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Putte Oy halusi kehittada sivuilleen selainpeleina toteutettavia oppimispeleja osana
interaktiivisempaa verkkosivu-hankettaan. Toiveena oli saada sivuille peleja, jotka sisaltavat Putte
Possu -hahmon tuomaa positiivista mielikuvaa. Lahtokohtana oli tutkia lapsille suunnattujen
oppimispelien rakennetta ja aiheeseen liittyvia aikaisempia julkaisuja. Tavoitteena oli selvittaa
tyoéhon parhaiten soveltuva kehitysymparisto ja kehittaa yritykselle kaksi selainpelia.

Selainpelien valmistumisen aikaraja oli heinakuun 2010 alussa keséateatterissa esitetty Putte
Possu ja nimien salaisuus -naytelma. Ensimmainen peli on 3 - 5-vuotiaille suunnattu
talonrakennuspeli, jonka tarkoituksena on muotojen ja varien havainnointi seka yhdistaminen.
Toinen peli oli 5 — 7-vuotiaille suunnattu nimipeli, jonka tarkoitus oli harjoittaa aakkosten
tuntemusta omaa nimea apuna kayttaen.

Yksi keskeinen tavoite oli I0ytaa tarkoitukseen sopiva kehitysymparistd kehitystyolle. Kyseiseen
kehitystydhon parhaiten soveltui Adobe Flash. Perusteluina valinnalle olivat kaytannéllisyys,
pienempi kuormitus ja ajurien ajantasaisuus.

Selvitys lapsille suunnatuista oppimispeleista osoitti, ettd oppimispelit tehostavat opetusta ja
oppimista. Kuten muissakin edutainment-ohjelmissa, etenkin oppimispeleissa korostuu viihteellisyyden ja
hauskanpidon etu oppimisessa.

Pelit toteutettiin aikataulussa ja lisattiin yrityksen verkkosivuille heindkuun alussa 2010.
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Putte Oy wanted to develop educational browser games as a part of their more interactive web
page project. The wish was that the games would contain the positive image created by Putte
Possu character. The starting point was to study the structure of children’s educational
games(edugames) and investigate similar earlier releases. The objects of the study was to find
out the best development platform for the project and develop two educational browser games for
the company.

The Deadline for the browser games was at the beginning of July when the play “Putte Possu ja
nimien salaisuus” started to be performed in the summer theater. The first game is a house
construction game aimed at three-to-five-year-old children and its purpose is to enhance the
ability to perceive and combine different shapes and colours. The second one is a name game
aimed at five-to-seven-years-old children and it is meant to help to learn the alphabets by using
the child’s own name.

One important object was to find a suitable development platform for the project. the best solution
turned out to be Adobe Flash. Arguments for the choice were practicality, less straining and up-
to-date drivers.

The research of educational games for children ended in the conclusion that edugames strengthen
teaching and learning methods. Like in other edutainment programs, especially in edugames, it is
highlighted how entertainment and having fun are an advantage in learning.

The games were completed in time and added to the company’s web page at the beginning of July 2010.

Keywords:

edugames, browser game, web page, development platform
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1. JOHDANTO

Opinnaytetyon aiheena on lapsille suunnattujen selainpeleina toteutettavien oppimispelien
kehittdminen. Tyon tilaaja on Putte Oy, jonka likeideana on myyda, kehittaa ja yllapitad vuonna
2007 luodun uuden Putte Possu -hahmon ja alun alkaen raahelaisen Putte Possun nimipéivét -

lastenlaulun herattamaa positiivista mielikuvaa.

Tyon lahtokohtana on tutkia lapsille suunnattujen oppimispelien rakennetta ja aikaisempia
julkaisuja aiheesta. Tavoitteena on selvittaa tyohon sopivin kehitysymparistd kahdella kriteerilla.
Toimeksiantaja tahtoi, etta peleja pystyy pelaamaan verkossa, iiman ettd ylimaaraisia ohjelmia
tarvitsee asentaa pelaamisen mahdollistamiseksi. Kehitysympariston tulee tarjota myos

mahdollisuus luontevaan toiminnallisuuden ja estetiikan toteuttamiseen.

Tydn tavoitteena on kehittaa kaksi selainpelia Putte Oy:n verkkosivuille heindkuun 2010 alkuun
mennessa, jolloin yrityksen teatteriesitys aloitti naytoksensa. Tavoitteena oli saada pelit julkaistua
samaan aikaan teatteriesitysten alkamisen kanssa. Ensimmainen peli on 3 — 5-vuotiaille lapsille
tarkoitettu rakennuspeli, jonka tavoitteena on varien ja muotojen havainnointi ja yhdistaminen.
Toinen peli on 5 — 7-vuotiaille suunnattu nimipeli, jonka tavoitteena on harjoittaa aakkosten

tuntemusta omaa nimea apuna kayttaen.

Molemmat pelit lisataan osaksi yrityksen verkkosivuja. Pelien kehitysymparistoksi valitaan Adobe
Flash.

Putte Oy

Putte Oy on Marita Tuhkalan omistama, vuonna 2007 perustettu raahelainen yritys. Yrityksen
likeidea on myyda, kehittaa ja yllapitda vuonna 2007 luodun uuden Putte-possu-hahmon ja
raahelaisen Putte-possun nimipaivat -lastenlaulun herattdmaa positiivista mielikuvaa. (Putte Oy,
hakupéivé 4.10.2011.)



InnoMajakka-hanke

InnoMajakka on kolmivuotinen (2009 - 2011) Oulun seudun ammattikorkeakoulun, Oulun
yliopiston ja alueen yritysten ja julkisten organisaatioiden yhteistyohanke. Hankkeen rahoittaa
Euroopan sosiaalirahasto ja Pohjois-Pohjanmaan ELY. InnoMajakan tavoitteena on vahvistaa
alueen kehittajaverkostoja ja kehittdd tki-toiminnan integroimista opetukseen. (InnoMajakka
Hanke, hakupaiva 02.10.2011.)

InnoMajakka toimi taman opinnaytetyon yhteydessa toimeksiantajan sekd ammattikorkeakoulun
linkkind. Tama opinnaytetyd aloitettin InnoMajakan koululle jattdman ilmoituksen myota.

Yhteyshenkilona InnoMajakalta toimi Katariina Muoniovaara.



2. PELISUUNNITTELU

"Useita tutkimuksia ja méaarittelysuuntauksia syntetisoiden digitaalisessa pelissé on keskeistéa
pelaajien leikillinen toiminta pelin sééntéjen ja pelillisten rakenteiden tarjoamissa puitteissa.”
(Ermi, Helio & Mayra 2004, 26) Pelit rakentuvat siis kahdesta kokonaisuudesta. Ensimmainen
kokonaisuus on pelillinen struktuuri, jonka osatekijoinad ovat pelin saantojen rajoittamat tekijat,
kuten pelitila ja ajalliset kehykset. Toinen kokonaisuus on fiktiivinen maailma, jonka osatekijoina

ovat mm. pelin tarina ja hahmot.

Pelilliset elementit maarittavat jokaiselle pelille niiden ominaisluonteen. Erottuakseen toisistaan
pelien elementit ovat usein hyvinkin erilaisia toisiinsa nahden. Rakenteiden lisaksi digitaalisille
peleille hyvin tarkead elementti on audiovisuaalinen toteutus ja sen alla etenkin graafinen
kayttoliittyma. (Ermi ym. 2004, 26) (Kuva 1.)

4 peli N

/ pelilliset rakenteet \
/ saannot Y tarina Y tila \
''''''''''''''''''''''''''''''' toiminta
__________________________ mnﬂmnmummna
Soittaminen’s i oema 3 tebtivit
......... M maallma
SN SN
= =

VAN . At 2 s
. kontrollit > kayttdliittyma

KUVA 1. Malli pelin keskeisista elementeista. (Ermi, Helié & Méayré 2004, 26)



2.1. Pelien lajityypit ja oppimispelit

Kuten elokuvatkin pelit erotellaan lajityyppeihin (genreihin). Eroten elokuvista pelien tapauksessa
lajityypit kertovat ennemmin pelin toiminnallisesta tyylista kuin sen sisallosta. Pelien lajityyppeja
on kirjaamaton maara, mutta seuraava lista on otettu Tony Mannisen Pelisuunnittelijan
kasikirjasta (2007, 19-22):

- Toiminta(Action)

- Seikkailu(Adventure)

- Roolipeli(RPG; roleplaying game)

- Strategia(Strategy)

- Simulaatio(Simulation)

- Ongelmapelit(Puzzle)

- Urheilu ja kilpailu(Sports & Competition)

- Opetus, oppimis(Edugame, Edutainment)

Oppimispelien, kutsutaan my6s hyodtypeleiksi, luokittelu omaksi lajityypiksi ei ole taysin
perusteltua, silla kaikilla peleilla on ndenndisesti joitain opetuksellisia puolia. Kuitenkin
toiminnallisuudeltaan oppimispelit eroavat muista lajityypeista, minka takia oppimispelin
suunnittelu  poikkeaakin tavallisen viihdepelin suunnittelusta. Tekemalla oppiminen on
oppimispelien tarkoitus, silld pelin tulee pyrkia luomaan motivaatio opittavan aineiston kasittelyyn
ja oppimiseen. Oppimispelin sisaltd on yleensa sovitettu oppiaineen tai aihealueen mukaisesti,
esim. nimipeli keskittyy aakkosten oppimiseen. Pelin tehtédva on toimia kayttoliittymana ja linkkina
tahan aineistoon ja tarjota pelaajalle miellyttdvampi, kokemuksellisempi ja elamyksellisempi
opiskelukokemus. (Manninen 2007, 19-22.)

Oppimispelit (edugames) ovat myds hyvin rinnastettavissa edutainment-kasitteeseen. Vaikka
molemmat mielletaan samaan lajityyppiin, ei kaikkia edutainment-ohjelmia voi luokitella
oppimispeleiksi. Edutainment-kasitteella tarkoitetaan interaktiivisen multimedian tuotteita, jossa
opettavaista materiaalia pyritaan tuomaan viihteen kautta. Kyseessa on oppimispeli vasta silloin
kun ohjelma tayttaa pelille ominaiset kriteerit riittavan hyvin. Myoskaan kaikki oppimiseen
tarkoitetut ohjelmat eivat luokitu edutainmentiksi. Naista ohjelmista yleensa puuttuu viihteellisyys,
ja ovat tyypiltddn enemman digitaaliseen ymparistdon siirrettyja harjoitustehtévia. (Ermi ym. 2004,
62) (Kuva 2.)



4+
m --------------------------------------------
o

3 digitaaliset pelit

.E ._'_Z'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'. """""""""

o

£ oppimispelit

= (edugames)

O

T, T ticcccccccccccccccccccccccocccc

E et e
= edutain-

% ment |

o : '

: opetusohjelmat
oppimistavoitteet

KUVA 2. Oppimispelien ja edutainmentin sijoittuminen pelillisyyden ja oppimistavoitteiden
kenttéén. (Ermi, Helio & Méyra, 2004, 62)

2.2. Suunnittelun painopisteet

Pelin tavoitetta voi lahestya eri osa-alueita painottaen luomalla toimintamallin pelin suunnittelulle.
Toimintamalli ohjaa suunnitteluprosessia suurimmassa osassa tapauksista. Pelin suunnittelutyd
on jaettavissa kolmeen painopisteeseen: 1) Perusmekaniikka 2) Kerronta ja kasikirjoitus 3)
Vuorovaikutus. Jokainen painopiste noudattaa varsinaisen pelin ominaisuuksia ja sisaltoa. Kaikki
painopisteet vaativat erilaista suunnittelutyota, mutta samalla pitaa huomioida kokonaisuuden
vaatimukset. (Manninen 2007, 60-64.)

Perusmekaniikka kasittaa perussaannat ja toimintalogiikan sekd muut toiminnallisuuteen liittyvat
ominaisuudet. Pelin sdannét ovat paras esimerkki perusmekaniikasta. Tama painopiste on
paasaantoisesti ohjelmoijan paatehtava, silla se siséltda suurimman osan teknisista ja
matemaattisista ratkaisuista. Siind missa lauta- tai korttipelin saannét ovat luettavissa

ohjekirjasta, tietokonepelin sdanndt vaikuttavat pelaajaan suoraan ohjelmakoodiin kirjoitettujen
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toimintojen kautta. Jokainen teko pelissé vaikuttaa moninkertaisena ohjelmistokoodissa.
(Manninen 2007, 60-64.)

Kerronta kuuluu pelisuunnittelun dramaturgiseen alueeseen, ja sen tarkoitus on saada pelaaja
uppoutumaan pelin maailmaan. Kerronnan tehtdva on koukuttaa. Kerronta rakentuu
kasikirjoituksesta valituista tarinan kaannekohdista, jotka pelaajan tulisi ymmartaa. Kerronta on
tarkeda jotta pelaaja kasittaa pelin maailman, saanndt, hahmot ja paamaarat. Kerronta voi olla
mita tahansa lineaarisen, yksipolkuisen etenemismallin ja ei-lineaarisen, pelaajan vapaasti
muokkaaman polun valiltd. Monet perusmekaniikan varassa toimivat rakenteet esitetaan yleensa
kerronnan kautta. Naitd rakenteita ovat mm. pelihahmot ja niiden roolit, taustatarinat ja

pelimaailman tunnelma. (Manninen 2007, 60-64.)

Vuorovaikutteisuus kasittaa pelaajan vaikutusmadollisuudet peliin, sen tapahtumiin ja muihin
pelagjiin. Kerronta yleensa korostaa valintojen mielekkyytta, jonka tavoitteena on saada pelaaja
kokemaan toimivansa osana pelin maailmaa. Toiminnan laajuus (ominaisuuksien maara), tiheys
(kuinka usein paasee merkittavia asioita tekemaan) ja vaikutukset (mita merkitysta toiminnalla on)
sisaltavat  vuorovaikuttavuuden  rakenteen.  Perusmekaniikka  maarittelee,  millaista

vuorovaikutteisuutta pelissd on mahdollista olla. (Manninen 2007, 60-64.)

2.3. Suunnittelun nakokulmia

Painopisteiden lisaksi pelille asetetut tavoitteet antavat oman osansa suunnittelulle. Pelien
lahtokohtainen tarkoitus on viihdyttaa pelaajaa, vaikka viihdyttamista tassa yhteydessa ei tule
ymmartaa turhan yksiselitteisesti. Peleja pelataan mm. niiden haastavuuden ja tarinan kokemisen
vuoksi. Pelaajien mieltymyksia huomioiden suunnittelija voi valita nakokulmapanostuksensa
pelisuunnittelulleen mm. seuraavista nakokulmapareista: rakenne — sisaltd ja toiminnallisuus —
estetiikka. (Manninen 2007, 64-67.)

Nakokulmapari 1: Rakenne - Sisalto

Rakenne on pelin alustana toimiva arkkitehtuuri tai muoto, johon kuuluu pelin tekninen runko
seka looginen saantojoukko. Myos kerronnan keinot kuuluvat rakenteeseen. RakenneldhtGinen
suunnittelu painottaa pelin kasitteellisten komponenttien ja niihin liittyvien saant6jen kehittamista.

Pelin rakenne voi olla esim. lineaarisesti eteneva kentta tai pelaajalle erittain vapaat kadet antava
1



alue, jossa liikutaan. Pelin rakenteen ei tarvitse eikd ole tarkoituskaan olla samanlainen koko
pelin lapi, vaan se voi muuttua sisallon tarpeita noudattaen. Vaikka rakenne ei peleissa yleensa
nay suoraa pelaajalle, on se suunnittelunakokulmana mielenkiintoinen vaihtoehto. Rakenne ei

yksistaan riita, vaan se tarvitsee tuekseen sisaltoa.

Sisaltd on pelaajalle esitettava joukko materiaalia, johon siséltyy monia elementteja. Visuaaliset
hahmot, talot ja muut objektit ovat selvimpia siséltdelementteja. Adnitehosteet ja musiikki toimivat
myos pelin rakenteen ja peruspalikoiden esittajina. Naiden lisaksi myos mm. tarina ja juonikulku
ovat osa sisaltopainotteista suunnittelua. Kaytannossa sisalto ja rakenne ovat keskinaisessa

vuorovaikutuksessa niin suunnittelun kuin pelin pelaamisenkin aikana. (Manninen 2007, 64-67.)
Nakokulmapari 2: Toiminnallisuus — Estetiikka

Toiminnallisuus (gameplay) viittaa pelin ominaisuuksiin siihen, miten se toimii, ja siihen, miten
pelia pelataan. Toiminnallisuus on yleensa hyotylahtoistd. Sen ajatuksena on tietyn suoritteen
toteuttaminen, esim. vastustajan tuhoaminen, maaliin ajaminen tai tasolta toiselle hyppaaminen.
Gameplay on pelin ja pelaajan valistd vuorovaikutusta, ja se mielletddn usein yhdeksi
toiminnallisen suunnittelun peruspilariksi. Se tarjoaa perustan pelin haasteille ja toiminnalle,
joiden tehtava on tarjota pelaajalle elamyksia. Monet pelisuunnittelijat pitavat toiminnallista
nakokulmaa tarkeimpana pelisuunnittelun lahestymistavoista. Toiminnallisen nakokulman lisaksi

suunnittelija voi [ahestya tavoitettaan estetiikkaa painottaen.

Estetiikka painottaa audiovisuaalisen materiaalin laatua. Laatuun liitettavia tekijoita ovat mm.
kauneus, harmonia, ergonomia ja kompositiot. Ruma ja karkea peli on yleensa huono esitys, oli
sen suunnittelu kuinka hyva tahansa. Pelit ovat itsessaan jo taiteen muoto, joten estetiikan
merkitys on selva. Pelaajat haluavat myos esteettistd nautintoa toiminnallisuuden tuomien
eldmysten rinnalle. Taman takia estetiikka tulee huomioida jo suunnitteluvaiheessa. Hyva peli
vaati molemmat, toiminnallisuuden ja estetiikan, silld molemmilla on tarked rooli pelin
ilment&jana. (Manninen 2007, 64-67.)

Opinnaytetyossa kaytetty nakokulmapari

Kehitettavien pelien tyylid ja pelillisid vaatimuksia katsoen pystyttin toteamaan, etta

nakokulmapari 2 tarjoaa paremman suunnittelukehyksen. Siind missa nékokulmapari 1 sopii
12



paremmin pitkakestoisempaan ja useampia elementteja omaavaan peliin, ndkkulmapari 2 sopii
hyvin lapsille suunnattuihin oppimispeleihin. Kehitetyt oppimispelit pystytaan erittain hyvin
jakamaan kyseisen nakokulmaparin mukaisesti toiminnallisuuteen ja estetiikkaan. Pelin
toiminnallisuudessa tulee olla hyvin tarkka, koska pelaajaryhma on hyvinkin nuori eika heidan
osaamisensa ja kokemuksensa peleista vastaa iakkaampia kohderyhmia. Myos estetiikka pitaa
suunnitella kyseisissa peleissa siten, etta se on kyseisen nuoren kohderyhman mieleen, jolloin

hyvin tarkeana osana esille nousevat mm. kuvat, varit ja aanet.

2.4. Suunnitteluprosessi ja testaaminen

Tyoprosessinakin nahtavan suunnittelun tarkoitus on ratkaista tehtdvana oleva haaste ftai
ongelma, jossa onnistuminen johtaa tuotteeseen eli peliin. Peli pyrkii vastaamaan haasteeseen
tai ongelmaan ja sita kautta saavuttamaan asetetun tavoitteen. Suunnittelu on ty6vaihe, johon
littyvat kaikki projektihallintaan kuuluvat toimenpiteet. Aikataulut, vaiheistus, tehtavien valiset
rippuvuudet, resurssien jako seka riskinhallinta ovat kaikki mukana suunnittelutyossa. Myds
idean kehittely, suunnitelmien tekeminen ja muokkaaminen, prototypointi ja jatkuva ratkaisujen

testaus korostuvat suunnitteluprosessissa. (Manninen 2007, 67-73.)

Suunnitteluprosessin aikana on erittdin tarkeaa pitaa tavoite koko ajan mielessa ja nakyvissa.
Harhautuminen oikealta polulta on helppoa ja salakavalaa, ja sita tulisi valttaa kaikin keinoin.
Yksityiskohtien suunnitteluun uppoaminen on vaarallista innovatiivisessa suunnitteluvaiheessa,
silla tuossa vaiheessa uusien ominaisuuksien tai yksityiskohtien pohtiminen ei valttamatta juuri
hyodyta. Ylisuunnittelun ongelmana taasen ilmenee se, etta usein vasta kaytanto osoittaa, kuinka

suunnitelmat voidaan toteuttaa. (Manninen 2007, 67-73.)

My6s mielikuvituksen liian tehokas kayttd johtaa ongelmaan. Tatd suunnitteluprosessin riskia
kutsutaan ominaisuuslistan likakasvuksi. Alkuperaisen ongelman ratkaiseminen saattaa kasvaa
niin suureksi, etta lahtokohtainen idea unohtuu. Luovuuden huumassa saattaa sokeutua sille, etta
lopputulos ei ole enada sita, mita tavoiteltiin, vaan jotain aivan muuta. Tasapainon [dytaminen
kehityksen ja suunnittelun valilld on haastava tehtava, jossa suurin etu on kokemuksessa.
(Manninen 2007, 67-73.)
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Asiakkaan ja kayttajan (pelaajan) sitouttaminen suunnitteluun kohdistaa tuotteen vastaamaan
paremmin tarpeita ja toiveita. Periaatteessa tama on ns. kayttajan kuuntelemista suunnittelun
joka vaiheessa, silla ideoiden keraamisella ja tarpeiden kartoituksella saavat kohderyhman
edustajat kanavan osallistua suunnitteluprosessiin. Lopultahan pelaajat arvioivat, onko peli hyva
vai ei. (Manninen 2007, 67-73.)

Koska suurikokoisissa projekteissa on suuri riski siirtyd epavarmalta pohjalta taysmittaiseen
tuotantovaiheeseen, tulisi pelin perimmaisen idean olla hallinnassa kaikkine yksityiskohtineen
siitymavaiheessa. Tahan liittyy yksi peliteollisuuden suurimmista ongelmista: Kuinka voidaan
tietdd, onko peli hyva, ennen kuin siitd saadaan kaytannon kokemuksia? Toisin kuin
hyotyohjelma, jonka loppuun asti suunnittelu voi onnistua vaatimusméarittelyjen ja tehtavan
suoritukseen liittyvien mallien pohjalta, on pelin tehtavia, jotka ovat viihdyttaa ja tarjota haasteita,
hankalampi paketoida vaatimusmaarittelyyn konkreettisina ja mitattavina ominaisuuksina. Tata
ongelmaa pyritaan ratkaisemaan vuorovaikutteisella suunnittelu-kehitys-testaus —syklilla.
(Manninen 2007, 67-73.) (Kuva 3.)

Suunnittelun
Muutokset
Alustava | Suunnitelma . Testaus o Lopullinen
suunnittelu "] toteuttaminen " " toteutus

KUVA 3. Suunnittelu-kehitys-testaus —sykli (Pelisuunnittelijan késikirja, Tony Manninen 2007)

Tama jonkin verran itseselitteinen sykli kasittdd paperisuunnittelua, jota kehitetaan erindisilla
testausmenetelmilld, pelin kehittyessa kohti valmista kokonaisuutta. Pelin etenemistad kuvaavat
skenaariot, vuorovaikutteiset naytelmat ja testit sek& paperiprototypoinnit toimivat erinéisina
vaihtoehtoina pelisuunnitelmien testaamiseen. Syklin etuna on se, ettd ei tarvitse odottaa
lopullisen pelin valmistumista, vaan suunnitelmia voidaan muuttaa esille nousevien tietojen
mukaan. Suunnittelun ja tuotannon vaiheistaminen kannattaa tassé tilanteessa suorittaa "versio
0.1” -menetelmalla. Talld menetelmélld pidetaan ajan tasalla pelin suhteutettu kehittyminen, joka

johtaa aina versioon 1.0, valmiiseen peliin. (Manninen 2007, 67-73.)
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3. KEHITYSYMPARISTO

Kehitystyon keskeinen lahtokohta oli [0ytad tarkoitukseen sopiva kehitysymparisto.
Kehitysymparistolla tarkoitetaan ohjelmointikielta tai ohjelmistoalustaa, jolla kehitystyd
toteutetaan. Tasta esimerkkina toimivat esim. html ja C++. Html (Hypertext Markup Language) on
avoimesti standardoitu kuvauskieli, jolla voidaan toteuttaa yksinkertaisia internetsivuja, ilman
erityistd ohjelmistotukea, kun taas C++-ohjelmointikielen hyotykayttd vaatii ohjelmistoalustan.

C++:sta voidaan todeta esim. Microsoftin Visual Studios -sarja kehitysymparistona.

Tassa kehitystydssa oli muutama keskeinen kriteeri valittavalle kehitysymparistélle. 1) Kehitettava
oppimispeli on tarkoitus tuoda kaikkien pelaajien saataville ilman erillisid asennuksia, ja 2) tarjota
mahdollisuus luontevaan toiminnallisuuden ja estetiikan toteuttamiseen. Kaksi naita kriteereita
parhaiten tayttavaa kehitysymparistoa otettiin tarkempaan selvittelyyn: Sun Microsystemsin Java
ja Adoben Flash.

3.1. Java

Java on Sun Microsystemsin kehittdm& laaja ohjelmistoalusta, johon kuuluu mm.
laitteistopohjainen oliopohjainen ohjelmointikieli, ja ajoaikainen ymparistd siihen sisaltyvineen
virtuaalikoneineen ja luokkakirjastoineen. Java on C++-ohjelmointikieltd muistuttava, mutta sen
kielioppia ja standardikirjastoa pidetaan yleisesti helpommin omaksuttavana. Java on
ohjelmointikieli, jossa on kaytossa ns. vahva tyypitys, mika tarkoittaa, etta kaikilla muuttujilla on
tyyppi ja ne voivat saada tyyppinsa mukaisia arvoja. Java-ohjelmat ovat virtuaalikoneelle
méaaritellyn hiekkalaatikon vankeja eivatka normaalisti pysty vaikuttamaan muihin prosesseihin.
Eroten muista ohjelmistokielistd Java kaannetaan useimmiten tavukoodiksi, joka sitten
suoritetaan virtuaalikoneessa. Mm. naiden takia Java-ohjelmat ovat tavanomaisia kieliohjelmia
turvallisempia, vaikkakin yleensa hitaampia. (Java, hakupaiva 4.10.2011.) (Java Security,
hakupéivé 4.10.2011.)

Kehitystyon kriteereiden kannalta muihin ohjelmointikieliin verrattuna sisaltdéa Java runsaasti
ominaisuuksia, jotka toisissa kielissa ovat kayttojarjestelmariippuvaisia tai kolmannen osapuolen
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kirjastojen varassa. Néaita ovat esimerkiksi graafinen kéyttojarjestelmakirjasto, rinnakkaisuuksien

hallinta ja verkko-ominaisuudet. (Java, hakupaiva 4.10.2011.)

Java-sovelma (Java Applet) toimii epaitsendisend, asiakaskoneessa Java-ohjelmana, joka
suoritetaan selaimen yhteydessa. Sovelmat on tarkoitettu tuomaan vuorovaikutteisia
ominaisuuksia verkkosivuille, mitd ei voida toteuttaa HTML:IIA. Sovelma suoritetaan kéyttajan
omalla koneella ja sen ajamiseen tarvitaan selain, jossa on asennettuna Java-virtuaalikone (JVM)
tai Sun Microsystemsin AppletViewer. Java-sovelmat on tuettu kaikilla yleisimmilla nettiselaimilla.
(Java Applets, hakupaiva 4.10.2011.)

Java-sovelmien etuja:
- Ne toimivat yleisimmilld alustoilla, esim. Mac OS, Windows ja Linux.
- Ne toimivat kaikilla yleisilla nettiselaimilla, esim. Internet Explorer, Apple Safari, Google
Chrome ja Mozilla Firefox.
- Ne tallentuvat selaimen valimuistiin, joten ne latautuvat nopeasti sivulle palattaessa.

- ne eivat lisaa tietoturvariskia, koska ne ajetaan virtuaalikoneen hiekkalaatikon kautta.

Java-sovelmien haittoja:
- Sovelman ja etenkin virtuaalikoneen kaynnistyminen on hidasta.
- Sovelman kayttaminen vaatii koneelta, ettd siihen on asennettu Sun Microsystemsin
Java-litdnnaiset, jotka eivat ole yleensa valmiiksi asennettuina.

- Tietoturvan takaama hiekkalaatikko rajoittaa paasya paikalliseen jarjestelmaan.

3.2. Flash

Adobe Flash (aiemmin Macromedia Flash) -kehitysympariston avulla voi luoda
multimediaesityksia verkkosivuille ja mobiililaitteisiin. Flashin multimediaesityksista saadaan
interaktiivisia kayttamallda Flashin omaa ohjelmointikielta, ActionScriptia. Flashia kaytetaan
Internetissa esim. animaatioiden, kuvagallerioiden, kokonaisten verkkosivustojen ja pelien
luomiseen. Flashin avulla voidaan myds julkaista tekstia sisaltavia sivuja (FlashPaper 2) samalla
tavalla kuin Adoben PDF-tiedostoina. Flash kayttaa multimediaesityksissaan vektori- ja

rastergrafiikkaa, ja se voi tunnistaa kayttdjan komennot hiiren, néppaimistdn, mikrofonin tai
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kameran kautta. Flashin ajamiseen pitaa kayttdlaitteella olla Adobe Flash Player, jonka voi ladata

kaikille yleisimmille nettiselaimille. (Adobe Flash, hakupaiva 5.09.2011.)

SWF (ShockWave Flash) on Flash-multimediaesityksen tiedostomuoto. Vektorigrafiikan lisaksi
SWF voi sisaltdéd musiikkia (mp3) ja videoita. Flashin ActionScriptin tuoman interaktiivisuuden
my6td SWF on ottanut erittdin merkittavan paikan selainpelien teossa. Tana paivana maailmassa
on tuhansia harrastelijoita, jotka tekevat selainpeleja Flashilla. Heidan t6itaén voi nahda mm.
newgrounds.com —verkkosivulla. Yksi syy pelien toteuttamiseen Flashilla on sen kayton yleisyys.
Millward Brownin syyskuussa 2010 tekeman kyselyn mukaan 99 % tietokoneen kayttajista, joiden
koneet on yhdistetty internetiin, ovat asentaneet koneelleen Adobe Flash Playerin. Vastaavassa
kyselyssa Java saavutti vain 79 %. 90 %:lla vastanneista oli uusin versio Adobe Flash Playerista.
Myos Stat owl -sivuston aktiivisen selvityksen mukaan asennettujen Flash-litannaisten
prosenttiluku oli likimain 20 suurempi kuin Javan. My6s monet matkapuhelimet tukevat
standardina SWF-tiedostoja, esim. Nokia. Yksi harvoista poikkeuksista on Applen iPhone. (Flash
content reaches 99 % of Internet viewers, hakupaiva 4.10.2011.)( Web Browser Plugin Usage,
hakupaiva 11.9.2011.)

Adobe Flashin edut:
- Yleinen kaytto: ajamiseen tarvittava Adobe Flash Player loytyy melkein jokaiselta
kayttajalta.
- Se toimii kaikilla yleisilld nettiselaimilla, esim. Internet Explorer, Apple Safari, Google
Chrome ja Mozilla Firefox.
- Se ei ole yhteydesséa jarjestelmaan: SWF-tiedosto toimii itsendisesti eiké tarvittaessa
tallenna tai lataa mitdén jarjestelmasta. Tama on kuitenkin mahdollista erillisella

ActionScriptilla.

Adobe Flashin haitat:
- Koneelta pitaa loytya tarvittavat liitannaiset: Koneella pitdéd olla Adobe Flash Player
asennettuna, jotta SWF-tiedostot toimivat. Tama kuitenkin I6ytyy tutkitusti 99 %:lta
kayttajista.

- Javaan rinnastaen suppeampi ohjelmointikieli.
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3.3. Valinta

Valitaan kehitysymparistoksi Adobe Flash. Java-tuotoksen upottaminen verkkosivulle olisi
tyolaampaa Flashiin verrattuna. Pelit ovat kooltaan pieni@ ja rajattuja, minka takia on
kaytanndllisempaa valita SWF-tiedostomuoto, silld siten valtetddn latausaikoja, joita Java
virtuaalikone tarvitsisi. My0s Flashin ajonaikainen muistin varaus on huomattavasti pienempi kuin
Javan. Flash tarjoaa my0s hyvan kehitysympariston, jossa jakautuu sopivasti visuaalinen ja
ohjelmoinnillinen kehittdminen. Nykypaivan kayttajilla on yleensa Flash paivitettyna uusimpaan
versioonsa, mutta harvemmalla on Java ajantasalla. Naiden lisdksi monet sivustot, kuten esim.
Facebook ja MySpace, tukevat sulautettuja Flash-tiedostoja, mutta eivat sulautettuja Java-

sovelmia. (Is Flash better than Java?, hakupaiva 5.9.2011.)
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4. KEHITYSTYO

Tyon lahtokohtana oli tutkia lapsille suunnattujen oppimispelien rakennetta ja edellisia julkaisuja
aiheesta. Tavoite oli 10ytaa tyohon parhaiten soveltuva kehitysymparisto ja kehittaa yritykselle

kaksi oppimispelia selainpeleind osana yrityksen interaktiivisempaa verkkosivu-hanketta.

Opettamisen upottaminen peliin on jo 90-luvulla hyvaksi havaittu tapa opettaa lapselle jotain
uutta. Yleensa lapset kokevat oppimisen vastenmielisend, etenkin jos aihe on jokin, missa he
eivat ole hyvia. Lapset haluavat pitad hauskaa, ja opiskelemisen katkaistessa tuon hauskanpidon
rupeaa lapsi pitamaan sita vastenmielisena. Tassa tapauksessa oppimispelit ovat hyvia, silla
lapsi pitaa hauskaa pelin aaressa ja siina samalla huomaamattaan oppii haluttuja aiheita.
Yleensa pelin aihealue alkaa kiinnostaa lasta jopa entisestaan. Oppimispelit tunnetaan nykyaan
hyvin nimityksillda edugames ja learning by playing. (Johdatusta oppimispelien ja pelaamalla

oppimisen maailmoihin, hakupaiva 9.9.2011.)

Monissa nykypaivan peleissa on tarpeeksi opetussisaltoa, jotta ne voisivat kattaa kokonaisia
opetuskokonaisuuksia kouluissa. Monet ensimmaisista oppimispeleista kaatuivat ongelmaan,
etteivat ne olleet juurikaan mielenkiintoa herattavia, vaan ennemminkin vain tehtavia
ohjelmamuodossa. Monissa peleissa on huomattavasti potentiaalia oppimiseen, kunhan sita vain
osataan hyddyntaa. (Johdatusta oppimispelien ja pelaamalla oppimisen maailmoihin, hakupaiva
9.9.2011.)

4.1. Vaatimusmaarittely

Asiakasvaatimuksina olivat 1&htokohtaisesti kehittaa esiopetusohjelmaa tukevia oppipelisisaltoja
3—T7-vuotiaille lapsille. Mahdolliset sisall6t oli jaoteltu seuraavasti:

- Esim. talonrakennus-peli. Harjoittaisi varien ja muotojen tunnistamista. 3 + vuotiaille.

- Nimipeli. Oman nimen kirjoittamisen kautta opeteltaisiin aakkosia. 5 + vuotiaille.

- Esim. puutarhapeli. Harjoittaisi numeroiden tunnistamista yhdestd kymmeneen seka
yhteen- ja vahennyslaskua. 5 + vuotiaille.

- Laulupeli. Peli tarjoaisi mahdollisuuden oman laulun tekemiseen ja opettaisi
nuotinlukutaitoa. 5 + vuotiaille.
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Kehitystyon tuli olla valmis ennen heindkuun teatteriesitysten alkamista, joten tyon aikarajaksi
asetettiin kesakuun loppu. Lyhyen, vain muutaman kuukauden aikarajan takia sovittiin, etta
kehitysty0 kattaisi |ahtOkohtaisesti kaksi edella mainituista neljasta ideasta. Kolmannen
toteuttamisesta heina—elokuun aikana sovittaisiin erillisesti. Pelien demo-versioiden lapikayminen
sovittiin 16.4.2010. Taman tarkoitus oli jattaa hyvin aikaa pelien kehittamiseen ennen kesakuun

deadlinea.

Selainpelien  kehitys oli osa  yrityksen interaktiivisempaa  verkkosivu-hanketta.
Asiakasvaatimuksiin ei sisaltynyt tahan hankkeeseen osallistuminen muilla tavoin kuin
selainpelien kehittamisella. Asiakasvaatimuksiin ei kuulunut kehiteltyjen pelien tai verkkosivujen

yllapitaminen. Yritys on ostanut sivujen yllapidon IT-Parkilta.

Kehitettiin yritykselle kaksi selainpelia kesakuun loppuun mennessa. Selainpelit eivat vaadi
kayttajaa lataamaan ja asentamaan pelid koneelle, vaan ne toimivat selaimessa osana
verkkosivua. Pelit tarjoavat lapsille mielekasta oppimista, ja niissa esiintyy keskeisessa osassa

Putte Possu -hahmo. Toteutettavat selainpeli-ideat olivat talonrakennus- ja nimipeli.

4.2. Talonrakennus-peli

Suunnittelu

Ensimmaisena pelina toteutettiin 3-5-vuotiaille lapsille tarkoitettu rakennuspeli, jonka tavoitteena
oli varien seka muotojen havainnointi ja yhdistaminen. Peli on myds hyva ensikokemus
tietokoneen hiiren kaytosta. Peli ei saanut olla liian haastava, silla sen kohderyhma on erittain
nuori. Nuori kohderyhma vaatii peliltd myds selkeda graafista toteutusta ja visuaalisten hairididen
minimointia. Myds ohjeistus ja kerronta tuli hoitaa vaihtoehtoisella tavalla, silld kohderyhméan

henkilot eivat todennakoisesti osaa lukea.

Toiminnallisuuden osalta tarkeaa oli rajata pelaajan kontrollit siten, ettd pelaamiseen tarvitsisi
vain hiiren, koska yksi pelin tavoitteista oli luoda ensikokemuksia hiiren kayttdon. Hyvin nuori
kohderyhmé (3+ -vuotiaat) rajoittaa toiminnallisuuden hyvin yksinkertaiseksi, jolloin oli parasta,
ettd peli toimi pelkastaan yhdelld hiiren napilla ja napin toiminto oli joka kerta sama. Myds

ohjeistuksen ja pelaamisen tuli muistuttaa toisiaan toiminnallisesti.
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Estetiikan osa oli selva, silla toimeksiantaja halusi Putte Possu —-hahmon osaksi pelien visuaalista
ja auditiivista toteutusta. Tassakin tapauksessa jalleen nuori kohderyhma asetti rajoituksia. Pelin
tuli olla visuaalisesti hyvin varikas ja muotojen mahdollisimman yksinkertaisia, jottei hairiotekijoita

lapsen keskittymiselle syntyisi liikaa. (Kuva 4.)

Toteutus

KUVA 4. Talonrakennus-pelin valikkondkymé

Pelin valikkorakenne on myos tyyliltaan yksinkertainen, silla peli ei tarvitse etenemisen
tallentamismahdollisuutta tai haastavuuden saatoa. Valikosta I0ytyy vain pelaa- ja ohjeet-
komennot. Ohjeistus toimii erillisena osana, jossa lapsi paasee nakemaan ja kokeilemaan, miten
peli toimii. Kuten kaikki muukin ohjeistus, taytyy pelin ohjeet tuoda lapselle myds aaneen
luettuna. Ohjeistuksen paatyttya peli siityy samaan pisteeseen, mihin pelaa-komennollakin
oltaisiin paasty. Flashin aikajanalla saa pienelld tyolla porrastettua ohjeistuksen ja pelaamisen
erilleen. Talla mahdollistetaan ohjeistus sita tarvitseville ja pidetaan se kuitenkin erossa itse pelin

etenemisesta.

Pelin rakenne on yksinkertainen, palikoita voidaan siirtda painamalla hiiren vasen painike pohjaan
niiden kohdalla. Rakennuksen sisalla on maaritelty kohdealueet, joihin siirrettdvien palikoiden
tulee osua hiiren irrottaessa. Jokainen palikka seka laskukohta on nimetty erikseen, ja ne toimivat
omina objekteinaan. Hiiren irrottaessa palikan ActionScriptiin kirjoitettu koodi tarkistaa, onko
kyseinen palikka oikea sille kohdealueelle. Oikean kohdan valitseminen antaa lapselle
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valittdmasti palautetta, kuten myds se, jos palikka ei mene sille tarkoitetulle paikalle. Lapselle
huomautetaan myo0s, mikali han kokeilee vaaranlaista palikkaa vaaraan paikkaan useaan

otteeseen. (Kuva 5.)

Etsitasn jotain isompoas '

KUVA 5. Talonrakennus-pelin pelindkymé

Ongelmaksi ilmeni palikoiden sijainnin lukeminen. Kohdealueet vastaanottavat tiedon hiiren
sijainnista, jolloin se ei ratkaise, miten palikka on sijoittunut pelaajan otteessa. Tama aiheuttaa
ongelman, jossa palikan oikealle paikalle sijoittaminen on hankala hahmottaa, jos hiiren ote ei ole
palikan keskelta. Ongelman selvittaminen oli hankalaa, mutta nopeasti [ahenevan deadlinen takia
paatokseksi tuli pitaa aikaisempi tapa. Lapsen onnistumisen edistamiseksi kuitenkin lisattiin
tarkka ja toistuva ohjeistus, joka kehottaa ottamaan hiirella palikkaa mahdollisimman keskelta

kiinni.

Pelitasojen toiminnallisuus pysyy samana alusta loppuun. Lapsi kerda oikeat palikat oikeille
paikoilleen ja tdman jalkeen siirtyy seuraavalle tasolle. Tasoja on useampia, ja niiden sisallot
poikkeavat toisistaan: Tasta esimerkkind on kolmannen tason erikoisvaatimus asettaa tietty

palikka ennen toista.

Nakokulmaparin toinen osa, estetiikka, koostuu mahdollisimman yksinkertaisesta ymparistosta,
varikkaista ja lapsen mielenkiintoa herattavistd palikoista seka Putte-hahmosta, joka tarjoaa
ohjeistusta lapselle. Ulkoasu on tarkoituksellisesti yksinkertaistettu mahdollisimman paljon, silla
nuori kohderyhma on erittdin altis ulkoisille hairiotekijoille. Liian monimutkainen ja
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yksityiskohtainen ymparistd voisi hankaloittaa lapsen havainnointia ja heikentdé kasitysta pelin

antamasta tehtavasta.

Palikat on tehty hiukan monipuolisemmiksi, mutta niissakin on pidetty yksinkertainen muoto, silla
pelin tarkoitukseksi maariteltin muotojen ja varien oppiminen. Varimaailma on tehty

mahdollisimman monipuoliseksi jotta, se kiinnittaisi nuoren kohderyhman huomion.

4.3. Nimipeli

Suunnittelu

Toinen peli on 5-7-vuotiaille suunnattu nimipeli, jonka tavoitteena oli harjoittaa aakkosten
tuntemusta lapsen omaa nimeé apuna kayttaen. Tama peli on tarkoitettu hiukan vanhemmalle
kohderyhmalle kuin talonrakennus-peli, ja se tuli ottaa huomioon suunnittelussa. 5-7-vuotiailta voi

olettaa jo hiukan monimutkaisempaa ajattelua ja suurempaa sanavarastoa.

Nimipeli on osana heindkuussa 2010 alkanutta Putte Possu ja Nimien salaisuus —naytelman
teemaa. Kuten naytelmassakin, pelissakin pyritadn tuomaan lapselle mielekkaita ja iloisia

elamyksia hanen nimensa kautta.

Toiminnallisuus tassa pelissa oli monimutkaisempi kuin talonrakennus-pelissa, mutta jo hiukan
vanhempi kohderyhma mahdollistaa sen. Edelleenkin paasaantoisesti pelia kontrolloidaan hiirella

ja vain hiiren vasenta nappia kayttaen.
Estetiikka korostuu talla kertaa enemman teatteriesityksen mukaan, silléa toimeksiantaja halusi

pelin olevan naytelman teeman mukainen. Peliruutu ei ole suuri, joten visuaalisten elementtien

sijoittelu tuli tehd@ huolellisesti etta tilaa jai toiminnallisuudellekin.
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Toteutus

Nimipelin valikko on myds taysin yksinkertaistettu. Kuten talonrakennus-pelissakin, ei ole
tassakaan pelissa tarvetta sdadoille tai tallennus- ja latausmahdollisuudelle. Myds ohjeistus on

hyvin vahaista tassa pelissa, joten ohjeistus-komentoa ei tarvita valikkoon. (Kuva 6.)

KUVA 6. Nimipelin valikkondkymé

Pelin estetiikka rakentuu erittain paljon teatteriesityksen ympérille. Kirje- ja nuotti-mallit on otettu
teatteriesityksen mainosjulisteesta, ja ne ovat myos osa teemaa. Myos valikossa soiva Marita
Tuhkalan esittama runo on ote teatteriesityksesta. Koska kohderyhma on jo hiukan vanhempi
kuin talonrakennus-pelissa, voidaan lisata teeman mukaisia elementteja taustalle, ilman etta se

hairitsisi lapsen keskittymista peliin.

Itse pelin toiminnallisuus on haastavampi. Pelin tarkoituksena on ettd lapsi kirjoittaa oman
nimensa tekstikenttaan, joko itse tai vanhempiensa avustuksella, minka jalkeen etsitdan nimen
aakkoset nimikoruun. Peli lukee lapi kirjoitetun nimen ja tallentaa tietoonsa kaytetyt aakkoset.
Taman jalkeen se lisaa kyseiset aakkoset pelialueelle satunnaisesti aseteltuina. Sen mukaan,
mita aakkosia l0ytyy kirjoitetusta nimesta, peli sijoittaa satunnaisesti muutaman ylimaaraisen

kirjaimen pelialueelle. (Kuva 7 ja 8.)
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KUVA 7. Nimipelin pelinédkymé 1

KUVA 8. Nimipelin pelinédkymé 2

Tekstikentta on rajoitettu siten, ettei se hyvéksy kuin aakkosia. Téssa kuitenkin havaitaan
ongelma tavuviivallisten nimien kohdalla. Tekstikenttd ei hyvéksy mitddn muita n@ppaimiston
painalluksia kuin aakkosia, jolloin esim. "Marja-Leena” nimea ei voitaisi tdssd muodossa syottaa.
Kuitenkin tarkoituksenmukaisempaa on valita pysyminen ennalta maaritellyssa ratkaisussa. Pelin

tarkoitus horjuu, jos tekstikenttdén syéttaa jotain muuta aakkosten liséksi.

Toinen ongelma ilmeni tekstikentdssd. Nimen syéttdmisen jalkeen toimintopainikkeen ja

tekstikentan tulisi kadota nakyvista, jotteivat ne hairitsisi lasta. Kuitenkin tekstikentdssa on
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ongelma, silla se pysyy aktiivisena kayton jalkeen, eika sitd taten voida siirtaa, poistaa tai

piilottaa.

Kirjainten ilmestyessa pelialueelle tulee alas myos nimikoru, jonka helmien lukumaéra maaraytyy
nimen kirjainten lukumaaran mukaan. Helmien varitys on satunnainen. Lapsi saa taytettya
nimikoruaan painamalla pelialueen kirjaimia hiiren vasemmalla napilla. Kirjain katoaa nékyvista,
kun sitd on painettu. Jos painetaan kirjainta, joka ei ole nimessa, kirjain ei katoa eika siirry

nimikoruun.

KUVA 9. Nimipelin loppunékymé

Kun kaikki nimen kirjaimet on saatu kerattya, avautuu uusi nakyma, jossa lapselle kuvataan
hanen nimensa kirjaimet erilaisilla positiivisilla adjektiiveilla. Adjektiiveja on useampi jokaiselle
kirjaimelle, ja ne ovat ennalta maariteltyja. Sisallollisesti tdssa nédkymassa on jalleen paljon
yhteisia elementteja teatteriesityksen kanssa. Nakyvissa oleva koru on tehty muistuttamaan
nimikorua, joka jaettin lapsille esityksen ohessa. Myds nimien kirjainten adjektiiveiksi
muuttaminen on osa teatteriesitysta. Esityksessa vain muutama onnekas lapsi paasee lavalle
selvittdmaan nimensa tarkoituksen, mutta nimipelin avulla se mahdollisuus avautuu kaikille.
(Kuva 9.)

26



5. YHTEENVETO JA JOHTOPAATOKSET

Suunniteltiin ja toteutettiin kaksi selainpelind toimivaa oppimispelia putte-possu.com -sivustolle.
Asetetussa aikataulussa pysyttiin, ja pelit sopivat hyvin kesan 2010 Putte Possu ja nimien

salaisuus —naytelman teemaan. Pelit laitettiin sivustolle heindkuussa 2010.

Kehitysymparistoksi valittin Adobe Flash sen kevyemman kayttamisen, helpomman liittdmisen ja

paivitetympien ajurien takia verrattuna Sun Microsystemsin Java-sovelmiin.

Molempien pelien suunnittelu toteutettiin Tony Mannisen pelisuunnittelijan kasikirjassa esitettyja
pelisuunnittelun vaiheita noudattamalla. Painopiste oli pelimekaniikassa, silla sen haasteellisuus
nousi tassa lyhyessa projektissa nopeasti esille verrattuna kerrontaan ja vuorovaikutteisuuteen.
Suunnittelun nakdkulmaparina kaytettiin toiminnallisuus — estetiikkaa, joka soveltui paremmin
taméan tyyppisiin suppeamman kokonaisuuden peleihin. Suunnitteluprosessi eteni testaamisen ja

havaittavien puutteiden seka jatkosuunnitelmien kautta suunnittelu-kehitys-testaus -syklilla.

Toimeksiantajalta saadusta palautteesta ilmeni, etta pelit olivat mukavia ja toimivia.
Kayttajakokemuksia ei peleista keratty, mutta niiden palautteiden mukaan, joita toimeksiantaja on
saanut, on peleja kuvattu positiivisiksi ja miellyttaviksi. Toimeksiantaja oli hyvin tyytyvainen tyon
etenemisen tahdikkuudesta ja vuorovaikutteisuudesta. Pelit ovat olleet yrityksen sivustolla
heinakuusta 2010 lahtien.

Tutkittiin aikaisempia julkaisuja aiheesta, joiden pohjalta pystyttiin toteamaan, etta oppimispelit
tehostavat opetusta ja oppimista. Kuten muissakin edutainment-ohjelmissa, etenkin
oppimispeleissa korostuu viihteellisyyden ja hauskanpidon etu oppimisessa. (Ermi ym. 2004, 61.)

(Johdatusta oppimispelien ja pelaamalla oppimisen maailmoihin, hakupaiva 9.9.2011.)
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6. POHDINTA

Nopeasti tayttynyt aikaraja ei mahdollistanut tehda talonrakennus-pelista sisallollisesti toteutettua
laajempaa ja myos rajoitti testaamiseen kaytettavaa aikaa suuresti, joten jotain bugeja saattoi
jaada havaitsematta. Nimipelissa paastiin tavoitteisiin erittain hyvalla tasolla, mika oli toivottua,
silla kyseinen peli kuvasti suuresti kesan teatteriesitysta. MyOs prioriteetti taman pelin

kehittamiselle kasvoi talonrakennus-pelia suuremmaksi.

Adobe Flash osoittautui haastavaksi mutta palkitsevaksi kehitysymparistoksi kyseiselle
kehitystyolle. Flashin etuja on sen kateva yhtdaikainen visuaalisen ja ohjelmoinnillisen
suunnittelun toteutus seka erittain vaivaton verkkosivulle upottaminen. Haasteiksi voidaan laskea
erikoinen ohjelmointikieli, ActionScript. Javaan tai C++:aan verrattuna ActionScript tuntuu

monessa vaiheessa suppealta ja epakaytannolliselta.

Lapsille suunnattujen oppimispelien kehittaminen on ajankohtaista ja tarkea osa-alue niin
opetukselle kuin pelituotannolle. Nykypaivan lasten yha kasvavampi ajanviettokeino on
pelaaminen, ja lapset oppivat koko ajan yha nuorempina kayttamaan tietokoneita. Sen sijaan etta
lapsille tarjottaisiin samoja peleja joiden kohderyhma saattaa olla heité vuosia, ellei kymmenenkin
vuotta vanhempi, tarjoavat oppimispelit mahdollisuuden mielekkaaseen ajanviettoon seka uuden
oppimiseen. Nykypaivan peliteknologia pystyy toteuttamaan hyvalla tasolla peleja, jotka ovat
lapselle mielekkaita, niiden opetuksellisuudesta huolimatta. Aika, jolloin oppimispelit olivat
paasaantoisesti tietokoneella suoritettavia oppituntitehtavia, on takana. Yha useampi
lansimaalainen pelifirma on huomannut tdman uuden kasvavan osa-alueen. Nyt olisi myds

suomalaisten pelitalojen aika avata silmansa.
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