen inindd) seka pelaajan itse "aiheuttamia” aania eli askelten dania, mutta
niiden voimakkuuteen kayttaja voi vaikuttaa ainoastaan oman laitteensa

volyymia saatamalla.

Kehitysidea

Adniasetusten lisaaminen, niin etta taustadanilla ja askelaanilla on omat
asetuksensa seka daniasetusten tallentaminen. On kayttajaystavallista antaa
kayttajalle mahdollisuus muuttaa aanten voimakkuutta tai halutessaan sulkea
aanet kokonaan pois, mikali ne eivat ole taysin valttAmattémia oppimisen
kannalta. Metsatuhot-pelissa ei ole taustamusiikkia, mutta kaikissa kentisséa on

taustadania. Koska pelissa pyritaan simuloimaan tilannetta, jossa pelaaja liikkuu
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metsassad, on mielestani perusteltua kayttaa naita taustadéania, kuten lintujen
laulua. Mutta on hyva, etta kayttajalla on mahdollisuus saataa aanet pois, kuten
itikan inind, joka kay pitemman péaéalle hyvin raskaaksi ja varmasti hairitsee
keskittymista. Metsatuhot-pelin nykyisesséd monivalintatentti muodossa ei ole
pitkia lukupéatkia tai erittain tarkkaa keskittymista vaativia tehtavia. Mikali naita
my6hemmin toteutetaan, olisi hyva, etta peli sulkisi automaattisesti taustaganet
pois tallaisien tehtavien aikana. Kuten on jo useaan otteeseen todettu, kontrollin
antaminen kayttajalle on kriittisessa roolissa kaytettavyyden seka pelaaja- ja
oppimiskokemuksen kannalta. Pelaajakokemuksessa kontrollin antamisen
tarkeytta korostaa Schell (2019, luku 5). Oppimiskokemuksen nékdkulmasta

samaa asiaa puoltavat Makitalo ja Wallinheimo (2012, luku 1).

Saavutettavuutta ajatellen on myds otettava huomioon, etté jotkut kayttajat
voivat haluta tai tarvita voimakkaampaa volyymia. Kuten Etela-Suomen
Aluehallintoviraston (2023) saavutettavuutta koskevilla verkkosivuilla todetaan
kayttajan tilanteiden, tarpeiden ja mahdollisten rajoitteiden seka haasteiden

huomioiminen kuuluu saavutettavaan suunnitteluun.

Toteutus

A&niasetusten luomisen aloitin kaymalla lapi pelissa kaytettavat aaniassetit.
Tein tarvittavat blueprint-luokat &aniasetusten kasittelyyn (Sound Class Mix ja
kullekin &&niryhmalle oman Suond Class -luokkansa). Loin Slider-luokasta
periytyvan luokan volyymin liukusaatimille, johon maaritin sdatimen ulkoasun.
Lisasin asetuksiin taustapaneelilla rajattuna kaksi kyseisen tyyppista
liukusdadinté otsikoineen. Lisasin pelin tallennuksesta huolehtivaan blueprint-
luokkaan liukulukumuuttujat taustagénille, kavelyaanille ja kayttoliittyman
aanille, joille maaritin perusarvoksi 0.5. Vaikka projektissa ei tassa vaiheessa
ollut kayttoliittyma-aania kaytossa, lisdsin kolmannen volyymimuuttujan
tulevaisuuden varalle. Maaritin liukusaatimiin logiikan, joka liukusaatimen arvoa
vaihdettaessa vaihtaa kyseisen &aniryhmén volyymit. Kaytin déniasetusten
toteuttamiseen nimimerkkien DankSoss (2023) ja Matt Aspland (2021b).

tutoriaalivideoita.
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Tassa vaiheessa testaillessani havahduin siihen, etta kayttaja ei kuule
kavelyaanien muutosta asetusten kayttoliittymassa. Taustaddnien muutokset
olivat havaittavissa, silla asetusten taustalla kuuluu metsan aania, kuten lintujen
laulua. Lisasin askelten aanet maarittelevaéan slider-komponenttiin On Mouse
Capture End -ominaisuuden. Eli kayttajan vapauttaessa sliderin hiirellaan
pienen viiveen jalkeen soitetaan yksittdinen askelaani. Toteutin lopulta samaan

tapaan liukuvolyymisaatimen myos kayttoliittyman aanitehosteille.

Havainnot

Koska pelissa on ollut useampi kehittdja, peliin on lisannyt &ania useampi
henkil6 kevaalla 2023. Kaikki aaniassetit eivat [6ydy samasta paikasta projektin
siséltokansioista. Jotta kaikki pelissa soivat danet olisivat kytkoksissa
aaniasetuksiin, niiden taytyy olla luokiteltuna oikeaan &éniluokkaan. Kun etsin
aaniassetteja maaritellakseni jokaiselle &&niluokan, yritin jarjestella projektin
sisédisia kansoita selkedammin. Tama on jalkikateen haastavaa, silla viittaukset
oikeisiin tiedostoihin saattavat rikkoutua kansiopolkuja vaihdettaessa Unreal
Engine -projektin sisalla. Luovuin jarjestelysta huomatessani, etta olin luonut
joistain aaniasseteista tuplia eli vain pahentanut sekasortoa.

Kuten kehitysideasta kay ilmi, en aluksi edes suunnitellut tekevani
liukusaatimille omaa komponentti-blueprintia. Mutta tehtyéni painikkeille ja
tekstiobjekteille aiemmin esitteleméani luokat, olin todennut omien Ul-

komponenttiluokkien tekemisen ja kayttdmisen hyvin katevaksi.

4.1.4.3 Asetusten tallentaminen

Lahtotilanne

Koska kayttajalle ei ole nakyvissa, mitka asetukset hanella on valittuina, ei ole

selvaa, tallentuvatko valitut asetukset.
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Kehitysidea

Grafiikka- ja &&niasetusten tallentaminen ja kayttajalle tiedon jakaminen
asetusten tallentamisesta. Asetusten tallentaminen lienee niin vakiintunut tapa,
ettei sen tarkeytta kayttdmissani lahteissa mainita. On kuitenkin helppo
ymmartaa, miksi asetusten tallentaminen on oleellista. Jos haluamansa
asetukset pitaisi joka kerta valita uudelleen ja uudelleen, olisi se pelaajan ajan
ja hermojen haaskausta. Asetusten tallentaminen edistaa kaytettavyytta, silla
vaivattomuus on yksi kaytettavyyden piirteista (Wiio 2004, 29-31). Myos
Petersin (2013, luku 11) mukaan turhien tehtéavien ja vaiheiden minimointi on

kayttdjan huomioimista.

Asetusten tallentamisen toteuttaminen Unreal Enginen tarjoamien asetusten
hakemisen (Get Game User Settings) ja tallentamisen (Save Settings)
funktioiden sekd Unreal Enginen tarjoaman SaveGame-luokan avulla.
Tallentamisen logiikan sijoittaminen kayttoliittyman Takaisin-painikkeeseen
(Kuva 14). Minulla ei ollut suunnitelmaa, kuinka jakaisin tiedon tallentamisesta

ennen kehitystyon aloittamista.

Toteutus

Pelin ensimmaisen version asetusten kayttoliittyman luokassa oli jo toteutettu
logiikkaa pelin asetusten tallentamista varten, mutten ollut téaysin varma sen
toimivuudesta, koska kuten aiemmin on mainittu, kayttajalle ei nakynyt mitkéa
asetukset hanella on kaytossaan. Luokan konstruktorissa tarkastellaan, onko
pelaajan kaynnissa olevalla pelilla jo tietyssd muistipaikassa olemassa oleva
SaveGame-objekti. Tarkastelu tehdaan muistipaikan (slot) nimella Does Save
Game Exist -nodella. Mikali muistissa ei ole tallennusta kyseisella nimella
ForestSaveGame-objekti luodaan (Create Save Game Object -nodella ja
otetaan talteen muuttujareferenssiksi. Viimeisena kutsutaan toteuttamaani Load
Sliders -funktiota. Jos olemassa oleva tallennus |6ydetaan, sekin otetaan
talteen muuttujaan referenssiksi ja Load Sliders -funktiota kutsutaan myds

taalla.
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Load Sliders -funktio ottaa syotteena aiemmin luodun viittauksen SaveGame-
objektiin. Viittauksen avulla haetaan volyymeja vastaavat liukuluvut ja asetetaan
liukusaatimiin kuhunkin oma arvonsa tallennuksesta Ioytyvien volyymien

perusteella.

Takaisin-painikkeen painallukseen reagoivassa funktiokutsussa oli
ensimmaisen version jaljiltéa jo tarvittavia nodeja pelin tallentamiseen. Naiden
asetusten lisaksi tdssa tapauksessa oli tarvetta tallentaa volyymien
liukulukuarvot. Tata varten tein SaveSliders-funktion, jossa kustakin
liukusaatimesta haetaan arvo ja se asetetaan ForestSaveGame-luokan
vastaaviin muuttujiin. Naiden arvojen pitéisi jo valmiiksi pitd& paikkaansa On
Value Changed -kutsun kautta, mutta tein tamé&n varotoimena. SaveSliders -
funktion jalkeen kutsutaan Unreal Enginen Save Game to Slot -funktiota, jolle

annetaan syottteena referenssi ForestSaveGame-objektista ja muistipaikan nimi.

Viimeisimpana jo ensimmaisessa versioissa toteutetulla tarkastelulla vertaillaan,
onko peli pysaytystilassa vai ei. Taméa on tarpeellista, silla on relevanttia tietaa
palatako Takaisin-painikkeella paavalikkoon vai pysaytysvalikkoon. Jos peli on
pysaytetty, asetuksiin on tultu pysaytysvalikon kautta. Jos peli ei ole pyséaytetty,
on valikkoon tultu pdévalikon kautta. Kéytin asetusten lataamiseen ja

tallentamiseen apunani tutoriaalivideota (DankSoss 2023).

Havainnot

Pohdin, toteuttaisinko erikseen "Tallenna asetukset’-painikkeen. Kuitenkin,
koska Metsatuhot-pelin on (ainakin tassa versiossa) asetuksiltaan melko
yksinkertainen, koin, etté erillisesta painikkeesta koituisi kayttajalle vain turhia
klikkauksia, joiden valttaminen on Wiion (2004, 30) mukaan kaytettavyyden
huomioimista. Yksinkertaisella tarkoitan sita, etta kaikki asetuksen mahtuvat
yhteen ndkymaan. Jos tulevaisuudessa peliin toteutettaisiin muokattavat
kontrolliasetukset, ja asetusnakymia olisi useampi, kokisin "Tallenna peli” -

painikkeen relevantiksi.
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4.1.5 Ohjeistus

Lahtotilanne

Kun opiskelija lataa Metsatuhot-pelin kurssin Moodlesta, hén saa samalla
kirjallisen ohjeistuksen peliin. Pelin alussa pyorii myods tekstimuotoinen ohjeistus
(tarkempi kuvaus otsikon 4.1.2. alla). Pelin sisalla ei ole muuta ohjeistusta pelin

kulusta tai komennoista.

Kehitysidea

Uuden kayttoliittyman toteuttaminen ohjeistuksille. Kaikkien pelin
nappainkomentojen esitteleminen havainnollistavien kuvien kera. Kaikkien pelin
hiirikomentojen esitteleminen havainnollistavien kuvien ja hiiren liikutusta
kuvaavien animaatioiden kera. Kaikkiin ohjeistuksiin myds tekstiselitys seka
lisatiedon antaminen infoikkunoilla. Ohjeistusvalikon sijoittelun ja visuaalisesti

yhtenevan ilmeen toteuttaminen peliin luotujen Ul-komponenttiluokkien avulla.

Pelin sisalla tulisi olla ohjeistus pelin komennoista. Peters (2013, luku 10)
suosittelee valttamaan pitkia kirjoitettuja ohjeistuksia ja miettimaan mieluummin,
kuinka tiedot voisi vélittaa kayttajalle nakdhavainnoilla ja kontekstilla. Kontekstia
ja visualisointeja voi yhdistaa esittelemaan kayttajalle muun muassa pelin
kontrollointimekaniikkoja. Tasta syysta toteuttava ohjeistus voisi hyddyntaa
paljon kuvia, pienia animaatioita ja kontekstia, mieluummin kuin pelkkaa tekstia.
Kuitenkin olisi Wiion (2004, 20-21) esittelem&n hyvan kaytettavyyden
kattavuutta koskevan kriteerin mukaista mielestani yhdistd& aiemmin lueteltuihin
esitystapoihin tekstia. Wiion mukaan: "Kattava sovellus tarjoaa kaikki ne
toiminnot ja tiedot, joita kayttaja tarvitsee hoitaakseen sen tilanteen tai tarpeen,

johon sovellus on tarkoitettu”.

Toteutus

Lisésin paa- ja pysaytysvalikkoihin painikkeet, joista paasee tarkastelemaan
nappain- ja hiirikomentojen ohjeistusta (Kuvat 11 ja 18). Ohjeistus on
ensisijaisesti toteutettu ajatellen kayttdjia, joilla ei ole juurikaan kokemusta

videopeleistd. Kokeneemmille videopelaajille nappaimiston WASD-liikkkuminen
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ja hiirella katseen kaantaminen ovat tuttuja liikutusmekanismeja, kuten on
esitetty raportin luvussa 2.2. Ryhmittelin ja sijoitin ohjeistukset neljaan
reunustettuun kokonaisuuteen (Kuva 15). Toteutin hiirtd koskeviin ohjeistuksiin
pienet animaatiot kuvaamaan hiiren liikutusta ja painikkeiden kayttoa lisatakseni
ohjeiden ymmarrettavyytta. Nappainkomentoihin etsin tekijanoikeuksiltaan
vapaasti kaytettavissa olevat nappaimiston painikkeita vastaavat kuvat. Kuvilla
ja animaatioilla pelaaja saa visuaalista ohjetukea tekstin ohelle (Kuva 16).
Lisésin ohjeisiin myos infoikkunat. Kayttaja saa kaikista ohjeistuksista lisatietoa
viedessaan hiiren osoittimen kunkin ohjeistuksen paalle. Pyrin ratkaisuun, jossa
tekstia ei ole liikaa (infotulvan valttamiseksi), mutta kuitenkin tarpeeksi niin, ettei
epaselvyyksia komennoista jaisi. Pyrin toteuttamaan ratkaisun, jossa olisi
huomioitu sekd kokeneet etta kokemattomammat kayttgjat. Halusin, etta
videopeleihin ja tietokoneen kayttoon tottunut pelaaja saa nopealla vilkaisulla
tarvitsemansa tiedot, mutta kokemattomampi kayttdja saa halutessaan lisaksi

sanallista ohjeistusta.
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Kuva 16. Ohjeistukset pelin komentoihin.

Havainnot

Mielestani ohjeistuksiin olisi hyva lisata viela enemman tapauskohtausta tietoa
pelin kulusta, esimerkiksi kysymyksiin vastaamisesta. Vaikka kysymyksiin

vastaaminen on entuudestaan tietokoneohjelmistoja kayttaneelle pelaajalle
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tuttua, ei se valttamatta ole yksiselitteista varsinkaan kysymyksissa, joissa voi
valita useamman vastausvaihtoehdon. En kuitenkaan keksinyt, kuinka esittelisin
ohjeita tallaisiin tapauskohtaisiin pelitilanteisiin. Kokisin itse opastusvideot
parhaaksi ohjeistukseksi. Ehké& tulevaisuudessa Metsatuhot-opintojaksolle

voitaisiin lisata ohjeistusvideoita pelin pelaamisesta.

Jatkokehitys

Pelaajalla tulisi olla mahdollisuus muokata pelin kontrollointimekaniikkoja, jotta
hanella olisi mahdollisuus vaikuttaa enemman pelaajakokemukseensa.
Ohjeistuksen otsikoinnin voisi vaihtaa Kontrolliasetuksiksi, josta kasin kayttaja
voisi halutessaan muokata taysin painikekomentojen painikkeet. Tama tuli
kehitysideaksi liian mydhaan, jotta olisin voinut lisata sen osaksi tata

opinnaytetyota.

Myds pelin ensimmaiseen kenttaan voisi toteuttaa tutoriaalimaisen aloituksen,
jossa kaikki tarvittavat nappain- ja hiirikomennot esitellaan pelaajalle
pelimaailmassa sitd mukaan, kun hén niita kentassa tarvitsee. Petersin (2013,
luku 10) mukaan tama videopeleissa usein kaytetty ohjeiden ja saantdjen
esittelyn tapa vahentaa kognitiivista kuormaa ja nostattaa motivaatiota. Mieleeni
tuli myds, etta vaihtoehtoisesti pelin kulusta voisi tehda ohjevideon, joka

lisattaisiin Metsatuhot-kurssialueelle.

4.1.6 Pysaytys

Lahtotilanne
Pelin voi pysayttaa P-nappaimelld. Pysaytettdessa pelaajalle aukeaa
pysaytysvalikko, josta pelaaja paasee jatkamaan pelia tai siirtymaan joko

asetuksiin, paavalikkoon tai lopettamaan pelin (Kuva 17).
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Kuva 17. Pysaytysvalikon lahtdtilanne.

Kehitysidea

Pysaytysvalikon ilmeen paivittaminen pelille yhtendiseen ulkoasuun vaihtamalla
painikkeiden ja tekstiobjektien luokat. Ohjeistuksiin siirtavan painikkeen
lisddminen, jotta kayttajan ei tarvitse kulkea paavalikon kautta. Turhat

valivaiheet voivat laskea oppijan motivaatiota (Peters 2013, luku 11).

Toteutus

Paivitin pysaytysvalikkoa hyvin suoraviivaisesti kehitysideassa kuvatulla tavalla.
Paadyin kuitenkin mydhemmin lisdéamaan pysaytysvalikkoon painikkeet myos
respawn-toiminnolle (kohta 4.2.5) ja kenttasiirtyméalle (kohta 4.2.6) (Kuva 18).
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Peli pysayktektkty

Jatka
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Ohjeistus

Palaa kentan alkuun

Lopeka pell

Kuva 18. Pysaytysvalikko kehitystyon jalkeen.

Jatkokehitys

Testatessani pelia mietin, olisiko tarpeen lisata "Lopeta peli” -painikkeesta
painettaessa aukeava ponnistusikkuna, jossa varmistettaisiin pelaajan halu
lopettaa pelaaminen. Talla voitaisiin minimoida vahinkoklikkauksien
aiheuttamaa turhautumista. Tama olisi myos linjassa muissa kohdissa
tekemieni toteutusten kanssa seka Petersin (2013, luku 10) esittaman ajatuksen

kanssa, etta kayttajalle tulisi aina tarjota peruutuksen mahdollisuus.

4.1.7 Tekijat

Lahtotilanne

Metsatuhot-pelin tekijoiden nimet I16ytyvat Tekijat-ndkymasta (Kuva 19).
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Kuva 19. Tekijoiden esittelyn lahtétilanne.

Kehitysidea

Ulkoasun muokkaaminen yhtendiseksi peliin toteutetuilla Ul-komponenteilla el
painikkeiden vaihtaminen ja graafisten elementtien kuten otsikoinnin ja
rajauksen toteuttaminen seka taustakuvan vaihtaminen. Tekijoissd mainitaan
ainoastaan opiskelijat, jotka ovat tehneet kehitystydta Metsatuhot-pelissa.
Koska pelissa on muidenkin henkildiden tekemia assetteja, heidat tulee lisata

tekijoiden esittelyyn.

Toteutus

Lisasin tekijoihin otsikot "Kiitokset” ja "Muut tekijat”. Lisasin kiitoksiin Karelia-
ammattikorkeakoulun lehtorit, jotka ovat olleet osallisina Metsatuhot-projektissa.
"Muut tekijat” -otsikon alle listasin henkil6ita ja tahoja, joiden assetteja on
kaytetty pelissa. Rajasin kaikki tekstit taustaelementilld, lisdsin taustakuvan ja

muokkasin ulkoasua jo muista valikoista tutuksi tulleella tavalla (Kuva 20).
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TEKIIAT

Kehitystiimi Hallinto Kiitokset Muut tekijakt

Onni F. Jani R. Sini Rantanen - RAudioPixel - Footsteps Sounds Pack
Tuukka J. Hiko R. Metsatalouden lehtori
Inari P. Jasu K.

Marko M. Matias A. Tietojenkasittelyn
Jari K. lehtorit: JDSherbert - UI Sound Effects

Aleksi R. Seppo Nevalainen Jaime Scribbles - menu buttons and
ville A. Mika Matveinen headline UI element

Veera T.
Toni T.

Dave Berg - Fir Forest, Birch Set
Eevee Somepx - Main font

msronn_dev - keyboard UI elments

Open World Development - Pines Pack,
Spruces Pack

Sini Rantanen - Metsatuhojen kuvat

Takaisin

Kuva 20. Tekijoiden esittelyn kayttoliittyma nyt.

4.2 Pelin kulku
Seuraavissa luvuissa kasittelen kehityskohteita ja aspekteja, jotka liittyvat

pelissa etenemiseen, pelikentissa liikkumiseen ja pelin lapaisemiseen.

4.2.1 Kentan kayttoliittyma

Lahtotilanne

Kentissa pelaajalle ei kaytetd Heads-Up Display -kayttoliittymaa eli HUDia lahes
ollenkaan. Ainoastaan tilanteissa, joissa pelaaja 16ytaa tuhon, poimii vihjeen tai
pyrkii kulkemaan portista, h&nelle jaetaan tekstimuotoista tietoa kentan

kayttoliittymassa.

Kehitysidea

Pelillistamisen tavoitteena on kayttajan motivoiminen (Burke 2014, luku 4).
Pienet askeleet, kokemus edistymisesta ja onnistumisten palkitseminen ovat
esimerkkeja keinoista, joita pelillistdmisessa kaytetadn motivointiin (Burke
2014). Nailla perusteilla se, etta pelaajalle ei nayteta edes tietoa hanen omista
pisteistaan, tuntuu epamotivoivalta ja pelillistamisen tarkoituksen vastaiselta.
Kehitysideana on siis pelaajalle edistymisen eli pisteiden kertymisen

esittdminen edistymisté kuvastavalla mittarilla. Kuten Vuorelan (2007, 58)



61

Pelintekijan kasikirjassa mainitaan mittarit ovat tapa valittda oleellista tietoa
pelimaailmasta pelaajalle. Unreal Enginessa mittareita varten on valmis
kayttoliittymakomponentti: Progress Bar. Se on hyva tydkalu
tiedonvalittamiseksi kayttajalle tilanteissa, jossa esitetylla tiedolla on minimi- ja

maksimimaarat kuten tassa tilanteessa pelaajan pisteet.

HUD on silti hyva pitaa mahdollisimman minimalistisena. Petersin (2013, luku 2)
mukaan kayttoliittyma itsessaan ei saisi vieda liikaa huomiota ja taten tuottaa
ylimaaraista kognitiivista kuormitusta. Minimalistinen HUD sopii my6s mielestani
Metsatuhot-pelin tavoitteisiin. Pelissa pyritddn simuloiman todellisen maailman
tilannetta, jossa opiskelija likkuu metsassa ja etsii merkkeja metsatuhojen
aiheuttajista.

Toteutus

Lisésin jo olemassa olevaan HUD-blueprintiin Unreal Enginen Progress Bar -
tyyppisen Ul-komponentin, jolle maaritin itse GIMP-ohjelmistolla tekemani
ulkoasun. Kaytin edistyksen esittdmiseen apunani
ForestDestructionGamelnstance-luokassa jo valmiiksi pisteenlaskua varten
toteutettua pelaajan pisteiden maaran nykyisessa kentassa laskevaa ja
palauttavaa funktioita seka kenttien maksimipisteet maarittavaa muuttujaa.
Naistd saadaan laskettua ja esitettyd pelaajan pistemaaréan prosentuaalinen

arvo.

Lisasin HUDIn blueprintiin Boolean muuttujan, joka kertoo, onko pelaaja
parhaillaan vastaamassa kysymykseen. Tama totuusarvo maarittaa
naytetaanko pistemittaria pelaajalle. Totuusarvon muutokset tapahtuvat
pelaajan Character-luokassa. Lisasin lehtori Rantasen palautteen pohjalta viela
pisteet nakymaan numeroina mittarin paalla, seka selkeyttavan "Pisteet:”-

otsikoinnin (Kuva 21).
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Kuva 21. Pelin HUD pistelaskurimittarilla.

Havainnot

En ollut kehitysideassa ja omassa suunnitteluvaiheessa ottanut huomioon, etta
mittaria ei sovi nayttaa pelaajalle hanen vastatessaan kysymyksiin. Testatessa
havahduin siihen, ettad mittari reagoi oikeisiin vastauksiin valittdmasti eli suoraan
pelaajan raksittaessa oikean vastausvaihtoehdon, jo ennen kuin héan sulkee
kysymysikkunan. Tenttikysymysnakymassa oikean vastausvaihtoehdon saattoi
siis l6ytaa vain klikkaillen vastausvaihtoehtoja ja katsoen missa kohtaa mittari

nousee. Tallainen virhe rikkoo koko pelin idean.

Rantaselta saamani palaute auttoi toteutuksen kehityksessa. Hanen huomionsa
pisteiden nayttamisesta numeroina ja otsikoinnin lisddminen paransivat

toteutuksen ymmarrettavyytta.

Jatkokehitys

Teknisen toteutuksen nakékulmasta voisi olla parempi ratkaisu kutsua pelaajan
pisteet mittaria varten vain esimerkiksi pelaajan sulkiessa kysymysikkunan eika

jatkuvana reaaliaikaisena funktiokutsuna, jonka nyt toteutin.
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4.2.2 Tenttikysymysten kayttoliittyma

Lahtotilanne

Tenttikysymyksissa kayttajalle esitetaan monivalintakysymys. Osassa
kysymyksissa on kysymykseen liittyva kuva, osassa pelkka tekstimuotoinen
kysymys. Osaan kysymyksisté voi valita useamman kuin yhden oikean
vastausvaihtoehdon. Mikali kysymykseen on mahdollista valita useampi
vastausvaihtoehto, taytyy vastaukset vahvistaa vastaukset tallentavan
painikkeen kautta. Vastaukset vahvistava painike on kaytossa vain
kysymyksissé, joissa voi valita useamman vastausvaihtoehdon. Jos
vastausvaihtoehtoja on paljon, eivatka ne kaikki mahdu nakymaan
yhtaaikaisesti, voi kayttaja rullata vastauksia hiiren keskirullalla tai
vastausvaihtoehtojen oikealle puolelle ilmestyvasta vierityspainikkeesta.
Kysymyskayttoliittyman painikkeet ovat Unreal Enginen tarjoamia
peruspainikkeita (Kuva 22).

AIReN yasen: TaRKasTa

i ﬁ&g
. seuraavista hirvituh é&s ine; jo
ovat oikein §

Hirvet tuhoavat puita paitsi syomalla niiden versoja ja katkomalla latvoja myos hanka lla sarviaan runkoja vasten
Nuolukivilla hirvia voidaan yrittda ohjata pois taimikoista.
Hirven lisaksi myos muut hirvieldimet, kuten valkohantakauris ja metsapeura aiheuttavat tuhoja.
Pohjois-Suomessa ei ole hirvig, eikd sen vuoksi mydskaan hirvituhoja.
Hirvituhoja esiintyy eniten kuusikoissa.

Kuva 22. Kysymysten kayttoliittyman lahtotilanne.

Kehitysidea

Kayttajalle tiedon lisaaminen kayttoliittymasta. Painikkeisiin infoikkunoiden

lisddminen, jossa niiden toiminnallisuus on selitetty (eli sulje ikkuna ja vahvista
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vastaus). Kayttajalle ei valttamatta ole selvaa, etta vastausvaihtoehtoja on
enemman kuin ruudulla nékyy (Kuva 22). Taman korjaamiseksi voisi joko
vastausvaihtoehtoja vahentaa tai vastausvaihtoehdot esittavaa tilaa suurentaa,
jotta kaikki vastausvaihtoehdot nakyvéat kerralla. Vaihtoehtoisesti asian voisi
ratkaista jakamalla kayttajalle visuaalisesti tai sanallisesti tietoa, etta
vastausvaihtoehtoja saa lisaa vierittamalla. Visuaalisesti tama voisi tarkoittaa
vierityspalkin korostamista ja sanallisesti infoikkunan lisdamista. Painikkeisiin
persoonallisemman ulkon&adn vaihtaminen, jotta saadaan viimeistellympi

vaikutelma.

Nailla korjausliikkeilla parannettaisiin kysymysten kayttoliittyman kaytettavyytta
usealla Wiion (2004, 28—30) esittelemaélla osa-alueella: ymmarrettavyys,
vaivattomuus ja esteettinen miellyttavyys. Ymmarrettavassa kayttoliittymassa
kayttajan on helppo paatella, kuinka han paasee haluamaansa lopputulokseen.
Ensimmaisen version painikkeet eivat mielestani ole intuitiivisesti selkeita
kayttaa. Kayttaja ei esimerkiksi valttamattd ymmarra, ettda hanen on painettava
painiketta OK (Kuva 22) vahvistaakseen vastauksen. Infoikkunoilla tama tieto
voidaan jakaa kayttajalle ja ymmarrettavyys paranee. Jos vastausvaihtoehtoja
on paljon, ne kaikki eivat nay kayttajalle kerralla. Kayttajalta voi jadda helposti
huomaamatta, ettéa vastausvaihtoehdot jatkuvat alla. Han saattaisi esimerkiksi
tietdd oikean vastauksen tenttikysymykseen, mutta jos han ei nae oikeaa
vastausta vastausvaihtoehtojen joukossa (koska han ei tieda, ettéa vastauksia
on enemman kuin ruudulla), han kokisi tilanteen varmasti hAmmentavaksi ja
saattaisi valita vaaran vastausvaihtoehdon. Esteettinen miellyttavyys on osittain
mielipidekysymys, joten painikkeiden vaihtaminen ei valttamatta kaikkien
mielesta johda yksiselitteisesti miellyttavampaan lopputulokseen. Mielestani se
kuitenkin vie viimeistellymman nakoiseen lopputulokseen, kun pelissa ei kayteta

default-painikkeita.

Toteutus

Muokkasin kayttoliittyman varimaailmaa. Vaihdoin painikkeiden ulkoasun GIMP-
ohjelmistolla piirrettyihin painikkeisiin, joilla on esitysmuodot normaalitilan lisaksi
hiiren liikkeisiin reagoimiseen ja painallukseen. Lis&sin painikkeisiin infoikkunat

ja niihin painikkeiden toiminnallisuutta avaavat tekstit "sulje ikkuna” ja "vahvista
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vastaus”. Siirsin vastaukset vahvistavan painikkeen kysymysten sivusta
poistumispainikkeen alle kayttoliittyman ylanurkkaan (Kuva 23). Kayttajan
informoimiseksi vastausvaihtoehtojen maarasta toteutin myos infoikkunalla
(Kuva 24). Toteutin taman niin, ettd infoikkuna on nakyvissa silloin, kun

vastausvaihtoehtoja on enemman kuin nakyville mahtuu.

Metsd@nomistaja voi saada metsatuhoihin
liittyen korvauksia valtiolta tai ottamalla
metsilleen vakuutuksen. Mita metsatuhoja
valtio korvaa mets@nomistajalle?

Myrskytuho
Hirvituho
Kirjanpainajatuho
Pilkkumantypistidistuho
Juurikaapatuho

iy

Kuva 23. Vaihdetut painikkeet.

Minka taudin tunnusmerkkina ovat kuvan
mukaiset itiopesdkkeet kuusen kavyissa? Tauti
aiheuttaa képy- ja siementuhojen lisdksi
kuusilla latvavikoja erityisesti
taimikkovaiheessa.

Vieritd nahdaksesi
enemman vastausvaihehtoja

Kuva 24. Kysymysten kayttoliittyman muutoksia, kuten ponnahtava infoikkuna kun vastauksia on liséa alla.
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Havainnot

Alkuun mietimme toimeksiantajan kanssa yhdessa, ettad ehka paras vaihtoehto
nakyman selkeyttdmiselle olisi vastausvaihtoehtojen karsiminen. Tama olisi
kuitenkin johtanut siihen, etté kaikki monta oikeaa vastausta sisaltavat
kysymykset olisivat poistuneet. Taman tyyppisissa kysymyksissa vastaukset
ovat yleensa pidempia lauseita, eika niitd mahtuisi nakymaan kuin muutama
kerrallaan. Kun olin luopunut ajatuksesta poistaa vastausvaihtoehtoja, ajattelin
korostaa vierityspalkin ulkondkoa niin, etta se erottuisi tai suorastaan hyppaisi
silm&an. Tein useampia erilaisia kokeiluja, mutta ne olivat mielestani toinen
toistaan huonompia ja totesin "silmiin hyppaavan” -komponentin vain

hairitsevaksi tekijaksi.

Jatkokehitys

Jain pohtimaan, olisiko syyta ottaa vastaukset vahvistava painike kaytt6on
kaikissa kysymyksisséa, ei pelkastdan kysymyksissa, joissa on useampi
mahdollinen oikea vastaus. TAma olisi siind mielessa parempi, etté se
vakiinnuttaisi kysymysten toiminnan, kun kysymysten toimintalogiikka ei
vaihtelisi. Toisaalta, jos kysymyksiin, joissa on vain yksi oikea
vastausvaihtoehto, lisattaisiin vastauksen vahvistaminen pakolliseksi, loisi se
yhden “ylimaaraisen” valivaiheen kayttajalle. Ylimaaraisia tylsia ja pakollisia
vaiheita tulisi valttaa (Schell 2019, luku 13).

4.2.3 Oikeat vastaukset ja edistymisen mittaaminen

Lahtotilanne

Pelaaja ei saa tietoa menik6é hanen vastauksensa oikein vai vaarin. Pelaajalle ei
ole helposti saatavilla hanen edistymisensa kentassa eli kerryttamiensa
pisteiden maara tenttikysymyksista. Ainoa tapa saada tietoa omasta
edistymisestddn on kulkea kentéssa olevalle siirtymaportille. Yrittaessaan
kulkea portista ilman ettd hanella on tarvittava pistemaara, pelaaja saa
ilmoituksen, etta hanella ei ole tarpeeksi pisteista (Kuva 25). Jos pelaajalla on

tarpeeksi pisteitd, han siirtyy portista seuraavaan kenttaan. Silloinkaan kun
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pelaajan pisteet riittaisivat portista kulkemiseen, han ei saa tietoa siitd muutoin,

kuin yrittamalla kulkea portista.

Kuva 25. Nakyméa, kun pelaaja koettaa kulkea portista liian vahilla pisteilla.

Kehitysidea

Tassa raportissa jo useaan kertaan kasitelty fakta on, etta palautteen antamisen
ja tiedon jakamisen pelaajalle on todettu parantavan pelaajakokemusta (Schell
2019, luku 15). Olisi taten perusteltua, etta pelaajan tulisi saada reaaliaikaista

tietoa vastauksistaan ja edistymisestaan.

Toteutus

Toteutin edistymisen mittaamista varten kohdassa 4.2.1 kuvatun mittarin.

Havainnot
Kehityskohde ristesi kentan kayttoliittyman kehityksen kanssa. Halusin kuitenkin
kasitella tata erillisené otsikkona, silla tassa kasiteltiin myds kysymysten

kayttoliittymaan liittyvia asioita.
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Olisi perusteltua nayttaa pelaajalle tenttikysymyksissa menikd hanen
vastauksensa oikein vai vaarin, eika vain esittéda edistymista mittarilla.
Oppimisen kannalta paras vaihtoehto olisi, ettd monivalintakysymykseen
vastaamisen jalkeen pelaaja saisi vastausten oikeellisuuden lisdksi ndhda
perusteluja vastauksiinsa (Peters 2013, luku 10). Tama olisi vaatinut niin suuria
muutoksia kysymysten kayttoliittymaan seka kysymysten ja vastausten

logiikkaan, etten lahtenyt sita tdssa vaiheessa toteuttamaan.

Jatkokehitys

Kysymysten kayttéliittyman ja logiikan muuttaminen ylla kuvatulla tavalla.

4.2.4 Kysymysten lisddminen

Lahtotilanne

Samat kysymykset toistuvat pelissa melko usein.

Kehitysidea

Mielestani olisi mielekasta, ettei kysymyksiin, joihin on jo vastannut oikein,
tarvitsisi vastata uudelleen pelin aikana. Pelista puuttuu logiikka, joka pitaisi
kirjaa kysymyksista kenttien valilla. Samassa kentdssa sama kysymys toistuu
vain, jos siihen on vastannut jo vaarin. Koska kysymyssysteemin taysi muutos
ei ole realistinen tassa vaiheessa, kysymyksia lisddmalla voitaisiin toisteisuutta

vahentaa yksinkertaisella tavalla.

Toteutus

Lisasin peliin kymmenen Sini Rantasen minulle toimittamaa tenttikysymysta.
Kysymykset ovat sailottyina DataTable-tyyppiseen kysymystaulukkoon. Jotta
tenttikysymykset voivat tulla pelimaailmassa vastaan, oli minun kunkin kohdalla
tarkistettava, 10ytyvatko niiden tiedot tuholaistaulukosta (DataTable).
Tuholaistaulukossa kunkin tuhonaiheuttajan kohdalla on maaritelty, millaisiin

puihin ja puun elinkaaren vaiheisiin kyseinen tuho voi iskea ja miltd tama tuho
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nayttaa pelimaailmassa. Taulukossa on myds maaritelty, mitka tenttikysymykset

koskevat tata tuhoa.

Havainnot

Kaikkein parhaaksi kokisin toteutuksen, jossa kussakin kentéssa olisi taysin
omat kysymyksenséa. Tama vaatisi kenttien, tuhojen syntymisen ja kysymysten
logiikan totaalisen muutoksen, johon en kokenut nadissa puitteissa ja talla

aikataululla soolokehittajana pystyvani.

4.2.5 Respawn-toiminto

Lahtotilanne

Opiskelijapalautteista Metsatuhot-pelista oli noussut esille pelihahmon
likkumiseen liittyvia ongelmia, tai tarkemmin likkumisen jumiutumiseen.
Pelihahmon on joissain kentissa ja kohdissa mahdollista joutua tilanteeseen,
jossa pelaaja jaa jumiin. Metsatuhot-pelissa pelaajan liikkuminen rajoittuu
kavelemiseen (WASD-nappéaimet) ja katseen k&&ntadmiseen (hiiren liikutus).

Kehitysidea

Pelaajakokemuksen parantamiseksi pelaajalle on toteutettava keinoja paasta
jatkamaan pelia tilanteissa, joissa pelihahmo jaa "fyysisesti” jumiin. Talla
toiminnolla varmistetaan, etta pelaaja pystyy lapaisemaan Metsatuhot-pelin.
Lapaisy ei saisi jadda kiinni huolimattomasta pelisuunnittelusta. Jumiin jaamisen
mahdollisuus sopii mielestani tayttamaan Vuorelan (2007, 70) selkean vian
kriteerit. Selkedksi viaksi Vuorela maarittaéa testattaessa havaitun pelaamista

suoraan haittaava vian, joka olisi ohjelmallisesti korjattavissa.

Monille First Person POV -peleille on tyypillista, ettéd pelaaja voi kavelemisen
lisdksi juosta, hyppia ja kulkea kyykyssa. Hypylla voisi mahdollisesta
jumiutumisesta paasté pois, mutta hyppaaminen pelissa todennékdisesti
mahdollistaisi uusia jumiin joutumisia ja pahimmillaan kentén rajojen
ulkopuolelle (out of bounds) paasya. Kenttia ei ole suunniteltu eika toteutettu

pelaajan hyppaamista ajatellen. Ratkaisuksi ongelmaan voisi toimia Respawn-
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toiminnon toteuttaminen pelihahmolle. Spawn-termia kaytetaan peleissa
objektien syntymisesta pelimaailmaan. Respawn eli uudelleen syntyminen
tarkoittaa, ettéd uudelleen syntyva peliobjekti katoaa tai tuhoutuu pelimaailmassa
syntyakseen uudelleen.

Toteutus

Toteutin ratkaisun, jossa pelaaja voi R-ndppainta painaessaan tai
pysaytysvalikon kautta (Kuva 18) valita palata kentan alkupisteeseen. Ennen
siirtymista peli pysahtyy ja pelaajalle aukeaa ikkuna, jossa varmistetaan
pelaajalta hanen halunsa siirtya alkupisteeseen (Kuva 26). Pelaajan valitessa
"Kylla” ruutu pimenee hetkeksi ja han siirtyy kentassa pisteeseen, josta han
kyseisessa kentassa aloitti. Valitessaan "Ei” pelaajan peli jatkuu pisteesta, jossa
han painoi R-nappainta. Pelaaja voi kayttaa respawn-toimintoa loputtomasti, oli

han jumissa tai ei.

Haluatko palata lahtopisteeseen?

[Edistymisesi kentassa, kuken pisteidesi maara,
PUsyy ennallaan.]

Kylla

Eil

Kuva 26. Kayttoliittymalla varmistetaan, etta pelaaja todella haluaa siirtya lahtopisteeseen.

Jatkokehitys

Respawn-toiminto palauttaa pelaajan alkupisteeseen, mutta hanen katseensa

suunta maaraytyy sen mukaan, mihin han katsoi painaessaan R tai avatessaan
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pysaytysvalikon. Toteutus tuntuisi viimeistellymmalta, mikali pelaajan katseen
suunta olisi aina sama kuin kentan alussa. Taman voisi toteuttaa
maarittelemalla CharacterForest-luokalle spawnLocation-muuttujan lisaksi

Rotation-tyyppisen muuttujan, johon talletettaisiin pelaajan katseen suunta.

4.2.6 Kentén lapaiseminen

Lahtotilanne

Kun pelaaja on vastannut oikein tarpeeksi moneen kysymykseen ja saanut
tarpeeksi pisteitd, hdnen tulee kavelld kentan vaihdon mahdollistavalle portille.
Pelaajalle ei anneta tietoa hédnen edistymisestaan muulloin kuin hanen
yrittdessaan kulkea portista. Jos pelaajan pisteet eivat riita tai han ei ole
vastannut tarpeeksi moneen kysymykseen, han saa siita tiedon tassa

vaiheessa.

Kehitysidea

Olisi pelaajan kannalta motivoivampaa, jos han saisi tietoa edistymisestaan
reaaliaikaisesti kuten on kasitelty luvuissa 4.2.1 ja 4.2.3. Metsatuhot-pelin
ensimmaista versiota pelanneilta opiskelijoilta saadussa palautteessa tuli ilmi
portille kulkemisen kokeminen turhauttavaksi. Peters (2013, luku 11) toteaakin,
ettd opiskelijalle ei pitaisi sysata turhia tehtavia tai valivaiheita. Portille
kulkeminen on mielestani ja opiskelijapalautteiden perusteella turha tehtava.
Portin kautta kentasta toiseen siirtymisen sijaan pelaajalle voitaisiin antaa
mahdollisuus siirtyd seuraavaan kenttddn heti, kun héanen pisteensa siihen
riittvat ja poistaa kokonaan tarve vastata tarpeeksi moneen kysymykseen
kappalemaaraisesti.

Toteutus

Toteutin pisteiden tarkkailun, joka tarkastaa pelaajan pisteet hanen sulkiessaan
kysymysikkunan. Eli aina kun pelaaja sulkee kysymysikkunan, funktiokutsu
tarkastaa pelaajan pisteiden maaran. Jos pisteita on tarpeeksi, lyhyen
odotuksen jalkeen pelaajalle avautuu animoitu siirtymaikkuna. Tein taman

lyhyen odotuksen ja animaation, jotta siirtyma ei tuntuisi akilliselta
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toksaytykselta. Auenneessa siirtymaikkunassa pelaaja saa nakyviinsa onnittelut
saaduista pisteistaan ja kysymyksen siitd, haluaako han siirtyé seuraavaan
kenttdan. Pelaajan painaessa Kylla-painiketta han siirtyy valianimaation, eli
ruudun asteittaisen tummentumisen, jalkeen seuraavan kentan alkuun. Mikali
pelaaja ei jostain syysta halua viela siirtya seuraavaan kenttdén, hanelle
tiedotetaan infoikkunan kautta, ettéd han voi siirtya seuraavaan kenttaan
pysaytysvalikon kautta. Pysaytysvalikkoon lis&sin painikkeen (Kuva 27), joka
avaa uudelleen tamén saman kenttien valisen siirtymaikkunan (Kuva 28).
Pysaytysvalikossa siirtymaikkunan avaava painike on nakyvilla vain, kun

pelaaja on saanut kyseisessa kentassa tarpeeksi pisteita.

Pell pysayktektkty

Taktka
Asetuksekt
Paavalikkoon
Dhjeistus
Palaa kentan alkuun

Lopeka peli
Seuraavaan kentkaan

Kuva 27. Alhaalla oikealla on nahtavissa painike, josta paasee seuraavaan kenttaan.
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Dnnikttelut, saavutit Earpeeksi pisteita
siirtyaksesi seuraavaan kenttaan!

Haluatko siirtya seuraavaan kenttaan?

Kylla

Ei

U B TR R

Kuva 28. Kenttien siirtymisen varmistamisen kayttéliittyma.

Aiemmin kenttien maarittely oli sidoksissa portteihin. Seuraava kentta ol
kenttasuunnittelijan maariteltava kentan sisalla olevaan porttiobjektiin. Koska
poistin portit kokonaan kaytdsta ja kentista, oli kenttien jarjestys maariteltava
muualle. Lisasin Gamelnstancen blueprint-toteutukseen listan kenttien halutusta
jarjestyksesta. Toteutin samaan blueprintiin funktion, jota kutsutaan pelaajan
halutessa siirtya seuraavaan kenttaan. Funktiossa nykyisen kentan nimea
verrataan kenttien nimien listaan silmukassa. Jos ja kun nykyista kentan nimea
vastaava muuttuja on l6ydetty, palautetaan listalta seuraavan kentan nimi.
Tama palautuksena saatu seuraavan kentan nimi syétetaan funktiolle, joka
avaa kentédn nimen perusteella. Peli tallennetaan ja asteittainen

tummentumisanimaatio toistetaan ennen seuraavan kentan avaamista.

Jatkokehitys

Koska palautteen saaminen ja oman edistymisen ndkeminen on oppijalle
hyodyllista (Peters 2013, luku 10), voisi kenttien valiin lisata kenttdkoosteen.
Tassa koosteessa voisi pelaajalle nayttaa, kuinka moneen kysymykseen han
vastasi prosentuaalisesti oikein. Tulevissa kentissa voisi kenttdkoosteessa

verrata aiemman kentan vastausprosenttia.
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4.2.7 Pelin lapaiseminen

Lahtotilanne

Lapaistydan nelja kenttdd pelaaja lapaisee pelin. Hanelle aukeaa esiin nakyma,
josta han voi kopioida suoritukselleen generoidun tunnistekoodin. Talla
tunnisteella pelaaja voi todistaa lapéaisseensa pelin. Pelaajalle aukeavasta
kayttoliittymasta han myds nékee suorituksensa aloitus- ja lopetusajankohdan
sekd saamansa arvosanan (0-5). Metsatuhot-pelin ensimmaisen version
pelanneelta opiskelijalta saadun palautteen mukaan opiskelija oli saanut
pistemaarakseen yli 100 %, mutta saanut siitéd huolimatta arvosanaksi hylatyn.
Pelaaja ei voi avata pelin lapaisyn todistavaa kayttoliittymaa uudelleen, jos hén

poistuu siita.

Kehitysidea

Ensimmaisen version suunnittelussa ajateltiin, ettd mikali pelaaja ei vastaa
prosentuaalisesti tarpeeksi oikein h&nen suorituksensa hylataan. Hylatyn
tuloksen saadessaan pelaajan olisi pelattava peli uudelleen oppiakseen
kasitellyt asiat paremmin. Tama ratkaisu yhdistettyna siihen, ettei pelaaja nde
pelatessa vastasiko han oikein, on pelaajalle darimmaisen turhauttava ja
helposti lannistava. Liséksi monivalintakysymyksista koostuva visailu on jo
valmiiksi kdmpel6 ratkaisu oppimisen kannalta (Peters 2013, luku 8). Voidaan
pohtia, oppiiko pelaaja uutta, vaikka pelikertoja olisi enemmaéan. Oppimisen
lisdamiseksi peliin olisi hyva lisata sisdltdd ja motivaattoreita, ei turhaa
haasteellisuutta. Paatimme toimeksiantajan edustajan metséatalouden lehtori
Sini Rantasen kanssa, etta arvosanaosuus suorituksesta poistetaan. Pelin
l&péaisy vaatii oikeiden vastausten antamista eli [&paistéakseen pelin pelaajan on

taytynyt vastata tarpeeksi moneen kysymykseen oikein.

Jos pelaaja poistuu pelin [&péaisyn nakymasté, hanella ei ole keinoa palata
siihen. Eli mikali opiskelija on unohtanut kopioida oman lapaisytunnisteensa,
hanen ei ole mahdollista saada sitd enaa, eika hén voi tarkastella omaa
suoritustaan. Tama sotii pelaajalle kontrollin ja palautteen antamisen tarkeytta
vastaan. Taman ehkaisemiseksi paavalikkoon tulisi lisata painike, josta tulokset

ja suoritusnakyman saa avattua uudelleen.
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Toteutus

Tutustuin pisteenlaskun ja arvosanan antavaan logiikkaan C++-koodissa.
Vaihdoin kayttoliittyman tekstielementit ja painikkeen toteuttamiini Ul-
komponenttien luokkiin (n&ma luokat on kuvailtu kohdassa 4.1.1). Ohitin
koodissa arvosanan laskevan koodin ja piilotin kayttoliittymasta arvosanan
esittdmiseen kaytetyt tekstiobjektit. En poistanut naitd mahdollista tulevaa

jatkokehitysta varten.

Jatkokehitys

Toteutusta voisi jalostaa niin, ettd pelaajalla olisi aina mahdollisuus tarkastella
omaa etenemistaan kyseisen kayttoliittyman kautta. Suoritustunniste tulisi
nakyviin vasta pelaajan lapaistessa pelin. Pelaajalle oman suorituksen
visuaalinen esittdminen on yksi motivoinnin tydkalu (Burke 2014, luku 4).
Edistymisen nayttavaan kayttoliittymaéan voisi lisata tietoa esimerkiksi kerattyjen
oikeiden vastausten prosentuaalisesta maarasta suhteessa vastattuihin
kysymyksiin, kuten ensimmaisessa versiossa. Silla erotuksella, etta se olisi vain

pelaajalle annettavaa tietoa, eikéa maarittaisi suorituksen arvoa.

Tahan nakymaan voisi lisdtd myos muita motivoivia kunniamerkkeja
saavutuksista. Kunniamerkkien kayttd on peleille tyypillinen motivaation keino
(Burke 2014, luku 4). Peleissa on mys tavanomaista antaa pelaajalle
haasteita, jotka eivat liity "todellisiin” tavoitteisiin vaan niiden tarkoituksena on
tuoda lisdhaastetta tai viihdykettd. Tallaisista haasteista pelaaja myds usein
palkitaan kunniamerkilla tai -maininnalla. Englanniksi naitd kunniamerkkeja
kutsutaan usein sanoilla achievement, badge tai trophy riippuen pelista ja
pelialustasta. Kunniamerkkeja kaytetddn kannustimina jo aiemmin tassa
raportissa mainituissakin peleissa kuten Darkest Dungeon (2016), Fortnite
(2017), ja PUBG Battlegrounds (2018). Tuoreempia esimerkkeja
kunniamerkkeja kayttavista ison profiilin peleista ovat muun muassa Baldur’s
Gate 3 (2023), Diablo IV (2023) ja Alan Wake 2 (2023). Metsatuhot-pelissa
naitd saavutuskunniamerkkeja voisivat olla esimerkiksi saavutus siita, etta on

kerannyt yli 50 % vihjeista tai saavutus kentissa kavellyista valimatkoista.
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4.3 Vihjekirja

Metsatuhot-pelissa pelikenttiin generoituu vihjeita, joita pelaaja voi kerata
kavelemalla niiden lahelle. Keradmiaan vihjeita pelaaja voi tarkastella
lokikirjastaan (kuva 29), jonka han voi avata L-ndppéainkomennolla. Vihjeet
liittyvat pelissa (huom. ei kentdssa, vaan yleisesti koko pelissa) esiintyviin
metsatuhoihin. Kullekin pelissa kasitellylle tuholle on mahdollista I6ytaéa nelja
vihjetta per tuho. Kirjaan keratyt vihjeet pysyvat kirjassa kenttien siirtymien
valilla. Peliin generoituu enemman vihjeitd, kuin mita I6ydettavia vihjeita
todellisuudessa on. Pelaaja voi I6ytdd saman vihjeen kahdesti. Vihjeet ovat joko
teksti- tai kuvamuotoisia. Vihjekirja toteutettiin Metsatuhot-peliin tuomaan
tenttikysymysten ohella lisé toiminnallisuutta seka lisddméaan pelaajan

motivaatiota liikkua kentissa.
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Kuva 29. Pelaaja voi keratéa vihjeita kentista. Vihjeet tallentuvat lokikirjaan.

4.3.1 Sisélto ja selailu

Lahtotilanne
Kirja avautuu aukeamalta, jolla kirja oli viimeksi pelaajan sulkiessa sen
(ensimmaisella kerralla kirja aukeaa ensimmaiseltd aukeamalta). Kaikkien

l6ydettavissa olevien vihjeiden otsikot eli tuhonaiheuttajat ovat néhtavissa
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kirjassa, vaikkei kyseiseen tuhoon olisi I6ytynyt vihjetta. Toisin sanoen kirjassa

on paljon tyhjia aukeamia, jos vihjeita on poimittu vain vahan.

Kehitysidea

Kirjan aukeamisen toteuttaminen viimeisimmaksi poimitun vihjeen kohdalta
selkeyttaisi kirjan kayttoa. Pelaajalle annettavan palautteen ja tiedon
valittamisen kannalta on ristiriitaista, etta pelaajalle ei ole selvaa, minka vihjeen
han poimi viimeksi. Pelaajalle voi olla hammentavaa ja ainakin epamotivoivaa
avata kirja, kun l6ydetty vihje taytyy itse etsia selailemalla. Kirjassa ei tarvitsisi
nayttaa tyhjia sivuja. Sivujen selailu olisi nopeampaa ja vdhemman
turhauttavaa, mikali vain poimittujen vihjeiden sivut ovat ndkyvissa. Tama

vahentaa turhan selailun tarvetta.

Nailla korjausliikkeilla parannettaisiin kirjan kayttéliittymaa Wiion (2014, 19-21)
esittelemien hyvan kaytettavyyden kriteereiden — selkeyttamisen,
ymmarrettavyyden ja kayton nopeuden — osalta. Turhien klikkausten (eli tassa
tapauksessa tyhjien sivujen turhan selailun) poistaminen parantaa myos
kayttoliittyman vaivattomuutta (Wiio 2004, 29). Viimeisimméan vihjeen kohdalta
avaaminen ja tyhjien sivujen selailun minimoiminen palvelevat kayttajat tarpeita
paremmin. Kayttoliittymasuunnittelussa olisi huomioitava kayttajan tarpeet ja
toiveet (Burke 2014, luku 6, Wiio 2004, 18).

Vihjeen poimimisen yhteyteen logiikka (funktiot/muuttujat), joka ottaa talteen
vihjeet poimimisjarjestyksessa listaan. Kirjan luokassa selauslogiikan
muuttaminen tdhan listaan pohjautuvaksi. Kirjan avaamisen yhteydessa kirjan
kayttoliittyman paivitysfunktion kutsuminen viimeisimpana poimitun vihjeen

tuhonaiheuttajan mukaan.

Toteutus

Vaikka olin itse toteuttanut pelin ensimmaisen version vihjeiden ja kirjan
toiminnallisuuden, minulla meni aikaa sen toteutukseen uudelleen

tutustumiseen. Muutin logiikkaa kehitysideassa kuvatulla tavalla.
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Jatkokehitys

Vaikka kirja aukeaa uusimman vihjeen kohdalta, voisi kaikki uudet vihjeet
merkata esimerkiksi huutomerkilla tai vastaavalla korostuksella. Tama voisi
selkeyttda selailua, mikéli pelaaja ei avaa kirjaa jokaisen nostamansa vihjeen
kohdalla. Korostus voisi myds lisata saavutuksen tunnetta, jos kirjan
ylakulmassa nakyisi uusien vihjeiden lukumaéara. Vihjeet pysyisivat
korostettuina, kunnes pelaaja on nahnyt ne eli avannut kyseisen vihjeen

aukeaman.

4.3.2 Kayttoliittyma ja komennot

Lahtotilanne

Kirjassa on kaytossa Unreal Enginen oletuspainikkeet. Kirja avautuu ja
sulkeutuu L-painiketta painettaessa nappaimistolla. Peli ei pysahdy kirjan

avaamisen ajaksi.

Kehitysidea

Painikkeiden vaihtaminen pelin ilmeeseen sopivampiin ja persoonallisempiin
painikkeisiin. Pelin pysayttaminen kirjan avaamisen ajaksi, jotta pelaaja ei voi
kavella kirjan kayttoliittyman ollessa auki. Pelin pysayttaminen estaa pelaajaa
likkumasta kentdssa samalla, kun kirja on auki. Talla estetddn se, ettei pelaaja
esimerkiksi vahingossa yrita avata tenttikysymysta kirjan ollessa auki seka se,
ettei pelaaja voi kerata uusia vihjeita kirjaa parhaillaan tarkastellessaan.

Toteutus

Toin peliin piirtimani nuolisymbolin muotoisen painiketyylin, jossa on ilme
mouse hover over -efektille (Kuva 30). Lisasin kirjan avaamisen yhteyteen pelin
pysayttamisen. Koska pelin pysaytys estaa kayttajan nappainkomentojen
syottamisen, ei kirjaa endé voi sulkea L-painikkeella. Taman vuoksi korostin
kirjan sulkevaa painiketta, josta kayttaja paasee takaisin kenttaan ja saa taas

vapauden liikkua.
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Kuva 30. Kirja vaihdetuilla painikkeilla, kuvien asettelulla ja vihjemittareilla.

4.3.3 Kuvien skaalaus

Lahtotilanne

Kuvamuotoiset vihjeet skaalautuvat niille varattuihin objekteihin riippumatta
kuvan todellisesta kuvasuhteesta (Kuva 29). Taman vuoksi osa kuvista on

venytettyja ja epaselvia.

Kehitysidea

Kuvien skaalautuminen on tarkeaa, silla niissa esitetaan yksityiskohtia
metsatuhoista. On oppimisen kannalta ristiriitaista, etta vihjekirjan kuvat ovat
vaikeasti tarkasteltavia. Kuvien skaalautumisen ratkaisemiseksi kuvat voisivat
kuvaobjektin sijaan olla sijoitettuna painikkeisiin. Pelaajan painaessa painiketta
avautuu kuva todellisessa koossaan naytolle, jolloin pelaaja paasee
tarkastelemaan yksityiskohtia. Pelaajalle olisi hyva my6s indikoida, etta pienet
sivuilla olevat kuvat ovat painikkeita. Isoksi avautuvan kuvan hyéty jaa tyhjaksi,
mikali pelaajalle ei ole selvaa, etta han voi klikkaamalla saada kuvan
suuremmaksi. Lisaamalla esimerkiksi suurennuslasisymbolin kuvan viereen

pelaajalle voisi visuaalisesti viestittaa, etta kuvaa voi tutkia [lahemmin.
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Toteutus

Vaihdoin kuvat painikkeiksi, jotka avautuvat pienen animaation saattelemana
todellisessa koossaan tummennetulla taustalla kirjan keskelle.
Suurennuslasisymbolilla kuvan klikkaamiseen kannustaminen jai toteuttamatta,
silla en loytanyt hyvaa ja tekijanoikeuksiltaan vapaasti kaytettavaa kuvaketta.
Ratkaisin tilanteen lisdamalla "Klikkaa suurentaaksesi kuvaa” -tekstin sisaltavat

infoikkunat.

Jatkokehitys

Infoikkunoiden korvaaminen visuaalisella vihjeella tekstivihjeen sijasta.
Ylimaaraisen tekstin minimoimiseksi infoikkunat voisi korvata esimerkiksi juuri
suurennuslasikuvakkeella tai hiiren osoittimen animoinnilla, kun hiiren osoitin

viedaan painikemuotoisen kuvan paalle kirjassa.

4.3.4 Vihjemittari

Lahtotilanne

Pelaaja ndkee kaikki metsatuhojen otsikot, ja han voi paatella tastéa vihjeiden
maaran. Pelaaja ei kuitenkaan saa mistaan tietoa, montako vihjettd h&n on

l6ytanyt, muutoin kuin itse vihjeensa laskemalla.

Kehitysidea

Mittarit ovat keino pelaajan motivoimiseksi pelimekaanisin keinoin (Vuorela
2007, 58). Mittarin tayttyminen nayttaa pelaajalle konkreettisesti hanen
edistyksensa. Taman vuoksi kirjan yhteyteen olisi perusteltua lisata vihjeiden
maaraa kuvaava mittari, josta pelaaja nakee kerdamiensa vihjeiden maaran

prosentuaalisesti.

Toteutus

Lisasin kirjaan mittarin, josta pelaaja nakee keraamiensa vihjeiden maaran
suhteessa pelissa yhteensa kaiken kaikkiaan oleviin vihjeisiin. Tassa edistys

nakyy vahaisena, silla vihjeita mahtuu neljaén kenttddn niin monta. Tasta syysta
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paadyin lisdamaan myos kenttéakohtaisen mittarin, joka nayttaa montako
prosenttia kunkin kentan vihjeista pelaaja on kerannyt. Lisasin mittareihin
infoikkunat, jotka nayttavat kerattyjen vihjeiden lukumaarat (Kuva 31), silla se

tarkentaa kayttajalle, mitd mittarit pitavat sisallaan.

Kaikki Ioydetyt vihjeet: 5

Kuva 31. Infoikkuna kertoo |8ydettyjen vihjeiden lukumé&aran pelaajan viedessa hiiren mittarin paalle.

4.4 Muut kehityskohteet
Kehitystydn aikana ilmeni paljon pienia tekniseen toteuttamiseen liittyvia
parannuksia. Ei ole suotavaa luoda kesken kehitystydn uusia kehityskohteita,

mutta opiskelijana kokemuksen puutteen takia on l&hes vaistamatonta, etta
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uusia kehityskohteita voi ilmeta. Esittelen taman otsikon alla tallaisista ne, jotka

ovat pelaajan nakdkulmasta huomattavissa.

4.4.1 Fontti

Lahtotilanne

Pelin valikoissa kaytetty fontti ei tue &- ja 6-kirjaimia. A- ja 6-kirjaimia voidaan
kayttaa, mutta ne eivét vastaa a- ja o-kirjaimia. Fontissa isot ja pienet
alkukirjaimet ovat samankokoisia, ja niita kaytetdan sekaisin. Esimerkiksi iso E-
kirjain on kooltaan isompi, mutta silti e. L-kirjain on ison L-kirjaimen nakodinen
myos pienelld kirjoitetussa tekstissa (Kuva 7). Tama hankaloittaa tekstin
lukemista, kuten myds se, etté teksti on yleisesti kaytossa valkoisena fonttina
ilman aariviivoja. Vaaleilla taustoilla fonttia voi olla haasteellista lukea.

Tenttikysymyksissa on kayttssa erilainen fontti.

Kehitysidea

Fontin vaihtaminen selkedmmin luettavaan ja a- seka 6-kirjaimia tukevaan

fonttimalliin.

Toteutus

Toin projektiin uuden fontin, jonka maaritin fontiksi kaikkiin luomiini tekstiluokkiin
(Kuva 8).

Havainnot

Fontin vaihtamista nopeutti suuresti se, etta tekstiobjektit olivat nyt sidoksissa
toisiinsa. Minun tarvitsi vain vaihtaa kaytetyt fontit luomistani Ul-komponenttien
blueprint-luokista. Koska tekstiobjektien olivat, naiden luokkien ilmentymia,

niiden fontit vaihtuivat ylaluokan mukaan.
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4.4.2 Vihjeiden toistuminen ja vihjeen loytamisesta ilmoittaminen

Lahtotilanne

Testatessa huomasin, etté vihjeiden logiikka on virheellinen. Sama vihje voi
tulla seuraavassa kentassa uudelleen, varsinkin kun kenttiin syntyy lilan monta
vihjetta, jolloin osa vihjeista on vaistamatta tyhjia. Eli jo I6ydetyista vihjeista ei
ole toimivaa “kirjanpitoa”. Myds "Vihje 10ydetty! Avaa kirja painamalla L” -teksti,
joka ilmestyy aina pelaajan keratessa vihjeen muutamaksi sekunniksi (Kuva
32), jumiutuu pelaajan ruutuun, jos pelaaja keraa toisen vihjeen ennen kuin

ensimmaisen vihjeen laukaisema ponnahdusteksti on kadonnut.

Kuva 32. Oikeassa ylakulmassa on néhtavissa pelaajalle tuleva vihjeen loytamisen ilmoitus.

Kehitysidea

Vihjesysteemin muuttaminen niin, etteivait samat vihjeet voi toistua seka
vihjeiden maaran vahentaminen kentissa. "Vihje I0ydetty” -tekstiin tarkastelun
lisd@aminen sen suhteen, onko teksti jo nakyvissa ennen tekstin lisdamista
ruudulle. Jos teksti on jo ruudulla, sité ei lisata toistamiseen.
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Toteutus

Vahensin kenttaan generoitavien vihjeiden mééaraa neljdsosaan aiemmasta.
Lisésin vihjeiden generointiin toimivan tarkastelun, joka estéda antamasta
pelaajalle vihjetta, jonka pelaaja on jo saanut. Lisasin ajastettuun "Vihje
I0ydetty” -tekstiin kehitysidean mukaisen rajoitteen, jolloin tekstia ei avata

uudelleen, jos se on jo nakyvissa.

4.5 Tekijanoikeudet

Lisasin Metsatuhot-peliin itse luomieni assettien lisaksi omistamiani assetteja,
joiden tekijat ovat antaneet tuotteiden ostaneelle oikeuden muokata ja kayttaa
niitd omissa tai kaupallisissa projekteissaan. Niiden eteenpéin myyminen on

kielletty&.

Metsatuhot-peliin on ensimmaisen version kehittamisen aikana ostettu
vastaavalla lisenssilla maaston, puiden ja kasvien 3D-mallit, tekstuurit,
materiaalit sekd daniassetteja. Mahdollisessa jatkokehityksessa on
huomioitava, etta naita kaikkia saa kayttaa vapaasti vain Metsatuhot-pelissa.

Kehittdjilla ei ole oikeutta ottaa niita kayttdon muihin projekteihinsa.

5 Pohdinta

Tassa opinnaytetydn viimeisessa luvussa pohdin opinnaytetydn tuloksia.
Pohdin onnistumistani tietoperustaan pohjautuvassa kehitystyossa
kokonaisuutena seka esitan tydssa ilmenneita haasteita, rajoitteita ja ajatuksia

tulevaisuuteen.

5.1 Rajoitteet

Opinnaytetyon tavoitteena oli kehittaa Metsatuhot-pelin pelaajakokemusta,
kaytettavyyttad ja kayttoliittymia oppimisen pelillistamisesta ammennetusta
tiedosta kasin. Minun oli kuitenkin jo etukateen huomioitava ja hyvaksyttava,
etten pysty kaikkia haasteita ratkaisemaan. Esimerkiksi pelin kulkuun minulla ei
ole yksittaisena kehittajana rajallisena aikana suuresti mahdollisuuksia

vaikuttaa. Peli on nykyisessa muodossaan monivalintatentti. Oppimisen
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kannalta visailutyyppiset ratkaisut eivat ole ideaaleja (Peters 2013, luku 8). Ne
eivat tuo opittavaa asiaa todellisen elamén kontekstiin (Peters 2013), vaikka
pelissa on pyritty todellisen metsan ymparistdd simuloimaan. Visailut motivoivat
vain ulkoisesti, ei siséisesti (Peters 2013). Eli pelaajan motivaatio keskittyy
oikean palautteen saamiseksi vastauksesta, ei todelliseen oppimiseen ja asian
sisaistamiseen. Ei ollut realistista lahted muuttamaan koko pelin sisaltoa tassa
vaiheessa. Ehk&a Metsatuhot-pelid voidaan ajan saatossa kasvattaa
vastaamaan paremmin oppimisen pelillistamisen haasteisiin myos sisaltonsa

puolesta.

Toinen suuri pelikehitykseen liittyva rajoite, joka minun oli hyvaksyttava ja
suljettava ulos kehitystydstéani oli se, ettei Metstatuhot-peli ole verkkopeli. Tama
sulkee pois pelin mahdollisuudet sosiaaliseen kanssakaymiseen muiden
opiskelijoiden kanssa, joka tutkitusti on tarkeaa oppimisen kannalta (Peters
2013, luku 4). Metsatuhot-pelista verkkopelin toteuttaminen olisi pelin
pelattavuuden kannalta &arimmaisen tarkeaa. Verkkopelin tekeminen tuo

mukanaan niin suuria haasteita, ettei siihen tassa opinnaytetydssa lahdetty.

5.2 Haasteet

Edella esitettyjen rajoitteiden lisaksi haasteekseni nousi
opinnaytetydprosessissa aiherajaukseni laajuus erityisesti tietoperustan
kartoittamisen kohdalla. Léysin runsaasti lahdemateriaaleja ja aiherajaukseni
tuntui opinnaytetyota tehdessani liian laajalta. Nain opinnaytety6ta
viimeistellessani pohdin, ettd minun olisi pitdnyt tehda aiherajaus tiukemmaksi.
My0s kehitystydssé minua haastoi liiallisuus. Minun oli vaikeaa rajata
kehityskohteita, silla halusin edistaa niita kaikkia ja olisin halunnut tehda
entistakin enemman. Naissé haasteissa on positiivinen pohjavire, onhan kyse
siitd, etta innostuin tutkimastani aiheesta seka koen suurta paloa
pelikehitykseen. Minua jai myos vaivaamaan se, etten kokenut esitelleeni juuri

lainkaan pelien heikkouksia ja haasteita opetuskaytdossa.

Erés haasteistani oli testauksen puute. Testasin pelia ja ominaisuuksia

kehitystyon ohessa jatkuvasti, mutta kaytettavyytta kehitettdessa olisi erittain
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perusteltua testauttaa kehityskohdetta testipelaajilla. Onneksi tukenani ol

Metsatuhot-pelin ensimmaisen version pelaajilta saatu palaute.

5.3 Kehitystyon saavutetut tavoitteet

Koen, ettd kehitystyollani Metsatuhot-pelin parissa on merkitysta pelin
kaytettavyyden kannalta, joten koen saavuttaneeni kaytettavyyden ja
pelattavuuden kehittamiseen tahtaavat tavoitteeni. Oppimisen pelillistamiseksi
olisi Metsatuhot-pelissa viela paljon kehitettavaa, silla oppiminen on laaja ja
monitahoinen prosessi. Pelillistamisen ytimessa on oppijan motivointi. Pyrin
pitdmaan sen mielessani kehitystyon ajan ja koen, etta sain pienia
edistysaskelia sen eteen aikaiseksi. Tiedon jakaminen pelaajalle hanen
etenemisestaan ja vaikutuksistaan pelimaailmaan on todettu motivoivaksi, joten
infoikkunoiden ja mittareiden lisdamisella pyrin tukemaan sita. Opin itse taméan

oppimispelin kehityksen parissa valtavasti.

5.4 Pelillistetty tulevaisuus

Uskon, etta pelillistamista tullaan nakemaan koulutuksessa enenevissa maarin.
Epailen kuitenkin, etta kehitys pelillistettyyn oppimiseen tapahtuu hitaasti. Ehka
tulemme nékemaan yksittaisia kursseja pelien muodossa tai kursseja, joiden
osana on peli vaihtoehtoisena suoritustapana, kuten Metsatuhot-opintojaksolla.
Jo yksittaisen ja suhteellisen yksinkertaisen pelin toteuttaminen vaatii runsaasti
tyota. Ainakaan toistaiseksi pelit eivat myodskaan voi itsenaisesti mukautua ja
kehittyd, vaan ne ja niiden tarjoama tieto vaatisi yllapitoa. Muun muassa nama
seikat hidastavat pelillistetyn oppimisen kayttbonottoa oppilaitoksissa ja muussa
opetuksessa. Jaan mielenkiinnolla odottamaan, mité tulevaisuus tuo tamankin

tiimoilta tullessaan.
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