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Taman opinnaytetyon lopputuloksena syntyy opetusmateriaali, joka selkeyttaa pelinkehityk-
sen perusteita ja tekee aiheesta helposti lahestyttavan aloittelijoille. Materiaalin tavoitteena
on opettaa pelinkehityksen eri vaiheita kaytannonlaheisesti ja lisata innostusta pelien tekemi-
seen. Opetusmateriaali hyodyntaa visual scripting -menetelmaa, eli no-code-lahestymistapaa,
joka mahdollistaa pelien rakentamisen ilman syvallista ohjelmointiosaamista.

Opinnaytetyossa esitetaan, miten yksinkertainen peli rakentuu ideasta pelattavaksi peliksi.
Keskeisena tavoitteena on madaltaa kynnysta pelinkehitykseen tarjoamalla selkea ja helposti
ymmarrettava esimerkki, jonka avulla pelinkehityksen eri osa-alueita on helppo oppia ja so-
veltaa kaytannossa.
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The result of this thesis is educational material that clarifies the basics of game development
and makes the subject easily approachable for beginners. The goal of the material is to teach
the different stages of game development in a practical way and to inspire enthusiasm for
creating games. The educational material utilizes the visual scripting method, also known as

the no-code approach, which enables building games without in-depth programming skills.

The thesis demonstrates how a simple game is developed from an idea into a playable game.
The main objective is to lower the threshold for game development by providing a clear and
easily understandable example that makes it easy to learn and apply various aspects of game

development in practice.

Keywords: game maker, game development, learning



Sisallys

5
6

JONAANTO .eeiei e 6
1013 =] U 411 o) A PP 7
21 GAME MAKET ..ttt e 7
2.2 Game Maker Language (GML) ja Game Maker Visual.......covvveveiiiiiiiinnneeenannns 8
2.3 Game Makerin Kayttaminen ........eviieiiietiirriiiiieeeereririeeeereeennnaneeeseennns 8
Opinnaytetyon projektin rajaukset ...ooeeeiiiiiiiiiiiii it eeiiriei e eeerneeeees 9
Pelimekaniikan suunnitelma ja toteutus .......ccvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 9
4.1 Pelisuunnittelu . ..oo.vienii i e 9
4.2 Ohjausjarjestelma ja Kentta......uveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii it eeeiieeeeeanas 12
4.3 Kerattavien kohteiden logiikKa .....oovueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i ieeiiiie e eeenaas 18
Konseptin testaaminen KAytanNOSSa «...uuueeeereeeiueeeeeeeerruneeeeeeeenrnseseeeessssnseeeeeenes 21
PORAINTA. .. cintiiii i e 22

I 0 L]0 25



1 Johdanto

Taman opinnaytetyon tavoitteena on luoda konsepti, joka auttaa opettamaan nuorille pelin-
kehitysta Game Maker -ohjelmiston avulla. Paapaino on visual scripting -menetelmassa, eli
no-code-tyoskentelyssa. Aihe valittiin, koska pelinkehityksen ja ohjelmoinnin opetuksessa on
kasvava tarve helppokayttoisille tyokaluille. Tallaiset tyokalut tekevat pelinkehityksesta saa-
vutettavaa myos niille, joilla ei ole syvallista ohjelmointiosaamista. Ty0ssa ei keskityta perin-
teiseen tutkimukseen, vaan oppimisen innostamiseen ja oppimismateriaalin luomiseen. Mate-

riaalin tavoitteena on madaltaa kynnysta pelinkehityksen eri vaiheiden oppimiseen.

Game Maker on tahan tarkoitukseen hyva tyokalu. Sen kayttoliittyma on intuitiivinen ja omi-
naisuudet monipuoliset. Opinnaytetyon tavoitteena on luoda vaiheittainen opetusmateriaali,
joka opettaa pelinkehityksen perusteet alusta loppuun. Lopputuloksena syntyy ohjeistus pro-
jektipelin tekemiseen, jota voidaan hyodyntaa opetuksessa. Opetusmateriaalissa kaytetaan

Game Makerin Visual-ohjelmointitapaa.

Miksi Game Maker? Game Maker valittiin taman opinnaytetyon pelimoottoriksi, koska opinnay-
tetyontekijalla on suhteellisen pitka kokemus ohjelmistosta, aina sen versiosta 1.4 lahtien.
Pelien tekemisen opinnaytetyontekija on aloittanut jo lapsuudessaan Klik & Play ohjelmiston
parissa. Vaikka Game Maker on kehittynyt ja muuttunut paljon vuosien aikana, sen kayttoliit-
tyma on sailynyt yksinkertaisena ja helposti lahestyttavana. Lisaksi Game Maker toimii myos
vahan vanhemmilla tietokoneilla. Ohjelmisto sopii erityisesti 2D-pelien tekemiseen, vaikka
silla voi pystyy my0s tekemaan 3D-peleja. Kuitenkin 3D-pelien kehitykseen suosittelen muita

pelimoottoreita, kuten Unitya, Unreal Enginea tai vapaan lahdekoodin Godotia.

Taman opinnaytetyon avulla pyritaan madaltamaan pelinkehityksen oppimiskynnysta ja luo-
maan helposti lahestyttava kokonaisuus taysin uusille kehittajille. Game Makerin helppous,
selkeys ja visuaalinen lahestymistapa tekevat siita erinomaisen tyokalun niin aloittelijoille

kuin edistyneemmille kayttajille.

Pelikehitys on harrastus, joka yhdistaa tekniset taidot ja mielikuvituksen. Se opettaa ohjel-
mointia, ongelmanratkaisua, yhteistyota ja luovuutta. Oulun yliopiston tutkimus (2024) osoit-
taa, etta pelikehitys lisaa opiskelijoiden motivaatiota ja auttaa oppimaan ohjelmoinnin perus-
teita. Kun oppilaat saavat luoda jotain omaa ja toimivaa, heidan kiinnostuksensa teknologiaa

kohtaan kasvaa.

Jyvaskylan yliopiston tutkimus (2024) kertoo, etta pelit tukevat oppimista tehokkaasti. Pelike-



oppivat ajattelemaan loogisesti ja hahmottamaan laajoja kokonaisuuksia. Tama vahvistaa hei-

dan taitojaan monilla eri elamanalueilla.

Pelikehitys auttaa myods ymmartamaan, miten ohjelmointia voi hyodyntaa tulevaisuudessa.
Yleisradion artikkelissa (2024) kerrotaan, etta pelit kehittavat erityisesti ongelmanratkaisutai-
toja. Nama taidot ovat tarkeita tulevaisuuden tyoelamassa, jossa teknologialla on suuri rooli.
Pelikehityksen avulla lapset voivat kokea onnistumisen iloa ja samalla oppia koodausta ja

suunnittelua.

Tutkimusten mukaan pelikehitys on matalan kynnyksen tapa oppia ohjelmointia ja luovaa
ajattelua. Se ei vaadi syvallista teknista osaamista, vaan oppiminen tapahtuu hauskan tekemi-
sen kautta. Tallainen lahestymistapa tekee oppimisesta helpompaa ja innostavampaa. Sa-
malla se nayttaa lapsille, etta heidan omat ideansa ja taitonsa voivat muokata teknologian
maailmaa. Tama liittyy myos opinnaytetyoni tavoitteeseen, jossa haluan tehda pelinkehityk-

sesta helposti lahestyttavaa ja inspiroivaa Game Maker -ohjelmiston avulla.

2  Ohjelmistot

Pelinkehityksessa oikean ohjelmiston valinta on tarkeaa. Se vaikuttaa oppimiseen ja kayttoko-
kemukseen. Hyva ohjelmisto tekee pelien kehittamisesta helpommin lahestyttavaa. Se tukee

aloittelijoita, mutta tarjoaa tarpeeksi tyokaluja myos kokeneille kayttajille.

Monia ohjelmistoja pelinkehitykseen on tarjolla. Unity, Godot seka Unreal Engine ovat suosit-
tuja vaihtoehtoja. Tama tyo kuitenkin keskittyy Game Makeriin. Se on erityisen helppokayt-
toinen ja soveltuu hyvin aloittelijoille. Game Makerilla voi luoda peleja ilman syvallista ohjel-

mointitaitoa, mika tekee siita loistavan tyokalun opetukseen.

2.1 Game Maker

Game Maker on YoYo Gamesin kehittama ohjelma erityisesti 2D-pelien tekemiseen. Sita kayt-
tavat niin indie-kehittajat, opettajat kuin ammattilaisetkin. Ohjelmasta loytyy ilmainen ver-
sio seka maksulliset Professional- ja Enterprise-versiot. Professional sopii kaupallisiin projek-
teihin yksityisille, kun taas Enterprise mahdollistaa pelien julkaisun konsoleille, kuten Xboxille
ja PlayStationille ja se on myos tarkoitettu yrityskayttoon. Game Maker tukee seka visuaalista
skriptausta (Visual) seka GML-kielta (GameMaker Language). Tama tekee siita sopivan kaiken
tasoisille kayttajille. (GameMaker 2024)



Game Makerilla on tehty useita tunnettuja peleja. Esimerkiksi Hyper Light Drifter, Undertale
ja Katana ZERO on luotu talla ohjelmalla. Se tarjoaa monipuoliset ohjelmoinnin tyokalut,
jotka tekevat siita erityisen houkuttelevan aloittelijoille, ammattilaisille seka harrastelijoille.
Ohjelmistosta on tarjolla ilmaisversio, joten sita voidaan kayttaa myos helposti pelinkehityk-

sen opetuksessa.

2.2 Game Maker Language (GML) ja Game Maker Visual

Game Maker Language (GML) on ohjelmointikieli, jota kaytetaan Game Maker Studiossa. Sen
avulla kehittaja voi hallita tarkasti pelin logiikkaa, animaatioita, fysiikkaa ja muita yksityis-
kohtia. GML:n rakenne muistuttaa monia muita ohjelmointikielia, joten kokeneet koodaajat

oppivat sen nopeasti. (YoYo Games, 2023)

Game Maker Visual taas on no-code-menetelma, jossa toiminnallisuuksia luodaan siirtamalla
ja yhdistelemalla visuaalisia lohkoja. Tama graafinen kayttoliittyma on suunniteltu erityisesti
aloittelijoille. Se tekee pelinkehityksen oppimisesta helpompaa ja vahentaa koodauksen ai-

heuttamia haasteita.

GML ja Visual taydentavat toisiaan hyvin. Kokeneet kehittajat voivat hyodyntaa GML:n jousta-
vuutta monimutkaisempien toimintojen luomisessa. Visual taas on erinomainen tyokalu ope-

tukseen ja aloittelevien kehittajien ensimmaisiin pelinkehitysprojekteihin.

2.3  Game Makerin kayttaminen

Game Makerin kaytto alkaa ohjelman lataamisella viralliselta GameMaker.io-sivustolta. Kayt-
tajan pitaa valita sopiva versio: ilmainen, Professional tai Enterprise. Tassa opinnaytetyossa
kaytetaan ilmaista versiota. Rekisteroitymisen jalkeen latauslinkki tulee nakyviin, ja ohjel-

man asennus onnistuu helposti ohjeita seuraamalla.

Kayton aloitus tapahtuu uuden projektin luomisella. Ensimmaisena asetetaan perusasetukset,
kuten pelialusta ja grafiikka-asetukset. Pelin toiminnallisuuksia voi rakentaa joko visuaalisen
skriptauksen tai GML-kielen avulla. Tama tekee ohjelmasta joustavan vaihtoehdon kaiken ta-

soisille kayttajille.

Projektin rakentaminen etenee vaiheittain. Hahmoja, liikkeita ja vuorovaikutuksia lisataan

visuaalisia tyokaluja ja koodia yhdistamalla. Ohjelma tukee myos resurssien, kuten grafiikoi-
den, animaatioiden ja aanien tuontia. Lisaksi Game Maker tarjoaa tyokalut pelien testaami-
seen ja julkaisemiseen eri alustoilla. Naiden ominaisuuksien ansiosta se on kokonaisvaltainen

tyokalu pelinkehitykseen.



3 Opinnaytetyon projektin rajaukset

Tama opinnaytetyoprojekti on rajattu selkeaan ja hallittavaan kokonaisuuteen. Siina tehdaan
yksinkertainen 2D-peli kayttaen Game Maker -ohjelmiston visual scripting -ominaisuuksia. Pe-
lin tarkoitus on tarjota oppijoille helppo ja innostava tapa tutustua pelinkehitykseen. Paa-
paino on liikkumisessa ja kerailyelementeissa, eika syvallista ohjelmointitaitoa tarvita. Pro-

jekti keskittyy vain perustoimintoihin, kuten hahmon liikkumiseen ja kolikoiden keraamiseen.

Monimutkaisempia toimintoja, kuten vihollisten tekoalya tai eri tasoja, ei sisallyteta. Tama
rajaus pitaa projektin yksinkertaisena ja helposti toteutettavana. Se myos varmistaa, etta
peli voidaan tehda nopeasti ja tehokkaasti. Nain oppimiskokemus sailyy hauskana, motivoi-

vana ja aloittelijoille sopivana.

4  Pelimekaniikan suunnitelma ja toteutus

Tassa kappaleessa luodaan yksinkertainen ja nopeasti toteutettava peli kayttaen hyodyksi
Game Makerin visual scripting -kielta eli Game Maker Visualia. Pelimekaniikan suunnittelu
aloitetaan hahmottamalla pelin perusidea ja tavoitteet. Peli keskittyy yksinkertaiseen toimin-
taan, kuten hahmon liikkumiseen ja kerattavien objektien keraamiseen. Tarkoituksena on

tehda projekti, joka on helposti toteutettavissa ja soveltuu aloittelijoille.

Suunnittelussa otetaan huomioon pelin kulku ja kayttajan kokemus. Pelaajan tulee ymmartaa
pelin saannot nopeasti ilman monimutkaisia ohjeita. Peliin lisataan liikkumislogiikkaa, yksin-
kertaisia kerattavia kohteita ja visuaalisia elementteja, jotka tekevat siita houkuttelevan.
Kaikki tama toteutetaan kayttamalla visuaalista logiikkaa, joka ei vaadi ohjelmointikoodin kir-
joittamista. Nain pelintekijan ei tarvitse hallita ohjelmointikielia, mika madaltaa aloittamisen

kynnysta.

Game Maker Visualin avulla voidaan maaritella hahmon liikkeet, vuorovaikutukset ja pelin toi-
minnallisuudet vetamalla ja pudottamalla lohkoja. Tama tekee kehitysprosessista selkean ja
intuitiivisen. Tavoitteena on nayttaa, miten yksinkertainen peli rakennetaan alusta loppuun,

ja tarjota malli, jonka avulla oppijat voivat itse kokeilla ja laajentaa oppimaansa.

4.1 Pelisuunnittelu

Luodaan 2D peli, jossa pystytaan liikkumaan eri suuntiin seka keraamaan pisteita.



Mita tarvitsemme hyvin yksinkertaiseen peliin?

- Pelattavan hahmo

o Liikuu kayttajan maarittelemista nappainkomennoista eri suuntiin

- Kerattavat objektit

o Pelaaja pystyy keraamaan nama

Aloitetaan luomalla uusi projekti:

MAKE YOUR
OWN ARCADE
GAME IN

15 MINUTES

VIDEO TUTORIALS

Kuva 1. Kuvakaappaus projektin luonnin nakymasta

10

TEACH WITH

Eri projektityypit (Project Type) antavat mahdollisuuksia aloittaa jo valmiista pohjasta. Kuva

1 havainnollistaa milta projektin luominen nayttaa pelimoottorissa. Game Makerin kotisivuilta

loytyy myos kattava kokoelma erilaisia tutoriaaleja, joilla voi rakentaa vastaavat pelit, joiden

valmiit mallit l6ytyvat projektin luonnin yhteydessa avautuvasta valilehdesta.

Opinnaytetyon vuoksi aloitamme kuitenkin “Blank Gamella” eli tyhjalla pohjalla.
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PR

MAKE YOUR '/
OWN ARCADE s,
GAME IN
15 MINUTES
.=
YOUR,

Kuva 2. Kuvakaappaus projektin luonnista ja sen tyypista

Maaritellaan projektille nimi, eli vaihdamme kohdan ”BLANK GAME_1” vastaamaan tassa koh-
dassa Platformer Game. Kuva 2 havainnollistaa, milta projektin luonninakyma nayttaa ja mi-
ten projektille valitaan nimi ja tyyppi. Projektin nimen valitsemisessa kannattaa valita pro-
jektia hyvin vastaava kuvaus, jotta sen loytaa jatkossa helposti muiden projektin joukosta.
Sijainnista (Location) paatamme, mihin polkuun ohjelma tallentaa projektin. Tassa tapauk-
sessa kaytamme jo valmiiksi itse luomaani polkua C:\Game Development. Polku kannattaa va-
lita sopivasta paikasta, eika sen piilottamisesta monen eri kansion taakse ole hyotya. Seuraa-

vaksi voidaan aloittaa pelin varsinainen tekeminen, eli painetaan ”Let’s Go!”.

Paasemme ensimmaiseen nakymaan, eli tyotilaan 1 (Workspace). Kuvassa 3 havainnollistetaan

kuvakaappauksella nakyma.

Kuva 3. Kuvakaappaus workspace nakymasta
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4.2 Ohjausjarjestelma ja kentta

Tassa kappaleessa keskitytaan peliohjauksen yksityiskohtiin ja sithen, kuinka hahmoa voidaan
ohjata. Kuva 4 havainnollistaa, milta ensimmaisen spriten luominen nayttaa pelimoottorissa.
Luodaan heti ensimmaiseksi pelattavalle hahmolle sprite seka objekti. Naissa voi kayttaa

myos nappainpikakomentoja, kuten “ALT + S” spriten luomiseen ja “ALT + O” objektin luomi-

seen.

Kuva 4. Kuvakaappaus ensimmaisen spriten luomisesta

Game Makerissa ei ole vakiintuneita nimeamiskaytantoja. Hyvana nyrkkisaantona on kuitenkin
nimeta tyyppi, jota seuraa alaviiva ja sen jalkeen kuvaava nimi. Kaytetaan pelaavan spritelle
tassa tapauksessa “spr_player”, jonka jalkeen voidaan luoda valiaikainen kuva pelihahmolle

klikkaamalla “Edit Image”.

Kuva 5. Kuvakaappaus sprite editorista

Paastaan ”Sprite Editoriin” jossa voimme muokata kuvia ohjelmiston sisalla. Kuva 5 havain-

nollistaa sprite editorin kayton pelihahmon luomisen yhteydessa. Klikkaa sopiva vari, tassa
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esimerkissa valitsimme vihrean. Valitse ”Fill Tool” joko klikkaamalla maalipurkin kuvaa tai
painamalla pikanappainta ”F”, klikkaa tyhjaa aluetta kuvassa, jonka jalkeen kuva maalataan.
Luodaan kuvaan viela suuntaa osoittava merkki. Tassa tapauksessa loimme Polygon Tool (pi-

kanappain ”P”) kolmion, mutta voit kayttaa esimerkiksi kynaa ”pikanappain ”D”) luodaksesi

suuntamerkin. Kuva 6 havainnollistaa sprite editorilla luodun hahmon lopullista ulkonakoa.

Kuva 6. Kuvakaappaus sprite editorilla tehdysta hahmosta

Voimme palata takaisin tyotilaan valitsemalla valilehdelta Workspace 1. Valitaan kuvalle viela
”Origin” piste valitsemalla "Middle Center”. Seuraavaksi luomme objektin hahmolle. Palaa

taas sivuluetteloon ja valitse Create -> Object tai kayta nappainyhdistelmaan ”ALT + O”.

Kuva 7. Kuvakaappaus objektin luomisesta pelihahmolle

Nimetaan objekti nimella “obj_player” ja valitaan objektille juuri luotu “spr_player”. Kuvat 7
ja 8 havainnollistavat objektin luomista ja spriten liittamista siihen. Klikkaa kohdan “No

Sprite” vieresta kolmen pisteen takaa valikko auki ja valitse “spr_player”.
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Kuva 8. Kuvakaappaus spriten lisaamisesta pelihahmon objektiin

Siirretaan objekti seuraavaksi huoneeseen. Valitse oikealla olevasta valikosta auki “Rooms”,
jonka alta loytyy “Room1”. Tuplaklikkaa paastaksesi uudelle valilehdelle. Kuva 9 havainnollis-
taa huone-editorin kayttoa ja taustavarin muuttamista. Vaihdetaan musta tausta vasemmasta
valikosta valitsemalla tausta, eli “Background”, ja uudesta valikosta klikkaamalla “Colour”.

Esimerkin vuoksi kaytamme sinista, jonka HEX-arvo on 9BD5FF.

Kuva 9. Kuvakaappaus huone-editorista ja taustavarin muuttamisesta

Valitaan vasemmasta valilehdesta tasojen “Layer” alapuolelta “Instances” ja raahataan oike-
asta valikosta pelihahmo “obj_player”. Kuva 10 havainnollistaa, kuinka pelihahmon objekti on
siirretty huoneeseen. Voimme nyt testata milta peli nayttaa klikkaamalla ylavalikosta kohtaa
“Play” tai pikanappaimella F5. Hahmolle ei kuitenkaan ole luotu viela mitaan logiikkaa, joten

mitaan ei tapahdu.



15

Kuva 10. Kuvakaappaus jossa pelihahmon objekti on siirretty huoneeseen

Luodaan seuraavaksi hahmolle liikkumislogiikka. Pelihahmon pitaa liikkua ylospain osoitta-
vasta nuolinappaimesta ja sen tulisi vaihtaa suuntaa, kun painetaan nuolinappainta joko va-

semmalla tai oikealla.

Palataan taas tyotilaan (Workspace 1) ja valitaan oikealta pelihahmon objekti “obj_player”
tuplaklikkaamalla. Kuva 11 havainnollistaa ensimmaisen actionin lisaamista pelihahmon ob-
jektiin. Klikataan “Add Event” -> Step -> Step.

Kuva 11. Kuvakaappaus ensimmaisen actionin lisaamisesta pelihahmon objektiin

Ohjelmisto kysyy seuraavaksi, haluatko kayttaa GML Codea vai GML Visualia. Kuva 12 havain-

nollistaa scripting-preferenssien valinnan. Tassa tyossa kaytamme GML Visualia, eli klikkaa
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GML Visual ja lisaa rasti kohtaan “Don’t ask again for this project”, niin ohjelmisto ei kysy

enaa tassa projektissa kumpaa haluat kayttaa.

i ariable

GML CODE GML VISUAL

Don't ask again for this project

Don't ask again ever Cancel

Kuva 12. Kuvakaappaus Scripting preferensseista

Voimme nyt lisata objektiin logiikkaa. Navigoi kohtaan "Mouse & Keyboard” ja valitse ”If Key
Down”, raahaa logiikka vasemmalla olevalle tyhjalle alustalle. Naet logiikan kuvauksen siita
mika on sen funktio, kun siirrat osoittimen kuvakkeen paalle. Valitse ”If Key Down” valikon
”Key” kohtaan ylospain osoittava nuolinappain klikkaamalla pienempaa kuvaketta tekstiruu-
dun vieresta ja valitse "Up”. Seuraavaksi lisataan funktioon liiketta raahaamalla ”"Movement”
valikosta kohta ”Add Motion”. Varmista etta siirrat ”Add Motionin” vastaavalla tavalla, eli ”If
Key Down” kohdan oikealle puolelle, jolloin vihrea viiva osoittaa sivuun. Lisataan kuvaan ”Di-
rection” eli suunta, johon liiketta lisataan, tassa kohtaa kaytamme komentoa ”"image_angle”

eli kuvan suuntaa ja lisaamme nopeutta arvolla 0.1.
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Kuva 13. Kuvakaappaus lohkojen lisaamisesta step-eventtiin

Seuraavaksi lisaamme objektille viela kaksi logiikkaa kaantymista varten. Kuva 13 havainnol-
listaa lohkojen lisaamista step-eventtiin. Lisaa samalla tavalla ”If Key Down” -funktio, mutta
raahaa nama ensimmaisen vihrealla varilla olevan ”If Key Down” -lohkon paalle, jolloin saat
sinisen viivan, joka maarittelee sen, miten ohjelmisto tulkitsee logiikkaa. Vaihda toiseen ”If

Key Down” -funktioon vasen nuolinappain "vk_left” ja toiseen ”vk_right”.

Naiden lisaksi lisataan molempiin muuttuja ”Assign Variable” -logiikalla. Naiden ”Name” -koh-
taan lisataan ”image_angle”, eli kuvaa liikutetaan tietyn maaran verran tiettyyn suuntaan.
Annamme toiselle arvoksi positiivisen luvun eli 4 ja toiselle negatiivisen eli -4. Muista tapata

molempiin kohtaan ”Relative”. Voit nyt klikata ylavalikosta kohtaa ”Play” tai painaa
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pikanappainta "F5” ja testata pelia.

=] Q@@

4 8 1f Key Down

eft

+ 4 % Assign Variable ~ x

4 $81f Key Down

right

+ 4 % Assign Variable ~ x

Kuva 14. Kuvakaappaus valmiista pelihahmon liikkumiseen liittyvasta logiikasta

4.3  Kerattavien kohteiden logiikka

Luodaan seuraavaksi hyvin yksinkertainen logiikka kerattavien objektien osalta. Tehdaan sa-
malla periaatteella uusi sprite seka objekti, jotka voidaan nimeta esimerkiksi “spr_collect” ja
“obj_collect”. Kuva 15 havainnollistaa valmiin kerattavan objektin kuvan luomista. Tehdaan
spritesta esimerkin vuoksi keltainen ympyra kayttamalla “Ellipse Toolia” (pikanappain “C”).

Lisataan myos kuvan “Origin” pisteeksi “Middle Center”.

Kuva 15. Kuvakaappaus valmiista kerattavan objektin kuvasta
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Siirrytaan Room Editoriin ylavalikosta ja lisataan uudet “collect” -objektit peliruudulle raahaa-

malla ne oikealla olevasta valikosta. Kuva 16 havainnollistaa huonetta, johon collect-objektit

on lisatty.

Kuva 16. Kuvakaappaus huoneesta johon on lisatty collect-objekteja

Palataan nyt taman uuden objektin logiikan pariin. Lisataan “obj_collect” seuraava funktio eli
“Collision,” joka maarittelee, mita tapahtuu, kun kyseinen objekti kohtaa toisen objektin.

Kuva 17 havainnollistaa collision-tapahtuman lisaamista obj_collectin ja obj_playerin valille.
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Valitaan toiseksi objektiksi pelihahmo, eli “obj_player.”

4 Obj t - 4 Ewvents
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Kuva 17. Kuvakaappaus kun lisataan collision-tapahtuma obj_collectin ja obj_playerin valille

Lisataan funktio “Destroy Instance” valikosta “Instances”. Kuva 18 havainnollistaa funktion

"Destroy Instance” lisaamista obj_collectiin, jolloin objekti tuhoutuu, kun se tormaa
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pelihahmoon. Testataan pelia painamalla “Play” tai vaihtoehtoisesti pikanappainta “F5”.

i Destroy Instance ~ =

Kuva 18. Kuvakaappaus funktion "Destroy Instance” lisaamisesta obj_collectiin

5  Konseptin testaaminen kaytannossa

Konseptia testattiin kahdella ala-asteikaisella, kahdeksan- seka kaksitoista-vuotiailla, joilla on
molemmilla taustaa videopelien pelaamisesta mutta ei pelien tekemisesta. Molemmat saivat
kayttoonsa kannettavan tietokoneen, johon ohjelma oli jo etukateen asennettu. Peliprojektia
rakennettiin kaytannossa opinnaytetyontekijan ohjeistuksella perustuen kuitenkin tassa opin-
naytetyossa olevaan peliprojektiin. Testitilanteessa opinnaytetyon tekija ohjasi oppilaita as-

kel askeleelta.

Testauksen aikana kahdeksanvuotias oppilas oli innostunut pelin tekemisesta ja tykkasi erityi-
sesti mahdollisuudesta piirtaa omia kuviaan sprite editorissa. Erityisesti pelihahmon tekemi-
nen oli kahdeksanvuotiaalle erityisen mukavaa. Hanen mukaansa visuaalinen ohjelmointi tun-
tui helpolta, kun opinnaytetyon tekija ohjasi jokaisessa vaiheessa. Haasteita tuli lahinna siina,
kun piti muistaa, missa jarjestyksessa asioita tehtiin. Seuraavassa versiossa voisi olla pieni

muistilista tarkeimmista vaiheista.

Kaksitoistavuotiaaalle Game Maker-ohjelmisto oli selkeampi, sen kayttaminen tuntui luonte-
vammalta ja perusasioiden omaksuminen oli nopeampaa. Hanella oli kuitenkin vaikeuksia ym-
martaa, miten ja miksi pelin logiikka toimii. Hanen mukaansa opinnaytetyon tekijan tuki aut-

toi paljon. Oppimateriaaliin voisi lisata selityksia siita, miksi asiat tehdaan tietylla tavalla.

Molemmille peliprojektin tekijalle oli selvasti hyotya siita etta joku oli ohjaamassa ja naytta-
massa miten asioita tehdaan. He eivat valttamatta olisi ymmartaneet kaikkia tyovaiheita il-

man erillista opastusta.
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Yhteenvetona molemmat oppilaat olivat tyytyvaisia kokemukseen pelin tekemisesta ja kertoi-

vat, etta oppiminen oli hauskaa. Taulukko 1. kuvaa miten kaksi eri testaajaa kokivat pelinke-

hityksen.
Ikaryhma Havainnot Jatkokehitystarpeet
a n Innostui sprite editorin kaytosta ja Muistilista tarkeimmista tyovaiheista auttaisi
-vuotias : n . f

hahmojen piirtamisesta muistamaan tehtavien jarjestyksen
Visuaalinen ohjelmointi tuntui
helpolta opastuksen ansiosta
Kokemus oli hauska ja motivoiva.

12 - Omaksui perusasiat nopeasti ja Oppimateriaaliin tarvitaan lisayksia, joissa selitetaan

-vuotias . i - Lo -

koki ohjelmiston kayton selkeaksi. |tarkemmin, miksi tiettyja asioita tehdaan tietylla tavalla.
Vaikeuksia ymmartaa pelin logiikan
toimintaa ilman lisaselityksia.

Taulukko 1. Havainnollistava taulukko ikaryhmittain

6 Pohdinta

Jatkokehitysmahdollisuuksia konseptin luomiseen on runsaasti. Testauksen palaute osoitti sel-
keasti, etta yksinkertainen ja havainnollistava materiaali auttaa nuorempia oppijoita, mutta
sen ei aina voida olettaa riittavan taysin itsenaiseen tyoskentelyyn. Opettajan tai ohjaajan
tuki osoittautui merkittavaksi tekijaksi oppimisen sujuvuudessa. Tama herattaa kysymyksen:
onko opettajan tai muun tuen tarve valttamatonta, vai voisiko oppimateriaalia kehittaa edel-
leen niin, etta oppijat parjaisivat ilman ulkopuolista ohjausta? Konseptia voisi testata laa-
jemmin eri ikaryhmissa ja eritasoisilla oppijoilla. Nain saataisiin parempi kasitys siita, millai-

set ratkaisut toimivat ja missa tarvitaan lisakehitysta.

Yksi keskeinen havainto oli, etta reaaliaikainen tuki ja ohjaus auttoivat erityisesti tilanteissa,
joissa oppijat kokivat epavarmuutta tyovaiheiden jarjestyksesta tai pelin logiikan ymmartami-
sesta. Tallaisessa tilanteessa visuaalisen ja selkeasti etenevan materiaalin rooli korostuu. Tu-
levaisuudessa voitaisiin kehittaa esimerkiksi vuorovaikutteisia oppimisalustoja, jotka opasta-
vat oppijoita askel askeleelta ja tarjoavat tukea heti ongelmatilanteissa. Tekoalypohjaiset
apurit tai chat-tyyppiset ohjaajat voisivat taydentaa perinteista oppimateriaalia, vahentaen

opettajan roolin merkitysta.
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Materiaalia voisi taydentaa selkeilla visuaalisilla muistilistoilla ja etenemiskaavioilla. Tama
auttaa oppijoita ymmartamaan paremmin, missa jarjestyksessa asioita tehdaan ja miksi. Jos
konseptia kehittaisi siihen suuntaan jossa opettaja tai ohjaaja ei ole lasna, voisi myos val-

miiksi kuvatut opetusvideot tukea oppimista.

On kuitenkin mahdollista, etta tietynlainen tuki on aina tarpeen, erityisesti nuorempien oppi-
joiden kohdalla. Tama ei kuitenkaan ole pelkastaan heikkous vaan myos mahdollisuus, silla
henkilokohtainen ohjaus voi lisata oppijoiden sitoutumista ja tehda oppimiskokemuksesta
mielekkaamman. Tulevaisuudessa voisi pohtia, miten opettajien tai ohjaajien rooli voitaisiin
optimoida esimerkiksi siten, etta he voivat keskittya monimutkaisempiin ongelmiin ja antaa

oppijoiden suorittaa yksinkertaiset tehtavat itsenaisesti.

Tavoitteena oli luoda oppimismateriaali, jonka avulla oppijat voivat kokea onnistumisen iloa
ja loytaa omaa luovuuttaan pelinkehityksen kautta. Mielestani opinnaytetyo onnistui tassa
erittain hyvin. Tulevaisuuden visio voisi sisaltaa esimerkiksi verkkoalustan, jossa opetusmate-
riaalit, vuorovaikutteiset tyokalut ja yhteison tuki yhdistyvat. Tama tekisi pelinkehityksen op-
pimisesta saavutettavaa ja innostavaa yha suuremmalle joukolle. Samalla voitaisiin edistaa
pelinkehitysta matalan kynnyksen harrastuksena, joka tukee lasten ja nuorten teknisia, luovia

ja ongelmanratkaisutaitoja.
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