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Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli suunnitella opetuspeliin roolipelielementteja hyvaksi
kayttaen palkintojarjestelma, joka lisaisi syvyytta, seka motivaatiota itse opetuspelin
pelaamiseen.

Tyon teoriaosuudessa kasiteltiin peleja, peligenreja, pelisuunnittelijan roolia
pelinkehityksessa, seka pelisuunnittelua ja sen eri vaiheita. Lisaksi tyossa kasiteltiin
pelisuunnitelman merkitysta koko pelintekoprosessiin, seka avattiin hieman pedagogista
nakemysta pelien pelaamiseen.

Kehittamisehdotuksina tarjottiin nakemysta opetuspelin henkilokohtaistamiseen

suunnittelemalla hahmonluonnin lisaksi pelin sisainen palkkiojarjestelma. Talla pelaaja avaa
etenemisreitteja kohti pelin tavoitetta, seka hankkii kosmeettisia varusteita pelihahmolleen.
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The purpose of this Bachelor’s thesis was to design role-playing game elements to be used in
an educational game, incorporating a reward system that would add depth and motivation to

playing the game.

The theoretical part of this thesis covered games, game genres, the role of the game designer
in game development and game design and its various stages. The significance of a game
design document throughout the entire game development process was addressed, and the

pedagogical perspective of playing games was briefly touched upon.

As development proposals, insights were offered on personalizing the educational game by
designing a character creation feature and an in-game reward system. With this the player
opens progression paths towards the goal of the game, as well as acquires cosmetic

equipment for their game character.
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1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tavoitteena oli kertoa pelisuunnittelusta yleisella tasolla, seka esitella
oman opetuspelin pelisuunnitelman palkintojarjestelmaa. Tama jarjestelma oli mielestani
tarkein osa kokonaisvaltaista ja koukuttavaa pelikokemusta, jonka opetuspelini voi
pelaajalleen tarjota. Pelin kehittamisen tekninen puoli Unity-pelinkehitystyokaluilla oli niin

laaja, etta sen esitteleminen taman opinnaytetyon puitteissa ei ollut jarkevaa.

Opinnaytetyolla ei ollut ulkoista toimeksiantajaa, vaan koko opetuspelin suunnitteleminen ja
toteuttaminen lahtivat liikkeelle omista intresseista, seka kaytannon kokemuksista ja
havainnoista tyoelamassa. Tyon teoriaosuudessa esiteltiin peleja yleensa, peligenreja,
pelisuunnittelua, seka pelisuunnittelijan roolia pelinkehityksessa. Jatkokehitykseen jai oman
opetuspelin kehittaminen prototyyppiasteelle, seka palkkiojarjestelman toimivuuden

testausta kohderyhmalla.

2  Tyon tausta ja tavoitteet

Opinnaytetyoni aihe muodostui kaytannon havainnoista kentalla, toimiessani erityisopettajana
eri kouluissa eri kaupungeissa. Kouluissa on menty jo vuosia digipainotteisuus edella,
vaikkakin laitteet sen toteuttamiselle eivat aina ole kouluissa optimaalisia. Kaytannon
havaintoni osoittavatkin, etta opetuspeleja pelataan kouluissa vahan, eika mielekkaita
sellaisia ole oikein suomenkielisina ainakaan tarjolla. Paatinkin siis suunnitella ja toteuttaa

sellaisen itse.

Lahdin kehittamaan opetuspelini pelisuunnitelman palkintomekanismeja vastaamaan
roolipeleista tuttuja malleja. Pidin kuitenkin lahtokohtaisesti mielessani pelini kohderyhman,

silla lilan monimutkaiset pelimekaniikat eivat opetuspelissani toimisi kovinkaan hyvin.

Opetuspelini valmistumisella ei ole tarkkaa deadlinea, silla teen sita harrastepohjalta aina
kun aikaa ja motivaatiota riittaa. Pelinkehitysalustaksi valitsin Unityn, silla siita itsellani oli
jonkin verran kokemusta ja kehitysalustana se taipuu millaiseen peliin tahansa, kunhan
perusasiat alustan toimintamekanismeista ovat edes jotenkin hallussa. Pelattavan demon
valmistuttua, aion hakea projektilleni rahoitusta ja myohemmin tarjota valmista pelia
kirjakustantajien digipalveluihin. Tassa opinnaytetyossa en esitellyt itse pelinkehitysta, vaan
kerroin pelisuunnittelusta yleensa, seka oman opetuspelini suunnitteluosiosta pelin

roolipelielementeille. Roolipelielementit ovat opetuspelissa mielestani tarkein motivaation



lahde koko pelin pelaamiseen. Naita elementteja en ollut nahnyt viela kertaakaan loppuun

asti toteutettuina suomenkielisissa opetuspeleissa.
2.1 Kehittamiskohteen kuvaus

Tarve opinnaytetyoni aiheelle, kumpusi omista havainnoistani kenttatyossani
erityisopettajana. Tavoitteena oli roolipelien hahmonkehitysmekanismeista mallia ottaen
tuoda syvyytta ja pelaamiseen lisamotivaatiota suomenkieliseen opetuspeliin. Talla hetkella
markkinoilla olevista opetuspeleista vastaavanlainen joko puuttuu kokonaan tai on erittain
koykaisesti toteutettu. Oppilaat eivat jaksakaan alkuinnostuksen laannuttua pelata niita, kuin

opettajan kaskemana.

Roolipeleista tuttujen elementtien mukaan lisaaminen tuokin reilun annoksen jatkuvuutta
pelikokemukseen. Oman pelihahmon kehittyminen ja suoritetuista tehtavista pelivaluutalla
aukeavat varusteet ja tehtavat motivoivat pelaajansa pitkajanteiseen toimintaan. Uskonkin
taman lisaavan opetuspelin hyodyllisyytta vakavasti otettavana alustana itse oppimiselle, vain
kivan lisapuuhastelun sijaan, jollaisten asemassa opetuspelit kouluissa paasaantoisesti

nahdaan.
2.2 Kehittamishaaste

Suomenkielisen opetuspelin kehittaminen motivoivammaksi ja nain toivottavasti myos
opettavaisemmaksi on tarkein kysymys, johon yritin tassa tyossa vastata. Periaatteessa haaste
oli sinallaan yksinkertainen, koska pelkka roolipeleista tuttu hahmonkehitys ja pelivaluutalla
ostettavat varusteet antoivat mielestani tahan varsin tyydyttavan ratkaisun. Ratkaisuun
paadyin mm. katselemalla ja havainnoimalla, minka tyylisia peleja lapset mielellaan pelaavat
pitkakestoisesti. Tarkoitan talla peleja, joidenka pariin lapset mielellaan palaavat. Kaikissa
peleissa ilmeisinta oli palkkio etenemisesta ja jokin konkreettinen, mita palkkiolla voi pelissa

tehda tai saavuttaa.
2.3 Aiheen rajaus

Opinnaytetyon tarkoitus oli esitella ja suunnitella hahmonkehitysmalli opetuspeliin. Talla
pyrittiin lisaamaan mielekkyytta ja motivoimaan pelaajia palaamaan pelin pariin
useamminkin, kuin muutaman kerran. Mallia haettiin roolipelien
hahmonkehitysmekanismeista, jotka itse olen kokenut hyodyllisiksi motivaattoreiksi imemaan

peliin mukaan.

Tyossa aihealue rajattiin koskemaan vain roolipelielementtien mukaan ottamista
pelisuunnitelmaan. Pelin muut osa-alueet, on tata kirjoittaessani suunniteltuna, mutta en
esitellyt niita tassa tyossa sen tarkemmin. Pelin opetussisallollinen rajaus kohdistui vain ja

ainoastaan suomen kielen opetukseen tarkoitettuihin opetuspeleihin. Rajasin myos pois pelin



teknisen kehittamisen Unity-alustalla. Jatkokehitykseen jaakin pelin saattaminen pelattavalle

prototyyppiasteelle.

2.4 Keskeiset kasitteet

2D

3D

Bingel

Tietokonepeli

Konsolipeli

FPS

Third Person

GDD

BGDD

Open Source pelimoottori

Indie-pelinkehitys

DLC

Grindaaminen

Kaksiulotteinen peligrafiikka.

Kolmiulotteinen peligrafiikka.

Sanoma Pron kayttama verkon yli pelattava
opetuspeli, johon paasee kasiksi Sanoma Pron
nettisivuilta. Vaatii kirjautumisen Sanoma Pron

tunnuksilla.

PC:lla tai Applen tietokoneilla pelattava peli.

Pelkastaan pelaamiseen tarkoitetuilla laitteilla

pelattavat pelit.

First Person Shooter eli pelaajan silmista kuvattu

ammuskelupeli.

Pelaajan takaa kuvattu kolmannen persoonan

kuvakulma.

Game Design Document eli dokumentti

pelisuunnitelmasta.

Brief Game Design Document eli edellista

suppeampi versio pelisuunnitelmasta.

Avoimeen lahdekoodiin perustuva, kayttajien

vapaasti muokattavissa oleva pelimoottori.

Yksityishenkiloiden kehittamia peleja ilman

julkaisijan taloudellista tukea.

Ladattavissa olevaa lisasisaltoa peliin. Voivat olla

maksullisia tai ilmaisia.

Samanlaisten asioiden toistamista peleissa
esimerkiksi kokemuspisteiden tai pelirahan

keraamisen takia.
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New Game Plus Pelin lapaisyn jalkeen avautuva moodi, jossa peli
pelataan uudestaan sailyttaen kaikki aiemmin
saadut kokemukset, tavarat yms. Talloin pelin

vastus eli vaikeustaso on myos kovempi.

Startup Startup tai startupyritys on nuori yritys, joka etsii
kasvatettavaa tai toistettavaa bisnesmallia. Yritys
kasvaa ja kehittyy parhaimmillaan nopeassa
tahdissa. (Niipola 2012, 10.)

AAA-pelit AAA-pelit ovat suurella budjetilla toteutettuja

peleja. Niita kehittavat alan suurimmat pelitalot.

3 Pelit, seka eri pelityypit

Pelialalla tyoskentely ja oman pelin tekeminen ja sen markkinoille saaminen on varmasti
monen nuoren ja miksei vanhemmankin peleista pitavan haave. Monella saattaakin olla jokin
peli-idea mielessa, mutta karu totuus saattaakin paljastua ennemmin tai myohemmin mita
kaikkea itse pelin markkinoille saattamiseen asti kuuluukaan. Itse pelibisnes on
lilkketoimintaa, mihin kuuluu itse tuotantoprosessin lisaksi sopimusjuridiikkaa, ohjelmointia,
seka grafiikkaa ja aanta. Naiden keskiossa sijaitsee itse pelisuunnittelu. Hyvakaan peli ei
synny kadenkaanteessa, vaan vaati tuhansien tuntien kehitystyon alleen. Julkaisuun astikaan
paassyt peli ei valttamatta myy juurikaan mitaan. Peleja julkaistaankin eri alustoilla ja
palveluissa hurjia maaria ja suuren massan joukosta erottuminen on todella hankalaa ja
vaatiikin jonkinlaista nakyvyytta jossain mediassa. Esimerkiksi sosiaalisen median
sisallontuottajat ja eri vaikuttajat eli ns. influensserit tuovat hyvaa nakyvyytta peleille, jos
vain saa jonkin heista pelia kanavallaan kokeilemaan ja siita sosiaaliseen mediaan sisaltoa

luomaan.

Jos onnistuu pelin markkinoinnissa ja peli alkaa tuottamaan rahaa, taytyy ottaa huomioon se,
minka tyyppinen peli on kyseessa ja kauanko se tuottaa rahaa, seka mika rahanansaintamalli
pelilla on. Tavallinen yksipelaamiseen keskittyva juonellinen peli tuottaa elinaikanaan
parhaiten rahaa muutamia kuukausia sen julkaisusta, kuin taas massiiviset monen pelaajan
verkossa pelattavat pelit saattavat tehda sita hyvin onnistuessaan vuosia, esimerkiksi pelkkia
pelihahmolle ostettavia kosmeettisia varusteita myymalla varsinaisen pelin ollessa ilmaiseksi
kaikkien ladattavissa. Paataan ilmaispeleissa ja joskus maksullisissakin ovat nostaneet ns. loot
boxit. Nama ovat toimintamekaniikoiltaan hieman hedelmapeleja muistuttavia laatikoita,

joista pelaaja voi saada erittain huonolla todennakaoisyydella jonkin pelia helpottavan
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huippuesineen. Hyvin onnistuessaan nama loot boxit voivat tienata julkaisijalleen kymmenia

miljardeja euroja. (Halme 2022)

Peli on sanana niin laaja kasite, etta sen avaamiseen menisi varmasti toinen opinnaytetyo,
mutta sana tietokonepeli tarkoittaa huomattavasti rajatumpaa pelaamisen muotoa, joten sen
selittamista jopa kannattaa yrittaa. Tony Manninen kuvaa kirjassaan Pelisuunnittelijan
kasikirja - ideasta eteenpain tietokone- ja konsolipeleja taiteenmuodoksi, jossa kayttajalle
muodostuu esteettinen audiovisuaalinen kokonaisuus, jonka on luonut ohjelmiston
muodostama jarjestelma (Manninen 2007, 17). Tamankaltaisissa peleissa on yleensa jokin
tavoite, johon pelaajat pyrkivat paasemaan, olkoon se sitten juonen seuraaminen loppuun,
maali tai vain pelkka voitto esimerkiksi kanssapelaajista. Tietokone- ja konsolipelit haastavat

pelaajansa ratkaisemaan ongelmia, jotka yleensa alkavat pelin kontrollien opettelusta.

Peleissa on aina tarkkaan maaritetyt saannot, jotka pelaajan on opittava ja joiden mukaan
pelaajan on toimittava. Kaikesta tasta huolimatta pelaajan tulisi silti viihtya pelin parissa,
jotta pelia tulisi pelattua alkua pidemmalle. Vertaan itse useasti peleja eraanlaiseen leikin
jatkeeseen, silla peleissa paasee paikkoihin, joihin oikeassa elamassa paaseminen on vaikeaa
tai jopa mahdotonta. Silloin kun pelia pelatessa aika pysahtyy, eika kellon kaymisesta ole
pienintakaan hajua ennen kuin sita muistaa vilkaista, on peli onnistunut vangitsemaan
sisaansa ja pelaajaa on onnistuneesti viihdytetty. Peleissa viihtymiseen liittyy itselleni myos
tunne pelissa edistymisesta. Tama heittaakin veteen suuren koukun, silla oman pelihahmon
kehittaminen paremmaksi pelin sisalla on mielestani aarimmaisen kiehtovaa ja antaa samalla

syyn jatkaa pelaamista loppuun saakka edellyttaen, etta pelia on muutenkin hauska pelata.

Hauskaan pelattavuuteen liittyvat olennaisilta osin my0os toimivat ja intuitiiviset kontrollit.
Konsolipeleja (esimerkkina nykykonsolit Nintendo Switch, Sony Playstation 5 ja Xbox Series
S/X) kontrolloidaan kahdella analogisauvalla varustellulla ohjaimella, joilla pelaaminen sujuu
vaivatta sohvalla lojuen. Naita voi kayttaa nykyisin myos tietokoneissa ja useat
peliharrastajat ovatkin kytkeneet tietokoneensa kiinni televisioon, jotta pelaamaan pystyisi
ongelmitta ja ergonomian karsimatta myos sohvalla. Siltikin tarkin mahdollinen ohjaus
saavutetaan edelleenkin tietokoneen hiirella, joita on pelitarkoitukseen saatavilla useilta eri
valmistajilta. Tama nakyy selvimmin nopeaa ja tarkkaa tahtaysta vaativissa ammuntapeleissa,
johon konsoliohjainten analogisauvat eivat pysty kaikesta kehityksesta huolimatta tarkkuuden

puolesta vastaamaan.

Kun pelin kontrollit tulevat selkarangasta, ohjaus on tarkkaa, loogista ja viiveetonta, seka
ohjaukseen on saatu ujutettua mukaan jokin pelaajan kannalta siisti juttu, esimerkiksi hyvin
toimiva ja alykas automaattitahtays, paasee pelaaja pelin kontrollit sisaistettyaan
eraanlaiseen flow-tilaan, jolloin pelaamisesta tulee nautittavaa ja talloin jopa budjetiltaan ja

tarinaltaan koykaisempi peli tempaisee pelaajan mukaansa aina siihen saakka, kunnes kaikki



12

mita peli pystyy tarjoamaan on nahty ja kyllastyminen tai hyllyssa kuumeisesti vuoroaan
odotteleva seuraava peli iskevat katta ja saavat pelaajan siirtymaan seuraavien koitosten

pariin.

Itse pelien tekeminen tuodaan aina ja aina vain helpommin lahestyttavaksi ja toteutettavaksi,
silla valmiita tyokaluja pelintekoon on ollut jo pitkaan olemassa, eika tulevaisuudessa
varmasti tarvita enaa koodaustaitojakaan pelien luomiseksi. Tekoalylla tulee varmasti
olemaan jonkinnakoinen, ellei suurikin rooli pelikehityksessa. Tekoalyn apuna kayttaminen
luovuutta vaativissa ammateissa on kylla mielestani surmanlaukaus ihmisten luovuudelle ja

sita pitaisi tassa kontekstissa valttaa viimeiseen asti.

Mobiilipelien rajahdyksenomaisen suosion vanavedessa levinnyt digitaalinen jakelu on
mullistanut koko pelinteollisuuden. Kaikki tapahtuu digitaalisesti ketterammin ja nopeammin.
Otetaan esimerkki: pelisuunnittelija saa loistavan idean uudesta pelista vaikkapa torstaina.
Viikonlopun aikana han koodaa muutaman kaverin kanssa yksinkertaisen kevytversion pelista.
Muutama lisapaiva viela tahan ja pelin ensimmainen versio on valmis. Taman jalkeen he
lahettavat pelin hyvaksyttavaksi esim. Applelle ja kahden viikon kuluttua peli julkaistaan App
Storessa. (Niipola 2012, 96.)

3.1 Videopeligenret

Elokuvien lajityypit muodostavat eri genret, joita on mm. kauhu, toiminta, komedia jne.
Videopelit voidaan jakaa genreihin hieman elokuvia muistuttavalla tavalla ja osa genreista
onkin samoja. Kuitenkin elokuvien genre maarittaa sen, minka sisaltoista materiaalia
elokuvan ainakin teoriassa pitaisi katsojalle tarjota, mutta videopelien genre kertoo

kayttajalleen pelin toiminnallisen tyylin. (Manninen 2007, 19.)

Kehitysvaiheessa olevan pelin mainostaminen esimerkiksi roolipelina, kertoo kohdeyleisolle
sen, etta kyseessa on roolipeli ja mahdollistaa nain helpomman tavan hahmottaa mita
pelaajan on pelilta lupa odottaa. Eri lajityyppeja ja niiden muunnoksia on videopeleissa
luokiteltu varmasti lahes yhta paljon kuin esimerkiksi musiikissa. Onkin jarkevaa listata ja
kertoa niista yleisimmista, jotta saadaan kattava yleiskuva markkinoille suunnatuista

videopeleista. (Manninen 2007, 19.)

3.1.1 Ongelmapelit (Puzzle Games)

Ongelmapelit, paremmin tunnettuna puzzlepelit, tarjoavat pelaajalle alyllisen haasteen
ratkaista pelin tarjoamia ongelmia, ja kannustavat samalla analyyttiseen ajatteluun. Usein
taman kaltaisissa peleissa pelaajalle annetaan vain vahan aikaa ratkaista pulmia ja

ongelmapelit vaativatkin nain nopeaa ajattelukykya. (Manninen 2007, 21.)
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Puzzlepeleissa ongelmat ovat pelin itsetarkoitus eli jos eteenpain paasysta mielii, on pulmat
ratkaistava. Genren pelit rakentuvatkin perajalkeisista ongelmista, jotka voivat luoda
haarautuvia tai kohtisuoraan etenevia polkurakenteita (Manninen 2007, 21). Tunnettuja
esimerkkeja pulmapeleista ovat Tetris, Mahjong, Baba is you, The Witness, Portal ja The

Turing test.
3.1.2 Opetuspelit (Education & Learning Games)

Opetuspeleista puhuttaessa on hyva muistaa, etta kaikista videopelityypeista loytyy jotakin,
joka opettaa ihmista jollain tavalla. Itse opetuspelin lahtokohtana on kuitenkin opetuksellinen
merkitys. Niissa paapaino pelaamisella on jonkin asian tai asioiden tekemalla oppiminen.
Opetuspelien sisaltd on yleisimmin laadittu tietyn oppiaineen tai oppisisallon aihealueen
mukaisesti. Itse peli toimiikin nain alustana ja kayttoliittymana kyseiseen aineistoon ja
tarjoaakin nain sita pelaavalle mukaansatempaavamman tavan oppia tai kerrata

oppisisaltojen asioita. (Manninen 2007, 22.)

Koulumaailmassa tunnettuja opetuspeleja ovat mm. Ekapeli ja sen eri iteraatiot, Sanoma
Pron Bingel-ymparisto, matematiikkapelit Wonder Bunny ja 10monkeys, seka Professor
Layton-pelisarja vanhalle Nintendon DS-konsolille. Palaan opetuspelien saatavuuteen ja

mielekkyyteen koulumaailmassa nimenomaan taalla Suomessa myohemmassa luvussa.
3.1.3 Roolipelit (Role Playing Games, RPG)

Tietokone- ja konsoliroolipeleissa pelaaja ohjaa yhta hahmoa, joka voi olla myos luomus tai
kokonaista ryhmaa seikkailijoita. Roolipelien paatavoitteena on suorittaa loppuun annettuja
tehtavia, seka kehittaa hahmoa tai hahmojaan keraamalla pelin tehtavia suorittamalla
saatuja kokemuspisteita (Experience Points, XP) ja nostamalla naita kayttaen hahmon tai

hahmojen eri ominaisuuksia. (Manninen 2007, 20.)

Roolipelien maailma on usein laaja ja avoin. Maailmaa tutkitaan ja toiminta on paaosin
taistelemista. Roolipeli voi olla joko toimintapainotteinen tai siina voi olla myos mukana
runsaasti elementteja seikkailupeleista (Manninen 2007, 20). Arvostetuimpia roolipeleja
maailmalla ovat mm. vanha Ultima-sarja, Baldur’s Gate-sarja, Elder Scrolls-sarja, seka Fallout

-pelisarja.
3.1.4 Seikkailupelit (Adventure games)

Seikkailupelit ovat lahestulkoon aina tarinapainotteisia tutkimusmatkoja. Paapaino
seikkailupeleissa on ongelmanratkaisussa, eika niinkaan nopeatempoisessa toiminnassa. Hyvin
onnistunut seikkailupeli herattaa pelaajassaan tunteita, seka tarjoaa vahvan
tarinavetoisuuden vuoksi lahestulkoon elokuvamaisia elamyksia. Pelien tarjoamat haasteet

ovat useimmiten alyllisia. (Manninen 2007, 20.)
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Toimintapelin ja seikkailupelin yhdistelmaa kutsutaan nimella toimintaseikkailu. Ne
vaativatkin pelaajaltaan molempien pelityyppien tietyntasoista hallintaa (Manninen 2007, 20).
Arvostelumenestyneimpia seikkailupeleja ovat The Secret Of Monkey Island -pelisarja, Grim
Fandango, Loom ja Syberia 1 & 2. Toimintaseikkailupeleista suosittuja ovat olleet mm. Tomb

Raider- ja Nintendon kehittamat The Legend Of Zelda -pelisarjat.
3.1.5 Simulaatiopelit (Simulation)

Simulaatiopeleihin tai toisin sanoen simulaattoreihin mallinnetaan yleensa todella tarkasti
jokin ilmio. Pelaajan taytyykin opetella simuloitavan koneen tai jopa kokonaisen simuloitavan
ympariston kokonaishallinta. Pelaaminen vaatii pitkajanteista harjoittelua, seka manuaalien
tutkimista ennen kuin pelaamisesta alkaa nauttia. Simulaatioiden mallintamisen tarkkuus
vaihtelee eri peleissa hurjasti, joten ns. kevytsimulaattoreitakin on pelimarkkinat pullollaan.
(Manninen 2007, 21.)

Tunnettuja simulaatiopeleja ovat mm. ajopuolella Assetto Corsa, iRacing ja Richard Burns
Rally, lentosimulaattorit IL-2 Sturmovik ja Falcon 4.0: Allied Force, seka lukemattomat ja
paikoin taysin kasittamattomatkin eri alojen simulaatiot esim. Euro Truck Simulator, My
Summer Car, Finnish Army Simulator, Farming Simulator, seka kaupunkisimulaatio Cities:

Skylines.
3.1.6 Strategiapelit (Strategy games)

Strategiapelien keskeiset pelimekaniikat sisaltavat resurssinhallintaa, taktikointia, loogista
ajattelua, valintoja ja suunnitelmia. Yleensa naiden mekaniikkojen avulla pyritaan
kukistamaan joko tietokoneen tai toisen pelaajan/pelaajien vastapuoli. Strategiapeleja
pelataan usein vuoroissa eli ne ovat toisin sanoen vuoropohjaisia, jolloin omia hahmoja tai
pelin yksikoita liikutellaan kaikessa rauhassa pohdiskellen. Vastapainona ovat tosiaikaiset
strategiapelit (Real Time Strategy eli RTS), joissa peli rullaa koko ajan eteenpain ilman
taukoja ja paatokset on tehtava nopeasti (Manninen 2007, 21). Suosittuja strategiapeleja ovat
mm. Civilization -sarja, Command & Conquer, Company of Heroes-sarja, X-Com-sarja, seka

varsin karun ulkoasun omaava, mutta supersuosittu Dwarf Fortress.

Strategiapeleja pidettiin pitkaan PC:lla pelaavien pienten piirien tosikkomaisena
ajanvietteena. Tosiaikaisten strategiapelien ilmestyttya ne loysivat kuitenkin aivan uuden
kohderyhman. Nykyaan strategiapelit tai voisi mieluummin sanoa tosiaika- eli

reaaliaikastrategiapelit ovat suurin yksittainen alalaji PC-markkinoilla. (Vuorela 2009, 55-56.)
3.1.7 Toimintapelit (Action games)

Toimintapelit ovat yleensa kiivastempoisia ja nain testaavatkin pelaajien reaktionopeutta

alati vaihtuviin tilanteisiin. Toimintapeleissa usein ammuskellaan vastustajia mita
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mielikuvituksellisimmilla aseilla. Pelien kuvakulma voi olla pelihahmon takana kolmannessa
persoonassa (Third Person) tai pelaajan silmista kuvatuissa ensimmaisen persoonan peleissa
(First-Person Shooter, FPS). (Manninen 2007,19-20.)

First-person shootterit ovat yksi yleisimmista toimintapeligenren edustajista. Aina kuitenkaan
ensimmaisen persoonan kuvakulma ei tarkoita pelkkaa raiskimista, vaan eri lajityyppeja
sekoitellaan tahan saumattomasti. Toimintapeligenre sisaltaakin muutenkin hurjan maaran eri
alagenreja tasohyppelypeleista (esim. Super Mario Bros.) aina shoot-em-up-peleihin (esim.

Space Invaders, Galaga, 1942, Commando). (Manninen 2007, 19-20.)

3.1.8 Urheilupelit (Sport games)

Urheilupeleissa nimensa mukaisesti urheillaan ja kilpaillaan jossain lajissa. Urheilupelit voivat
sisaltaa seka toimintaa, etta manageroimista. Tyypillisesti pelin kasittelema laji tai lajit

mallinnetaan suhteellisen tarkasti aina saannoista lahtien. (Manninen 2007, 22.)

Jonkinlaista monopoliasemaa urheilupeligenressa pitaa talla hetkella pelijatti Electronic Arts,
jolla on rosterissaan huima maara eri urheilulajeista mallinnettuja peleja aina NHL-
jaakiekosta NFL-jalkapalloon. Muutamana esimerkkina legendaarisimmista urheilupeleista
mainittakoon aikoinaan monet peliohjaimet hajottanut Decathlon ja Track & Field, Football

Manager, seka NBA 2K-koripallopelisarja.

3.1.9 Casual-pelit (Casual Games)

Casual-peli on nimitys todella helposti pelattavasta pelista. Se on suunniteltu massayleisgille
ja yleensa niita pelataankin mukana kannettavilla mobiililaitteilla. Casual-peleja pelataan
useimmiten lyhyissa patkissa, esimerkiksi julkisissa kulkuneuvoissa tai vaikkapa vessareissulla.
Pelit on tarkoituksella tehty aarimmaisen helposti lahestyttaviksi, pelattaviksi ja
koukuttaviksi. (Niipola 2012, 9.)

Hyva esimerkki casual-pelista on suomalaisen Rovion ensiksi vain puhelimille vuonna 2009
julkaisema Angry Birds. Peli jakoi julkaisun yhteydessa mielipiteita ja eraskin
yhdysvaltalainen mediajatti nimesi Angry Birdsista alkaneen tyhmien pelien aikakauden,
mutta samalla nimeaa sen aikakautemme Tetrikseksi. Pelista muodostuikin myohemmin
brandi, joka levisi leluihin, vaatteisiin, elokuvateattereihin ja oikeastaan kaikkeen muuhunkin

mihin mielikuvitus antaa myoden. (Niipola 2012, 9.)
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4 Pelisuunnittelijan rooli pelinkehityksessa

Pelisuunnittelijalla tulee olla hyva kasitys monen tyylisista ja tyyppisista peleista. En tarkoita
tassa sita, etta pelisuunnittelijan taytyisi olla taysi pelinarkomaani, jolla ei muuta elamaa
sitten ehdi olemaankaan. Kiinnostus peleihin kuitenkin kumpuaa varmasti siita, etta
tuleva/nykyinen pelisuunnittelija pitaa pelien pelaamisesta ja seuraa alan jatkuvaa kehitysta
valitsemastaan formaatista. Pitaisin itse myos etuna sita, etta pelisuunnittelijalla olisi
itsellaan useita eri pelialustoja, joilla pelaa peleja. Pitkanlinjan peliharrastajilla asia usein
nain onkin, tosin rajausta on vedettava johonkin. Jos ei muuten, niin henkilokohtaisen
budjetin tai vaimon sanelemana. Pelisuunnittelijan tulisi mielestani olla myos kiinnostunut
useasta eri peligenresta, seka myos pelata niita. Nain mielestani valittyy parhaiten
markkinoiden tarjonta, seka hyvista ja toimivista peleista jaa hyvia vinkkeja takataskuun
omia peli-ideoita ja pelisuunnitelmia varten. Toki varmasti meilla kaikilla on
lempipeligenremme, joita pelaamme enemman kuin muiden genrejen peleja. Jos kuitenkin
haluaa tehda peleja ja pelisuunnittelua ammattimaisesti, taytyykin tuntea koko

peliuniversumin kovimmat ja mahtavimmat pelit genrerajoista riippumatta.

Pelisuunnittelija, joka tyoskentelee osana pelinkehitystiimia, tarvitsee tyokaluikseen hyvia
kommunikointitaitoja. Suunnittelijan osuus pelinkehityksessa on yleisesti hyvinkin
viestinnallinen. Ajatukset ja ideat olisikin hyva esittaa muulle tiimille mahdollisimman
tarkoituksenmukaisesti ja tehokkaasti, jotta pelin visio ja se mihin pyritaan, valittyisivat

tehokkaimmalla mahdollisella tavalla. (Manninen 2007, 47.)

Jesse Schell (Schell 2008) puolestaan nostaa kirjassaan The Art of Game Design tarkeimmaksi
pelisuunnittelijan ominaisuudeksi kuuntelemisen taidon. Pelisuunnittelija joutuu tyossaan
kuuntelemaan monia asioita. Schell jakaa nama viiteen ryhmaan. Suunnittelija joutuu
kuuntelemaan kehittajatiimia, pelin kohdeyleisoa, asiakasta, pelia, seka myos itseaan.
Kuuntelemisella Schell ei tarkoitta pelkastaan kuuntelemaan sita mita eri ihmiset ovat
sanoneet, vaan syvallisempaa kuuntelemista ajatukset mukana. Eri ihmiset viestittavat
esimerkiksi kehonkielellaan eri asioita, kuin mita pelkastaan verbaalisesti pystyvat
tuottamaan. (Shell 2008, 4-5.)

Jaakko Kemppainen (2019, 58) kertoo kirjassaan Pelisuunnittelun peruskirja pelialan
tuulisesta luonteesta. Pelisuunnittelija voi toisinaan paasta toteuttamaan aarimmaisen
kiinnostavia ja innovatiivisia peliprojekteja, mutta toisinaan joutua kopioimaan valtavirran
tusinapeleja, jotta saisi laskunsa ja asuntolainansa maksettua. Jatkuvasti ei voikaan toteuttaa
pelkastaan itsea kiinnostavia projekteja etenkin, jos niilla ei ole kaupallista potentiaalia
myyda pelimarkkinoilla. Kemppainen itse haluaakin tutkia eri pelien mahdollisuuksia paljon
laajemmin, kuin vain pelkkana kuluttajana olisi mahdollista. Jos tuleva pelisuunnittelija on

kehittanyt pelituntemustaan mahdollisimman laaja-alaisesti ennen kuin aloittaa
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tyoskentelynsa pelialalla, nostaa han mahdollisuuksiaan onnistua tyossaan, seka myos nauttii

enemman kulloisestakin projektista, jonka parissa han tyoskentelee.

Suureen pelistudioon tyoskentelemaan meneminen ei valttamatta ole se kaikkein paras
vaihtoehto, vaikkakin jos tilaisuus tallaiseen suodaan, houkutus on varmasti suuri.
Suuremmissa organisaatioissa tyoskentely nahdaan usein sangen epamiellyttavana
kokemuksena. Syy siihen piilee kvartaalitaloudessa. Rahakirstujen vartijat tekevat
tilinpaatoksen nelja kertaa vuodessa ja strategiaa ohjaillaan sen mukaan. Suurten studioiden
AAA-pelien kehitysajat ovat helposti useita vuosia. Studio tuottaa rahaa vasta sen jalkeen,
kun peli on valmis. Hallinnolliset ongelmat kasvavatkin nopeasti ja prosessit kasvavat
tyolaiksi. Nain ollen tyontekijoiden vaihtuvuus onkin suuri ja kokeneita tyontekijoita on taten

pakko kierrattaa organisaation muuttuessa jatkuvasti. (Vuorela 2009, 35-36.)

Suomalainen suurehko pelitalo Housemarque tyollistaa noin 60 henkiloa ja se on esimerkillaan
nayttanyt, etta samankin tyonantajan palveluksessa voi tyoskennella pitkaan, jopa 15 vuotta.
houkuttelevat vakea mukaansa eri pelifirmoista. Housemarquella tyontekijoiden vaihtuvuus

on ollut pienta. Tama kertoo erinomaisesta yrityskulttuurista. (Lappalainen 2015, 56.)

Indie eli independent-henkinen pelinkehitys on nostanut kovasti suosiotaan viime vuosien
aikana. Esimerkiksi digijakelupalvelut Steam ja Playstation Store ovat pullollaan taman
tyylista tuotantoa, mutta harva niista yltaa myyntihitiksi asti. Poikkeuksiakin tietenkin on.
Esimerkiksi Yhdysvaltalaisen Alex Beachumin opinahjoonsa lopputyona tekema
avaruusseikkailupeli Outer Wilds oli arvostelu- ja sita kautta myyntimenestys. Tama vastaa
melko pitkalti videopelaamisen alkuhistoriaa 1970-luvulle, jolloin pelintekemiseen riitti usein
yksi nortti, makuuhuone ja hurja maara kolaa ja pitsaa evaaksi. Tuotokset olivat tuolloin
ikavan usein kuitenkin sellaisia, etta innostunein osapuoli pelista oli juuri sen valmiiksi saanut
tekija. Jos peli paatyi kauppoihin asti, ostopaatos tehtiin hienosti maalatun kansitaiteen
perusteella ja kotona petyttiin ankarasti, koska peli ei ollut ollenkaan sita, mita kannen
perusteella siita odotti. Joskus myos kuvat itse pelitilanteista olivat takakansiin otettu pelin
nayttavammasta versiosta, esimerkiksi pelihalli-versiosta, jonka graafiseen loistoon tuon ajan

kotitietokoneet eivat kyenneet millaan venymaan.

4.1  Pelisuunnittelun merkityksen eri osa-alueet

Tavoitteena pelisuunnittelussa on muodostaa pohjapiirustukset, joiden perusteella peli
rakennetaan. Suunnittelulla luodaan ja hahmotellaan pelillisyyden perusominaisuudet, seka
pelin ja sita pelaavan vuorovaikutuksen peruspilarit. Naita ovat esimerkiksi pelin saantojen,
ominaisuuksien, haasteiden, juonen, seka sen milta pelin tulisi ulospain nayttaa luominen.
Suunnittelutyon jalkeen poydalla on valmis pelisuunnitelma, jonka pohjalta varsinainen peli

on tarkoitus toteuttaa. (Manninen 2007, 29.)
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Tony Manninen (2007, 28) toteaa kirjassaan suunnittelematta toteutetun pelin vastaavan
talon rakentamista ilman minkaanlaisia piirustuksia. Toki aina voi lahtea ns. soitellen sotaan
kokeilemalla ja soveltamalla minka pystyy, mutta lopputuloksesta saattaa tulla kaikkea
muuta, kuin onnistunut. Teknologia on nykyaan yha entista monimutkaisempaa, seka
nykyisten koneiden tehot ovat jo sita luokkaa, etta tyomaara pelin tuotannossa on valtava.

Ilman kattavaa pelisuunnittelua tallainen tyomaara ei pysy kenenkaan hallinnassa.

Kaikki toiminta, joka tapahtuu suunnittelematta, on luonteeltaan reaktiivista. Tama
tarkoittaa sita, etta eteen tuleviin tapahtumiin ja tilanteisiin reagoidaan sita mukaa, kun ne
tapahtuvat. Ongelmat nahdaan hetkessa ja tekemisesta puuttuu suunta. Suunnitelmallinen
toiminta on puolestaan hyvinkin proaktiivista. Tapahtumia ennakoidaan ja niihin pyritaan
vaikuttamaan suunnitelman pohjalta. Vaikkakaan taydelliseen asioiden hallintaan ei
suunnitelmallisella toiminnallakaan taysin paasta on proaktiivisesta toiminnasta kuitenkin
silmin nahtavaa etua. Mennaan tuotannossa eteenpain, kehitetaan toimintasuunnitelmaa ja
kuljetaan kohti tavoitetta, mika tassa tapauksessa olisi viihdyttava ja pelattava lopputuote.
(Manninen 2007, 30-31.)

Pelisuunnittelun merkitys pelinkehitykseen sisaltaa eri osa-alueita ja nama olisikin hyva saada
tasapainoon, jotta lopputuloksesta tulisi mahdollisimman onnistunut. Tarkeimpana
tavoitteena naista osa-alueista on luoda pelille ”sielu”. Tassa tulisi selkeyttaa tulevan pelin
perusajatus mahdollisimman lyhyesti. Samalla on tarkeaa miettia pelin sisalto, seka teema.

Kannattaakin kysya, millaisesta pelista on kysymys. (Manninen 2007, 31.)

Toinen osa-alue on miettia miten luoda mahdollisimman hyva pelikokemus, eli miten peli
viihdyttaa pelaajaansa, seka mita pelaaja pelissa ylipaataan tekee. Pelin toiminnallisuuden ja
sisallon tulisi palvella itse pelikokemusta. Muuten on vaarana, etta pelia ei ole

yksinkertaisesti hauska pelata. (Manninen 2007, 31.)

Varmistamalla pelimekaniikkojen mahdollisimman varman toimivuuden, seka pelin
yhtenaisyyden, valtytaan suuremmilta virheilta pelin tuotantovaiheessa. Riskien
minimoimiseksi kannattaa haastavammat osa-alueet pelia tehdessa ennakoida
mahdollisimman tarkkaan ja kehittaa niihin toimivat ratkaisumallit. Tassa nousee tarkeaan
rooliin myos pelin prototyyppitestaus, jolla testataan ja jatkojalostetaan pelin toimintaa.
(Manninen 2007, 32.)

Pelien tuotantovaihe on usein hyvinkin kaoottista, eika pelin toivotun suunnan varmistaminen
ole mitenkaan ilmeisen selvaa. Viimeisena osa-alueena kannattaakin miettia palveleeko pelin
haastavuus ja viihdyttavyys asetettuja tavoitteita. Pelin visio on hyva tassa vaiheessa olla

tarkkaan selvilla ja pohdittuna, kuinka tahan tavoitteeseen paastaan. (Manninen 2007, 32.)



19

Toimivan pelisuunnittelun totaalinen puuttuminen on omiaan ajamaan koko pelituotannon
vaarille raiteille. Pelinkehityksen muu tuotantotiimi keskittyy liian helposti pelkkiin tuttuihin
ja helposti huomattaviin seikkoihin. Huomio kiinnittyykin nopeasti peligrafiikan tasoon,
koodin optimoimiseen tai vaikkapa kayttoliittyman vareihin ja yleiseen tyyliin. Naita sitten
hiotaan loputtomiin, eika tiimi muista kaiken kiireen keskella ajatella lainkaan itse pelia
kokonaisuutena. Alati kiristyvat deadlinet pakottavat unohtamaan pelin pelaamisen
hauskuuden ja pelin saantojen lainalaisuudet jaavat taka-alalle tiimin puskiessa harkamaisesti
peliaan valmiiksi. Tamankaltaisessa tapauksessa pelisuunnittelijan tehtavana onkin huolehtia
pelillisyyden sailymisesta koko tuotantoprosessin ajan. Pelisuunnittelijan onkin naytettava
muulle tuotantotiimille se suunta, johon tulisi pyrkia, jotta edella mainitulta skenaariolta
voitaisiin valttya. Loppujen lopuksi kukaan muu ei tunne ja ymmarra pelin sisaisia koukeroita

yhta hyvin, kuin pelisuunnittelija itse. (Manninen 2007, 32.)

Kuitenkin tiimin vetajan vastuulle jaa pitaa kiinni yhteisesta visiosta ja huolehtia, etta tiimi
etenee koko ajan kohti yhteista paamaaraa ja tavoitetta. Tama tietenkin koskee myos
pelisuunnittelijaa. Projektinhallinta pelituotannossa ei eroa kovinkaan paljoa
ohjelmistotuotannosta. Merkittavimmat erot syntyvat pelialan verrattain nuoresta iasta
verrattuna ohjelmistotuotantoon, seka eri osaamisalueiden toisistaan poikkeavista rooleista.
Perinteisia prosesseja puuttuu, uusia asioita ilmaantuu toistuvasti, eika vanhemmille aloille
kuuluvaa luonteista kokemusta ole niin paljoa tarjolla. Naista syista peliala koetaankin hyvin

useasti kaoottisena ja monille riskeille alttiina. (Manninen 2007, 51.)

Pelisuunnittelu on tietenkin vain yksi osa laajempaa pelinkehitykseen kuuluvaa kokonaisuutta.
Kuvion 1 mukaisesti ohjelmointi, grafiikka ja aani, seka koko projektin tuottaminen ovat myos
osa tata. Pelien tekeminen ammattimaisesti on liiketoimintaa, mihin kuuluu itse

tuotantoprosessien lisaksi sopimusjuridiikkaa ja yrittajyytta. Nama kaikki vaikuttavat osaltaan

pelisuunnittelijan tyohon. (Manninen, 2007, 11.)
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Kuvio 1: Pelisuunnittelu pelikehityksen kokonaiskuvassa (mukaillen Manninen 2007, 11).

5 Pelisuunnitelman vaiheet

Videopelin tuotantosykli sisaltaa monenlaisia erilaisia vaiheita. On sanomattakin selvaa, etta
ilman suunnittelua moni asia tassa syklissa voi hyvinkin todennakoisesti epaonnistua.
Pelisuunnittelijan kannattaakin laatia suunnittelemaansa peliin perusmalli, jota kutsutaan
nimella pelisuunnitteludokumentti eli GDD (Game Design Document). Tama voi olla myos
suppeampi versio edellisesta eli BGDD (Brief Game Design Document).
Pelisuunnitteludokumentti on kooltaan yleensa todella pitka ja siina kuvaillaankin tarkasti
suunniteltavan pelin yleinen linja, jota muun pelintekotiimin tulisi noudattaa koko
tuotantoprosessin ajan. GDD sisaltaa myos kartoituksen jo olemassa olevista ja mahdollisista
riskeista, johon pelin tuotanto voi kehityksensa aikana tormata. Pelidokumentti syntyy
ohjelmoijien, graafikoiden ja tietenkin pelisuunnittelijoiden yhteistyona ja ohjaa nain koko
prosessin suuntaa sen loppuun asti. GDD paivittyy yleensa aina pelitestauksen jalkeen
tehtyjen muutosehdotusten pohjalta. Jos pelitiimi tekee yhteistyota jonkin pelijulkaisijan
kanssa, GDD liitetaan useimmiten kehittajayrityksen ja julkaisijan valiseen sopimukseen.
Kehitystiimin onkin talloin noudatettava dokumenttiin kirjattua suunnitelmaa, seka

raportoitava peliprojektin etenemisesta julkaisijalle. (Maatta & Nuottila 2016, 187.)
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Joistakin isomman budjetin peleista tallaista pelisuunnitteludokumenttia on jopa myyty pelin
faneille komeisiin kansiin pakattuna pelin valmistuttua. Nama ovat ainakin minulle itselleni
erittain mielenkiintoista luettavaa, joskin lukeminen kannattaa tehda vasta pelin lapaisyn
jalkeen, jotta siita saisi kaiken mahdollisen irti. Mielenkiintoista on myos huomata
dokumentista, mita lopulliseen peliin paatyi ja mita jai paatymatta. Osa naista peliin
paatymattomista asioista on joissakin tapauksissa julkaistu jalkeenpain ladattavana
lisasisaltona eli DLC:na (Downloadable Content, DLC), joko maksullisina tai ilmaisina

julkaisuina.

Toisinaan myos DLC:t loytyvat ilmaisina pelitiedostoja tonkimalla. Ukrainalaisen GSC Game
Worldsin julkaisema S.T.A.L.K.E.R: The Shadow Of Chernobyl ilmestyi keskeneraisena
aikataulupaineiden takia. Tekijatiimi lupasi peliinsa vaikka mita, mutta joutui leikkaamaan
luvattua sisaltoa rankalla kadella. Kehittajat eivat kuitenkaan poistaneet leikattuja sisaltoja
koodistaan, vaan vain estivat niiden kayton pelissa. Intohimoiset ohjelmointitaitoiset pelin
fanit ryhtyivat tutkimaan pelin tiedostoja ja loysivatkin sielta ihmetyksekseen lahes valmista
pelista poistettua sisaltoa. Fanit valjastivat nama kayttoon ja nain peliin syntyi ilmaiseksi
ladattava modi nimelta Oblivion Lost, joka parantaa alkuperaista pelikokemusta lahestulkoon

jokaisella osa-alueella. (Vuorela 2009, 69-70.)

Pelisuunnitelman alkuvaiheessa ei ole mitenkaan mielekasta kuvailla ihan jokaista peliin
tulevaa yksityiskohtaa mahdollisimman tarkasti. Tassa vaiheessa ei siis viela luoda
taysimittaista dokumenttia (Game Design Document, GDD), vaan tyydytaan suppeampaan
versioon aiheesta. Suppea pelisuunnitelma (Brief Game Design Document) on helposti
lahestyttava, lyhyt ja havainnollinen dokumentti, jota kaytetaan alkuvaiheessa tukemaan
suunnittelijan omaa tyota, seka esittelemaan peli-ideaa nain alkuvaiheessa. (Manninen 2007,
138.)

Suppea pelisuunnitelma ei siis ole yksityiskohtainen, vaan se on pikemminkin yksinkertainen
tiivistelma pelin perusideoista koottuna yhteen dokumenttiin. Sen tulisi sisaltaa ainakin
kuvaukset pelin aloitustilanteesta, maailmasta, kenttasuunnittelusta, pelituntumasta,
tavoitteista, pelimekaniikasta, pelin sisaisista saannoista, kayttoliittymasta, seka pelillisista
elementeista esimerkiksi tietokoneen ohjaamat hahmot pelaajat yms. Lisaksi suppeaan
pelisuunnitelmaan on tarkea miettia pelin markkinointia, teknisia vaatimuksia, seka sita

miten ajattelee resursoida koko projektin. (Manninen 2007, 138.)

Mannisen (2007, 139) mukaan suppeaa pelisuunnitelmaa tulisi rajata niin, etta sivukoko olisi
noin suunnilleen 10-20 valilla, riippuen kuinka paljon kuvamateriaalia suunnitelmassa on
kaytetty. Taydellisia yksityiskohtia ei tassa vaiheessa todellakaan viela tarvitse olla, vaan

suunnitelman laatijan tulisi panostaa helppolukuisuuteen ja suunnitelman havainnollisuuteen.
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Seuraavaksi onkin syyta kayda pintapuolisesti lapi suppean pelisuunnitelman rakenteen

paakohdat, seka niihin liittyvat osa-alueet.
5.1 Peli-ideasta liikkeelle

Ennen kun pelisuunnitelmissa pystyy lahtemaan yhtaan sen pidempaan mietintaan, taytyy
peli-idea olla selvilla. Idea peliin voi syntya luonnollisesti hetkellisen inspiraation tuloksena
tai sitten se voi olla valmis toimeksianto. Idea voi olla vain pelkka ajatuksentasolla oleva
raakile, joka sitkealla jatkojalostamisella muokkaantuu toteuttamiskelpoiseksi. Jos saatu idea
on viela tarpeeksi hyva, voi tama idea sailya muuttumattomana pelituotannon loppumetreille
saakka. Harvoin kuitenkin nain paasee kaymaan ja peli-ideaa joudutaankin usein

muokkaamaan alkuperaisesta lopulliseen peliversioon. (Manninen 2007, 96.)

Jos pelia kehitetaan tiimina, jokainen sen jasen tuo peli-ideaan oman nakokulmansa. Naita
esitellaan tarkemmin kuviossa 2. Tiimin jokaisen jasenen tulee tietaa ja hyvaksya yhteinen

paamaara, mihin pyritaan. Tiimin tyoskentely helpottuu myos selkeasti, mikali paamaarista

johdetut yksinkertaisen tavoitteet ovat mahdollisimman konkreettisia ja selkeita. (Manninen
2007, 83.)

Tuottaja ‘

TAVOITTEET RESURSSIT

ESTETIIKKA / - \ TEKNIIKKA
||
|
|

: PELI-IDEA

SISALTO \ / TOIMINNALLISUUS

PELILLISYYS PELATTAVUUS

Graafikko/artisti Ohjelmoija

Pelisuunnittelija

Kuvio 2: Pelinkehittaja tiimin jasenten nakokulmat pelisuunnitteluun (mukaillen Manninen
2007, 83).
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Idean tai ideoiden etsiminen peliin on varmasti koko pelisuunnitteluprosessin luovinta aikaa.
Ideat rupeavat kuitenkin helposti ronsyilemaan suuntaan, jos toiseenkin ja koko ideointi alkaa
muistuttamaan pian hirvittavaa sekamelskaa. Talloin ideointia ja luovaa suunnittelua
kannattaakin mielestani rajata, jotta luovuus paasisi parhaiten oikeuksiinsa. Jo pelkka pelin
genren etukateen maarittaminen mahdollistaa muihin jo olemassa oleviin genren peleihin
tutustumisen. Tata kautta selviaa helposti mita ominaisuuksia kannattaa ottaa muiden

peleista omaan peliin ja mita sellaista uutta voidaan keksia, mita muiden peleissa ei viela ole.

Pelisuunnitteluun tarvitaan myos aimo annos luovuutta ja rohkeutta pitaa kiinni omista
ideoista ja unelmista. Hajanaisinkin peli-idea jatkojalostuu taitavan pelisuunnittelijan kasissa
toimivaksi kokonaisuudeksi. Pelisuunnitteludokumentissa toimiviksi todetut ideat ovat
kuitenkin viela suuren haasteen edessa, silla toteuttamisvaiheessa suunnittelija huomaakin

vasta kaytannossa, kuinka hyvin ideat toimivat. (Manninen 2007, 98.)

Jaakko Kemppainen (2022, 7) paljastaa kirjassaan 100 peli-ideaa poytalaatikossaan lojuneet
peli-ideat suurelle yleisolle. Kirja esitteleekin tasan sata ideaa, jotka kuka tahansa voivat
napata itselleen ja tehda niista pelin. Muuta sisaltoa kirjassa on vain johdannon verran.
Kemppaisen mukaan monet pelisuunnittelijat ovat mustasukkaisia omista ideoistaan. Tama
ajattelumalli pohjaa varmaankin siihen, etta suunnittelijat ajattelevat toisen tienaavan
omalla kayttamattomalla ideallaan miljoonia. Kemppainen kuitenkin toteaa, etta harva peli-
idea on niin arvokas, etta kannattaa jattaa kaikki muu siihen paikkaan ja keskittya vain
tekemaan ideasta pelia. Jos kuitenkin oma idea tuntuu todella hyvalta, ei sita kannatakaan
luovuttaa muille. Kemppainen myontaakin kirjassaan, etta ei ole kaikkia parhaimpia ideoitaan

siihen laittanut.

Ammatillisen nakokulman Kemppainen (2019, 40) tarjoaa pelisuunnitteluun kirjassaan
Pelisuunnittelijan peruskirja. Kemppainen itse on ammattipelisuunnittelija ja kertookin
elattaneensa itsensa pelisuunnittelulla miltei 20 vuotta. Kemppaisen mukaan ammattimaiseen
pelisuunnitteluun kuuluu lahtokohtaisesti muiden kuin itse keksimien peli-ideoiden parissa
tyoskentely. Suunnittelijat tyoskentelevat projektien parissa, joiden alkuperaiset ideat ovat
jonkun toisen keksimia. Projektit voivat myos olla usein myos erilaisten tavoitteiden ja
rajoitteiden kautta ennalta maaritettyja (Kemppainen 2019, 40). Taytyy kuitenkin tassa
muistaa se tosiseikka, etta pelituotanto on liiketoimintaa, missa raha maaraa hyvinkin pitkalti
tuotannon suunnan. Pelisuunnittelijan omasta mielesta villit ja hyvat ideat eivat valttamatta
ole kaupallisesti lainkaan kiinnostavia. Nainpa niita ei useinkaan kannata toteuttaa koko
organisaation voimin. Aina on olemassa kuitenkin se vaihtoehto, etta vapaa-ajallaan itse
toteuttaa naita ideoita, jos vain suinkin suunnittelijalla on taitotasoa saattaa pelistaan edes
jotenkuten toimiva prototyyppi. Jonkinlainen toimiva demo pelista on lahestulkoon

pakollinen, esimerkiksi rahoitusta haettaessa.
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Eras isoimmista uhkakuvista on se, etta pelisuunnittelija menettaa uskonsa omaan peli-
ideaansa silloin, kun tuotantoprosessi on jo kaynnissa. Talloin ei ole vaihtoehtona muuta kuin
vain jatkaa tyoskentelya pelin parissa ja toivoa, etta intohimon laannuttua hyvia tuloksia silti
syntyy projektin edetessa. Kaikkien projektin parissa tyoskentelevienhan pitaisi taydellisessa
tilanteessa olla kehitettavan pelin suurimpia faneja, mutta todellisuudessahan nain ei ole ja
ammattilaiset vaihtavatkin pelifirmaa kyllastyttyaan tyoskentelemaan liian pitkaan

epatyydyttavan projektin parissa. (Vuorela 2009, 65.)

Pelisuunnittelua pidetaan luovana tyona. Luovuus vaatii aina inspiraation, eika sita voi
hyvinkaan usein pakottaa ilmestymaan. Aikataulupaineet ovat kuitenkin omiaan ruokkimaan
inspiraatiota ja paineen alla onkin pakko olla luova ja keksia ideoita. Luovalla alalla
tyoskennellessa ei voikaan jaada vain odottelemaan inspiraation iskemista, vaan tulosta pitaa
syntya. Muutoin edessa saattaa olla uuden tyopaikan etsinta. Pelkka pelien
suurkuluttaminenkaan ei valttamatta auta inspiraation syttymiseen, vaan suunnittelijan

taytyykin tehda sita mita hanelta odotetaan eli suunnitella peleja. (Kemppainen 2019, 36.)
5.2  Kuvaus pelista

Suppean pelisuunnitelman ensimmainen osa toimii johdannon tavoin. Siina esitellaan kuvaus
pelista ja sen keskeisimmista piirteista. Mikali suunnittelija ei kykene rajaamaan kuvaustaan
noin puolen sivun mittaiseksi, kannattaakin ideaa viela jalostaa hieman pidemmalle ja rajata
peli-ideaa viela tiukemmaksi. Kuvaus pelista onkin ensikosketus koko peli-ideaan suppeassa
pelisuunnitelmassa, joten siihen keskittyminen varmasti palkitaan jatkossa jo siitakin syysta,
etta koko tuleva pelisuunnitelma tehdaan dokumenttiin sen pohjalta. (Manninen 2007, 139-
140.)

5.3  Perustelut pelin toteuttamiselle

Pelibisneksessa syyt pelien tekemiselle ovat puhtaasti kaupallisia. Harrastuksenomaisesti
peleja tekevalla syyt saatavat olla esimerkiksi puhdas intohimo ja oman osaamisen
kehittaminen. Niinpa jokaiselle suunniteltavalle peli-idealle on loydyttava selkeat perustelut,
miksi juuri tama peli kannattaa toteuttaa. Lisaksi perusteluja mietittaessa kannattaa esittaa
kysymykset, mita tassa peli-ideassa on sellaista, mita muissa peleissa ei viela ole ja mika on

varsinainen motivaatio pelin kehittamiselle? (Manninen 2007, 141-142.)
5.4  Pelin kohderyhma

Pelin kohderyhmaa mietittaessa kannattaa kysya, keita pelin mahdolliset pelaajat tulevat
olemaan, miksi he pelaisivat juuri tata pelia ja millaisista peleista he ylipaataan tykkaavat?
Kohderyhman maarittamisella pyritaan myos rajaamaan pelin suunnittelua ja toteutusta,

koska silloin pyritaan ajattelemaan valitun ryhman tarpeita ja mieltymyksia. Jos kuitenkin
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rakentaa ja suunnittelee pelin omien mieltymysten mukaan eli tekee sellaisen pelin, jota on
itse hauska pelata, onkin erittain suurena vaarana se, etta nakemys pelista muuttuu
vaaranlaiseksi pelaajien ja pelinkehitystiimin valilla. Vaikka peli olisi tiimin mielesta kuinka
hyva tahansa, peli-idea ei valttamatta saa suuria hurraa-huutoja ja kannatusta projektin

rahoittajan, julkaisijan tai vaikkapa peliyrityksen pomon tahoilta. (Manninen 2007, 142-143.)
5.5 Varhainen tuotantosuunnitelma

Peli-idean lisaksi on hyva miettia alustavaa tuotantosuunnitelmaa pelille. Itse
tuotantosuunnitelma on erillinen dokumentti varsinaisessa pelisuunnitelmassa, joten kaikki
tarkempi tieto tuotannon aikatauluista, tyovaiheista ja kaytettavista resursseista kirjoitetaan
sithen. Varhaista tuotantosuunnitelmaa mietittaessa kannattaa tasmentaa, mika on alusta,
jolle pelia on tarkoitus suunnitella, kuinka peli toteutetaan valitulle alustalle ja minkalaista
osaamista se vaatii, seka miten laaja tuotanto tulee olemaan ja miten se resursoidaan.
Esimerkiksi pelimoottorin valinta joko 2D- tai 3D-grafiikan valilla on suoraan verrannollinen
projektiin kaytettavaan aikaan, seka kustannuksiin. Kannattaakin viela miettia pelissa
kaytettava teknologia sellaiseksi, joka parhaiten palvelee pelin kayttotarkoitusta ja
kohderyhmaa. (Manninen 2007, 144-145.)

5.6  ’Killerit ideat”

Pelin avainideat eli ns. "Killer ideas” kertovat suunnitelmassa pelin erityispiirteet ja
ydinominaisuudet tarkasti ja ytimekkaasti listattuna. Ideoita tulisi silti olla listattuna vain
muutamia, silla liian suuri ideavarasto johtaa helposti siihen, etta inflaatio iskee ja ideoita on
talloin vaikea ottaa tosissaan. Avainideoita miettiessa kannattaakin miettia miten listatut
ideat tulisivat myymaan pelia, miten peli eroaa kilpailijoista, seka mita lisaarvoa kyseiset
ideat tuotavat itse peliin. (Manninen 2007, 145-146.)

5.7 Pelin ensimmaiset minuutit

Se hetki, jolloin pelin aloittaa ja sita seuraavat ensimmaiset peliminuutit ovat elintarkeita
koko pelikokemuksen muodostumiselle niin hyvassa, kuin pahassa. Pelin tulisi parhaimmassa
mahdollisessa tapauksessa vieda totaalisesti pelaaja mukanaan aina ensihetkista alkaen. Jos
nain ei jostain syysta tapahdu, seurauksena saattaa olla kyllastyminen ja sita kautta
turhautuminen, eika pelia tee mieli enaa pelata sen pidemmalle. Kilpailu alalla on erittain
kovaa ja kilpailijoista erottuminen vaikeaa. Mita enemman pelilla onkin kilpailijoita, sita
tarkeampaa on saada pelaajat mukaan pelin ensimmaisista minuuteista lahtien. (Manninen
2007, 148.)
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5.8 Kenttasuunnittelu ja pelimaailma

Koska pelin toimintaymparisto tulee suppeaan pelisuunnitelmaan kuvata, kannattaakin sen
kuvaileminen aloittaa pelimaailman esittelysta ja alustavasta kenttasuunnittelusta.
Varsinainen kenttasuunnittelu on aivan kokonaan oma itsendinen osa-alueensa
pelisuunnittelussa, joten tassa vaiheessa sen yksityiskohtiin ei kannata uhrata aikaa. Pelin
esitystapa on myos hyva olla tassa vaiheessa selvilla. Esitystapa voi olla vaikkapa
tasohyppelypeli, vapaa kaahailupeli tai 1. persoonan nakovinkkelista kuvattu seikkailu. Jos
peli sisaltaa tasoja (levels), kannattaa niiden perusominaisuudet tuoda jo tassa vaiheessa
ilmi. (Manninen 2007, 149.)

5.9 Ulkoasu, tuntuma ja audiovisuaalinen esitystapa

Pelien toiminnallisuudet kulkevat tiiviisti visuaalisuuden kanssa kasi kadessa. Pelkka ulkoasu
ja audiovisuaalinen esitystapa eivat kuitenkaan tarkoita automaattisesti hyvaa pelia. Ulkoasua
ja audiovisuaalisuutta vahvistamaan tulee pelissa olla hyvat kontrollit, toiminnot ja

mekanismit. Nama muodostavat yhdessa pelin tuntuman. (Manninen 2007, 150.)

Tekniikan kehittyessa pelien ulkoasuun panostaminen nakyy varsinkin hieman suurempien
tuotantojen yhteydessa. Nykyiselle kultasilmasukupolvelle mikaan peligrafiikka ei tunnu
olevan riittavaa, vaan tekstuureiden ominaisuuksia ja tarkkuuksia vertaillaan hartaasti ja peli
ei ole hyva, ellei sen audiovisuaalinen ulosanti ole jotain mykistavaa. Manninen (2007, 151)
toteaakin, etta pelkka silmakarkki ei viela tee hyvaa pelia, vaan sen lisaksi tarvitaan viela
rautainen pelattavuus, erinomainen toiminnallisuus, seka hyva pelimekaniikka. Haikaisevaa
grafiikkaa tuleekin usein ihailtua pelin ensiminuuttien aikana. Onhan se todella usein
ensimmainen seikka, johon pelaaja kiinnittaa huomionsa pelin kaynnistettya. Jos kuitenkin
tasta alkuihastuksesta selvittyaan huomaa pelimekaniikkojen olevan vahintaankin
keskinkertaiset ja pelattavuuden olevan vahan sinne pain, ei pelia tee mieli jatkaa, ainakaan
pidempaan. Joskus kuitenkin kay myos niin, etta haikaisevan kaunis pelimaailma imee
pauloihinsa ja pelitekniset keskeneraisyydet ovat silloin vain sivuseikka. Pelaaja onkin talloin
valmis antamaan kyseiset suunnitteluvirheet anteeksi nahdakseen, miten kauniita

peliymparistoja pelissa onkaan viela tarjolla.
5.10 Pelin kayttoliittyma

Grafiikan ohella kayttoliittyma on ensimmainen asia, joka pelaajaa tervehtii pelin latauduttua
ruudulle. Sen perimmaisena tarkoituksena on antaa sita pelaavalle mahdollisuus pelata tai
kayttaa pelia juuri niin, kuin on suunniteltu. Kayttoliittyman suunnitteluun vaikuttavat
vahvasti pelin lajityyppi, teema ja tyyli. Huonosti suunniteltu kayttoliittyma on omiaan
pilaamaan erinomaisenkin peli-idean, mutta hyva kayttoliittyma tuskin voi pelastaa huonoa
peli-ideaa. (Manninen 2007, 153.)
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Manninen (2007, 153) kehottaa aloittamaan kayttoliittyman suunnittelun piirtamalla
luonnospiirroksia, kuvia tai vaikkapa kayttoliittymamalleja, jotta suunnitelman lukija saisi
parhaimman mahdollisen kasityksen ja tuntuman pelin visuaalisesta ilmeesta, seka muista
osa-alueista. Kayttoliittyman ollessa todella erikoinen ja innovatiivinen on tarkea muistaa
havainnollistaa se mahdollisimman tarkasti alustavaa pelisuunnitelmaa tehdessa. Jos
kayttoliittyman tyyli sattuu mukailemaan jotain jo olemassa olevaa, kannattaa
suunnitelmassa mainita joitain esimerkkipeleja, jotta suunnitelman lukija saisi parhaimman

mahdollisen kasityksen pelin kayttoliittymasta. (Manninen 2007, 155.)
5.11 Pelin saannot

Pohja koko pelikokemukselle muodostuu pelin sisaisista saannoista. Saannot maarittavat sen
kontekstin, jonka sisalla pelaaja pyrkii kohti pelin tavoitetta. Voidaankin todeta, etta ilman
saantoja ei ole koko pelia. Saannot kertovatkin pelaajalle sen, miten pelia kuuluu pelata ja

miten se voitetaan tai havitaan. (Manninen 2007, 156.)

Nykyajan digitaalisissa peleissa saannot opetellaan varsin usein yrityksen ja erehdyksen
kautta, silla fyysisia ohjekirjoja peleihin ei enaa paineta ja digitaalisistakin on paaosin jo
luovuttu. Tyypillista onkin sisallyttaa saantojen opettelu tutoriaalin muotoon, jonka peli
pakottaa pelaamaan lapi. Joissakin tapauksissa nama tutoriaalit on mahdollista ohittaa ja
joissain tapauksissa ne on integroitu lahestulkoon saumattomasti pelin alkuhetkiin, jolloin
pelaaja ei valttamatta edes tajua pelaavansa tutoriaalia. Informaatiota saannoista on
mahdollista myos upottaa pitkin pelia sita mukaa, kun ne muuttuvat tai uusia saantoja
esitellaan. Talloin pelaajaa pidetaan ns. talutusnuorassa, eika omalle oivaltamiselle jateta
tilaa. Poikkeuksena mainittakoon haastetasoltaan vaikeat, pelaajalle sangen vihamieliset
pelit, jotka eivat selita juurikaan mitaan pelin saannoista, vaan jattavat ne pelaajan itse
selvitettaviksi (esim. Dark Souls-tyyliset pelit eli ns. Soulsliket, esim. Elden Ring, The Surge 1-

2, Code Vein, Remnant From The Ashes, seka Bloodborne).
5.12 Pelin markkinointi

Suppea pelisuunnitelmadokumentti sisaltaa myos markkinointiosuuden, jonka tarkoituksena
on kuvailla pelin mahdollista potentiaalia niilla pelimarkkinoilla, jonne sen on ajateltu
suuntaavan. Pelin laitealusta, tuotantobudjetti ja kohderyhma maarittaa usein sen, mille
markkina-alueelle se sijoittuu. Sanomattakin on selvaa, etta harrastelijavoimin kyhatty peli
painii ihan eri sarjassa, kuin megaluokan miljoonabudjetilla uusille pelikonsoleille tehty
yksinoikeuspeli. Oleellisimmat paamyyntiargumentit (Unique Selling Points, USP) ovatkin hyva
tassa vaiheessa yksiloida ja jopa listata. Tama lista sisaltaakin pelin kaikki sellaiset elementit,
jotka voivat mahdollisesti toimia myyntivaltteina markkina-alue, kilpailijat ja pelin
kohderyhma huomioiden. (Manninen 2007, 161-162.)
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5.13 Pelin tekniset vaatimukset

Vaikka pelia ei ikina saisi suunnitella pelkastaan teknologian ehdoilla, teknisten vaatimusten
huomioiminen tassa vaiheessa suunnitelmaa antaa realistisemmat mahdollisuudet peli-idean
kehittamiselle. Pelin ohjelmoija tai ohjelmoijat ovatkin tassa asiassa tarkeassa roolissa, koska
heidan ainakin pitaisi tuntea kaytettava teknologia ja sen antamat mahdollisuudet.
Ohjelmoijat pystyvatkin parhaiten antamaan realistisia ja toteutettavissa olevia kasityksia,
ideoita ja ehdotuksia itse pelisuunnitteluun ja pelisuunnitelmaan. Tarkeita mietinnan
kohteita tassa ovat myos se mille alustalle peli toteutetaan (konsolit, PC, mobiili tms.), milla
pelimoottorilla peli on ajatus toteuttaa (Open Source, kaupallinen (lue: maksullinen),
kokonaan itse tehty tms.), onko pelin toteutusteknologia kaksiulotteinen (2D) vai
kolmiulotteinen (3D), eteneeko peli skrollaamalla vai ruutupohjaisella tyylilla vierimalla, seka
onko peli audiovisuaaliselta ulosanniltaan minka tasoinen (esim. polygonitaso, pikselimaara,
sympaattinen ja nykymuodikas retrografiikka? tms.). Lisaksi on hyva tietaa, onko pelista
tarkoitus tehda versioita muille alustoille, tarjotaanko pelaajille mahdollisuutta moninpeliin,
seka mitka ovat pelin mahdolliset laitevaatimukset esimerkiksi PC- ja mobiiliymparistoissa.
(Manninen 2007, 162-163.)

6  Suunnittelemassa omaa opetuspelia

Idea oman opetuspelin suunnittelemiseen ja tekemiseen lahti kysynnan ja tarjonnan
kohtaamattomuudesta opetuspelimarkkinoilla. Toimin itse viela erityisopettajana Vantaalla ja
digilahtoisyys opetukseen onkin vahvasti agendana kaupungin eri kouluissa. Mita tama
kaytannossa tarkoittaa on se, etta eri kirjakustantamot tarjoavat selaimessa toimivia
oppimisalustoja kirjanmyynnin ohella. Nama ovat tietenkin paasaantoisesti maksullisia.
Esimerkiksi Sanoma Pron Bingel-oppimisymparisto antaa valita sarjan minipeleja oppiaine
kohtaisesti. Minipelit toistuvat samanlaisina ja ainoa indikaattori oppilaan omasta
edistymisesta on suoritusmerkinta tehdyista tehtavista. Lapset jaksavatkin pelata naita
hetken, mutta uutuuden viehatyksen laannuttua pelaamaan saa jo pakottaa hampaat irvessa.
Jonkinnakoinen high score-lista toisi varmasti lisaa motivaatiota pelailuun, mutta kun Bingel
ei jaa suorituksista minkaanlaisia pisteita, tallaisen toteuttaminen ei ole mielekasta.
Ymmarran myos hyvin, etta mitaan kilpailullista ei ole haluttu opetuspeleja suunniteltaessa
toteuttaa, silla kilpailua on kouluissa jo muutenkin ihan tarpeeksi, eika siita kaikki lapset

pida. En pitanyt minakaan koululaisena.
6.1 Pedagoginen nakemys pelaamiseen

Pelien pelaaminen on aktiivista toimintaa. Kaikki pelien tarjoamat oppimisymparistojen

nakokulmat rohkaisevat aktiiviseen ja kriittiseenkin oppimiseen. Tahan lukeutuu myos se,
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kuinka pelien ns. semioottiset toimintaymparistot on suunniteltu ja esitelty. Tama tarkoittaa
sita, etta oppimiskokemuksessa on keskeisinta oppia monien merkkijarjestelmien (sanat,
kuvat, symbolit, toiminnot jne.) valisista yhteyksista. Peleissa voi myos ottaa riskeja

paikoissa, joissa seuraukset ovat vahemman merkittavia, kuin tosielamassa. (Gee 2003, 49.)

Pelit sitouttavat oppijansa laajemmin, jos verrataan heidan pelien virtuaali-identiteettia
todellisen maailman identiteettiin. Virtuaalimaailmaan pidetaan yleisesti kiehtovana paikkana
ja se saakin pelaajat sitoutumaan oppimistapahtumaan aivan toisella tavalla. Virtuaalinen
maailma on rakennettu siten, etta oppijat oppivat kasiteltavan aihepiirin lisaksi myos omasta
itsestaan, seka omista nykyisista, etta potentiaalisista kyvyistaan. Peleissa edistymisesta
saatava valiton palaute toimii myos palkintona oppimiskokemukselle lisaten luottamista omiin

taitoihin, seka kasvattamaan oppijan taidonhallintaa. (Gee 2003, 67.)

Omasta kokemuksesta voin todeta myos sen, etta luvallisesti oppitunneilla pelaaminen
motivoi lapsia pelaamaan opetuspeleja todella hyvin. Jos motivaatio sailyy myos pelin sisalla
pitkakestoisesti, voidaankin mielestani puhua merkittavasta lisasta oppimisen tehostamiseen.
Monisteet ja kirjojen lisatehtavat eivat sovellu kaikille materiaaliksi lopputuntien sisalloiksi.

Siksi onkin mielestani tarkeaa tarjota myos virtuaalista oppimista fyysisten kirjojen tueksi.

6.2 Ekapeleja ja ongelmia

Yksi ongelma opetuspelien toteuttamisessa ja suunnittelussa on kouluissa kaytetyt laitteet.
Vantaan kouluissa tabletit ovat jo yli kymmenen vuotta vanhoja eika niita riita kaikille. Niiden
kaytto onkin mielestani erinomaisen Ekapelin pelailua ja siihen se jaakin. Ekapeli on
lukemaan oppimisen tyokalu, joka sekin sisaltaa joukon samanlaisina toistuvia minipeleja.
Tableteille on saatavana vain aivan pienille suunnatut Ekapeli alku ja Ekapeli
maahanmuuttaja, jotka opettavat lahinna kirjainten aannevastaavuuksia. Naissa pelaaminen
tapahtuu hahmoa kartalla lilkuttamalla minipelista toiseen. Tama havainnollistuu kuviossa 3,
jossa on kuvankaappaus Ekapeli alun pelimaailmasta. Pelissa eteneminen tallentuu tabletin
muistiin ja jatkaa saa siita mihin viime kerralla jai. Tama jaksaa viehattaa hetken, mutta
ennen pitkaa kyllastyminen iskee siitakin huolimatta, etta Ekapelia on tarkoitus pelata vain 15
minuuttia kerrallaan. Tama siksi, etta 15 minuutin aikana keskittyminen ei viela paase
herpaantumaan ja nain lukemaan oppiminen on, tai ainakin sen pitaisi olla mahdollisimman

tehokasta.
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Ekapeli Alku

-

Kuvio 3: Kuvankaappaus Ekapeli alun pelinakymasta.

Ekapeli sujuvuus onkin sitten kunnianhimoisempi nakemys opetuspelista. Ohjelman
asennuspaketti on ladattavissa ainoastaan Windows ja Mac -ymparistoihin. Tama aiheuttaa
kouluissa ongelmia, silla oppilailla ei ole naihin kayttojarjestelmiin paasya, silla monissa
kaupunkien kouluissa kaytossa on oppilaskohtaiset Googlen Chromebookit. Chromebookeihin
ei tallennustilaa vaativia ohjelmia latailla, joten vaihtoehdoksi jaakin kayttaa vain
kirjakustantajien edella mainittuja selainpohjaisia opetuspeleja. Ekapeli sujuvuudesta
erinomaisen tekee sen pelimaisyys. Pelialue on iso ja siella saa vaellella suhteellisen vapaasti
lintuperspektiivista katseltuna, kuten kuvio 4 osoittaa. Koko pelialue ei nay kerralla vaan
kaytossa on monissa strategiapeleissa kaytetty ns. fog of war eli pelialue paljastaa salansa
sita mukaa, kun siina etenee ja tutkimattomat alueet ovat sumun peitossa. Pelissa
eteneminen tapahtuu ruutupohjaisesti ja varsinaista animaatiota on kaytetty minimaalisesti
pelihahmon liikkuessa ruudusta toiseen. Nain pelin jarjestelmavaatimukset on saatu todella
pieniksi. Pelin ulkoasu muistuttaa paivityksista huolimatta noin 2000-luvun alun peleja, mutta

mielestani grafiikka ajaa kylla ihan asiansa.
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Kuvio 4: Kuvankaappaus Ekapeli sujuvuuden pelinakymasta.

Ekapeli sujuvuudessa on jopa juonikin ja tekstiruutuja joutuukin lukemaan taman tasta. Pelin
tarkoituksena on parantaa oppilaiden lukusujuvuutta eli pelin aloituskynnys onkin lukutaidon
omaaminen. Osa juonikohdista on myos aaninaytelty, mika on hyvinkin mukava asia pelkkien
tekstiruutujen tuijottamisen ohella. Itse opetusosuudet ovat kaikki jalleen kokoelma
minipeleja. Minipelit loytyvat ikoneihin astumalla ja ne onkin laitettu pelimaailmassa

sellaisiin paikkoihin, etta niita ei voi ohittaa.

Niin kuin kaikki Ekapelien versiot, sujuvuuskin pitaa kirjaa siita, mitka minipelit pelaajalta
sujuvat ja missa pelaaja tarvitsee viela harjoitusta. Harjoitusta vaativia minipeleja tulee siis
vastaan niin kauan, kunnes ne sujuvat ja pelaaja paasee ne riittavilla pisteilla lapi.
Minipeleissa onnistuminen antaa pelaajalle pisteiden lisaksi kolikoita, jotka toimivat
pelivaluuttana. Kolikoilla voi kaupasta ostaa hahmolleen uusia vaatteita ja varusteita. Nama
ovat pelkastaan kosmeettisia, eivatka vaikuta pelin pelaamiseen millaan tavalla. Tama
kuitenkin antaa pelille henkilokohtaisen lisan pelata pidemmalle, ansaita lisaa kolikoita ja
loytaa uusia kauppoja uusien varusteiden kiilto silmissa. Lisaksi pelin juonellisuus motivoi
lapsia nakemaan tarinan loppuun saakka ja nain pelaaminen onkin mielekkaampaa, kuin vain

kokoelma pelattavia minipeleja ilman mitaan muuta pelimaisyytta.

Nain pelimaisia opetuspeleja ei markkinoilla juurikaan muita ole. Ei ainakaan suomenkielisia.
Itse nakisinkin asian niin, etta pelillisyys opetuspeleissa pitaisi vieda vahintaan Ekapeli
sujuvuuden tasolle ja tuottaa lapsille hieman roolipeleja muistuttavia henkilokohtaisia
kokemuksia, joissa eteneminen palkitaan ja edistymisesta seuraa aina jotakin kivaa pelin
sisalla. Nain opetuspelia jaksaa pelata pitkajanteisemmin eika pelaaminen ole tylsaa ja

aikuisen pelaamaan pakottamaa. Omaa opetuspelia suunnitellessani tama onkin kantava
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lahtokohta. Rajaankin tassa opinnaytetyossa pelisuunnitteluni tahan aspektiin. Teknisena
ongelmana tassa on se, etta haluaisin pelini olevan selainpohjainen, silla sita tulisi pystya
pelaamaan kouluissa yleisilla Chromebookeilla myos. Pelaajakohtaisen datan tallentaminen
olisi helpompaa toteuttaa pelin sisalla kuin selaimessa. En kuitenkaan tata ongelmaa ratkaise
tassa, vaan tyydyn esittelemaan opetuspelini suppean pelisuunnitelman roolipelielementit

pelillisena motivaattorina, menematta kuitenkaan liian teknisiin yksityiskohtiin.

6.3  Pelillisten elementtien suunnittelu opetuspeliin roolipelien malliin

Roolipeleissa keskeisin pelillinen elementti on mielestani oman hahmon kehittaminen aina ja
aina vaan paremmaksi. Tama lisaa peliin henkilokohtaisen nakokulman ja laittaa pelaajan
paneutumaan peliin syvemmin. Se, etta saa pelata arkitodellisuudesta poikkeavalla hahmolla
ja kehittaa tata haluamaansa suuntaan, koukuttaa pelaajan pelin pariin tavalla, joista muissa
peligenreissa voi vain uneksia. Jos hahmon saa viela luoda ja nimeta itse, aina vain parempi.
Esimerkiksi huippusuositussa The Witcher-pelisarjassa pelataan paasaantoisesti Geralt-
nimisella hahmolla. Hanelle on luotu valmis ulkonako ja ammatti, seka aaninayttelijan

studiossa tulkitsema aani.

Omasta mielestani itse luotuun hahmoon samaistuu paremmin, kuin valmiiseen. Witchereissa
on loistava kasikirjoitus, hyvin suunnitellut paahahmot seka mielenkiintoiset tehtavat, joten
tama paikkaa paljon sita seikkaa, etta hahmoa ei pysty itse suunnittelemaan. Paahahmoon ei
kuitenkaan pysty samaistumaan, vaan hanta ikaan kuin tarkkaillaan ulkoisesta perspektiivista.
Lisaksi pelin kamera on nostettu hahmon taakse, joka viela entisestaan korostaa tata kyseista
seikkaa. Tama lahtokohta etusijalla esittelenkin seuraavaksi suunnitelmani pelihahmon

luomisesta ja kehittamisesta kohti pelin tavoitetta omassa opetuspelissani.

Suunnittelen opetuspelini pelkastaan lukemisen ja kirjoittamisen harjoittelemiseen.
Mielekkaita matemaattisia laskutoimituksia sisaltavia opetuspeleja on selkeasti tarjolla
enemman, kuin puhtaaseen suomen kielen opetteluun keskittyvia. Esimerkiksi
maahanmuuttajille tarkoitettuja sanavaraston kartuttamiseen keskittyvia peleja en ole
loytanyt ensimmaistakaan. Rajaan pelini ikaryhman noin kolmannelta luokalta eteenpain,
milloin suurin osa oppilaista omaa jo jonkinasteisen lukutaidon, silla alkuopetukseen on jo

tarjolla Ekapeli alku ja Ekapeli maahanmuuttaja.

Pyrin minimoimaan itse pelissa tekstiruutujen maaran, silla olen huomannut, etta Ekapeli
sujuvuudessa ne oppilaat, jotka eivat mielellaan lue, ohittavat tekstiruudut niita lukematta,
ellei aikuinen ole koko aikaa vieressa vahtimassa. Pelin ohjeistus onkin taten tarkoitettu
toteutettavaksi puheena. Pelissa on myos todella yksinkertainen juoni, joka tiivistettyna
kaskee pelaajaa matkustamaan pelin loppuun mystiseen, huhupuheiden mukaan kaikki toiveet

toteuttavaan taloon, minne kukaan ei viela ole onnistunut paasemaan. Pelia kontrolloidaan
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nuolinappaimilla ja valilyonnilla. Hiiri/kosketuslevykontrollit taman lisaksi ovat harkinnan alla

viela.

Pelin kayttoliittymana toimii isometrinen kartta, missa pelaaja liikkuu tiukasti rajattuja
polkuja pitkin. Pelaajan hahmo nakyy ruudulla hieman ylaviistosta kuvattuna. Vertauskuvaa
voi hakea esimerkiksi kuviosta 5, mika sisaltaa kuvankaappauksen Super Mario Bros. 3:n Super
Nintendo-version pelikartasta, joskin se on suoraan ylhaaltapain kuvattu, eika poluilla voi
lilkkua kuin eteen ja taakse. Omassa pelissani poluilla voi lilkkkua vapaammin. Mielestani tama
on pelillisesti hauskempaa, kuin pelkka valmiilla raiteilla liikkuminen. Naiden polkujen
varrella on erilaisia esteita, joista aukeaa lukemisen ja kirjoittamisen haasteita tarjoavia
minipeleja. Esteita ei ole aluksi lainkaan, vaan minipeleja paasee pelaamaan reitin varrelta
muutamia. Minipeleja on talla hetkella suunniteltuna noin kymmenen kappaletta ja ne
vaikeutuvat sita mukaa, kun pelissa etenee. Maahanmuuttajat olen huomioinut lisaamalla
minipeleihin runsaasti kuvia kirjoittamisen ja sanavaraston kehittymisen tueksi. Kuvat ovat

henkilokohtaisesti valokuvattuja tai piirrettyja.
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Kuvio 5: Kuvankaappaus Super Mario Bros. 3:n SNES-version pelikartasta.
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Aloitusalueelle on suunnitelmissa laittaa vapaaehtoinen kuvanarvauspeli. Idean siihen sain
muutama vuosi sitten eraasta ilmaisesta Android-pelista, jota oppilaat jaksoivat pelata
innoissaan monessa eri koulussa. Tama peli on valitettavasti poistunut Play-kaupasta, eika
vastaavaa suomenkielista ole loytynyt. Omassa pelissani taman pelin pelaamisesta pelaajaa
saa kokemusta ja kolikoita lapaistessaan kuvanarvauspelin tasoja. Vinkkeja kuviin voi
halutessaan ostaa paapelissa ansaitsemillaan kolikoilla. Tasoja laitan omaan peliini viisi, jotka
sisaltavat kukin kymmenen kuvanarvausta. Pelin luonne on sellainen, etta se ei sovellu
kovinkaan hyvin kaytettavaksi pakollisena minipelina muiden joukossa. Halusin sen kuitenkin

mukaan ja nain sita voi pelata vapaasti aloitusalueella.

Pelialueen kartasta on maara tulla niin suuri, etta minipeleja joutuu pakostikin
kierrattamaan, silla jokaiselle esteelle oman luominen ei ole jarkevaa yhden ihmisen
projektiksi. Talla hetkella suunnitelmissa on tehda sisaltoéa noin kahden tunnin mittaiselle
pelikokemukselle. Ekapelin tyylisesti peliaika yhdelle pelikerralle olisi hyva olla noin 15
minuuttia, jotta keskittyminen minipeleihin olisi maksimaalista. Ajattelin laittaa peliin
ajastuksen tasta muistuttamaan. Nain aikuisen ei tarvitse olla koko aikaa lapsen pelailua
valvomassa. Peli ei kuitenkaan lukkiudu 15 minuutin ajan kuluttua loppuun, vaan siita seuraa

aaniviesti ja teksti-ilmoitus ruudulla.

Ensimmainen askel pelin aloitusruudusta vie oman hahmon luomiseen. Hahmolle voi valita
sukupuolen, joista vaihtoehtona on valittavaksi myos sukupuoleton malli. Hahmon paan,
ihonvarin, hiukset ja vartalotyypin voi valita muutamasta valmiista vaihtoehdosta. Pelihahmo
myos nimetaan itse. Kirosanoista peli valittaa ja kaskee nimeamaan hahmon uudelleen. Valitsi
sitten mita tahansa, jokaisella pelin aloittavalla hahmolla on paallaan samat perusvaatteet,
joita ei viela hahmoa luodessa saa valita. Pelin kartalta loytyvia minipeleja lapaisemalla
pelaaja ansaitsee kokemuspisteita ja kolikoita. Kokemuspisteilla noustaan tasoja ja kolikoilla
ostetaan kosmeettisia vaatteita ja etenemiseen tarvittavia varusteita kaupoista. Mita
virheettomampi suoritus minipeleissa, sita enemman kokemuspisteita ja kolikoita pelaaja saa.
Kokemuspistekatto pelissa tulee olemaan 100. Tata kattoa on ensimmaisella lapaisykerralla

viela mahdoton saavuttaa.

Pelin kauppapaikat tarjoavat siis kosmeettista tavaraa pelihahmolle, seka etenemiseen
tarvittavia pakollisia varusteita ostettaviksi. Hahmolle puettavat vaatteet ovat, paahine,
silmalasit tai aurinkolasit, paita, takki, housut ja kengat. Lisaksi kaupoista voi ostaa erilaisia
kasvomaalauksia ja erilaisia hiusmalleja. Vaatteet, hiukset ja kasvomaalaukset puetaan paalle
pelin kayttoliittymasta avautuvassa yksinkertaisessa inventaarionakymassa. Inventaario
koostuu ruuduista, jotka tayttyvat sita mukaa, kun uusia vaatteita ostetaan. Esimerkiksi takki
vie inventaariosta tilaa nelja ruutua ja paahine vain yhden. Kaikki ostetut tavarat eivat

mahdu kerralla mukaan, silla inventaarion koko on 10 x 10 ruutua. Vanhoja vaatteita voi
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myyda kaupoissa, joissa ahneet bisnesta tekevat kauppiaat maksavat niista ¥ hinnan

alkuperaisesta.

Pelin esteet aukeavat joko tietyn tason saavutettua tai jonkin tietyn esineen kaupasta
ostamalla. Rajat naihin ovat suhteellisen korkeat, joten pelaaja joutuukin ns. grindaamaan jo
aiemmin suoritettuja minipeleja, saadakseen lisaa kokemuspisteita ja/tai kolikoita, jotta
seuraava este minipeleineen aukeaa. Esimerkiksi yhdessa esteessa on kiviroykkio, joka aukeaa
vain hakulla. Hakun saa kaupasta mutta se maksaa paljon. Pelaajan on nain pakko vierailla jo
avatuissa aiempien esteiden minipeleissa tienatakseen rahat hakkua varten. Hakku on
halvinta mahdollista materiaalia, silla se tuhoutuu heti, kun kivet on raivattu esteelta. Tama
sama toimii kaikkiin pelista hankittuihin esineisiin. Ostetut vaatteet eivat sentaan tuhoudu,

vaan ne naytetaan kartalla pelaajan paalla, seka inventaarionakymassa.

Kun pelaaja vihdoin saapuu pelin lopussa olevaan mystiseen taloon, joutuu han ratkaisemaan
viela yhden minipelin. Tama on ainutlaatuinen ja erilainen muihin minipeleihin verrattuna,
silla pelaaja joutuu ratkaisemaan loogisen ongelman, jotta paasisi pelin lapi. Tama ongelma
on sen verran vaikea, etta yhdesta loppupelin kaupasta voi ostaa siihen vinkkikaaron, joka
tietenkin maksaa hirveasti. Jos rahaa ei loydy, eika ongelma avaudu, joutuu pelaajaparka
jalleen grindaamaan lisaa. Suunnitelmissa on, etta taman loogisen ongelman numerot
arvotaan uudestaan jokaisella aloitetulla pelihahmolla. Eli jos aloitat pelin jostain syysta

uudella hahmolla, on loppupuzzle aina erilainen.

Pelin lapaisyn jalkeen aukeaa isoistakin pelista tuttu ns. New Game Plus. Talloin pelissa
ansaitun kokemuksen, kokemustasot, vaatteet ja kolikot saa pitaa seuraavalle
pelikierrokselle. Kaupoissa myydaan erilaisia vaatteita kovemmin hinnoin ja kokemustasot ja
esteisiin vaadittavat esineet maksavat enemman. Pelaajaa myos motivoidaan pelaamaan peli
uudelleen, jos tama mielii nakevansa pelin todellisen lopun. Seuraavalla lapaisykerralla pelin
loppu on siis erilainen, ns. true ending. Talloin lopputekstit vierivat ruudulla, eika uutta New
Game Plussaa voi enaa aloittaa. Nain pelin lapaisy uudelleen on mielekkaampaa, ja siita ei
nain tule kertakayttoinen, ainakaan liian helposti. Pelin tasokatto 100 on mahdollista
saavuttaa vasta talla toisella lapaisykerralla. Peliin suunnitellut roolipelielementit kuvaillaan

viela koostetusti kuviossa 6.
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Kuvio 6: Roolipelielementit omassa opetuspelissa.

6.4 Jatkokehitysideat

Jatkokehitysideoihin kuuluu varsinaisen prototyypin valmistumisen lisaksi muutama
pelinsisainen seikka. Pelaajan noustessa tasoja ruudulle tietenkin tulee siita ilmoitus, mutta
mita muuta voisi tapahtua? Koska aiemmin avattuihin minipeleihin paasee uudestaan, ne voisi
suunnitella niin, etta niista saa palkkioiksi vain kolikoita eika kokemuspisteita tasojen nousua
varten. Tasokatto voisi olla lukittuna ensimmaisella pelikerralla tasoon 50. Kalleimmat ja
tyylikkaimmat vaatteet tietenkin voisi tehda niin, etta ne voi joko ostaa tai pukea paalle
vasta tietylla tasolla. Joitain vaatteita voisi tietenkin olla palkintoina tasojen noususta. Nama
joko saisi itselle heti tietyn tason saavutettua tai lunastamalla ilmaiseksi kaupoista.
Tasokaton saavuttamisesta voisi palkinnoksi laittaa animaation. Animaatioita peliin on jo

muutenkin suunnitteilla.

Jatkokehitykseen jaa myos peliin mahdollisesti lisattavat sivutehtavat, joista palkkiona on
myos kolikoita ja kokemuspisteita. Sivutehtavia antavat pelin kartalta loytyvat sivuhahmot ja
ne olisivat yksinkertaista tavaroiden hakua paikasta x ja tavaran takaisin viemista tehtavan
antajalle. Kaikki pelin kartasta loytyvat paikat on my0s tarkoitus nimeta, jotta pelaajalle olisi

mahdollisimman selkeaa, mihin tehtavissa seuraavaksi tulee menna.
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Viimeinen huomionarvoinen seikka jatkokehitykseen on opettajan mahdollinen osallisuus
kehitteilla olevaan opetuspeliin. Tama voisi olla esimerkiksi pelin opettajatunnuksien taakse
piilotettu pelaajien etenemisen seuranta ja oppilaiden ryhmaytymiseen tarkoitettu
sosiaalinen tapahtuma vaikkapa aloitusalueen kuvanarvauspeliin, jota ratkotaan yhdessa.
Opettajalta voisi olla mahdollista kysya vinkkeja arvattaviin kuviin vaikkapa yksinkertaisella

chattiruudulla.

Ominaisuuksien lisaamiseen jaa helposti koukkuun, kun pelista yrittaa tehda parasta
mahdollista. Taytyykin kuitenkin muistaa pelin kohderyhma eika tehda pelin kayttoliittymasta
lilan hankalaa ja monimutkaista. Mietinnan alla on esimerkiksi inventaariosysteemin
mielekkyys. Asian voisi ratkaista myos niin, etta uudet ostetut vaatteet ilmestyvat vain
pelaajan paalle ja vanhat vain haviavat. Tassa suuri merkitys on pelitestauksella.
Prototyyppia onkin hyva laittaa pelaamaan monen ikaisia alakoulun oppilaita ja kuunnella
heidan mielipiteitaan ja ehdotuksiaan. Toki prototyyppi pitaisi talloin olla sujuvasti pyoriva
eika kaatuilemisia suvaita lainkaan. Kokemuksesta voin varmistaa taman seikan todeksi.

Talloin palaute pelintestaajilta olisi varmasti murskaava.

7  Pohdinta

Tassa tyossa keskityin kuvailemaan pelisuunnittelua ensin yleisesti ja sen jalkeen kuvailemaan
oman opetuspelin suunnittelua rajaamalla suunnittelun kasittamaan roolipelielementtien
mukaan ottamisen motivaatiota edistavaksi tekijaksi. Tyon tekeminen oli motivoivaa, silla
pelit ovat lahella sydanta, eika oman opetuspelin samalla tekeminenkaan ainakaan haittaa
asiaa. Omasta mielestani opetuspelissa ei riita, etta sita pelataan ilman nakyvaa palkintoa.
Omasta edistymisesta tulee aina seurata jotain pysyvaa, olkoon se sitten suorituksista
jaettavia pisteita tai pelinsisaista valuuttaa. Nailla pitaa mielestani olla opetuspelissa myos
jokin kayttotarkoitus. Muuten peli ei motivoi pitkalla tahtaimella tarpeeksi, jotta innostus

siihen sailyisi.

Opetuspeleja tulisi tarjota oppilaille perinteisen opetuksen tueksi. Varsinkin pienemmat
oppilaat puuhailevat mielellaan fyysisten kirjojen parissa ja opettajajohtoinen opetustyyli luo
turvallisuutta luokkahuoneeseen. Mielestani opetuspelien arvo on tarjota oppilaille
lisaharjoitusta intensiivisessa ja motivoivassa muodossa. Ongelmaksi tassa muodostuu
opetuspelien heikko tarjonta. Varsinkin selaimessa toimivia peleja on kallista yllapitaa, ilman
ison organisaation tukea. Esimerkiksi suomalainen Saarella- peli ajettiin pari vuotta sitten
serverilta alas, silla ilmaiseksi pelattavaa pelia ei ollut enaa kustannussyista mahdollista
yllapitaa jarkevasti. Pelia yritettiin tarjota ja myyda eteenpain, mutta kirjoitushetkella sita

ei ole vielakaan saatavilla. Peli oli mielestani loistava luokan ryhmaytymisen harjoittaja ja
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sita pelattiinkin ahkerasti monissa kouluissa. Omassa projektissani, jos sen joskus saan

valmiiksi, tallainen vaara on ilman muuta olemassa.

Omaa kehitystyotani auttaa pitkaltikin se, etta pystyn toteuttamaan kaikki pelin osa-alueet
itse. Omassa aanitysstudiossani pystyn tuottamaan peliin tarvittavat aanet, seka saveltamaan
ja soittamaan musiikit. Pitka harrastuneisuus piirtamisessa ja maalaamisessa auttaa grafiikan
suunnittelussa ja teossa. Toivonkin pelattavan prototyypin valmistuttua, saavani projektilleni
rahoituksen ja taman jalkeen myytya sen esimerkiksi kirjankustantajille. Tahan on kuitenkin
viela sen verran pitka matka, etta talla hetkella ei voi muuta, kuin nauttia pelisuunnittelusta

ja pelinkehityksesta viela nain harrastepohjalta.
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