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Tiivistelma

Opinnaytteemme yhtena tarkoituksena oli kehittaa nuorisotydllista pelinkehitystd Kuopion kaupungin
nuorisopalveluille osana heidan Pelissa mukana -hanketta. Toisena tavoitteena opinnéytetydssa oli
selvittad, voiko pelinkehittamista toteuttaa nuorten kanssa ilman pelialan ammattilaisten panostusta
ohjaustydhon.

Pelit ja pelinkehitys nahdaan usein joko erittéin negatiivisena tai positiivisena aspektina. Tosiasia kui-
tenkin on, etta pelit ovat vallanneet suuren osan nykyajan viihdetuotannosta ja kattavat monta tyopaik-
kaa ja formaattia. Suomi on yksi pelinkehityksen johtomaista, ja monelle ty6ta etsivélle nuorelle on
mabhdollisuus saada tydpaikka pelinkehityksen parista. Nuorisotyontekijoiden pitéisi ottaa ideasta kiinni
ja alkaa tyostdmaan eteenpain uudenlaista nuorisotydn kaava. Juuri sitd opinnaytteemme ajoi takaa.

Menetelmiksi muodostuivat kollektiivinen ryhmatydskentely omilla alueilla yhteisen paamaaran saavut-
tamiseksi, haastattelut toiminnan kehittdmiseksi, seka nuorten tulevaa tyollistymista edistavien tyotodis-
tusten antaminen.

Prosessin aikana loimme nuorisotyéllisesta pelinkehittdmisestd audiovisuaalisen oppaan kaupungin
nuorisotyontekijoiden kayttvon. Nuorisopalveluita varten tekemamme materiaalit ja ohjeistukset pyrittiin
luomaan niin, etta pelintekemisesta tietdmatonkin nuorisotyontekija saisi ohjeet luettuaan ohjattua toi-
mintaa helposti. TA&mé& on uusi tapa toimia, silla usein vastaavaa toimintaa ohjaamaan otetaan pelialan
ammattilainen, jolla ei ole nuorisoty6llistd osaamista. Toiminnan kehittamiseksi eteenpain kokeilimme
toiminnan aikana nuorten kanssa erilaisia ohjelmia, materiaaleja, menetelmia ja toimintatapoja, joista
valitsimme toimivimmat ja joita suosittelemme taman opinnaytteen tuotoksissa ja paatelmissa.
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Press Start is a developmental project on the field of youth work. The purpose of this thesis was to
create an extensive guide about game design in youth work for the youth services of Kuopio, so that a
youth worker can act as an instructor in a game development youth group without an earlier experi-
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Youth services of Kuopio has a project that connects different sides of gaming, and game develop-
ment in youth work. Our thesis works as a pre-research for their project in the field of game develop-
ment.

All the materials that we provided for the Youth services of Kuopio were designed so that a youth
worker could easily offer game development activity in his work without any earlier knowledge of game
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opers, who have no knowledge in youth work. Our attempt was to make these game developers un-
necessary when there is a game designing projects in youth work.

The methods used in Press Start include for example collective group co-operation to achieve a mutu-
al goal, interviews for future development and helping youth to become employed in the future by giv-
ing them a letter of reference. During the process we interviewed participating youths and youth work-
ers in order to acquire ideas for further development in the future.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetydmme tavoitteena oli luoda Kuopion kaupungin nuorisopalveluille opas,
jonka avulla nuorisotyontekijat voivat toteuttaa pelinkehitystoimintaa nuorisotoimin-
nassaan. Oppaaseen kuuluu osana erilaisia resursseja, joita voi hyddyntaa jatkossa
nuorisotydllista pelinkehittamistoimintaa jarjestdessa. Oppaaseen tuotetut materiaalit
ja havainnot on keratty Kulttuuriareena 44:n tiloissa toteuttamassamme pelinkehitys-
toiminnassa. Opinnaytteemme nimeksi muodostui Press Start ja opinnaytteen pro-

sessia ilmaistaan talla nimella tekstissa.

1.1 Pelinkehitystoimintaa Kuopion kaupungin nuorisopalveluille

Press Start oli pilottihanke pelinkehittdmistoiminnasta Kuopion kaupungin nuoriso-
palveluille. Pilottihankkeen tarkoituksena oli selvittdd, miten pelinkehittamista saa-
daan tuotua Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden toimintaan mukaan mahdolli-
simman vaivattomasti. Tavoitteena oli tuottaa opas, jonka avulla nuorisotydntekijat
voisivat jatkossa toteuttaa pelinkehitystoimintaa tai pelinkehittdmisen osa-aluetta
nuorten kanssa. Opinnaytetydmme oli osa Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden

digitaaliseen pelaamiseen liittyvaa kolmivuotista hanketta ja sen esiselvitysta.

Opinnaytteen paatavoitteena oli selvittda, voiko pelinkehittamista kayttaa nuorisotydn
menetelmana ilman pelialan ammattilaisten tydpanosta ohjaukseen ja opetukseen.
Liséksi tavoitteena oli luoda toimiva nuorisotyoéllinen tydmalli materiaaleineen nuorten
pelinkehittdmistoiminnan toteuttamiseksi. TAman tavoitteen Press Start saavutti luo-
malla pelinkehittamistoiminnan aikana saaduista kokemuksista ja materiaaleista op-
paan Kuopion kaupungin nuorisopalveluille. Toiminnan aikana toteutimme haastatte-

luita, joiden antamilla tiedolla kehitimme toimintaa ja opasta.

Opinnaytteemme koostuu kokonaisuudessaan kolmesta eri osasta: toiminnallisesta
tyosta, toiminnan kehittdmisesté ja tutkimuksesta toiminnan toteuttamiseksi Kuopion
kaupungin tulevassa toiminnassa. Toiminnallisesti tavoitteena oli kehittda jo olemas-

sa olevaa nuorisotydn menetelméaa laajemmalti soveltuvaksi. Taman tavoitteen yri-



timme saavuttaa aloittamalla tammikuussa ohjattua pelinkehitystoimintaa syrjayty-
misvaarassa olevien nuorten parissa. Toiminnan ohessa pohdimme pelinkehityksen
tuomia mahdollisuuksia tulevaisuuden nuorisotydbhén. Tavoitteena opinnaytetyon
toiminnallisella puolella on nuoria ajatellen saada nuorille uusi harrastus, tai jopa tu-
leva ammatti, tukea nuorten sosiaalista vahvistumista ja saada nuoret toimivaksi

osaksi yhteisoa.

Kehityksellisesti opinnaytteemme auttaa Kuopion kaupungin nuorisopalveluja etsi-
malla nuorisoty6hdn sopivimman pelintekoon soveltuvan ohjelmiston, sekéd luomalla

ja kokeilemalla ohjausmateriaaleja pelinkehitysklubin pilottikokeilussa.

Opinnaytteen onnistumista ja kehityksen tarvetta oli tarkoitus kartoittaa ja edistaa
haastattelemalla nuoria. “Nuoret itse paattavat, mika heita kiinnostaa ja minkalaiseen
toimintaan he kouluajan tai tyoeldaméan ulkopuolella osallistuvat. Taméa nuorisotyon
olennainen lahtokohta asettaa paljon laadullisia vaatimuksia, koska nuorisotyon pitaa
nayttaytyd houkuttelevana nuoren nakdkulmasta.” (Krappe, Parkkinen & Tonteri
2012, 158.) Nuoret eivat tule toimintaan paikalle, jos eivat koe toimintaa mieluisaksi
tai tarpeelliseksi. Tasta syysta nuorten kiinnostusta siitd, mika toimii, selvitettiin etu-

kateen hankkeen pilottiversiolla.

1.2 Kuopion nuorisopalvelut

Kuopion kaupungin nuorisopalveluissa tydskentelee 28 nuorisotydntekijad, joista 19
on nuoriso-ohjaajia ja 9 etsivid nuorisotydntekijoitd. Nuorisopalveluilla on 10 nuoriso-
taloa eri puolilla Kuopiota. Liséksi nuorisopalveluilla on kulttuurisen nuorisotydn nuo-
risotalo Kulttuuriareena 44, erityisnuorisotyohon keskittyva Vinkkeli, seka erityishar-

rastetiloja, kuten banditiloja nuorille. (Kuopion kaupungin nuorisopalvelut 2015.)

Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden alueeseen kuuluu varhaiskasvatus, perus-
opetus- ja nuorisopalvelut, lukiot ja toisen asteen yhteistyd, sekd kasvun ja oppimi-
sen tuki. Nuorisopalveluiden perustehtaviin kuuluu 0-18 lasten ja nuorten kasvun se-
k& oppimisen tukeminen. Kasvun tukeminen on tarkoitus aloittaa heti lapsen synty-

masta ja paattyy taysi-ikdisyyteen, jotta laadukas ja ennakoiva perusty6 toimii ja



mahdollisiin ongelmiin voidaan puuttua mahdollisimman varhain. (Kuopion kaupungin
nuorisopalvelut 2016.) Jotta nuorten kasvun laadukasta jatkumista voidaan jatkaa
tulevaisuudessakin, toiminnan pitdd pysya ennakoivana sekd laadukkaana, pitaa
toimintaa kehittaa eteenpdain aktiivisesti. Monet hanketyot ja projektit ovat yksi keino

pitda kehittymista yll&.

Pitddkseen nuorisotydllistéa kehitysta ylla, Kuopion nuorisopalvelut kdynnistavat vuo-
den 2016 kesélla nuorisotydllisen pelinkehittamishankkeen nimelta Pelissa mukana -

kun nuorisoty® kohtaa digitaalisen pelaamisen.

1.3 Pelissa mukana — hanke

Hanke on kolmivuotinen ja sijoittuu ajallisesti vuoden 2016 loppukesalta vuoden 2018
loppuun asti. Tanéd aikana hankkeeseen on tarkoitus sisallyttdd pelinkehitysklubi,
Summer G4mes -pelinkehityskesaleirit, netissa tapahtuvaa pelitoimintaa, Kuopion
kaupungin nuorisotalojen valiset peliturnaukset, seka ohjattua pelitoimintaa.

Naiden nuorisotyoéllisten toimintojen lisaksi Kuopion kaupungin nuorisopalvelut aiko-
vat perustaa pelitalon ja varustaa sen pelikoneilla, peleilla seké osa-aikaisella peli-
kerhon ohjaajalla. Myds nykyiset nuorisotalojen pelikoneistot aiotaan hankkeen my6-
td uudistaa. Hankkeen kohderyhmaan kuuluu kaikki digitaalisista peleista kiinnostu-
neet nuoret. Hankkeessa arvioidaan sopivan ikarajan olevan 12—-20 -vuotta.

Hankkeen yhtend p&atavoitteena on pelitoiminnan vakiinnuttaminen osaksi nuoriso-
palveluita. Muita tavoitteita ovat esimerkiksi nuorten aktivoiminen mukaan nuoriso-
palveluiden toimintaan, sosiaalisuuden ja yhteistyotaitojen lisddminen seka nuoriso-

ohjaajien tietamyksen kehittaminen digitaalisista peleista ja pelikulttuurista.

Hankkeelta odotetaan yhten& tuloksena pelitoiminnan vakiinnuttaminen téarkeéna
toimintamuotona nuorisopalveluiden toimintaan. Lisdksi hankkeen avulla toivotaan
nuorten tavoittamista entista paremmin, ja nuorten sosiaalisten taitojen kohentumista

yhteistydllisten pelien avulla.

Hankkeen yhteistybkumppaneina toimivat Diginuoret ry, Humanistinen ammattikor-



keakoulu HUMAK, sekda Good Game Squad. Hankkeen esiselvitykseen kuuluu Hu-
manistisen ammattikorkeakoulun opiskelijoiden opinnaytety6, joka luo materiaaleja

tulevaan toimintaan. (Kuopion kaupungin nuorisopalvelut 2015.)

2 PELIEN OLEMUS

2.1 Pelin k&site

“Pelaaminen ja leikkiminen ovat ihmiselle ominaista toimintaa” (Luhtala, Silvennoinen
& Taskinen 2013, 2). Ihmisille on ominaista omaksua uusia asioita leikin tai pelin
kautta. Kielia luettaessa sanakokeisiin voidaan opiskella luomalla loruja opeteltavista
sanoista tai luodaan helppoja yleissaantdja kielioppiin. Sen liséksi peleja kaytetaan
aivan pienesta lapsesta asti opettamaan uusia asioita ja saantoja tai jotta lapsi saa-
taisiin keskittymé&an tehtavaan (Evry 2005, 1). Sita kautta lapsille ja nuorille on omi-
naista alkaa viettdd myods vapaa-aikaansa pelien kanssa, seka kayttda peleja viih-
teena. Leikityille leikeille luodaan saantdja ja maarayksia, joita pitdéd noudattaa ja pe-
leissd on saannot, joiden mukaan pitéisi toimia. Jokainen peli on uniikki saant6jensa
kautta. Pesapallossa ja lentopallossa kaikista tarkein ero ei ole pallon koossa vaan

pelin sdannoissa. (Evry 2005, 15.)

Peleissa yleensa on selkea tavoite, mihin pelaaja pyrkii paagsemaan. Tavoite voi olla
pisteiden kerddminen tai vaikkapa saavutusten suorittaminen. Jotta pelit olisivat mie-
lenkiintoisia, yleensa tavoitteiden suorittaminen on tehty hauskaksi tai haasteellisek-
si. Tavoitteiden suorittamisen jalkeen pelaajalle tulee hyva mieli pelin etenemisesta.
Pelit kiinnostavat etenkin pienia lapsia ja nuoria, jotka haluavat kokea uusia haastei-

ta.

Leikkiminen on lapselle ja nuorellekin ominaista vapaa-ajan kulutusta. Kankaan Kkir-
jassa minuuden ja objektisuhteiden, tassa tilanteessa pelien, keskeisena edellytyk-
sené on siirtymatila, kuvittelun ja leikin alue, jossa voi fantasioiden avulla kokeilla to-
dellisuuden eri vaihtoehtoja (Kangas & Kuure 2003, 122). Leikki ja peli ovat sisallol-

taan lahella toisiaan. Molemmissa on tavoitteena hauskanpito ja viihde jonkin toimin-



nan kautta. Mik& erottaa pelin leikista on sen saannénmukaisuus. (Arjoranta 2010,
10.)

Nykyaan on noussut erittdin vahvaksi uusi pelaamisen muoto: digitaalinen pelaami-
nen. Tassa pelaaja kayttaa ohjainta tai muuta valikappaletta pelatakseen virtuaali-

sessa ymparistossa. Itse peli tapahtuu siis kokonaan digitaalisesti.

2.2 Digitaalisen pelaamisen historiaa

Videopelit ovat digitaalisen kauden keinoja tyydyttaa ihmisen haluja pelata ja leikkié.
Vain muutaman kymmenen vuoden aikana, videopelit ovat luoneet itselleen paikan
vaikutusvaltaisena media- ja populaarikulttuurin tuottajana. (Arrasvuori 2006, 13.)

Pelien kautta itsensa tyydyttaminen ei ole siis uusi asia.

Tutkimuksista on |0ytynyt viitteita yksittaisista digitaalisista peleista jo 1940-luvulla
(Kangas & Kuure 2003, 75). Yleinen vaittamé& pelivastaisissa teorioissa on se, etta
digitaaliset pelit ovat “uusi asia” ja olemme “edenneet liilan nopeasti digitaalisessa
pelaamisessa”, mutta digitaalisia peleja on ollut olemassa tahan mennessa jo 70
vuotta. Sen lisaksi maailman ensimmainen videopelikonsoli julkaistiin vuonna 1972
nimella Magnavox Odyssey. Itse videopelaaminen vakiintui vasta muutamia vuosia
sen jalkeen 1970-luvun loppupuolella, jonka jalkeen sen suosio on noussut rajah-
dysmaisesti. Videopelaamista on vienyt vahvasti eteenpain peliyhtiét Nintendo ja So-
ny Playstation. 2000-luvun aluilla videopeliteollisuus on ollut nopeimmin kasvava
viihdeteollisuuden ala. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2014, 15; Ylonen
2014, 11-14.)

Digitaaliset pelit rikkovat rajoja monissa teknologian osa-alueissa, mista syysta ne
ovat olleet suurimpia vaikuttajia ja kehittgjia viihdeteknologian kasvussa. Pelien suo-
sion my6ta teknologia on myds yleistynyt kotitalouksissa. Nykyaan digitaaliset pelit

ovat jo merkittdva osa kulttuuria ja arkea. (Mayra 2008, 4-5.)

Vuoden 2009 Tilastokeskuksen mukaan jopa 68 % 10-14-vuotiaista pelaa pelikonso-

leilla. 15—-24-vuotiaista osuus on noin 42 %. Vuonna 2009 osuus alle 25-vuotiaista,
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keiden kotitaloudessa on vahintaan yksi tietokone, oli yli 95 %. (Suomen virallinen
tilasto 2009.) Pelaajabarometrissa vuonna 2011 osuus Suomen vaestosta jotka pe-
laa tai on pelannut videopeleja on ollut 79 %. Selva enemmistd heistd oli nuoria.
(Karvinen & Mayra 2011, 20.) Vuonna 2013 digitaalisia videopeleja pelasi ainakin
joskus 73,6 % Suomen vaestosta (Mayra & Ermi 2013, 15). Vaikka osuus pelaajien
maarasta on laskenut, ei lasku ole ollut huomattavaa. Osittain lasku voi johtua kysy-
myksen asettelun muutoksesta, missa vuonna 2011 kysyttiin yleisesti onko pelannut,

kun vuonna 2013 kysyttiin etté pelaako joskus.

Uuden sukupolven tyoikaiset alkavat olla niité, jotka ovat viettaneet lapsuuden etta
aikuisikansa pelaten videopeleja konsoleilla ja tietokoneella (Mayra 2008, 4-5). Digi-
taalinen pelaaminen ei ole siis enda nuorten ajanviettotapa. Monet nykyiset 20-30 -
vuotiaat ovat kasvaneet pelien keskella ja jatkavat todennakdoisesti pelaamista myds
vanhemmallakin ialla. Koska monet nuoret aikuiset ovat kasvaneet pelien keskella,
ovat heidan ystavapiirinsa usein kasvaneet pelien keskella heidan kanssaan. Sen
vuoksi merkittavimpia muutoksia digitaalisessa pelaamisessa on noussut mobiilipe-
lien kasvu seka yhteisollinen pelaaminen. Pelien yksinpeluu on véhentynyt. Pelaami-
sen harrastaminen on siirtynyt nettipeleihin, joissa voidaan pelata muiden pelaajien
kanssa yhta aikaa. Myds mobiilipelit mahdollistaa helpon keinon harrastaa pelaamis-

ta muiden mobiilikayttajien kanssa. (Mayra 2013, 2-3.)

Joissakin hyvinvointitutkimuksissa itse asiassa hyvinvointia ei pyritd mittaamaan sen
mukaan, kuinka paljon henkild pelaa peleja, vaan kuinka paljon hén pelaa niita yksin.
Jos nuori pelaa erittain paljon peleja yksin, on hanen hyvinvointinsa suurella toden-
nakadisyydelld paljon huonompi kuin samassa tilanteessa oleva muiden kanssa yh-

dessé pelaava nuori. (Carr-Greg & Johnson 2015.)

2.3 Digitalisoitunut pelaaminen

Ennen tietokonepelit muodostuivat korttipelien elektronisista versioista ja peleissa voi
vieldkin ndhdd samanlaisia pistelaskujarjestelmid, joita on k&aytetty jo muinaisissa
kisailuissa. Tassa suhteessa digitaaliset pelit voidaan ndhd& erilaisten kulttuurien

pelien ja kisojen digitaalisina jatkumona. (Kangas & Kuure 2003, 75-78.) Pelaaminen
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on ajanvietettd, jonka tarkoituksena on tempaista mukaansa. Tassa digitaaliset pelit,
lautapelit tai pihaleikit eivat yhtd&n eroa toisistaan. Internet ja digitaaliset pelit ovat
viime vuosikymmenten aikana nousseet merkittavaksi osaksi lasten ja nuorten arkea
ja vaikuttaneet olennaisesti heidan kasvuymparistbaan. Ne ovat lapsille ja nuorille

luonnollinen ymparisto toimia. (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2013, 2.)

Monet ensimmaiset tietokonepelit ovat syntyneet, kun ohjelmoijat ovat kokeilleet eri-
laisia ja uusia tietokoneen ohjelmointi- ja kayttotapoja. Pelien asema tietokonelaitteis-
tojen ja ohjelmistojen kehittdmisessa on ollut merkittdva jo alusta alkaen (Kangas &
Kuure 2003, 76.)

Digitaalinen peli on monen eri osa-alueen summa, josta syntyy kokonaisuus:

Sosinalista vuorovaikutusta o TeRnologista twnovaatiota

Havvastus Kulttumytteos

Evi vaihelden Opplmlsen j0
Mﬁ.sitte% n Llekeumlsen
AV tg pRali
Letleln viline Urhetluviline
YMteLgéLLLgta tolmilntan Thrleeld 0sa LolentlteettLi

KUVIO 1. Mité on digitaalinen peli? (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2014, 8.)

Pelia voidaan kayttaa valineenda, ajankuluna, sanomana, kanavana, tytkaluna ja niin
monena muuna asiana kuin itse pelaaja haluaa. Pelaajalle peli on taso, johon he it-

sensa projektoivat. Pelaajalle peli on harvemmin vain ja ainoastaan peli.

Tasta huolimatta digitaalinen pelikulttuuri ei ole vield saavuttanut sellaista hyvaksyt-
tavad asemaa, jossa sen ei tarvitse perustella omaa olemassaoloaan ja merkitystaan
(Lauha 2014, 1). Useimmat digitaaliseen pelaamiseen liittyvat sosiaalisen median
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paivitykset, uutiset tai tutkimukset kuvastavat kahta eri linjaa: pelaamista vastaan
olevaa kantaa tai pelaamista ylistavaa kantaa. Sen sijaan pitaisi pyrkia ajatukseen,
ettd digitaalisella pelaaminen on neutraali asia, ja se koetaan normaalina osana ela-

maa, hyvine ja huonoine puolineen.

Nykysukupolven minuus nimittdin muodostuu digitaalisesti. Digitaaliset pelit ovat osa
arkipaivaa. Ero nykynuorten ja edeltavien sukupolvien vélilla alkaa olla asian suhteen
niin suuri, ettd se aiheuttaa suuria kuiluja nuorten ja vanhempien valilla (Suoninen,
Pirttila-Backman, Lahikainen & Ahokas 2013, 73—75). Sukupolvien vélinen ero nékyy
esimerkiksi television katselussa. Vanhemmat sukupolvet katselevat usein televisiota
ajankuluksi. Sen sijaan suomalaisista 7—29 -vuotiaista nuorista suurin osa kayttaa jo
vapaa-aikansa mieluummin tietokoneen, kuin television daressa (Myllyniemi & Berg
2013, 56). Nuoret ovat saman verran tietokoneella pelaten, kuin mita vanhemmat

sukupolvet ovat television edessa.

Nuorten suuren kiinnostuksen vuoksi digitaalinen pelaaminen on viimeisten vuosi-
kymmenten aikana noussut yha merkittdvampaan kulttuuriseen asemaan. Suurin osa
suomalaisista pelaa peleja ainakin satunnaisesti, ja erityisesti nuorten parissa tama
iImi6 on laaja. (Karvinen & Mayra 2011, 68.) Melkein jokainen lapsi ja nuori on pelan-
nut jotain digitaalista pelid. Suurin osa pelaa saanndllisesti. Pelaajabarometrissa
vuonna 2011 10-19 -vuotiaista nuorista jopa 97 % pelasi toisinaan digitaalisia peleja.
Nuoret nakivat pelaamisen parhaimmillaan viihdyttdvana ja hyodyllisena ajanvietto
tapana, jota kautta voi oppia uusia asioita ja tavata uusia ihmisia. (Luhtala, Silven-
noinen & Taskinen 2013, 4.)

Teknologian kiihtyvassa kehittymisessa on tullut ja tulee jatkossakin koko ajan uusia
lApimurtoja ja pelimuotoja, samoin kuin televisiossa on tullut aiemmin. Digitaalinen
peliteollisuus on viela verrattain nuori ja kehittyy samoin askelin kuin liikkkuvien kuvien
vilhde 1900- vuosisadan alussa. Tata kautta digitaaliset pelit voidaan ndhda median
uutena jaksona, seka “interaktiivisena television katseluna”. (Swalwell & Wilson
2008, 98.)
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2.4 Peliteollisuuden kasvu

Kehittyvyytensa ja monipuolisuutensa vuoksi peliteollisuus kykenee kaikkia muita
viihteen osa-alueita huomattavasti paremmin luomaan yksittdisia menestystarinoita.
(Niipola 2012, 6.) Sen vuoksi peliteollisuuden valtava kasvu on ollut mahdollista. Pe-
lien lisaksi katsotaan peleista tulevia elokuvia, kuunnellaan pelista tulevia aaniraitoja,
luetaan pelin tarinasta syntyvia fanitarinoita. Pelien ja peleista lahtdisin olevien mate-

riaalien kerddminen ja fanittaminen on nykypaivana normaalia ja miljardibisnesta.

1980-luvulla nortit olivat tyyppeja, jotka “nysvasivat” tietokoneiden kimpussa kella-
reissa ja autotalleissa. Nakemys ei ollut kovinkaan positiivinen. Nykyaan norttiytta ei
nahda ollenkaan pahana ja monesti kuulee Mark Zuckerbergista (Facebook) tai Peter
Vesterbackasta (Rovio) norteista puhuttaessa. NoOrtit eivat endaa nysvaad vaan luovat
uutta ja innovatiivista, seka johtavat yrityksid kansainvalisilla markkinoilla. (Niipola
2012, 111.) Vuonna 2012 peliteollisuus oli maailman nopeimmin kasvava viihdeteolli-
suuden osa-alue. Vuotta aiemmin sen arvo oli jo 50 miljardissa dollarissa. (Niipola
2012, 6.) Vuonna 2013 Suomen peliteollisuuden kokonaisarvo oli noin kaksi miljardia
euroa (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2014, 15).

Suomessa ensimmaiset peliteollisuuden yritykset perustettin 1990-luvun alussa.
Suomen peliala tuli yleiseen tietoisuuteen hyvin menestyvien peliyritysten myo6ta, joi-
hin lukeutuu Max Payne pelisarjan toteuttanut Remedy ja Angry Birds sarjan

luonut Rovio. (Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2014, 15.)

Vuonna 2001 julkaistu suomalaisen pelifirman Max Payne oli ennen Angry Birdsia
tunnetuin suomalainen pelinkehityksen suurin tuote ja toi mukanaan suuren kysyn-
nan suomalaisiin peleihin. Peliteollisuus alkoi kasvaa rajahdysmaéisesti, silla Max
Paynen jalkeen kukaan ei voinut kiistdda suomalaisen pelialan relevanssia (Niipola
2012, 11-16.) Itse asiassa viiden ja puolen miljoonan vakilukuun suhteutettuna peli-
teollisuus on kasvanut verrattain mittavaksi. Meill& on useita kansainvalisesti menes-
tyneita firmoja, jotka tarjoavat menestystuotteita monelle eri laitteelle. Parhaimmat
onnistumiset ovat maailmanennatyksen luokkaa. Esimerkiksi Angry Birds -pelida on
ladattu yli 1 000 000 000 kertaa. Suomalaiset pelifirmat saavat myo6s suurilta peliteol-
lisuuden jattilaisilta rahoitusta. (Niipola 2012, 26—29.)
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Suomalaiselle pelialalle Rovio on ikoni, vaikka suomalainen pelialan taitavuus on
muutenkin maailman mittakaavassa huippuluokkaa. Rovion johdolla on vahvistettu
sitd, etta kasvun mukana peliteollisuus laajenee joka suuntaan. Rovion Angry Birdsia
Voi loytaa mobiileista, tietokoneista, pehmoleluina, keittidtarvikkeina, vaatetuksesta ja
sisustuksesta. (Niipola 2012, 7.) Peliteollisuus ei siis ole vain videopelien ostamista.
Osa liikevaihdosta tulee oheistuotteiden myynnista. Myds pelien sisélla voi myods
useasti tehda ostoksia, jotka auttavat pelin suorittamisessa. (Harviainen, Merildinen
& Tossavainen 2014, 16-18.)

Suomalainen peliala on yha suuressa kasvussa ja kiinnostaa nuoria pelaajia. Kun
Suomeen saadaan lisaa alan koulutusta, uusi pelisukupolvi voi olla jopa nykyista tai-
tavampi ja menestyksekkdampi. Vuonna 2002 peliteollisuudessa tydskenteli 400
tyontekijaa. Vuoteen 2011 mennessa tyontekijoiden luku oli noussut jo 1300 henki-
|[66n. Kolme vuotta my6hemmin vuonna 2014 Suomessa oli tydllistetty 1800 henkiloa
pelialalle. Talla hetkella suomalaisessa peliteollisuudessa on itse asiassa tydvoima-
pula ja ty6paikkoihin palkataan ammattilaisia jo muista maista. (Niipola 2012, 12, 30;
Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2014, 15.) IGDA Finland (Finnish Chapter of
the International Game Developers Association) on asettanut tavoitteeksi tyollistaa
8000 uutta peliteollisuuden tydpaikkaa vuoteen 2020 mennessa (Harviainen, Merilai-
nen & Tossavainen 2014, 15). Tasta syysta nuoria kannattaa kannustaa pelialalle jo
nuorisotydllisin keinoin, silla peliala on tdynna tydpaikkoja ja mahdollisuuksia edistaa
omaa uraansa. Niipolan sanoin (2012, 95-96) peliala ei kuitenkaan koostu vain koo-
daajista ja tietokoneosaajista vaan myds graafisista, markkinallisista ja toimisto tyolli-
sistda ammateista. Mahdollisuuksia pelialalle on siis monia. Vaihtoehtoja pelinkehityk-

seen ammattina on myds pelinkehitysteollisuuden ulkopuolella.

Indiepeli on peliteollisuuden tuotoksen vastakohta. Pelit tehd&an usein pienella bud-
jetilla, joko yksin tai pienessd ryhmassa. Tekijat ovat pelistudioista ja julkaisijoista
riippumattomia ja tAman vuoksi tehdyt pelit ovat innovatiivisia ja hyvin erilaisia valta-
virran peleihin verrattuna. Ne usein haastavat pelaajansa joko ajattelemaan omaa
identiteettiaén, ajattelemaan maailmaa eri tavoin tai pohtimaan pelin siséisid pulmia.

(Kylmala 2011.) Indie pelien kehittdmistapahtumia kutsutaan Game jameiksi.
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Game jam on tapahtuma, jossa on tarkoitus luoda peli mahdollisimman nopeasti. Ta-
pahtuma voi olla tuhansien osallistujien kokoinen tai vaan olohuoneen pdydan aares-
sa pidettava kokoontuminen. Pelin ei ole pakko olla digitaalinen, vaan myo6s lautapeli
tai korttipeli kelpaa. Luomisen on tarkoitus olla hauskaa ja innovatiivista. Tarkein idea
game jameissa on aikaraja. Peli on tehtava usein erittain pienessa aikarajassa, ja
idean on oltava toimiva. Aikarajan vuoksi osallistujat joutuvat pakostikin ajattelemaan
luovasti ja tekeméaéan radikaaleja ratkaisuja tai ottamaan riskejd. Tapahtuma on erit-
tain sosiaalinen ja interaktiivinen ihmisten kokoontuminen yhteisen paamaaran edes-
sa. (Kaitila 2012, 2-5.)

Kuopio Innovation OY on jarjestanyt Kuopiossa vuosittaisia “Game jam” tapahtumia.
Tapahtuma kestda aina kolme paivaa, minka aikana osallistujat tuottavat toimivan
pelin. Itse peli voi olla konkreettinen lautapelin kaltainen tuotos tai digitaalinen peli.
Yleensa Kuopio Innovation Oy:n jarjestamat jamit ovat keskittyneet terveysteeman
ymparille. Jamien loputtua parhaimmat pelit palkitaan rahapalkinnoilla. (Kuopio Inno-
vation Oy 2016.)

3 PELIT JA NUORISOTYO

“Nuorisotydn perustavia laadun maaritteita ovat sen tarkoituksenmukaisuus
(siis tarpeisiin vastaaminen), tavoitettavuus ja tavoittavuus. Keskeinen laadun
tekija on yhtaaltd toiminnan jatkuvuus ja pitkakestoisuus, toisaalta pysyvyyden
mahdollistama joustava reagoivuus tarpeisiin ja nuorten yksil6llisiin elamantilan-
teisiin.” (Cederl6f 2004, 52.)

“Nuorisotydssa on olennaista, etta nuorten osallistuminen perustuu vapaaehtoi-
suuteen. Nuorisotyon kautta tapahtuu oppimista, ja paasaantoisesti tyod tapah-
tuu ryhmissa tai yhteisoissa. Nuorisoty® on luonteeltaan ennaltaehkaisevaa ja
kaytettavien menetelmien kirjo juontuu mukana olevista nuorista. (Krappe,
Parkkinen & Tonteri 2012, 152.)

3.1 Teknologisoituva nuoruus

2000-luvun tekniikka on siirtynyt analogisesta tekniikasta digitaaliseen. Tama on li-

sannyt tekniikan mahdolliseksi osaksi arkea. Videoiden katsominen sek& musiikin
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kuuntelu on helppoa, kun erilaiset laitteet ja alypuhelimet mahdollistavat helpon kay-
ton digitaalisille materiaaleille. Tama nékyy etenkin nuorissa, joille digitaalisen medi-

an kaytto on iso osa arkipaivaa. (Lahtinen 2007, 13.)

Teknologian yleistymiseen suurimpina tekijoina on ollut laajakaistayhteyksien nopea
yleistyminen ja kehittyminen viime vuosien aikana. Taman myota tietokoneista on
tullut yleinen globaali kommunikoinnin valine. Teknologian integroituessa elamaan
yhteiskunnassa, informaatio tulee yha enemman kaikkien kansalaisten saataville.
Tietopalvelut ovat nykyaan aina saatavilla, seka teknologian ansiosta sellaiset palve-
lut ovat mahdollisia, mitka eivat ole ajasta ja paikasta riippuvaisia. Nain ollen he jotka
eivat ole kytkoksissa teknologian suomiin mahdollisuuksiin, jaavat he helposti niiden
jalkoihin, jotka teknologiaa osaavat paremmin hyddyntaa. Tama vastakkainasettelu
on etenkin oleellinen nuorten ja opettajien sek& vanhempien osalla. (Lahtinen 2007,
13.) Jottei nuorten valilla syntyisi samaa vastakkainasettelua, tulisi nuorille tarjota
avointa teknologiaa hyodyntavaa toimintaa. Nain jokaisella olisi mahdollisuus kehit-

taa omaa tietoteknistd osaamistaan tai aloittaa sen harrastaminen.

Tulevaisuudessa tietotekniikan perustaidot ovat jokapaivaisen elamisen kannalta tar-
peellisia (Lahtinen 2007, 16). Silti edelleen valtaosa lasten ja nuorten tietoteknisista
taidoista ovat syntyneet harrastuksien tai muiden omien motiivien pohjalta ilman ul-
kopuolista opetusinstituutiota. Nuorten koululaitoksen ulkopuolelta opittuja tietotekni-
sid tietoja ja taitoja ei tunnusteta eikd kelpuuteta koulussa. Nuorten omaehtoiseen
teknologian opetteluun on vaikuttanut tarve nuorisokulttuurissa, jossa teknologian
osaaminen on valttamattomyys. Ystavapiirit ohjailevat vahvasti nuorten halukkuutta
kayttda ja oppia tietotekniikan kayttéa. (Lahtinen 2007, 13, 18.) Tama nakyy jo ala-
asteelta lahtien, lapset vertailevat puhelimiaan, tablettejaan ja saamiaan peleja.

Tasta huolimatta tietoyhteiskunnassa odotetaan yhd enemman ongelmanratkaisutai-
toja, nopeita omaksumiskykyja, kykya tiedonhallintaan, etsimiseen ja tuottamiseen,
innovatiivisuutta, seka kriittistd medialukutaitoa. Nama taidot ovat nuoren mydhem-
man hyvinvoinnin kannalta tarkeda niin omassa henkilokohtaisessa elaméssa, etta
tydelamassa. (Lahtinen 2007, 16.) Siksi on erittdin tarked& nuorisotydssa, ettd nuorta

kannustetaan hankkimaan lisda tietoteknisia taitoja ja osaamista.



17

3.2 Pelaaminen nuorisotydllisena menetelmana

Pelikasvatus on pelisivistyksen kehittamista ja levittamista kasvatuksen keinoin. Ar-
von antaminen lasten ja nuorten kulttuurille ja vapaa-ajan aktiviteeteille on pelikasva-
tuksessa merkittavassa roolissa. (Pekkala, Salomaa & Spisak 2016, 100, 102). Kiin-
nostus ja arvostus lasten ja nuorten mediasuosikkeja kohtaan kuuluu vanhemman ja
ammattikasvattajan kasvatusvastuuseen (Mertala 2015, 45).

Nuoren tai lapsen lahella olevan aikuisen ei tarvitse olla pelaamisen tai pelimaailman
asiantuntija. Riittaa etta aikuinen on aidosti kiinnostunut lapsen peliharrastuksesta.
Kiinnostuneisuus lapsen ja nuoren peliharrastusta kohtaan, helpottaa peleista synty-
vaa keskustelua. Tarkeaa on, ettd aikuinen pohtii omaa suhtautumistaan peleihin,
jotta ei tuo omia mahdollisia ennakkoasenteitaan ilmi nuoren kanssa keskustella. Jos
aikuisella on voimakkaita ennakkoasenteita peleja ja pelimaailmaa kohtaan, niin ra-

kentava keskustelu voi vaikeutua.

Vanhempien esimerkilla on suuri vaikutus lasten ja nuorten kaytokseen ja valintoihin.
Vanhempien oma pelikokemus auttaa ymmartamaan pelaamista. Vanhempien esi-
merkki kohtuullisesta pelaamisesta voi suojata lasta pelien tuomilta haitoilta muuten-
kin, silla pelaavilla vanhemmilla on useammin tapana seurata lastensa pelaamista
enemman, kuin ei pelaavilla vanhemmilla. (Luhtala, Silvennoinen & Tenkanen 2013,
14-15.)

Tilastollisesti pelaavat nuoret kokevat olevansa laheisempid perheensa kanssa ja
yleisesti luovat vahemman epaterveellisia ihmissuhteita sekd omaavat korkeammat
keskiarvon koulussa kuin pelaamattomat ikatoverinsa (Durkin & Barber 2002, 9-17).
My06s nuorten henkinen hyvinvointi nayttaa liittyvan pelaamiseen, silla pelaavat nuo-
ret kayttavat peleja stressinlievittdmiseen ja rentoutumiseen ja saavat sita kautta tur-
vallisen keinon purkaa tunteitaan (Snodgrass, Lacy, Dengah, Fagan & Most 2011,
22-30).

Digitaalisten pelien viehatys tulee osittain siita, etta niita voi pelata usein muiden
kanssa yhdessa. Sosiaalisuus peleissa on noussut viime vuosina huomattavasti ja se
nakyy niin konsolipeleissa kuin verkossa pelattavissa peleissa. Pelit voivat olla per-

heille ja kaveriporukoille ajanviettotapa jonkun olohuoneessa, mutta myos internetin
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valityksella voi pelata muiden kanssa vaikka pelikaverit sijaitsisivatkin toisella puolella
maailmaa. Peleissa on aina jokin tavoite, mutta nykyaan usein pelien kaikista par-
haimmaksi pointiksi usein koetaan muiden kanssakayminen pelaamisen ohella. Peli-

porukat ovat sosiaalisia yhteis6ja (Luhtala, Silvennoinen & Taskinen 2013, 6.)

Pelien sisallot ja sosiaalisessa vuorovaikutuksessa pelaaminen tarjoavat nuorille ja
lapsille mahdollisuuden roolikokeiluihin ja elamyksiin, jotka eivat valttdmétta ole
mahdollisia tai hyvaksyttyja muussa elaméasséa (Raessens 2015, 267). Pelatessa nuo-
ri voi kokeilla vaikkapa urhoollisen seikkailijan manttelia, tai ryovérin kaapua. Peleis-
sa olevat moraaliset valinnat, ja niiden valintojen seuraukset auttavat nuorta ymmar-
tamaan tekojensa seurauksia. Juuri téllainen rooleilla kokeilu on Kankaan ja Kuuren
mukaan (2003, 99-103) liitettdvissa nuorten suureen kiinnostukseen. Pelatessaan
nuori kokee usein olevansa tilanteen kontrollissa ja kokee taman lohduttavaksi tilan-
teeksi oman eldménsa ristiaallokossa. Sen vuoksi peleista etsitédan itselle emotionaa-
lisesti miellyttéavia kokemuksia. Uusia tai vaarallisia asioita voi kokea pelin kautta
kaukaa, ja sen takia ne viehattavat. Taméan vuoksi vakivaltapelit tuntuvat pysyvan

suosiossa aikakaudesta huolimatta.

Tulevaisuudessa pelikulttuuri voi tuoda nuorisotydlle muutakin sisaltéd kuin viihde-
kayttoa ja kertomista ikarajojen tarkoituksista: Uusi Block’hood -peli toimii niin am-
mattilaisten arkkitehtien kuin yleison valineena ja opettajana maailmanluokan arkki-
tehtuuriin, toimien samalla pelind. Tulevaisuudessa voidaan odottaa taman kaltaisten
pelien jopa korvaavan nykyisen piirtotekniikan arkkitehtuurissa. (Dezeen 2016.) Am-
mattia pohtiva nuori voi pelaamalla oppia minkalaista arkkitehtuuri on ammattina ja
saada kokemusta rakennusten suunnitteluun ja muihin alalle tarvittaviin taitoihin.
Nuorisotyontekija voi siis auttaa nuorta ammatinvalinnassa antamalla talle peleja ko-

keiltavaksi.

Talla hetkell& pelaamista hyddyntavia nuorisoty6llisia muotoja on vahan. Helsingissa
toimiva Hapen pelitalo on ensimmainen nuorisotalo, missa paapaino on yksinomaa
nuorten kanssa yhteisollisessa digitaalisessa pelaamisessa. Hapen pelitalo avasi
ovensa vuonna 2008. Helsingin alueella toimii my6s pienempia pelitalon etapisteita
viidellda muulla nuorisotilalla (Munstadi.fi 2016). Muita tiedossa olevia pelitaloja on

Hyvinkaalla vuonna 2012 perustettu Hyvinkaan Pelitalo, sekd Rovaniemella vuodesta
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2015 lahtien toimiva Pelitalo Montendo (Hyvinkda 2016; Rovaniemen Kaupunki
2016). Pelihuoneita saattaa I0ytyd eri paikkakuntien nuorisotiloista, muun muassa
Turun nuorisotila Vimmalla on Peliluola niminen tila, sekd Hameenlinnan nuorisotalo
Bunkkeriin on tehty pelaamiseen tarkoitettu tila (Turun kaupunki 2016; Hameenlinnan
kaupunki 2015).

3.3 Eri komponenteista muodostuu pel

“Pelisuunnittelu on kuitenkin sellaista, etta kukaan ei oikein tieda, miten sita pi-
taisi tehda. Se on hyvin epamaarainen prosessi, se vahan niinku tapahtuu kai-
ken ohella. Se avasi mun silmat: Hei, ehka maki pystyn tekemaan itse peleja.”
(Niipola 2012, 85.)

Digitaalinen peli muodostuu monen osan kokonaisuudesta: Ohjelmoinnin osaamises-
ta, grafikan teosta, kasikirjoittajan ideoista seka musiikillisesta taidosta ja sen &anit-
tamisesta. Kokonaiseen peliin tarvitaan jokaiselta osa-alueelta kohtalaista osaamista.
(Harviainen, Merildinen & Tossavainen 2014, 19.) Yksinaan ei kuitenkaan tarvitse
kaikkea osata, vaan pelin voi myds tehda ryhmassa, jossa jokainen antaa omaa

osaamistaan pelin kehittdmiseksi.

Tapa, miten peli eroaa muista kulttuurisista teoksista, on sen liikkkuvuus ja interaktiivi-
suus, eli vuorovaikutus. Peli on kehittdjastaan riippuvainen siind miten tuotos etenee,
jos etenee ollenkaan. Hyvassa pelissa pelaajalla on hyva tuntuma pelattavaan hah-
moon. Tahan tarvitaan hyvaa pelimoottoria. Pelimoottori maarittelee miten pelin fy-
siikka toimii. Esimerkiksi pelaajahahmon liikkkuminen; hypyt, hahmon juoksemisen
nopeus, lyéminen, ampuminen ja kaikki muu vastaava méaaraytyy pelimoottorin mu-
kaan. (Harviainen, Merilainen & Tossavainen 2014, 19.) Pelimoottorilla rakennetaan
koodaamalla eri fysiikan lakeja peliin, littimalla ohjeita siihen mista napista tapahtuu
mitékin ja missa vaiheessa tapahtuu joitain asioita ja mitd ne asiat tarkoittavat pelaa-

jalle.

Pelien kasikirjoitus maarittelee pelin kulun. Kasikirjoitus voi olla vuoropuhelua, hah-

mosuunnittelua, historian luomista pelille, kentdn suunnittelua tai tapahtumien ete-
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nemisen asettelua. Peli ilman kasikirjoitusta jattaa pelaajan tietamattomaksi pelin ta-

voitteiden saavuttamisesta.

Grafiikka on yksi isoimpia elementteja peleissa. Pelattavan hahmon on selvésti ero-
tuttava muusta pelimaailmasta. Hyvét ja tarkat grafiikat eivat ole hyvan pelin edelly-
tys, mutta ne lisdavat pelien viihtyvyyden arvoa. Jokaisessa pelisséa on kuitenkin olta-
va jonkinlaista grafiikkaa, jotta pelia pystyttaisiin pelaamaan. Grafiikat auttavat myos
luomaan illuusiota, etta pelihahmo ja sita kautta pelaaja, olisi jossain oikeassa ympa-

ristossa.

Pelimusiikki, danitehosteet ja aaninayttely lisdavat pelien tunnelmaa ja vuorovaiku-
tuksen tunnetta. Yleensa pelimusiikit ja aanet ovat varta vasten pelia ajatellen suun-
niteltuja. Nain musiikki, aanet ja pelin ymparistd kohtaavat luoden miellyttdvan peli-
kokemuksen.

Jokainen osa-alue tuo peliin uuden ulottuvuuden. Jotkin osat pelaaja selkeasti nakee,
mutta se ei tee niista yhtaan tarkedmpia kuin taka-alalle ja&neet osa-alueet. Pelinte-
ko ei yleensa toimi tai ole yhtd miellyttdva ilman kaikkia aikaisemmin mainittuja osa-

alueita.

3.4 Pelinkehitys: Erilaisten harrastusten yhdistamista

Useimmat ohjelmiston suunnittelijat ja kaupalliset yritykset ovat yrittdneet hyddyntaa
opetuksellisia peleja. Oppimisesta yritetaan tehda hauskempaa ja helpompaa pyrki-
malla tekemaan motivoivia oppimispelejd. Harvempi on kokeillut asiaa toisinpain: Pe-

linkehittamista oppimisen vélineen, ei niink&an pelin pelaamista. (Kafai 2006, 37.)

Vaikka Suomessa on paljon pelitoimintaa monella eri nuorisotilalla, télla hetkella pe-
lintekoon liittyvaa nuorisotyotad toteutetaan suuressa mittakaavassa vain Helsingissa
Nuorten toimintakeskus Hapen Pelitalolla. Hapen pelitalolla pelinkehittdminen toimii
siten, ettd siella on kaksi nuoriso-ohjaajaa ja kymmenen vapaaehtoista pelialan am-
mattilaista, jotka kuuden viikon sykleissa toteuttavat nuorten kanssa peleja. Nuorille

tdma on avointa toimintaa, jossa on tavoitteena oppia ryhmatyoskentelytaitoja ja tek-
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nisia taitoja. (Lauha 2014, 61-62.) Hapen pelitalolla tapahtuva pelien kehittamistoi-

minta on kuitenkin viela erittéin harvinainen naky nuorisotydssa

Pardew mainitsee (2004, 2) pelien kehittdmisen tarkeimmat osa-alueet, joita ilman
pelia ei syntyisi, tai syntyva peli olisi puutteellinen. Pelien tadrkeimmat osa-alueet ovat:
pelattavuus, tarina, hahmot, ymparistd, ddnimaailma, kayttoliittyma ja viihdyttavyys.
Pelien tekeminen vaatii paljon monenlaista osaamista, koodauksesta, audiovisuaali-
seen suunnitteluun. On harvinaista, etta yksi ainoa ihminen on tarpeeksi lahjakas

jokaisella vaaditulla osa-alueella pelin luomiseksi.

Ensimmainen asia, joka pelinkehitystiimin tulee saavuttaa, on yhteinen nédkemys pe-
lin ydinajatuksesta. Ydinajatus on se kaiken takana oleva idea, joka ajaa pelia eteen-
pain. (Pardew & Wolfley 2004, 3.) Pelinkehittamisessa haasteena voi olla ajatusten ja
mielenkiinnonkohteiden ristiriidat ja liiallinen kapeakatseisuus. Jokaisella toiminnassa
olevalla nuorella on oma kasitys parhaasta pelista ja monesti ndkemykset eivat koh-
taa. Jos erot ovat lilan suuria, eikd kumpaakin osapuolta tyydyttavaan kompromissia
saada, nuorilta voi kadota motivaatio ja he lakkaavat kdymasta tarjotussa toiminnas-

sa.

Monissa peleissa on nykyaan mahdollisuus pelaajalla luoda tai muuttaa pelihahmoja
ja erilaisia pelaajakenttia, seka jakaa omat tuotoksensa muille pelaajille pelattavaksi.
Tama mahdollistetaan yksinkertaisilla elementeilla ja valmiilla pelin kehysraameilla.
(Kafai & Peppler 2007, 1.) Kehittddkseen pelia ei tarvitse osata koodikielta, aanitysta
tai edes grafiikkaa. Perustiedot naista kaikista ovat totta kai toimintaan aina hyodyksi,
mutta joissakin ohjelmistoissa niitéa ei tarvita. Kaikki on jo valmiiksi tehty ja nuori voi
itse kasata pelin haluamansa nakdiseksi palapeliksi. Tallaisia pelinkehitysmuotoja on
erittain helppo kayttaa, eivatkd ne usein tarvitse mink&anlaista tietoa pelinkehitykses-
ta. Huono puoli siind on, ettd pelintekijalle ei anneta mahdollisuutta innovatiivisuu-

teen, sill& pelinkehitys rajautuu tietynlaisen pelin pelimekaniikkaan ja grafiikkaan.
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3.5 Pelaamisen ja pelinkehittamisen ero nuorisotydssa

Pelaaminen on nuorisotydllisena ja kasvatuksellisena menetelmana jo hyvinkin tun-
nettua ja laajalti kaytetty menetelmé&, mutta nuorisotyollinen pelinkehittaminen on vie-

|& tahan mennessa pysynyt vahaisena (Kafai & Peppler 2007, 1).

Useimpia peleja tehdaan viihdekokemuksen vuoksi, mutta peleja voidaan luoda
mya@s, jotta voitaisiin tuoda esille oma mielipiteensa, kouluttaakseen tai kertoakseen
kokemuksistaan. Pelintekeminen voi olla siis parhaimmillaan itsenséa esille tuomista.
(Bogost 2008, 123.) Nuorisotydllisena menetelména pelikehitys toimii siis erinomai-
sesti: Nuoret voivat ilmaista itsedaan pelin keinoin, luomalla materiaalia muille nuorille
pelattavaksi. Muille nuorille pelin tuominen on téarkeimpid pointteja nuorten haluun
tehda pelinkehitysta. Nuorille yksi tarkeimmista asioista koodaamisessa applikaatioi-
den tuottamisen sijasta on ollut mahdollisuus jakaa tehtyja applikaatioita muille ja
saavuttaa applikaatioiden avulla statusta. (Burke, Kafai & Resnick 2014, 59). Taman
materiaalin jakamisen kasvun huomaa, myods esimerkiksi videobloggaamisen eli

vloggaamisen ja bloggaamisen suosion kasvusta.

Koodauksen alkeiden opettaminen nuorille ei ole tarkeaa, jotta heista voisi tulla tie-
demiehid tai jotta he saisivat tyopaikan Googlelta tai Applelta. Se on tarkea tydkalu
luovan rakentamisen oppimiseen ja digitaalisen median ymmartamiseen. Voidak-
semme kayttaa tata tyokalua ohjaajan on kuitenkin opittava kuinka koodaus on muut-
tunut vuosien saatossa tarkedksi osaksi digitaalista elamaa, seka miten paljon koulu-
jen ulkopuolinen opettaminen ja oppimisen mahdollistaminen vaikuttaa nuoreen so-

siaalisesti myohemmassa elamassa. (Burke, Kafai & Resnick 2014, 52-53.)

Nuorisotyoéllisesti pelinkehityksesséa on yleisesti kolme etua nuorisotydlliseen pelaa-
miseen. Ensimmainen osio on kuluttajasta aktiiviseksi tuottajaksi muuttuminen. Pe-
linkehittajien valtavirta koostuu valkoihoisista miehistd. Tamén takia suurin osa
isomman luokan peleistd suunnataan valkoihoisille miehille. Nuoret tehdessaan pe-
linkehitystoimintaa voivat luoda ja vaikuttaa pelien suuntautumiseen. Toiseksi nuoret
oppivat media- ja pelikriittisyytta tehtyaan omaa pelidan, ja osaavat suhtautua pelien
luomiin kasitteisiin kriitisemmin. Kolmanneksi pelintekeminen kannustaa nuorta eet-

tiseen miettimiseen. (Kafai & Peppler 2007, 2.) Useimmissa peleissa ei mahdollisuut-
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ta niinkin syvaan ajatteluun 18ydy, joten nuorisotoiminnan rajoittuessa ainoastaan
pelaamiseen syvempi pedagoginen toiminta voi helposti jaada pois. Nuorisotyonteki-
jan on helppo antaa peliohjain panttia vastaan nuorelle ja sen jalkeen jattaad nuori
pelaamaan yksin. Tamakin voi olla aivan hyva tapa toimia, jos tarkoituksena onkin
vain tarjota nuorelle paikka, jossa voi oleilla. Pelinkehityksessa sen sijaan on pakko
olla l1asn&, ohjeistaa nuorta, kommentoida ja kannustaa, jotta nuori kokisi toiminnan

mieleiseksi.

Mitd enemman lapsi tuntee vetoa tiettyyn applikaatioon, sitd paremmin lapsi saa
koodauksesta tyokalun henkilokohtaiseen ilmaisuun. Teknologia ei ole itsessaan mo-
tivaatio, vaan hieno oppimiseen kannustava tydkalu, etenkin jos aihe liittyy suoraan
lapsen sosiaaliseen vapaa-ajan viettoon internetissé ja sen ulkopuolella. Tekniikan
kehittyminen on tuonut koodauksen lahemmaksi nuoria kayttajia, mutta sosiaalinen ja
kulttuurinen leima, joka ymparoi koodaamista voivat sydda motivaatiota oppimiseen
(Burke, Kafai & Resnick 2014, 54.) Suomessa pelinkehitysta ei voi kuvailla kovinkaan
suuren luokan harrastukseksi. Nuorisotyéllisena tydkaluna se on viela sitékin harvi-
naisempi. Juuri leimaantumisen pelko tai kokemus saattaa olla syyna nuorten valilla
vahaiseen pelinkehitysintoon. Mutta leima on viime vuosina kadonnut. Esimerkiksi
koodaamista opetetaan suoraan jo lapsillekin kerhoissa (Koodikerho 2016). Jos lap-
sillekin on tarjottu mahdollisuus oppia esimerkiksi koodia, miksei samaa kannattaisi

enemman tarjota my6s nuorille nuorisotyon kautta?

4 PRESS STARTIN TOTEUTUS

4.1 Kehittamistydssa toiminta ja tutkimus mukana

Kehittamistyd on toiminnallisesti nuorisotydssa jonkin konkreettisen asian aikaan-
saamista, parantamista tai muuttamista. Kehityksen kayttokelpoisuus maaritellaan
kehitettavdssa organisaatiossa, eika sanallisesti esitettaviin kysymyksiin keskityta.
Hiljainen tieto toimii tdsséa vaiheessa suuressa roolissa toiminnassa. Tutkimuksellinen
toiminta sen sijaan keskittyy sanallisiin kysymyksiin, tietopohjaan ja tarkkoihin tulok-

siin. Tutkimuksellisesti saadun tiedon olisi oltava yleisesti kaytettdvaa. (Komonen,
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Suurpééa & Soderlund 2012, 42.) Tarkoituksenamme on kehittdd Kuopion kaupungin
organisaatiota, mutta teemme myds haastatteluja, joiden on tarkoitus auttaa nuoriso-
tyollista pelinkehitystoimintaa myds organisaation ulkopuolella. Tata kautta Press
Start omaa piirteitd kummastakin toimintametodista, mutta ei kuulu toimintojensa ja
teoriansa perusteella suoraan kumpaankaan luokkaan. Toimintamme kuuluu juuri

kummankin metodin valille.

Kehittavassa tutkimuksessa asiaa lahestytaan tutkimuksen puolelta. Painotus on tut-
kimuksessa, jonka tuloksien perusteella kehittamista aletaan toteuttaa eteenpadin.
Toinen on tutkimuksellinen kehittdmistoiminta, jossa kaytannon kysymykset ja on-
gelmat muodostavat tutkimuksellisten toimintojen kehyksen. (Toikko & Rantanen
2009, 21-22.) Teemme tutkimusta jo valmiiksi maaritetysta tarpeesta, joten opinnayt-

teemme muoto muodostuu tutkimukselliseksi kehittamistoiminnaksi.

Tutkimuksellinen kehitystoiminta toimii kummassakin tavoitteessa. Se palvelee kehit-
tamistoiminnan tavoitteita, mutta toiminnassa pidetaén tutkimuksellinen tydote. Toi-
minnassa tehdaan rajaveto siihen, kuinka paljon tietopuolta ja kuinka paljon koke-
musta kaytetdan. Yhtena laht6kohtana on kayttaa integroitua nakdkulmaa, jossa pi-
detddn kaytannollinen tavoitteellisuus toiminnassa, mutta samalla muistetaan tieteel-
lisen ajattelun kriittisyys. (Komonen, Suurpaa & Soéderlund 2012, 43.) Tarkoituksem-
me on tutkimuksellisella ajatusmaailmalla kriittisesti tarkastella kehitystoiminnan tuo-
toksia. Kyseessa ei siis ole tutkimus, vaikka opinndytteessamme onkin tutkimukselli-

sia piirteita.

Kehittdmistoimintamme painottuu suuresti toiminnalliseen ty6hon, jonka tuloksia tut-
kimme. Toiminnallinen painottaminen Press Startissa johtuu siita, ettd halusimme
antaa tutkittavalle ryhmalle yhteisollisen oppimisen kokemuksen toiminnan kautta.
Sirkkila puhuu (2009, 37) toiminnallisen lahestymistavan tuovan kognitiivista ymmar-
rysta ja reflektoivaa mietintdd ryhmalaisille. Pelinkehityksessa téllainen toimintatapa

on koettu parhaaksi tavaksi opettaa nuorille pelinkehityksen taitoja.

Toimintatutkimuksellisissa projekteissa tapahtuva vuoropuhelu on tarkeimpid toimin-
toja, vaikka naista keskusteluista ei jaa jalkia loppuraporttiin. Jokaisella vuoropuhelun

osallisella on mahdollisuus kehittdmistoiminnan aikana oppia uutta, opettaa uutta,
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saada oivalluksia ja ideoita, sekd omaksua uusia toimintatapoja. (Honkasalo, Kiila-
koski & Kivijarvi 2011, 164.) Vuoropuhelu on tarkeaa, mutta pyrimme saamaan kol-
mannelle osapuolelle tietoa eteenpain toiminnan tarpeellisuudesta ja kehittdAmisesta.
Paatimme sen vuoksi tehda haastatteluita niin nuorille kuin nuorisotydntekijéille toi-

mintaan liittyen.

4.2 Opinnaytteen tekeminen ryhméassa

Opinnaytteemme oli erikoinen siind suhteessa, etta tekij6itd oli kolme yhden sijaan.
Pelinkehitysklubin toiminnan toteuttamisen helpottamiseksi loimme yhdistyksen ni-
meltd Diginuoret ry. Diginuoret ry:n toiminta-ajatuksena on parantaa nuorten osalli-
suutta ja hyvinvointia valtakunnallisesti 1&hinn& digitaalisia menetelmid hyddyntaen.
Jarjestdn tavoitteena on liséksi kerata tietoa nuorten digitaalisista ilmidistd, seka
hyodyntaa sita tietoa nuorisotydssa ja nuorisotydon kehittamisessa. Aiheisiin kuuluu

muun muassa sosiaalinen media ja digitaaliset pelit.

Yhdistyksen avulla rekrytoimme Savonia-ammattikorkeakoulusta opinnéaytety6ta vail-
la olevan tietotekniikan insinddriopiskelijan ja mahdollistimme teknisesti laadukasta
koodauksen ohjausta. Insingdriopiskelija ei omannut mink&anlaista ohjauskoulutusta

tai nuorisoalan tietamysta aloittaessaan toiminnan pelinkehitysklubissa.

Insindoriopiskelijan myota klubille muodostui neljan ohjaajan ryhma. Nelja eri ohjaa-
jaa oli kuitenkin tarpeellista toiminnan mahdollistamiseksi. Yksi grafiikkaan ja tari-
naan, toinen animointiin, kolmas aanitykseen ja Savonian insindoriopiskelija koodiin.
Kaikilla neljalla oli erikoiskokemusta omilta aloiltaan, mita muut ohjaajat eivat oman-
neet. llman insindoriopiskelijaa emme olisi voineet luoda pelipohjaa toimintaan.
Saimme samalla kokeiltua, etta minkalaista toiminta mahdollisesti olisi, jos kyseessa
olisi pelialan ammattilainen ilman ohjaus- tai nuorisoalan koulutusta. Samalla tavalla
toimitaan esimerkiksi Hapen Pelitalolla, jossa ohjausta tekevét vain vapaaehtoiset

pelialan ammattilaiset.

Tallaisessa monialaisessa ryhmassa tydskentely ilmeni vahintaankin mielenkiin-

toiseksi. Muilta ohjaajilta sai tukea toimintaan ja materiaalien luomiseen. Klubia ei
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pidetty kasassa yksin. Toisaalta yhden ohjatessa muut ohjaajat muuttuivat ryhmalai-
siksi opetellessaan uutta asiaa. Sen lisaksi kun tuli aika laittaa kaikki erilliset kom-
ponentit yhteen ohjaajat olivat usein yhta hammentyneitd, kuin ryhmalaisensa. Peli-
hahmoilta rajahti paita irti, koko kentta muuttui pikselimdssoksi, aivan mita tahansa
saattoi tapahtua. Jokaisella oli tietoa siita miten tehda omaa aluettaan, mutta ei sita
miten sovittaa kaikki alueet yhteen mahdollisimman sulavasti. Se oli iso oppimispro-

sessi kaikille, my6s ohjaajille.

Opinnaytteen tekeminen ryhmasséa toi muitakin muutoksia prosessiin. Toisaalta tyota
ei tarvitse tehda yksin ja joku on aina tukena. Toisaalta taas voi tulla erimielisyyksia
kehitystehtavaan ja materiaalien kayttéon liittyen. Vaikka kehitystehtdvan yleisesti
paamaarista oltaisiinkin samaa mieltd, se ei tarkoita sitd ettd kaikki olisivat samaa
mielta kaikista siihen kuuluvista komponenteista. Paadyimme ryhmassa usein kes-
kustelemaan siitd miten jatketaan ja mika on tarkeintéa juuri silla hetkella.

Ryhmana toimiminen toi myos yllattavia positiivisia sivuvaikutuksia. Ryhmalaiset ker-
toivat pitdvansa toiminnasta osittain my6s sen vuoksi, ettd ohjaajat keskustelivat

keskenaan tuttavallisesti klubin aikana.

4.3 Pelinkehitysklubin mahdollistaminen

Virallisesti pelinkehittamistoimintamme alkoi nuorten kanssa tammikuussa 2016, mut-
ta ennen sita tapahtui paljon erilaisia toimintaa mahdollistavia osuuksia. Aloitimme
toiminnan suunnittelun jo ennen kuin tiesimme, etta kuka tilaisi opinnaytetydmme.
Alusta alkaen halusimme toteuttaa tdméan opinnaytetydn syrjaytymisvaarassa olevien
15-21 -vuotiaiden nuorten parissa. Paatimme pyrkid mahdollisimman paljon sosiaali-
sesti vahvistavaan toimintaan. "Sosiaalinen vahvistaminen on kokonaisvaltaista ela-
manhallinnan tukemista” (Lundbom & Herranen 2011, 13). Arkisemmin sanottuna
sosiaalinen vahvistaminen on ehkaisevaa, moniammatillista, riskirajojen interventoin-
tia, nivelvaiheiden tunnistamista, asiakaslahtoista verkostoitumista, sekd yhteisena
tavoitteena asiakkaan ja tyontekijan valilla (emt., 13—-14). Parhaimmillaan sosiaalinen
vahvistaminen auttaa jo silloin, kun yksilé kokee kuuluvansa ryhméaan ja on osallise-

na (emt., 4). Press Startissa olevat ryhmat ehtivat prosessin aikana ryhmaytya ja ko-
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kea osallisuutta toimintaan, silla paatimme jattad suurimman osan projektin paatok-

sista nuorten paatettaviksi.

Nuorten syrjaytyminen on ollut vahvasti esilla mediassa jo useamman vuoden ajan.
Halusimme tarjota nuorille mahdollisuuden I6ytaa kiinnostavan harrastuksen tai kou-
lutus idean, joka osaltaan ehk&isee nuorten syrjaytymista. Kirjallisuudessa todetaan,
ettd vaikka vanhempien moniongelmaisuus, heikko koulumenestys, sairaudet, koy-
hyys tai muu normaaliksi kuvatun elaman estava tilanne tai tapahtuma voi johtaa yk-
silon syrjaytymiseen, yleisin yhteiskunnallinen viitekehys syrjaytymiseen on tyollisyys-
ja koulutusuraan liittyvat ongelmat. (Lundbom & Herranen 2011, 130.) Koimme ta-

man nuorten ryhman tarkeaksi kohteeksi.

Aluksi loimme jokaiseen aihealueeseen liittyen ohjaussuunnitelman. Tarina-, grafiik-
ka-, animointi-, ja aanityspajat tehtiin jonkin verran ennen markkinoinnin aloitusta (lii-
te 1-5) Jokaisessa suunnitelmassa on tekijansd oma kadenjalki selkeasti esilla. Ter-
miston laaja kayttd kertoo selkeésti alueen laajasta tietamyksesté ja jokaisen ohjaa-
jan omasta uniikista panoksesta pelinkehityskerhon tuotokseen. Projekti ei olisi voi-

nut onnistua ilman jokaista ryhnméan osanottajaa.

Tyoskentelymme projektissa alkoi projektisuunnitelman luomisella. Projektisuunni-
telmassa kasittelimme toiminnan kuluja ja loimme riski-arvioinnin toiminnan toteutu-
misesta ja siihen liittyvista riskeista. Projektisuunnitelmasta siirryimme mainonnan
suunnitteluun. Paatimme suunnitella erilaisia paperimainoksia. Valitsimme suunnitel-
luista mainoksista parhaan ja tulostimme siitd 120 kappaletta A5-kokoista mainosta
ja 20 kappaletta A4-kokoista mainosta. Mainos sisalsi kuvauksen tulevasta pelinke-
hittdmistoiminnasta ja ohjeet ilmoittautumiseen. Paperimainoksen lisaksi teimme toi-
minnan mainostamista varten Facebook-sivuston, Twitter-tilin ja kotisivut. Naista In-

ternet sovelluksista kaytimme Facebookia eniten mainostamiseen.

Paperimainoksen teon jalkeen veimme mainoksia ennalta suunniteltuihin tiloihin, ku-
ten Kuopion Setlementti Puijolan Tytt6jen talolle, Monikulttuurikeskus Kompassiin,
Vamokselle, Kevamalle ja Kuopion kaupungin nuorisopalveluiden tiloihin. Valitsimme
kyseiset tilat toiminnan mainostamiseen silla perusteella, ettd uskoimme niista |0yty-

van parhaiten alustavaan kohderyhmaamme kuuluvia nuoria. Aloitimme taysipaivai-
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sen mainostamisen joulukuun alussa 2015. Mainonnan ja ilmoittautumisajan oli tar-
koitus kestaa jonkin verran yli kolme viikkoa, mutta paatimme lisata ilmoittautumisai-

kaa viela kahdella viikolla.

Mainonnan ollessa kaynnissa aloimme kukin tahoillamme tekem&an ohjaussuunni-
telmia ja ohjausmateriaalia pelinkehitystoimintaa varten. Loimme kukin oman aihe-
alueen alkupajat ja ohjeistukset, joita olivat tarina-, grafiikka-, animointi-, aanitys- ja
koodauspajat (lite 6-9.) Ideana oli tehda mahdollisimman yksinkertaiset ohjeistukset
tarkeimmista pelinkehittamiseen liittyvistéa osa-alueista. Ajatuksena oli myos kayttaa
tehtyja ohjeistuksia nuorisopalveluille tekemassamme oppaassa. Harkinnan jalkeen
paadyimme tekemaan Powerpoint -muodossa olevia kuvallisia ja tekstillisia ohjeis-
tuksia, helppokayttdisyyden takia. Koimme jonkinlaisia vaikeuksia koodipuolen oh-
jausmateriaalien saamisessa silla tietotekniikan insin6orilla ei ollut yhtaan kokemusta
ohjausmateriaalin luomisesta tai sen soveltamisesta toimintaan. Han p&aétti lopuksi

toimia ilman ohjausmateriaaleja ja ohjata improvisoiden.

Niista alueista, joista meilla oli ohjeistukset, kdytimme toimintamme alkupajoissa, jot-
ka oli suunnattu kaikille toimintaan osallistuville nuorille. Alempana (kuva 2) nakyy

Spriter -ohjelman kayttdohjetta liittyen hahmon animointiin.

KUVA 2. Esimerkki animaation ohjeistuksesta
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Samaan aikaan ohjausmateriaalin luomisen kanssa teimme tarkempaa listausta pe-
linkehittamiseen tarvittavista materiaaleista ja ohjelmistoista. Saimme toimintaan
Kuopion kaupungin nuorisopalveluilta kymmenen kannettavaa tietokonetta, hiiret,
hiirimatot ja tilat. Liséksi saimme askartelumateriaaleja peli- ja hahmosuunnittelua
varten. Kaikki toiminnassamme kayttamat ohjelmat olivat joko ilmaisia, tai maksullis-
ten ohjelmien rajoitettuja ilmaisversioita. Valitsimme ilmaisversiot kayttéomme siita
syysta, ettd halusimme nuorille mahdollisuuden toteuttaa pelinkehittamistoimintaa

my0s kotona.

Joulukuun lopussa huomasimme, etta meille ei ollut viela tullut paljoa ilmoittautumisia
pelinkehittamistoimintaan. Tasta syysta panostimme entistd enemman mainostami-
seen esimerkiksi kdymalla erilaisissa tapahtumissa kertomassa tulevasta toiminnas-
ta. Osallistuimme muun muassa Kuopion anime- ja mangayhdistyksen kerhotoimin-
taan, seka kirjaston ja Nuorten Palvelu ry:n jarjestamééan Lue ja pelaa- tapahtumaan
kauppakeskus Matkuksessa. Lisaksi julkaisimme monipuolisempia péaivityksia pelei-

hin ja pelikulttuuriin liittyen sosiaalisessa mediassa.

Toimintaamme ilmoittautuneisiin nuoriin otimme yhteytta ja kerroimme ensimmaisen
tapaamisen tarkemmasta aikataulusta ja tapaamispaikasta, sekd tapaamisen sisél-

[Osta.

Toiminnassa tuotetun materiaalin jakamista varten loimme Dropboxiin tilin ja Press
Start -kansion. Jacimme nuorille kayttdoikeudet kyseiseen kansioon. Dropboxin kayt-
t6 mahdollisti kuvien, &anien ja koodipatkien jakamisen kaikille toimintaan osallistuvil-

le nuorille samanaikaisesti. T&ma véhensi tarvetta muistitikuille ja muille vastaaville.

Hyddynsimme toiminnassamme viikottaisia kokouksia, joissa kavimme |&pi tavoittei-
den toteutumista ja seuraavia tavoitteita. Tadma selvensi peliprojektin aikataulua, ja

piti jokaisen ryhméan jasenen ajan tasalla peliprojektista.

Kommunikoimme ryhmatoiminnan alkupuolella 1ahinna séhkopostitse, mutta toimin-
nan edetessa ja ryhméan hajaantuessa paatimme kokeilla kuinka WhatsApp toimisi

projektissa. Toimintaan mukaan vakiintuneet nuoret ottivat WhatsApp- sovelluksen
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mielellaan kayttoon. Ohjaajille taman kayttdminen oli haasteellisempaa tietoturvahuo-
lien takia. Projektissamme ei ohjaajille hankittu tyopuhelinta joita kayttdd kommuni-

kointiin, vaan jokainen kaytti omaa henkilokohtaista puhelintaan.

4.4 Klubin yllapitaminen

Ensimmaisella kerralla nuoria ilmestyi paikalle kahdeksan. Yksi heista oli nainen.
Suurin osa ilmoitti heti paikalle tullessaan olevansa kiinnostuneita vain koodipuolesta.
Kun ilmoitimme, ettd kavisimme alussa muitakin aihealueita lapi, monen osallistujan
reaktio ei ollut positiivinen. Painotimme alkupajojen tarkeytta siksi, etta kaikki tietavat
edes vahan siitd mita vieruskaveri tekee pelin eteen. Melkein kaikki ilmestyivat alku-
pajoihin, vaikka aihe ei aina kiinnostanut.

Vaikka tarkoituksena oli evastaa nuoret jokaiseen osa-alueeseen, koimme toiminnan
aikana paljon vastarintaa. Haasteeksi muodostui se, etta nuorilla ei aina ajatukset ja
mielenkiinnon aiheet kohdanneet. Nuorilla ei ollut syvallista kiinnostusta pelin kaikkia
osa-alueita kohtaan, osa nuorista ilmoitti tulleensa oppimaan pelkkaa koodausta.
Muihin pelisuunnittelun osa-alueisiin reaktiot olivat huonoja. Esimerkiksi tarinan ja
kenttien suunnitteluun joitain nuoria oli vaikea motivoida, ja jotkut nuoret eivat joko
saapuneet paikalle, tai emme saaneet heita motivoitua ollenkaan. Pelin kokonaisku-

van saaminen oli tAman takia haasteellista.

Pelinkehitysklubi kokoontui tammikuun ajan kaksi kertaa viikkossa. Tammikuun aikana
kdvimme yhtena ryhména lapi jokaisen pelinkehitykseen kuuluvan aihealueen. Tarina
ja suunnittelu, grafiikka ja animointi, &anitys ja viimeiseksi koodaus. Alkupajojen ohel-
la suunnittelimme nuorten kanssa pelia ja pelin ideaa. Alkupajojen jalkeen oli viralli-
nen pelin ideointikerta, jossa luotiin lopullinen peli-idea yhdessa ryhman kanssa.
Parhaimman peli-idean suunnitelma valittiin leikkimielisesti suunnitelmien Nalkape-
leissd. Lopullinen peli idea taman kerran jalkeen oli maailmanlopun jalkeinen ihmis-
kunta syvalla maan alla. Paatarina pelissa oli, etta kaikki elamiseen tarvittavat raaka-
aineet olisivat loppuneet, ja ihmisten olisi vimeisena keinona palattava maan pinnal-
le. Lopullisen peli-idean muodostuttua annoimme jokaiselle nuorelle mahdollisuuden

valita osa-alueen, jossa tytskennella. Yleisesti rynmid oli kolme: koodi, grafiikka ja
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animointi seka aanitys. Ryhmalaisista puhutaan taten valitsemansa aiheen perusteel-

la: koodarit, graafikot ja aanittdjat. Suurin osa ryhmalaisista paatyi koodipuolelle.

Toiminta oli samankaltaista kuin GameDev-klubilla, jossa jokaisella on omat aihealu-
eensa. Tama laittaa nuorisoryhman siihen tilanteeseen, ettéd heidan on pakko puhal-
taa yhteen hiileen ja hoitaa oma osuutensa ryhmén tyosta. (Lauha 2014, 64-67.)
Tama johtaa myds siihen etté dialogisuus muuttuu toiminnassa pakolliseksi, toiminta-
tapa, johon Lundbomin kirjassa sosiaalinen vahvistaminen perustuu. Dialogisuuden
kautta autettava oppii lopulta auttamaan itse itsedan ja ohjaaja tehdéaén sita kautta
tarpeettomaksi ja asiakas voi jatkaa toimintaansa vahvistuneena. (Lundbom 2011,
134.)

Pelinkehittamisen kertoja jatkettiin siitd eteenpdin kerran viikossa. Sen lisaksi oli va-
paaehtoisena toinenkin kerta joka viikko, jolloin kokoontui toiminnan neljas ryhma eli
tarinoijat. Nailla kerroilla keskityttiin ainoastaan pelin tarinanluontiin. Jokainen sai
osallistua tarinakertoihin, mutta ne eivat olleet pakollisia. Tarinanluontipajoissa loim-

me koko pelin kartan, jonka perusteella aloimme luomaan itse pelia.

KUVA 3. Tarinapajan pelikartan ensimmainen luonnos.
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Kuvan kartan perusteella niin tarinapaja kuin muutkin osa-alueet alkoivat jo tietaa,
mitd tehda. Tarinassa aloimme keskittym&an hahmoihin, pelin vihollisiin ja ansoihin,
seka dialogiin. Tarinapuolen luomat raamit kerrottiin muille pajoille aina seuraavalla
kerralla. Vahitellen jokainen tekija alkoi olla selvilla omista tehtavistdéan ja osa-
alueistaan. Koodipuoli kavi ensin koodauksen alkeet Iapi, ja kaikki sen osa-alueen
ryhmaléaiset saivat taitojensa mukaan oman tehtavansa pelin koodissa. Grafiikkapuoli
aloitti jokaisen eri pelikentdn pohjapiirustuksella. Naita pohjapiirustuksia koodarit
kayttivat ensimmaisissa koodien kokeiluissaan. Pohjapiirustusten jalkeen graafikot
keskittyivat pelattaviin hahmoihin ja naiden vastuksiin. Musiikkipuolella ryhmalaiset
paattivat odottaa muutaman kerran, jotta saisivat tarinapuolelta enemman aineksia
musiikin ja &anien tekoon. Dialogin kasikirjoituksen saatuaan hekin ryhtyivat oman

osa-alueensa tehtaviin.

Tassa vaiheessa toimintaa joiltakin nuorilta alkoi ilmenemaan paljon riskikayttayty-
mista. Naar-Kingin sanoin nuorten kanssa tydskentely tuo esille monia uniikkeja
mahdollisuuksia ja ideoita, mutta myds vaaroja. Riskikayttaytymisen maara on nuo-
ruudessa korkealla, kuten alkoholin liikakéaytto tai huumeiden kaytt6. Nuorten kanssa
tyoskenteleville kasaantuu sen vuoksi monimutkainen tehtdva auttaa nuorta ja sa-
malla tasapainoilla eri vaatimusten ja tarpeiden valilla, seuraten samalla nuoren
omaa agendaa. (Naar-King & Suarez 2011, 3—-4.) Samanlainen tehtava oli meilla oh-
jagjilla klubin yllapitamisessakin. Oli hyvd nahda ettd toiminta auttoi joitain nuoria,
mutta vaikea katsoa kun yrityksistd huolimatta elaman muun vaikeudet veivéat nuoren
pois. Jotkin nuoret katosivat toiminnasta ilmoittamatta. Tiedostimme jo toimintaa
suunnitellessa, etta riski tAhan on aina suuri, jos tydskentelee syrjaytyneiden tai syr-
jaytymisvaarassa olevien nuorten kanssa. Toiminnassa kuitenkin oli sellaisia nuoria,
joilla oli koulu- tai tyopaikka ja he ottivat osaa aktiivisesti. Toiminnallaan he onnistui-

vat pitamaan my6s muita nuoria toiminnassa mukana.
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KUVA 4. Koodaaja kokeilee koodinsa toimivuutta kartan pohjapiirustuksessa
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Ryhmalle annettiin alkupajojen jalkeen aika vapaat kadet. Ohjaajat olivat joka kerta
paikalla ohjeistamassa, jos tarvetta oli. Suurimmilta osin ohjaajat olivat kuitenkin vain
toiminnan mahdollistajia, silla ryhmalaiset olivat mahtavan aktiivisia. Tasta oli hyotya
silloin, kun grafiikkapuolella ilmeni suuri pula tekijoistéa. Ohjaajat pystyivat tekem&an
ryhmien kokoontumiskerroilla grafiikkaa pelia varten silloin, kun heita ei muuten tarvit-

tu.

Nuorten pitaminen ryhmassa muodostui jonkin ajan jalkeen pieneksi ongelmaksi. Al-
kupajojen jalkeen kavijamaara alkoi laskea. Nuoret tulivat paikalle myohéassa, tai oli-
vat vélilla useitakin klubikertoja ilmoittamatta poissa. Tasta huolimatta jatkoimme toi-
mintaa ja yhteydenpitoa aktiivisesti. Jotkin ryhmalaiset palasivat toimintaan myo-

hemmin.

Aktiivisuuden puute muodostui toiseksi ongelmaksi. Pelinkehittdmistoimintaan kaytet-
tavissa oleva aika haluttiin kayttdd enemmankin sosiaaliseen kanssakaymiseen kuin
pelinkehityksen edistamiseen. Nuorisoty6llisestd ndkokulmasta nuorten sosiaalisuus
on toki erittain hyva asia, mutta jos tavoitteena on saada valmis peli, asia on toinen.
Ryhmassa aktiivinen sosialisointi ei haitannut ketddn. Kaikilla kerroilla oli kotoisa ja

ystavallinen tunnelma. Kaikki juttelivat toiminnan aikana peleista, ja muista saman-
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kaltaisista aiheista. Jos jollakulla oli jotain ongelmia, siind auttoivat ohjaajat, mutta
my0Os viereinen kaverikin saattoi antaa apuja. Jokainen mahdollisti toista toiminnas-
sa, ja se toi erittain positiivisen ilmapiirin toimintaan. Jotkin nuoret tuntuivat aina kek-
sineen jotain uutta toimintaan liittyen jokaisen kerran jalkeen ja he mielellaan jutteli-

vat naista pienista “Heureka-momenteista” klubikerran aikana.

Maaliskuussa aloitimme osallistuvien nuorten haastattelut. Sen lisdksi haastattelim-
me nuorisotyontekij6itd pelaamiseen ja pelinkehittamiseen liittyen. Samoihin aikoihin
aloimme laittamaan eri pajojen tuotoksia vahitellen yhteen. Pelinkehityksen uurtami-
nen alkoi vahitellen konkreettisesti ndkya. Tajusimme kuitenkin, etta peli ei valmistu
siind mittakaavassa kuin mitd olimme aluksi suunnitelleet. Emme antaneet faktan
kuitenkaan lannistaa, ryhméan kanssa yhdessa paatettiin ettéd edes yksi kartta pelin
sisélta olisi saatava valmiiksi. Jos aikaa riittaisi sen jalkeen, niin koetettaisiin tehda

toinen taso ja sen valmistuttua kolmas ja niin edelleen.

Maaliskuun lopuilla meilla alkoi olla jo aika paljon materiaaleja saatavilla ja kasatta-

vissa:

KUVA 5. Graafisen puolen tuotoksia maaliskuun lopulta
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Ensimmaiset vastukset moniin eri tasoihin oli jo tassé vaiheessa luotu. Esimerkiksi
toisen tason, toiselta nimeltdan Katakombien, paavastus on nimeltddn Skeletor (kuva
5). Skeletorille luotiin eri vaiheiden animaatiot ja taso, jossa sita kokeiltiin. Eri kom-

ponentteja alettiin kokoamaan yhteen muottiin.

Huhtikuussa alkoi pelin eri komponenttien kasaaminen, ja yksityiskohtien luominen
peliin. Peliobjekteja luotiin paljon ja niita laitettiin karttoihin tarinan mukaisesti. Peliin
ideoitiin ja lisdiltiin juonen ulkopuolisia sivujuonia ja -tehtavia. Meilla oli monia eri osia

peliin, joita vaan piti saada yhdistettya toimivasti peliin mukaan.

Toukokuussa mahdollisesti saamme puolet pelistd valmiiksi. Missd mittakaavassa,
emme viela tieda. Opinnaytteemme valmistuu ennen pelinkehitysklubin paattamista.
Suurella todennédkoisyydella emme saa niinkaan toimivaa pelia vaan erillisia pelin
osia. Se ei kuitenkaan lannista meita tai ryhmalaisia, vaan toiminnastamme saatu

kokemus on se tarkein kokemus.

4 5 Miksi haastatella?

Press Start ideana on Suomessa vield uudehko, melkeinpd ennenkuulumaton alue
nuorisotydssa. Varsinkaan Kuopiossa ei tdhan mennessa ole ollut samanlaista nuori-
sotydllista toimintaa tarjolla. Sen vuoksi palautteen keraaminen osallistujilta ja alan
ammattilaisilta on tarkeaa, jotta tata nuorisotydllista toimintaa voitaisiin kehittaa

eteenpain.

Jotta nuorisoty6 toimisi aktiivisesti eik& reagoivasti, nuorten tarpeita ja uusia mahdol-
lisia toimintatapoja pitaa etsia ja selvittaa erilaisilla palautteilla ja kyselyilla (Honkasa-
lo, Kiilakoski & Kivijarvi 2011, 33). Sen vuoksi pyrimme haastattelemaan jokaista toi-
minnassamme kayvaa nuorta saadaksemme palautetta, nuorten kokemia tunnelmia,

seka inspiraatiota ja ideoita mahdolliseen tulevaisuuden toimintaan.

Jo pelkastaan toimintamme pohja loi erikoisia haasteita haastattelun suhteen: Ylei-
sesti kehittdmishankkeiden kiivas tahti vaikeuttaa tutkimuksen toteuttamista. Sen li-

saksi haastateltavien kanssa usein tehdaan paljon muutakin kuin haastatteluja-
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Haastattelun rakenne muuttuu silloin paljon avoimemmaksi ja monisyisemmaksi kuin
normaali haastattelija-haastateltava -suhde. (Honkasalo, Kiilakoski & Kivijarvi 2011,
32-33.)

Haastattelua suunnitellessamme mietimme ryhméhaastattelun ja yksil6haastattelun
sopivuutta tilanteeseen. Paadyimme lopulta siihen, etta jokainen ryhman jasen haas-

tatellaan erikseen, silla koimme sen olevan enemman eduksemme:

Ryhmahaastattelussa on erilainen dynamiikka kuin yksil6haastattelussa. Selkeata
kaavaa siihen ei ole, kuten yksilohaastattelussa. Keskustelu voi sujua paremmin kuin
yksilbhaastattelussa, mutta hiljaisimmat eivat valttamatta saa ilmaistua itsedan tar-
peeksi. Yksityisasioita on myos vaikea kayda ryhméssa lapi. (Ruusuvuori 2005, 230—
239.) Sen vuoksi pdaadyimme pitdméaan yksildhaastattelun jokaiselle osallistuvalle

nuorelle.

Paadyimme kayttamaan tiettyja kysymyksia haastattelussa ja luomaan puolistruktu-
roidun haastattelun. Puolistrukturoitu haastattelu on avoimempi kuin strukturoitu
haastattelu, jossa on maaréallista tutkimusta ja lomakemaisuutta. Kysymykset voivat
olla hyvinkin avaavia ja syventavia, mutta toimivat silti tiettyjen raamien sisalla. (Saa-
ranen-Kauppinen & Puusniekka 2006.) Yksittdisessa haastattelussa tama toimisi hy-
vin, silla voisimme sitd kautta saada selkeita linjoja vastauksiin ja ehdottaa toiminnan

parantamista niiden raameissa helpommin.

Haastattelussa nuorten kanssa voi helposti tapahtua aikuisen ja nuoren valinen val-
taero. Aikuinen on suhteen kontrolloiva osapuoli ja nuori niin sanottu "alistuva” osa-
puoli. Tassa tilanteessa on hyvat seka huonot puolensa. Toisaalta aikuinen voi kysya
kysymyksia helposti ja odottaa saavansa niihin vastauksen. Huono puoli tassa tilan-
teessa on se ettéd nuori pyrkii mukautumaan aikuisen odotuksiin, ja ei taten valttamat-
ta anna rehellisia vastauksia vaan sellaisia joita odottaa aikuisen haluavan hanelta.
(Ruusuvuori 2005, 148-153.)

Myoskin valtaeron tapahtuessa hierarkiassa korkeamman ihmisen on helppo alkaa
vahattelemaan niin sanotun "alempiarvoisen" henkilon vastauksia (Lahikainen 1998,

48-56). Sen vuoksi haastattelutilanteessa olisi hyva pyrkia tuomaan omaa kantaansa
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mahdollisimman vahén esille. Objektiivisuuteen ja hyvaksyvyyteen pitéisi aktiivisesti
pyrkia haastattelun aikana. Nuoria haastatellessamme puhuimme samalla aivan
normaaleistakin klubissa puhuttavista aiheista. Tunsimme jokaisen nuoren hyvin klu-

bin kautta ja he antoivat mielipiteitdéan ja ajatuksiaan toiminnasta avoimesti.

5 PAATELMIA TOIMINNASTA

5.1 Miten toiminta pysyy kasassa

Press Start oli viisi kuukautta kestava pelinkehityksen toiminnallinen prosessi. Tulok-
sia ei ndy helposti, omaan tyéhonsa pitaa keskittya erittain paljon ja tama kaikki pitai-
si tehda vapaa-ajalla. Toiminta voi hyvinkin helposti lakata kiinnostamasta nuoria ja

kavijamaara alkaa véhitellen laskemaan.

Nuorten maara kerhossa

(==
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KUVIO 2. Nuorten kavijamaara viikoittain

Toiminnan yllapitamiseksi voi kayttaa tiettyja rohkaisukeinoja, muistutuksia, ilmoitus-
ten jatkamista, yhteisid ryhmaytymisia tai toiminnan vaihtelua. Esimerkiksi paatimme
tarjota aktiivisille osallistujille tydtodistusta saadaksemme joitakin toiminnasta tippu-
neita nuoria takaisin. llmoitimme 5. maaliskuuta tydtodistuksen mahdollisuudesta.
Kuten osallistujakuviosta nakyy (kuvio 2), osallistujamaara nousi jonkin verran seu-

raavilla kerralla.
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Rohkaisukeinoiksi toimivat hyvin esimerkiksi tyotodistuksen lupaaminen kaikille aktii-
visille osallistujille. Sen lisaksi, etta todistuksen antaminen auttaa nuoria sitoutumaan
toimintaan enemman, se voi auttaa heita myos tyollistymaan tai saamaan opiskelu-
paikan helpommin. Toisena keinona voi kayttaa sita, ettd nayttaa nuorille kuinka pit-
kalle on edetty pelinkehitystoiminnan suhteen. Toiminta on pitkaaikaista ja tuloksia ei
nay helposti. Mutta jos niité tuloksia nayttaa nuorille, niin he kokevat toiminnan hel-
pommin mielekkadksi. Kolme kuukautta pelinkehityksen alettua, saimme kuulla
kommentin yhdeltd aktiivisesti osallistuvalta nuorelta, ettd “Ollaanhan me sittenkin
saatu jotain aikaiseksi”. Tilanne itsessaan oli meille ohjaajillekin palkitseva ja auttoi

ryhmalaisia osallistumaan aktiivisemmin.

Ennen jokaista kertaa on hyva lahettaa viestia siita, vaikkapa: “Parin tunnin paasta
alkaa toiminta, talla kertaa keskitytdan katakombien karttaan ja vihollisiin. Muistakaa
kaikki tulla paikalle!”, jotta nuorilla ei paasisi unohtumaan toiminta. Jos joitakin nuoria
ei nayta ilmenevan paikalle muutaman kerran jalkeen, heidan peraansa kannattaa
kysella. Nuoret voivat sen jalkeen jopa tulla takaisin, kun huomaavat olevansa kaivat-

tuja.

5.2 Paatelmia klubin kautta

Nuorten kanssa toiminta alkoi vuoden 2016 tammikuussa, mista se jatkuu toukokuun
loppuun asti. Kehittamisprojektimme veti puoleensa nuoria, joilla oli paljon vapaa-
ajan pelaamisen kokemusta ja kiinnostusta paasta ilmaisemaan itsedan pelintekemi-
sen kautta. Osallistujia oli kuitenkin odotettua vahemman. Osallistujien vahyyteen ja
miesvoittoisuuteen on voinut vaikuttaa pelinkehittamiseen liittyva negatiivinen kulttuu-
rinen ja sosiaalinen leima. Pelinkehittdminen nahdaén usein yksin tietokoneen edes-
sa istumisena ja koodinpatkén tuijottamisena ja muita pelinkehityksen osa-alueita,
kuten yhdessd suunnittelua, aaniefektien luomista tai graafista tuotantoa, ei edes
muisteta osana prosessia. Projektissamme nuoret totta kai tekivat myds stereotypian
kaltaista koodinpéatkien tuijottelua, mutta mukana toiminnassa seurasimme toistem-
me toimintaa, loimme tekstia peliin ja saimme ideoita ja etsimme eri malleja eri tar-
peisiin. Kaikki tama tehtiin kaukana omasta tietokoneesta ja usein yhdessa miettien

tai tietoa jakaen.
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Ensimmaisten tapaamisten jalkeen nuorten kavijamaara teki pienta laskua. Toimin-
nassa kuitenkin kavi aktiivisesti nuoria, mika tekee toiminnasta omalta osaltaan on-
nistuneen. Kavijamaaran laskulle voi olla monta syyta: Klubin pitka kaari, vahaiset
tuntimaarat, toimintaan sitoutumisen haluttomuus, toiminnan luonteen rankkuus ja

motivaation puute.

Paaosin pohdimme kavijamaaran laskun johtuvan projektin pitkasta luonteesta. Si-
toutuminen toimintaan vaatii 2,5 tuntia viikossa klubia varten, seka aika, joka meni
omalla ajalla tyoskentelyyn, saattoi olla nuorille liikaa. Palaute toiminnasta on ollut
positiivista, mutta klubitoiminta itsessdan ei valttamatta ole tarpeeksi iso motivaatio
pysydkseen toiminnassa mukana. Motivaatiota on auttanut tydtodistus, jonka lupa-
simme aktiivisille klubilaisille. Nuorten haastatteluissa tuli ilmi, etté tyotodistus on kiva
lisd. Tyotodistus ei siis kuitenkaan itsessaan ole syy olla klubissa mukana. Moni nuori
kertoi oppimisprosessin olleen tarkein asia klubitoiminnalle. Lieneekd klubista lahte-

misen syyna siis ollut uuden asian oppimisen puute tai lilan vaikeat opeteltavat asiat?

Mietimme myos, etta jatkossa pelinkehitysklubia voisi mahdollisesti toteuttaa lyhy-
emmalla aikavalilla. Hapen Pelitalossa pelinkehitysta toteutetaan kuuden viikon syk-
leissa, minka jalkeen aloitetaan uudet projektit. Téallaisissa pienissa projekteissa olisi
etuna se, ettd toiminta ei vaadi pitkda sitoutuneisuutta projektiin. Kaantépuolena tu-
lee se, ettei minkaanlaista isoa projektia voida toteuttaa ajanpuutteen vuoksi. Pelin-
kehitysklubin periaatteena on kuitenkin tarjota nuorille uusi harrastus ja sen kautta
uusia tietoteknisia taitoja. Naita tavoitteita silmdillen tulevien pelinkehittdmistoiminto-
jen olisi kannattavampaa toteuttaa projektinsa lyhempina sykleina kuin pilotin nykyi-
send isona pelinkehitysprojektina. Jos isommalle pelinkehitysprojektille on halukkuut-
ta, onko mahdollista toteuttaa sita lyhyiden projektien sisalla muodostuneissa omissa

ryhmissa?

Toinen mahdollinen vaihtoehto olisi toteuttaa toimintaa sitoutumattomasti. Jokaisella
pelinkehityskerralla kuka tahansa innokas nuori voisi tulla tekemaan pelia, oppimaan
koodia tai tuottamaan grafiikkaa ja aanitysta. Talléin lopullista pelituotosta ei suurella
todennakoisyydella tapahdu. Sellainen toiminta my6s voisi viedd huomattavasti
enemman resursseja, silla jos ryhmassa kay monia nuoria vain kerran, kaikki huomio

menee heihin ja heille uuden asian opettamiseen. Silloin ne nuoret, jotka haluaisivat
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sitoutua toimintaan karsivat eniten. Sen takia koemmekin, ettd pienryhméatoiminta on

sitoutumatonta toimintaa parempi.

Suunnitellessamme nuorten pelinkehitystoimintaa arvelimme ik&djakauman sijoittuvan
ikavuosien 15-21 alueelle. Tama paatelmé tulee vuoden 2013 Pelaajabarometrin
tilastoista, minka mukaan 38,25 % alle 20-vuotiaista pelaa aktiivisesti digitaalisia vi-
deopeleja (Mayra & Ermi 2013, 39-40). Tama ei kuitenkaan kerro pelaajien keski-
naista ikdjakaumaa. Kun ilmoittautumisia alkoi tulla, kaikki nuoret osoittautuivat va-
hintdan 18-vuotiaiksi. Osa ryhmalaisista oli arveltua ylaikarajaa vanhempia, eli yli 21-
vuotiaita. Suomalaisten pelaajien ikdjakaumasta ei ole tehty tutkimusta, mutta Aust-
ralialaisessa tutkimuksessa yli 78 % pelaajista oli yli 18-vuotiaita (Carr-Greg & John-
son 2015). Amerikassa vastaava luku on 74 % Kkaikista pelaajista (Entertainment
Software Association 2015, 3). Suomessa ikdjakauma voi olla samankaltainen ja
toimia taten syyné siihen, ettd kaikki ryhmalaisemme ovat taysi-ikaisia. Markkinoi-
dessamme toimintaa joulukuussa huomasimme jo silla niin sanotut “nuoret” nuoret
eivat osoittaneet yhta paljon kiinnostusta pelinkehitystoimintaan kuin vanhemmat
nuoret. Jos Suomessa on samankaltainen tilanne kuin Australiassa ja Amerikassa,
se voi selittdd taman ilmion. Toimintaan tarjotessa kannattaa silloin miettia, mille ik&-

luokille sita pyrkii tarjoamaan.

Osa-alueiden rajoja ylittavasta toiminnasta olisi hy6tya silloin, kun nuoret tekevat jo-
kaisesta pelin osa-alueesta oman panoksensa. Tama ei kuitenkaan toteutunut mei-
dan toiminnassamme, silla nuoria kiinnosti enimmakseen toimia vain yhdella alueella,
eli koodin tekemisessa. Muut osa-alueet jaivat vaillinaisiksi tasta syysta. Lopullinen
peli on erittain riippuvainen jokaisesta pelin osa-alueesta. Tama tarkoittaa sita, etta
jos grafiikka, animointi, aani tai koodauspuolella on puutteita, koko projektin valmis-
tuminen uhkaa karsia. Grafiikassa on mahdollista kayttaa valmiita grafiikkapaketteja
jos graafikoista on pulaa, mik&a helpottaa uuden grafiikan tuottamista. Myds aénipuo-

lella voidaan hyodyntaa jossain maarin valmiita resursseja.

Toimintaa helpotti Dropbox -palvelun kaytt6. Yhteisella virtuaalisella muistiasemalla
pystyimme jakamaan peliprojektissa tekemidmme materiaaleja. Yksi haaste pelinke-
hitystoiminnassa oli niiden henkildiden ohjeistaminen, jotka olivat olleet poissa. Tasta

syysta olikin erittdin tarke&da, ettd saimme opetusmateriaalit ladattavaksi nuorille
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myOhempaa tarkastelua varten. Nuoret halusivat kaikki pajat saataville, etenkin jos
he eivat olleet ehtineet joillekin pajakerroille mukaan.

Kaiken kaikkiaan opinnaytteemme pelinkehitysklubi oli toimiva kokonaisuus. Vaikka
puutteita oli monessa kaytdnnon asiassa, klubitoiminta oli tavoitteidensa puolesta
onnistunut. Toiminnassa mukana olleet nuoret olivat oppineet uusia taitoja, tutustu-
neet vertaisiinsa, olleet mukana toteuttamassa pitkakestoista projektia, seka tuotta-

neet kulttuurista materiaalia yhteiskuntaan.

Yhtend opinnaytteen onnistumisista voidaan pitd& nuorten keskindisten suhteiden
muodostumista ja nuorten yhdessa suunnittelemien pelinkehittamistoiminnan ulko-
puolisten peliprojektien toteuttamista. Aloittaessamme pelinkehitystoimintaa nuorten
kanssa, nuorilla oli paljon kysymyksia pelin julkaisuun liittyen. Toimintaan osallistu-
neilla nuorilla oli toiveena saada jaettua itse tehtya materiaaliaan. Jokaisella on oi-
keus tekemaansa materiaaliin, ja toiminnan loppuessa nuoret voivat jatkaa yksin tai
ryhmissa pelin tekemista miten haluavat. Moni on kertonut haluavansa jatkaa jalkika-

teen projektia mahdollisesti saman ryhman kanssa.

5.3 Sopiiko toiminta nuorille?

Nuorten haastatteluissa oli tarkoitus selvittdd nuoren henkilokohtaisia kokemuksia
toiminnan sisalla, kartoittaa toteutuksen vaikutuksia nuoren elaméaan, minkalaisia
evaitd nuoret ovat saaneet elamééansa ja tulevaisuuteensa, seka selvittda itse toimin-

nan mahdollista tulevaisuutta nuorten mielesta.

Nuorten kanssa kaytetyt kysymykset:
1. Koetko taman toiminnan olleen jollain tavalla hyodyksi sinulle? Miten? Jos ei,
niin miksi?
Minkélaista toiminta on ollut mielestasi?
3. Olemme luvanneet aktiivisesti osallistuville tydtodistuksen. Mitd mielta olet?

Onko hyva juttu vai ei?
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4. Peli ei mahdollisesti nykyisella tahdilla valmistu. Minka ajattelet olleen syyna?
Onko mielestasi pelin valmistuminen edellytys sille, ettd koet ryhman onnistu-
neen?

Minkalaisena harrastuksena koet pelinkehittamisen?

Puhutko ihmisten kanssa pelinkehittamisharrastuksestasi?

Olisiko pelinkehittaminen harrastamisena asia, jota haluaisit mainostaa?

Mita parantamista tassa toiminnassa mielestanne olisi?
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Onko sinulla tullut taméan kevaan aikana ideoita tallaisen ryhman pitamiseen?
Tai joitain muita ideoita?

10. Tallaisen pelinkehittdmistoiminnan tulevaisuus?

11.Tulevaisuus taméan ryhman kannalta?

12.Vapaa sana.

Aloitimme haastattelemaan nuoria maaliskuussa. Nuorten haastatteluista selvisi, etta
nuoret olivat kokeneet saavansa klubista monenlaisia asioita, kuten uuden asian op-
pimista ja mielekdsta toimintaa. Muutamalla nuorella pelinkehitystoiminta edisti hei-
dan koulutusalansa opintoja. Nuorilta saimme myds kehitysehdotuksia tulevaa toi-

mintaa varten.

Klubissa tapahtunut ohjaaminen koettiin yleisesti onnistuneena ja miellyttavana. Oh-
jaus oli ollut kokemuksien mukaan informatiivista ja vuorovaikutuksellista. Harrastuk-

sena pelinkehitystoiminta koettiin tarkeéksi ja hyodylliseksi.

Nuoret yleisesti kokivat toiminnan hyddyllisena ja mielekk&éna, mutta parannusehdo-
tuksiakin l6ytyi. Muun muassa paremmat laitteet ja tilat ilmenivat monen toiveissa.
Toiminnalle haluttin myds enemmaéan aikaa kuin 2,5 tuntia viikossa. Joitakin harmitti
ryhméan rikkonaisuus osan ryhméan kaikottua kesken toiminnan, mutta se ei nahty
suurena negatiivisena pointtina. Tulevaisuudessa toivottiin, etta taitavammat voisivat
muodostaa oman ryhmansa, ja alkeita opettelevat menisivat toiseen ryhmaan. Edis-

tyneemmat nuoret kokivat alkeiden toistamisen turhauttavana.

Yhten& palautteena tuli toive pelinkehitystoiminnan jatkumisesta. Paaosin halukkuus
olisi Press Startin kaltaisessa ohjatussa pelinkehitystoiminnassa, mutta nuorilla oli

myo6s halukkuutta tehda pelinkehitystoimintaa omissa ryhmissééan, kunhan oma taito-
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taso olisi riittAva. Tasta syysta olisi tarkeaa tarjota ohjattua pelinkehittdmistoimintaa,
joka auttaisi nuorten vapaa-ajan harrastustoiminnan omatoimista yllapitamista. Oh-
jauksen saamisen jalkeen nuoret tarvitsisivat vain tiloja ja valineita voidakseen toteut-

taa toimintaa itse.

Havaittavissa oli pientd harmistuneisuutta keskustellessa pelin valmistumisesta. Pelin
toteutuminen naytti haastatteluiden aikana erittain epatodennakoiselta graafikoiden
puuttumisen takia. Kehitysehdotuksena saimme nuorilta, etté jatkossa kannattaa joko
tehda pienempia peliprojekteja tai tehdd pienempid kokonaisuuksia pelistd kerral-

laan. Ajallisesti toivottiin lisdé tunteja toiminnan pitdmiseen.

5.4 Onko nuorisotyontekijoilla valmiuksia toimintaan?

Opinnaytteemme oli tarkoitus auttaa Kuopion kaupungin nuorisotyon kehittdmisessa
ja antaa nuorisotyontekijoille luotettavia materiaaleja tulevaan toimintaan. Honkasalo
kertoo nuorisotalon ohjaajan kiinnostuksen ja taitamisen olevan suuressa roolissa
nuorisotilan profiloitumisessa ja tuovan paikalle juuri kyseisesta alueesta kiinnostu-
neita nuoria (Honkasalo, Kiilakoski & Kivijarvi 2011, 197). Sen vuoksi koimme tyonte-
kijoiden haastattelut tarkeiksi oppaaseen tuotettavan materiaalin kannalta. Samalla
voisimme kartoittaa asenteita pelinkehityksellisestd nuorisotyfsta toimintamenetel-
mana. Haastattelujen perusteella pyrimme luomaan materiaalimme tyontekijoille so-

pivaan muotoon.

Nuorisotyontekijoiden haastattelussa kaytetyt kysymykset:
1. Oletko kiinnostunut itse pelaamisesta tai pelinkehityksesta vaikkapa vapaa-
ajallasi tai muuten? Vaikkapa harrastuksena?
Mink&laisena toimintana naet nuorisotydllisen pelaamisen?
Ent&dpa pelinkehitystoiminnan?
Onko sinun mielesta naille kahdelle toiminnalle minkalainen tarve?

Minkalainen tulevaisuus néilla kahdella toiminnalla on?
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Mik& saisi sinut kiinnostumaan nykyistd enemman pelaamisesta tai pelinkehi-

tyksesta?
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7. Kuinka valmis olisit itse tuomaan esille ja/tai tarjoamaan naita toimintoja nuori-

sotilalla?

Pidimme nuorisotydntekijoiden haastattelut maaliskuussa. Tyontekijoiden haastatte-
luista huomasimme, etta tyontekijat pitavat pelinkehittamista tarkedné uutena tyo-
muotona. Kaikki haastateltavat ilmaisivat, ettd ovat ndhneet peli- ja pelinkehitystoi-
minnan tarpeen kasvun viime vuosina ja, etta toimintaa olisi tarjottava tulevaisuudes-

sa lisaa.

Samalla kuitenkaan kukaan haastateltavista ei itse ole valmis toteuttamaan pelinkehi-
tystoimintaa. Kaikki haastateltavamme sanoivat, etta “peli on menetetty” heidan koh-
daltaan, eivatkd he halua oppia pelinkehityksesta tai peleistd mitdan. He kuitenkin
iimaisivat halun tukea jotakuta muuta innokasta toimijaa pelinkehittamistoiminnan

jarjestamisessa.

Toimintamuotojen uudistaminen ja uuden luominen on onnistunutta silloin, kun tyén-
tekijat omaksuvat kaikki heille tarjotut opit itselleen kayttéon. Usein se muodostuu
hankalaksi. Tama johtuu siita, ettd organisaation jasenet eivat koe uusia oppeja téar-
keiksi tai eivat koe voivansa omaksua niitd. Sen vuoksi toiminnan kehittdminen usein
vaatii kehitysorganisaation kehittamista samaan aikaan. (Komonen, Suurpdd & So6-
derlund 2012, 147.) Opinnaytteemme kehitysidean vuoksi Kuopion kaupungin nuori-
sopalveluiden ty6ntekijdiden motivaation puute aiheen oppimiseen oli huolestuttavaa.
Kehittamistehtavan on vaikea saada muutosta aikaan, jos tyontekijat eivat halua tart-

tua heille annettuihin tydkaluihin.

Ketaan ei voi pakottaa oppimaan uutta. Sen sijaan ohjaus- ja oppimismateriaalit kan-
nattaa tehd& mahdollisimman yksinkertaisiksi ja houkutteleviksi, jotta niista olisi eni-

ten hyotya.
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6. MITA PRESS START SAI AIKAAN

6.1 Pelinkehityksen opas ja materiaalit

Press Startin tuotoksena on tehty opas pelinkehittdmistoiminnasta. Opas sisaltaa
pelinkehittdmisen ohjaamista varten tehtyja opetusmateriaaleja, oppaan ohjelmisto-
jen kayttdmiseen, seka hyvaksi havaittuja metodeja pelinkehitysklubin toteutuksesta.
Se koostuu 11 tekstillisesta ja videoidusta PowerPointissa tehdysta esityksesta. Op-
paassa on ohjeistuksia eri ohjelmistoihin ja ohjausmateriaaleja, joita voi kayttaa nuor-
ten kanssa. Opinnaytteessa mukana olevat liitteet (liite 1-9) ovat oppaamme lopullis-
ten materiaalien suunnitelmia ja ensimmaisia versioita. Itse opas on kuitenkin paljon
laajempi kuin kayttdmamme liitteet. Opas menee kokonaisuudessaan Kuopion kau-
pungin nuorisopalveluille ja on erillisten sopimusten mukaisesti kaytéssa vain Kuopi-

on kaupungin nuorisopalveluille.

Taman lisaksi pelinkehitysopasta varten on tehty erilaisia resursseja koodauksesta,
pelimoottorista, musiikista, aanesta, grafilkkasta ja animoinnista, joita opinnaytetyon
tilaaja voi kayttaa tulevissa pelinkehityksellisissa projekteissa haluamansa mukaan.
Opasta ja sen resursseja voidaan kayttdd joko sellaisenaan, tai jatkojalostettuna

Kuopion kaupungin tulevassa toiminnassa.

Oppaan kaikki materiaalit on testattu kaytannossa pelinkehittdmisklubin toiminnassa
ja muunneltu toiminnasta saadun palautteen my6ta. Opinnaytteen aikana teimme
havaintoja materiaalien toimivuudesta, ja taman pohjalta paddyimme tekemaan op-
paan audiovisuaaliseen muotoon. Oppaan muotoon vaikutti suurelta osin my6s nuo-
risotyontekijdiden haastattelut, joista kavi ilmi nuorisotydntekijoiden vahainen valmius

ja motivaatio toteuttaa pelinkehitystoimintaa itse.

Opinnaytetyon lopullisena tuotoksena on tarkasti selostettu prosessi, jossa on otettu
huomioon kayttajan mahdollinen tiedon ja taidon puute kaikissa osioissa. Vaiheet on
selitetty mahdollisimman yksinkertaisesti. Vaikeimpien aihealueiden tueksi on luotu

videoita, joissa kdydaan lapi erilaisia komponentteja, joita voi kayttaa.
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Opas itsessaan sisaltdd useita osiota, joissa kaydaan lapi pelinkehittamiseen vaadit-
tavia aiheita. Aihealueet ovat: pelien tarinankerronta, pelien grafiikka, hahmojen luon-
ti, hahmon paloittelu, animoinnin perusteet, &anittdminen, pelin lopullisen suunnan
valitseminen, seka musiikin ja danien luonti. Aihealueesta riippuen, oppaassa kay-
daan lapi miten asia tehdaan, sek& mitéa tydkaluja ja ohjelmistoja se vaatii. Oppaan
materiaalit on esitetty niin, ettd niita voi kayttdd sellaisenaan tulevissa pelinkehitta-
mistoiminnoissa. Kaikki tuotetut materiaalit ovat digitaalisessa muodossa, sisaltaen

kuva- ja ddnimateriaalia.

Opas ei kerro kadesta pitden mité tehda, eikd sen ole tarkoituskaan. Oppaamme
avulla on sen kayttajan tarkoitus paasta alkuun. Siita eteenpéin jokaisella on mahdol-
lisuus kehittya oman tyylinsa mukaisesti mihin suuntaan haluaa. Sen vuoksi opas-

tamme on pyrittava kayttdmaan luovan ajatusmaailman kera.

6.2 Mita ohjelmistoa kannattaa kayttaa?

Digitaalisen pelin tarkein osio on sen koodipuoli. Koodit toimivat grafiikan taustalla ja
maarittavat kaiken toiminnan pelin sisalla. Koodien kayttaminen nuorisoty6llisessa
pelinkehitystoiminnassa on siis pakollista. Monella nuorisotyontekijalla ei kuitenkaan
kyselyjen perusteella ollut mink&éanlaista kokemusta pelinkehityksesta tai edes digi-

taalisesta pelaamisesta. Koodaus olisi siis saatava mahdollisimman helpoksi.

Paatimme valita kolme eri ohjelmistoa, joita vertaisimme toisiinsa. Tarkoituksena oli
l6ytaa ohjelmisto, jota nuorisotydntekijoiden olisi helppo oppia kayttamaan ilman sy-
valuotaavaa oppimista koodauskieleen. Prioriteeteiksi loimme kolme eri kohtaa:

1. Ohjelmisto olisi mieluiten ilmainen tai halpa
2. Pelimekaniikan luominen olisi kohtuullisen helppoa ohjelmiston kanssa

3. Pelin koko ei rajoittuisi likaa ohjelmiston vaatimuksien tai rajoituksien takia

Etsimme kolme erilaista ohjelmistoa, jotka ovat ilmaisia. Jokaisessa ohjelmistossa on
eri saantdja siihen, milloin ne muuttuisivat maksullisiksi. Muuten niitd saa kayttaa il-

maiseksi.
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Ensimmainen kokeilemamme ohjelmisto on nimeltaan Unity. Tatd ohjelmistoa kay-
timme nuorten kanssa pelinkehitystoiminnassamme. Unityn pelinkehitysohjelmisto on
osoittautunut erittédin haasteelliseksi ilman aikaisempaa kokemusta pelintekotoimin-
nasta. Ongelmaksi muodostui C# (lausutaan “CeeSharp”) ohjelmointikielen valtta-
mattomyys. Omassa toiminnassamme tama ei haitannut, silla rynméamme toimii yh-

dessa Savonia ammattikorkeakoulun tietotekniikan insindo6ri opiskelijan kanssa.

Unitya voi kuitenkin kayttaa ilman koodikielta, jos haluaa. Unity Asset Store tarjoaa
iimaisia harjoittelupeleja, joita voi hyédyntdd ja muokata ilmaiseksi. lImaispeleihin
lukeutuu avaruusammuntapeli, tankkipeli, tasohyppely, seka fysiikkamoottori pallolle.
Naita jokainen nuori voisi itse kokeilla ja tutustua ilman suurempaa ohjauksellista tar-
vetta. Asiaa voi kuitenkin rajoittaa englannin kielen valttamattomyys, aiheiden rajalli-
suus, seka ongelmatilanteiden ratkaisemattomuus. Toisin kuin Unitylla koodatessa,
jos ilmenee virhe pelin sisélla, sité on erittain vaikea korjata kayttaen valmiita Unityn
tarjoamia palasia. llman asiantuntijaa voi siis toteuttaa pelinkehitystoimintaa Unity:lla,
mutta lopullinen tuotos ei pysty olemaan laadullinen. Toiminta jaa varsinaisen pelin-
kehitystoiminnan sijasta tutustumistasolle. Jos koodaamisen asiantuntijaa ei kayteta,
Kuopion kaupungin nuorisopalvelut voisivat tarjota nuorille mahdollisuuden harjoitella
itsendisesti pelinkehitystoimintaa tiloillaan ja laitteillaan. Myds vertaistuki olisi mahdol-

lista, jossa koodaamista osaavat nuoret opastaisivat muita nuoria toimintaan.

Toinen vaihtoehto oli nimeltddn RPG-Maker. RPG-maker on pelinteko-ohjelmisto,
joka on tunnettu helppoudestaan ja kayttajaystavallisyydestaan. Tutustuessamme
ohjelmaan huomasimme kuitenkin ohjelman rajoittuneisuuden: Graafinen, pelime-
kaaninen, seka tarinallinen luominen luovasti on erittin vaikeaa. Mahdollisuuksia on
tarjolla erittéain vahan. Pelimekaniikkaa pystyy vaihtamaan, mutta ongelmaksi muo-

dostui uudelleen C# koodauskielen osaaminen.

Kolmantena vaihtoehtona kokeilimme Scirran Construct 2 -pelinkehitysohjelmaa.
Mielestdmme tama on kaikista parhain vaihtoehto. Vahvuutena kilpailijoihinsa verra-
ten kyseinen ohjelma ei vaadi aiempaa osaamista koodauksesta. Ohjelmassa koodi-
kieli on tiivistetty lyhyisiin komentoihin: Kun objektille x tapahtuu seuraavaa, seuraa

tapahtuma y. Koodi muokkaa itsensa automaattisesti kehittdjan kaskyjen mukaan.
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Pelin tekemista myos helpottaa se, etta ohjelmassa on valmiit koodit hahmojen liik-

kumiselle.

Construct 2 haittapuolina tulevat sen rajalliset ominaisuudet ilmaisversiossa. limais-
versiossa voi kayttaa vain 100 erindista koodipatkaa, seka piirtamisalustat rajoittuvat
neljaén erindiseen alustaan. Aloitteleville koodaajille tamé& on kuitenkin riittava maara.
Kuopion kaupunki voisi myds ostaa lisenssit Construct 2:een kayttédékseen sitd osa-
na pelinkehitystoimintaansa aloitteleville pelinkehittgjille, sekd luoda sen avulla suu-

rempia pelinkehitysprojekteja.

Projektin tavoitteena oli luoda malli sellaiselle pelinkehittamistoiminnalle, jossa ei tar-
vita pelialan asiantuntijaa. Keraamamme aineiston perusteella tdman voi toteuttaa
kahdella tavalla: Joko pelinkehittamistoiminnassa kaytetaan Unityn ohjelmistoa, jossa
kaytetaan valmiita resurssipaketteja. Talla tavalla pelinkehittamista harjoittelevat nuo-
ret oppivat miten Unity ohjelmisto toimii, miten materiaaleja muokataan, seka miten
tietyissa raameissa pystytdan toteuttamaan uudenlaisia peleja. Tai vaihtoehtoisesti
pelinkehittamistoiminnassa kaytetddn Construct 2:sen ohjelmistoa, jonka haittapuo-
lena ovat sen rajalliset ominaisuudet ilmaisversiossa. Construct 2 ohjelmiston hallittu
ohjaaminen kuitenkin onnistuisi myos sellaiselta ohjaajalta, kenella ei ole pelialan

asiantuntijuutta.

6.3 Construct 2:n ohjeistus

Scirran Construct 2:n ohjelmisto soveltui parhaiten nuorisotyélliseen pelinkehittdmis-
toimintaan. Siksi tAsta sovelluksesta tehtiin myos oma ohjeistus, jossa kuvaillaan mi-
ten Constructia kaytetaan ja mita ominaisuuksia ohjelma sisaltaa. Ohjeistusta tuke-

maan luotiin oma demopeli, jota voi kayttda ohjelmiston kayttamisen harjoitteluun.

Ohjeistus on kokonaisuudessaan yksinkertainen, silla se esittelee vain Constructin
perustoiminnot. Kuitenkin ndilla perustoimintojen oppimisella pitaisi parjata pelinkehit-
tamistoiminnassa, silla ohjelma on itsessaan hyvin yksinkertainen. Ohjelmaa pystyy
kayttamaan kuka vaan pienelld opettelulla, mutta ohjeistuksen tarkoituksena on hel-

pottaa ja nopeuttaa oppimisprosessia. Ohjeistusta hyodyntaen pitaisi kayttajan onnis-
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tua luomaan omanlaisensa pelidemon parissa tunnissa. Namakin ohjeet on tehty si-
ten, etté niitd voi kayttdd joko nuoriso-ohjaaja tai nuori itse. Kuten muutkin materiaa-

lit, ohjeistus on tehty digitaalisesti visuaalisia ja auditiivisia materiaaleja hyddyntaen.

7. LOPULLISET PAATELMAT

7.1 Toiminnan riskianalyysi

Aloittaessamme toimintaa loimme kolme erilaista riskianalyysia ja mahdollisia toi-
menpiteitd niiden varalle. Jotkin riskeista ovat toteutuneet ja voivat toteutua tulevai-
suudessakin nuorisopalveluiden alkaessa kehittaa toimintaa eteenpain. Niihin on siis

hyva varautua. Riskit olivat seuraavat:

Taulukko 1. Riski huonoon hierarkiaan

Riski: Epahalutun hierarkian muodostuminen
Riskin Koska pyrimme ohjaajina nayttdamaan nuorille pelintekemista ja muita
kuvaus: siihen kuuluvia osa-alueita, voi syntya opettaja-oppilas hierarkia, joka voi

vaikuttaa sosiaalisen vahvistamisen tavoitteeseemme.

Vaikutus: | Nuoret eivat valttamatta kokisi yhta paljon innostusta toiminnasta, jos
ohjaajat muuttuisivat heidan kasityksensa mukaan opettajiksi. Tarkoituk-
semme on kuitenkin oppia heidan kanssaan, eikd opettaa heita. Hierar-
kiaton yhteison sisainen vuoropuhelu parantaa toiminnan kohdistumista

ja luo toimintaprosessista mieluisampaa (Lahikainen, 1998, 53-56).

Nakemyksemme mukaan tallaista opettaja - oppilas suhdetta ei syntynyt. Ongelmaksi
muodostui enemmankin se, ettd nuoret ja ohjaajat olivat hyvin lahelle saman ikaisia,
ja ohjaajien ja nuorten suhde muistutti valilla liiaksi kaveruutta. Tama todennéakdisesti
johtui myos siita, ettéd ohjaajilla ja nuorilla oli samanlaisia kiinnostuksen kohteita. Tas-
ta huolimatta emme kokeneet tdméan haittaavan klubitoimintaa. Oli enemmankin hyo-

dyllista, ettéd nuoret kokivat meidéat turvallisiksi ja tutuiksi.
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Ohjaajalle, jolla ei valttamatta ole suurempaa pelimaailman kokemusta, riski voi olla
paljon mahdollisempi. Luomiamme materiaaleja kayttdmalla ohjaaja pystyy helposti
ohjeistamaan aiheesta, josta ei itse tiedd mitd&n. On helpompi silloin muuttua ohjaa-
jasta opettajaksi, eika osaa antaa ryhman yhteiselle pohdinnalle tilaa. Me ohjaajina
pystyimme kaikki yhdessa keskustelemaan eri pelien elementeista ja mista pidimme
niissa peleissa. Ryhma toimi ajatuksellisesti samalla tasolla, silla tiesimme mista nuo-
ret puhuivat. Henkil6ltd, joka ei tieda yhta paljoa peleistd, vaatii ryhman pitdminen

mahdollisesti jonkin verran taustatutkimusta erilaisiin peleihin.

Taulukko 2. Riski kiinnostuksen loppumiseen

Riski: Nuorten kiinnostuksen loppuminen

Riskin Nuoret lopettavat pelinkehittdmistoiminnon ennen kuin saadaan valmista

kuvaus: | tuotosta aikaiseksi.

Vaikutus: | Klubille varvattaisiin uusia nuoria, mikd hidastaa lopullisen pelin valmis-

tumista ja nuorten ryhmaytymista.

Tama oli sellainen riski, mika osaksi toteutui toiminnassa. Uskomme tdméan johtuvan
siita, etta nailla toiminnasta pois jaaneilta nuorilla oli erilaisia elamé&nhallinnan ongel-
mia. Saimme tasta jonkin verran viitetta jo silloin kun nuoret viel& osallistuivat toimin-
taan. Lisaksi projektimme oli hyvin pitka ja nuorille voi olla vaikeaa sitoutua puolen

vuoden mittaiseen toimintaan, vaikkakin toiminta oli viikoittaista.

Toiminnan aikana vahvistui, etta tulevaa nuorisopalveluiden pelinkehitystoimintaa ei
voi toteuttaa samoin kun Press Starttia tehtiin. Yhtend mahdollisuutena ndemme, etta
pelinkehityksen syklia olisi lyhennettava, mahdollisesti kuuteen viikkoon kuten Hapen
Pelitalolla. Toisena mahdollisuutena olisi kasvattaa viikossa pidettavia tuntimaaria

niin, etta nuoret kokisivat toiminnan aktiivisemmaksi ja enemman osallistavaksi.

Taulukko 3. Riski nuorten katoamisesta

Riski: Nuoret eivat lahde mukaan toimintaan

Riskin Pelinkehittamisklubin alettua ei ole tarpeeksi innokkaita nuoria klubiin pi-
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kuvaus: | tdmiseksi.

Vaikutus: | Klubin lakkautuminen, tai uuden ryhman kokoaminen.

Ensimmaisella tapaamisella nuoria tuli yhteenséa 8 kappaletta. limoittautumisia oli
yhteensa tullut 12. Kaiken kaikkiaan kiinnostuneita nuoria kuitenkin oli, joten uhka
innokkaiden nuorten vahaisyydesta valtettiin. Klubin tavoitteena oli alunperin 10 nuor-
ta. Olimme valmiita pitamaan kahta erillistd kerhoa, jos ilmoittautuneita nuoria olisi

ollut vahintaan kaksi kertaa tuo maara.

Nuoria ei tullut toimintaan niin paljon kuin olimme aluksi odottaneet. Klubimme muut-
tui pienryhméatoiminnaksi. Emme kuitenkaan née tatd huonona asiana, silla osallistu-
jille tama pienryhmatoiminta oli tarkea osa viikkoa. Jokainen ryhmalainen tydskenteli
kovasti saadakseen pelin tehtya ja jokainen pystyi hyvin kommunikoimaan toisen
kanssa pelinkehityksesséa tapahtuvista ongelmista ja edistysaskelista. Suuri ryhma-
koko taman kaltaisessa toiminnassa voisi olla itse asiassa huono asia, etenkin jos

pyritdén toimimaan sosiaalisen vahvistamisen kannalta.

7.2 Ammatillinen kasvu pelinkehityksen kautta

Taman opinnaytteen tekeminen ryhmassa on ollut erittain suuri plussa. Ohjausmate-
riaalien luominen yksin ilman kanssaohjaajien arviointia ja palautetta olisi ollut vaike-
aa. Pelinkehittdmisen ohjaamisessa on hallittava niin monia eri aihealueita, etta em-
me yksildina olisi kyenneet toteuttamaan taté pilottia. Sen lisdksi tyota on ollut erittain
paljon ja siitd tydmaarasta ei olisi kukaan selvinnyt yksin. Uusien asioiden oppiminen
yhdessa muiden ohjaajien kanssa ilmeni mielekkaaksi ja asioita voitiin oppia syvaluo-

taavasti kaikkien pohtiessa asioita yhdessa.

Saimme tydskennelld koko opinnaytetybprosessin ajan hyvin itsendisesti ja ilman
ylh&dalta tulevaa ohjausta. Tamé vahvisti mielestimme omaa ohjautuvuuttamme ja
osoitti kykymme toteuttaa ammatillisesti vaativa, monipuolinen ja laaja kehittamispro-
jekti.
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Ammatillisesti jokainen nuorisotyontekija voisi lahted ilman kokemusta pelinkehitys-
toimintaan ja projektin loputtua osata vahintaan alkeet jokaisesta pelinkehitykseen
kuuluvasta osa-alueesta. Niin tapahtui meille klubin kehityksen aikana. Alussa jokai-
sella oli oma taito, jonka toi mukanaan pelinkehitykseen. Nyt Press Startin lopussa

jokainen ohjaaja osaa vahintaan alkeita muidenkin ohjaajien osa-alueista.

Pelinkehitys on ryhméssa tehdessa interaktiivinen joukkuelaji. llman saéanndéllista ja
sujuvaa kommunikointia pelin eri osa-alueita ei voida yhdistaa. Peliprojektissa oli tyy-
pillista paasta yrityksen ja erehdyksen kautta tavoiteltuun pisteeseen. Projektin myota
ilmeni, ettd kaikista suurin kyky, joka ohjaajille kasvoi, olikin stressinsietokyky. Tai-
teen, erilaisten tiedostotyyppien, ihmisten erilaisten ndkemysten esille tuominen ja
erityiset tekniset ongelmat, toivat esille paljon turhautumista ja hiusten repimista. Jo-
kainen ryhmalainen, niin ohjaaja kuin toiminnassa oleva nuori, teki pelid ensimmaista
kertaa ryhmassa. Ajoittaisesta turhautumisesta huolimatta toiminta oli erittéin palkit-

Sevaa.

Opinnaytteemme kautta padsimme tutustumaan lahemmin digitaaliseen tydymparis-
t6on nuorisotydssa. Digitaalinen tydymparistd on verrattain tuore toimintaymparistod
nuorisoalalla, minka takia siina tydskentely on haastavaa, mutta tarkeda. Jotta uusia
alan asiantuntijoita syntyisi, tarvitaan henkil6ita, jotka uurtavat pilottihankkeiden pa-
rissa. Opinndytetydmme toimi osaltaan pilottina uuden digitaalisen nuorisotydn osa-
alueen kehittamisestd, samalla kouluttaen meitd yleisesti digitaalisen nuorisotyon
saralla. Opinnaytetyon kautta saimme siis arvokasta tyokokemusta digitaalisesta

nuorisotydstd, jossa on téalla hetkella uusista alan osaajista pula.

7.3 Press Startin merkitys ja juurruttaminen

Opinnaytteemme tarkoitus oli luoda ohjeistus Kuopion nuorisopalveluiden nuoriso-
tyontekijoille. Pyrimme luomaan ohjeet mahdollisimman yksinkertaisiksi, jotta niista

olisi helppo lahtea kehittamaan ohjausta ja toimintaa miten tilaaja itse haluaa.

Ohjeiden helppokayttéisyys nousi hyvin oleellisesti tarkeaksi huomioitavaksi asiaksi.

Aiemmassa kappaleessa mainitussa nuorisotyontekijoiden haastatteluissa tuli ilmi
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nuorisotydllisen pelinkehitystyon tarpeellisuus, mutta samalla my6s sen osaamisen
puutos. Asiaa hankaloittaa my6s asian opetteluun tarvittavan motivaation puute. Pe-
linkehitystoiminta on nuorisotydllinen “kuuma peruna”, tydmenetelma, joka koetaan
hyvaksi malliksi, mutta mita ei siitd huolimatta haluta opetella. Kynnys opetella uusia
asioita on usein lilan suuri, eikéa aina koeta, ettéd nykyiset tietotaidolliset resurssit edes
riittdvat pelinkehitystoiminnan jarjestamiseen. Jotta tahan tilanteeseen saisi ratkai-
sun, tarvitsisi nuorisotyd joukkoonsa sellaiset tekijat, jotka osaavat paremmin hy6-
dyntaa digitaalisia nuorisotyon valineita. Vaihtoehtoisesti kynnysta uusien tydmuoto-
jen kayttoon ottamiseksi pitéaisi madaltaa, esimerkiksi kouluttamalla tydntekij6ita. Jot-
ta tybnantajan ei tarvitse palkata jokaisesta uudesta ja halutusta nuorisotyon tyo-
muodosta uutta osaavaa ammattilaista, uusien helppokayttoisten tydkalujen kehitta-
miseen olisi panostettava. Jokainen tyontekija voi ottaa kayttdonsa uuden tyémallin
halutessaan. Sen lisdksi nama tyokalut olisivat kaytettavissa aina myos uusille tyon-
tekijoille. Helpon kaytettavyyden vuoksi vaikeimmat ohjeistukset on luotu videolle,

jotta kayttajalle ei tulisi liilan suurta kynnysta toiminnan jarjestamiseen.

Opasta on helppo my6s soveltaa moneen muuhunkin kuin pelien tekemiseen. Pelin-
kehitys on monesta eri osasta koostuva palapeli. Jokaista palapelin osaa voi kuiten-
kin kayttaa erikseen, jos haluaa. Tarinanluontiin, grafiikkaan ja animointiin, aanityk-
seen ja koodin voi halutessaan luoda erillisen tydpajan tai kerhon ja kayttaa avuksi
siihen kuuluvia ohjeistuksia ja materiaaleja. Suurin osa materiaaleista pystyy toimi-

maan itsekseen ilman, ettd muita materiaaleja tarvitsee kayttaa.

Seka nuorisotyontekijdiden, etta nuorten haastatteluista ilmeni selkea tarve pelinkehi-
tystoiminnalle Kuopiossa. Toimintaa tarvitaan kipeasti. Tekemiemme materiaalien
merkitys voi nousta erittdin suureksi, jos Kuopion kaupunki aloittaa kayttamaan niita

aktiivisesti.

Tilaajan nakdkulmasta opinnéytetydon materiaaleja tullaan mahdollisesti kayttamaan
tulevaisuudessa nuorten erinaisten pelinkehittdAmiskerhojen toteutuksessa. Etenkin
tilaajan toive on toteuttaa kerhoa jatkossa alakouluikaisten kanssa. Luomamme ma-
teriaalit soveltuvat vaikeusasteeltaan myds sellaisille henkildille, jotka eivat ole pelin-

kehittamistoimintaa aiemmin harrastaneet. Haasteeksi kuitenkin nuorempien kanssa
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tulee englannin kielen osaaminen, silla melkein kaikki toiminnassa kaytetyista ohjel-

mista ovat saatavilla vain englannin kielella.

7.4 Loppupaatelmat

Pelinkehitystoiminnan toteuttamista tutkiessa huomasimme, etta kaikilla nuorisotyon-
tekijoilla ei ollut valmiuksia tai motivaatiota taman kaltaisen toiminnan toteuttamiseen,
siitd huolimatta ettd pelinkehityksellinen nuorisotyd koettiin tarkedksi. Kuopion kau-
pungille suosittelemme tyontekijdiden motivointia, tuomalla pelinkehitysta tutummaksi
tydmuodoksi. Pelinkehitysta voi opettaa tyontekijoille esimerkiksi luomamme oppaan
avustuksella. Kun pelinkehittdminen on nuorisotyontekijdille tutumpaa, toimintaa on

pienempi kynnys lahtea ohjaamaan.

Pelinkehittamistoiminta on nuorille monella tapaa hyddyllistd toimintaa, mutta klubi-
toiminnan tulee olla lyhyemmalla aikavalilla tapahtuvaa. Nuorten motivaatio pitkéssa
projektissa ei valttamatta riitd. Suosittelemme tydskentelyd nuorten kanssa noin 6
viikon sykleissa, keskittyen enemman perusteiden ohjaamiseen luomamme oppaan
avulla. Perusteiden ohjaamisen jalkeen kannattaa kuunnella kavijoita siitéa, mita he

haluavat jatkossa tehda.

Opinnaytetydssa kayttamiimme tiloihin suosittelemme nuorilta saamamme palautteen
mukaan tehtavaksi pienia parannuksia, esimerkiksi ilmanvaihdon tehostamista ja ka-
tosta roikkuvien pistokkeiden lisdamista. Katosta laskeutuvat pistokkeet lisaavat tur-
vallisuutta tiloissa, ja parannettu ilmanvaihto lisda viihtyvyytta. Lisaksi nuoria voisi
kuunnella tilojen uudelleen sisustamisessa, jotta heille saataisiin viihtyisdmpi oleske-
lutila. Nuorille voisi jarjestaad vaikka sisustamiskilpailun, jossa paras idea toteutetaan

ja idean kehittgjat palkitaan.

Yhtena kehittamisideana on luoda useampia eri-ikaisten ryhmia, joille ohjata erilaisilla
laajuuksilla pelinkehittamisen osa-alueita. Nuorten palautteista kavi ilmi myos se, etta
pidemmalle edistyneet nuoret olisivat kaivanneet monipuolisempia tyokaluja toimin-
taan. Nuoret kaipasivat muun muassa laadukkaampia piirustus-, ja aanitysohjelmia.

Toiminnan markkinointiin suosittelemme muita kanavia kuin Facebookia. Facebook
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on menettadnyt hohtonsa nuorempien nuorten silmissa ja uudet sosiaalisen median
sovellukset ovat nostaneet suosiotaan. Nuorille mieluisempia sosiaalisen median so-

velluksia ovat esimerkiksi Instagram ja WhatsApp.

Klubitoiminnan kautta huomasimme pelinkehittamistoiminnan tarpeellisuuden nuori-
sotydssa. Nuoria kiinnostaa tehdéa yhdessa pelillisia projekteja, mutta tahan ei anneta
valttamatta paikallista tukea. Moni toimintaan osallistunut nuori oli kokeillut aiemmin
elamassaan aloittaa omia peliprojekteja itsendisesti, mutta toiminta oli kaatunut
osaamisen ja projektikavereiden puutteen vuoksi. Kuten aikaisemmin on kuvattu, pel
koostuu monesta eri osa-alueesta. Jotta pelista saataisiin valmis kokonaisuus, sen
sijaan ettd yksi hallitsisi nama kaikki osa-alueet, voisi peliprojekteja tehda monen
osaajan voimin hyddyntden jokaisen omaa kiinnostuksen kohdetta.. Tallaisen moni-
osaajien kokoontumista on vaikea nuoren itse jarjestdd. Siksi nuorisotyon pitaisi he-
railla ja ruokkia tata positiivista luovuuden paloa nuorissa. Jos nuorilla on motivaatio-
ta oppia mahdollisia tydelamaan liittyvia taitoja, eikd nuorisotyon ole syyta olla edis-

tamassa tata trendia.

Opinnaytetydmme yhtena tarkeimpana tavoitteena oli saada selville voiko pelinkehi-
tystoimintaa toteuttaa ilman pelialan ammattilaisia. Toisena tavoitteena oli luoda
helppokayttdinen opas nuorisotydllisen pelinkehittdmisen toteuttamiseen. Projekti-
ryhmassamme sitd padmaaraa edisti yksi koodipuolen ammattilainen, joka ei oman-
nut yhtddn ohjauksellista, saati nuorisotyéllistd taitoa. Samankaltaisia ammattilaisia
toimii mm. Pelitalo Hapen pelinkehitysilloissa. Omien kokemuksiemme kautta saim-
me paljon vihia siitd, minkalaista toiminta olisi ilman ohjaajakoulutuksen omaavaa
henkildd. Puuttuvat ohjaustaidot ja nuorisoty6llinen ote huomattiin selkeasti toimin-
nassa ja kokemattomuus ohjauksessa teki tilanteen nuorten kanssa valilla vaikeaksi.
Meilla k&vi onni oman insindoriopiskelijamme kanssa, silla hanella oli sopiva persoo-
nallisuus ohjaukseen, vaikka tietoperusta oli puutteellinen. Mutta luottaminen siihen,
ettd persoonallisuus sopii toimintaan, ei kuitenkaan ole viisain paatés kun kyse on
nuorten sosiaalisesta vahvistamisesta. Voimme sita kautta sanoa, ettd emme suosit-
tele vapaaehtoisten pelialan ammattilaisten kayttdd kokoaikaisina ohjaajina ilman
toiminnassa tiiviisti mukana olevaa nuorisotydn ammattilaista. Ohjauksen perustei-
den l&pikayminen olisi suotavaa vapaaehtoisille toimijoille.

Pelinkehitysprojektien aloittaminen tyhjalta pdydalta on kuitenkin hankalaa. Toimin-
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nan laadulliseen toteuttamiseen tarvitaan joko henkild, joka on tehnyt samankaltaisia
projekteja aiemminkin tai jonkinlaista pohjaa, jonka mukaan ty6ta voisi tehda. Taman
toimintapohjan olemme opinnaytety6n tuloksena luoneet Kuopion kaupungin nuori-
sopalveluille. Naemme kuitenkin, etta kysyntaa olisi muuallakin, jos vain joku lahtisi

sitd pelinkehittdmisen pohjaa rakentamaan.
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LITTEET

LIITE 1: Pelinkehityksen alustava suunnitelma (Manninen, Tony Viitattu
18.10.2015
http://gamingandinteractivemedia.omablogi.fi/files/2014/05/Suppean_pelisuunnit
elman_pohja.pdf)

»

TARINAPAJAN SYNOPSIS

Mitd kaikkea kannattaa ottaa huomioon
Suunnitelma

Pelin kuvaus

Millainen peli on kyseessa?

Mika on pelaajan paamaara?

Mika tekee pelistd mielenkiintoisen/hauskan/erikoisen?
Merkittavimmat erityispiirteet?

Avainideat

Mitd ovat avainideat tassa pelissa?

Mita ovat tarkeimmaéat ominaisuudet?
Miké tekee valituista ideoista keskeisia?
Mita valitut ideat tuovat peliin?

Taustatarina

Mita on tapahtunut pelimaailmassa ennen pelin alkua?
Kuka ja millainen pelaaja on?

Missa pelaaja on ja miksi?

Mita pelaajan pitaa tehda?

Mika on kerronnan perusrakenne ja juonikuviot?

Mika on tarinan ydin?

Mita konflikteja pelaaja kohtaa?

Pelin aloitus

Millainen on pelin alkutilanne? Mista pelaaja esim. heraa?

Miten pelaaja nakee pelin alun?

Millainen ensivaikutelma pelistd muodostuu?

Mit& valintoja/toimintoja pelaaja voi alussa tehda?

Kuinka erilaisia pelaajaprofiileja (esim. suorittaja, tutkija, seurustelija, tu-
hoaja) tuetaan pelin alussa?

Pelimaailma ja kenttadsuunnittelu

Mihin pelimaailma sijoittuu? Fantasia, steampunk, tulevaisuus?
Millainen on pelimaailma?

Mista osista pelimaailma muodostuu (kentét, tasot, tms.)?
Mika on pelikenttien tyyli, paapiirteet, maara ja tarkoitus?

Miten pelaaja eteneelliikkuu pelimaailmassa?

Nakyma ja tuntuma
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Pelin audiovisuaalinen tyyli ja esitystapa?

Milta peli nayttaa ja kuulostaa? Millainen on tunnelma?

Mihin taustamateriaaliin tyyli perustuu (kirjat, elokuvat, musiikki, yms.)?
Millaisia samanlaisia peleja on jo olemassa?

Pelattavuus, pelimekaniikka ja pelikokemus

Kuinka ja milla tavalla peli toimii alusta loppuun kuvattuna?

Kuinka saannét vaikuttavat ominaisuuksiin?

Kuinka tekoélykomponentit (vastustajat, hahmot, yms.) toimivat?
Millainen on perusvuorovaikutusrakenne (esim. puurakenne, tasot, va-
paa tutkimus)?

Mika on peli-idean sydan. (esim. nopeus, toiminta, tyyli, jatkuvuus, vuo-
ropohjaisuus, tms.)?

Onko pelissa moninpeli? Jos on, niin kuinka se toimii?

Kuinka vaikea peli on ja miten vaikeusaste kasvaa?

Kayttoliittyma

Mika on suunniteltu perspektiivi (2D/3D, 1. persoona, 3. persoona, isoli-
neaarinen, tms.)?

Mita pelaaja ohjaa/kontrolloi?

Kuinka monta hahmoa (autoa, yksikk6&, nappulaa, tms.) pelaaja kontrol-
loi?

Mita ovat kayttoliittymamekanismit ja —tekniikat?

Mita ovat pelin ulkopuoliset toiminnot (tallennus, lataus, ohjeet, valikot,
tms.)?

Tavoitteet

Mika on pelin tavoite tarkasti kuvattuna?

Mik& on pelin paafokus, eli mihin pelaajan toimintaan tavoitteen saavut-
taminen perustuu?

Mita pelaajan tulee tehd& saavuttaakseen tavoitteen?

Mika on pelaajan “maali” ja miksi han haluaa sinne paasta?

Miten pelaaja palkitaan onnistumisista?

Saannot

Mita ovat pelin perussaannot ja saantojoukot?

Mitk& naista ovat pelin keskeisimmat saannoét joita ilman peli ei olisi sa-
ma peli?

Mit& ovat perussdantdja tukevat lisdsaannot, jotka vahvistavat pelia ja
pelikokemusta?

Milla tavalla s&&anndt toimivat, miten ne suhtautuvat toisiinsa ja onko niis-
sé& mahdollisia ongelma-alueita?

Kuinka pelaaja oppii saannét?

Kuinka saannoét nakyvat ja vaikuttavat pelaajan toimintaan?

Ominaisuuslista

Mit& ovat pelin ominaisuudet?

Mitk& ovat kriittisia ominaisuuksia?

Mika on kunkin ominaisuuden merkitys ja tarkoitus pelissa?
Mita kukin ominaisuus tuo peliin?

Objekit
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Mit& ovat pelin yksikot, hahmot, resurssit, yms. elementit?

Millaisia tyyppeja/luokkia niistd muodostuu? Esimerkiksi pelihahmoa pa-
rantavat, satuttavat, kehittavat, hyokkaavat elementit yms.

Mika on kunkin objektin tarkoitus?

Miten objektit vaikuttavat pelin kulkuun?

Kuinka objektit sijoittuvat suhteessa [pelimaailmaan, kenttaan, pelin kul-
kuun, tms.]?

Tekniset vaatimukset
Mille alustalle peli toteutetaan (PC, konsolit, kannykk&, tms.)?
Milla moottorilla peli toteutetaan (kaupallinen, open source, omatekoinen,
tms.)?
Miké& on pelin audiovisuaalinen toteutusteknologia (2D/3D, ruutupohjai-
nen, skrollaava, yms.)?
Mik& on pelin audiovisuaalinen laatutaso (polygonit, pikselimaarat, mate-
riaalimaarat, tms.)?
Onko pelissa moninpeliominaisuus? Millainen (verkko, sms, yms.)?
Mita versioita pelista tehdaan?
Mita ovat pelin laitevaatimukset (grafiikka, &ani, prosessori, levytila, oh-
jaimet, yms.)?



64

LIITE 2: Grafiikan alustava suunnitelma

Grafiikan alustava opetussuunnitelma

Véarimaailma
* Vastakkaisvarit
- [ammin vs. kylméa
* Huomiota kiinnittava vai hillitympi?
- Varikas vai synkka?
- Pastelli --> neon
- HSB (Hue Saturation Brightness)
* 8-bit? http://make8bitart.com/
*varjostus? pikselivarjostus vai smooth?
- pillowshading
- simple shading
- tone shading
- no shading
- Linjavarjostus
*Kohteen muoto vaikuttaa varjostukseen esim.:
- kulmikkuus
-pyoreys
- tasaisuus
Logojen luonti: http://www.garysimon.net/logotutorial/

Eri pelien grafiikoita:
* bittitarkkuus
* varimaailma
* taustoitus vs. pelitaso
- paralleksi vai likkumaton tausta?
- yhtenainen tausta?
- ns. "3D tausta", jossa koko tausta voi olla interaktiivi-
nen
*perspektiivi

Hahmot:
* Onko hahmo humanoidi?
- "anatomian perusoppimaara”
* Muotojen tarkeys
- linjat
- mittasuhteet
* Pikseldity vai tasoitettu?
* Hahmon erikoisefektien ulkonako?
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LIITE 3: Animoinnin alustava suunnitelma

Animoinnin ohjeistamisen suunnitelma pelinkehittamistoimintaan

Hahmon osien luominen erillisille valilehdille Paint.net ohjelmassa
o Miten kayttaa Paint.net ohjelman valilehtia
o Mita tulee ottaa huomioon valilehdille piirtaessa?
e kuinka tallentaa hahmon osat erikseen?

Hahmon leikkaaminen osiin yhdesta valmiista piirroksesta.
e Mita tulee ottaa huomioon kun leikkelee hahmon raajoja?
e Osien tallentaminen erikseen.
o Hyddyllisia vinkkeja Paint.net ohjelman kaytté6n

Spriter -ohjelman peruskaytto
1. Kuinka luoda uusi animaatio
luomista helpottavia vinkkeja
hahmon kokoaminen
luiden luominen ja kiinnitys pelihahmoon
aikajanan kayttd animoinnissa

o~ wbd

Animoinnin tyylit

e Idle

o Kavely/juoksu
e Taistelu

e Kuolema

Animaation tallentaminen soveltuvaan muotoon

Aiemman animaation hyédyntaminen uuden luomisessa



LIITE 4: Aanipajan alustava suunnitelma

1) Aanittamisen perusteet

1.1 Tarvittavat valineet aanitykseen
e Mikrofoni
o Tietokone
« Alypuhelin
e Audacity ohjelma

1.2 Aanittamisen lapivienti
o Nauhoittaminen alypuhelimella
« Nauhoittaminen mikrofonilla

« Adnitteen soveltuvuus peliprojektissa

1.3 Aanen muokkaus ja korjaus
1.4 Aaninayttely
1.5 Aaniefektit
2) Musiikin tekeminen

2.1 Saveltamisen perusteet
2.2 LMMS musiikinteko ohjelma

o Kayttd

e Ominaisuudet

2.3 Aaniefektit LMMS:lIa

3) Aaniefektit
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LIITE 5: Koodauksen alustava suunnitelma

Kuukausi

Viikko

Tehtava

Lokakuu

40- 42

Ohjelmoinnin perusteet alkaa.
Julkaisualustan suunnittelu ja toteutus.

Lokakuu

43-44

Muuttujat seka loogiset operaattorit

Marraskuu

45-46

ehtolauseet (If/switch-case)

Marraskuu

47-48

Taulukot ja listat

Joulukuu

49-50

Silmukat ( for, foreach, while, do-while)

Joulukuu

51-52

Funktiot ja lyhyesti luokista
Ohjelmoinnin perusteet valmis

Tammikuu

Kaytanto alkaa

Toiminta alkaa!

Shoot'em up?

GameObijektin alkeet Objektin liikkuminen XY -
akselilla (Vector3 + transform).

Kaantyminen seka “velocity” (Quarternion)
Ampuminen (pre+ prefabin instantiointi)

Tammikuu

Unitypaja 20.1

Collision detection (+layerit, layer matriisi)
Vihollinen (pelaajan seuraaminen + ampuminen)
Vihollisen spawner ( Random.range + instantionti)
Cameran follow (+ Camera- objektista yleisesti)
Kentan rajat (sido kameraan)

Helmikuu

2D -platformer

Pelaaja (rigidbody2d + boxcollider + Unity fysiikka-
moottori)

Liike + hyppy (transform + addforce)

Collision detection (Maa)

Helmikuu

7-8

Camera follow ( lerpill&d)

Kentan paattyminen ja uuden lataamnen ( loadSce-
ne)

Materiaali valmis!

Maaliskuu-
toukokuu

9-21

Materiaalin hiominen ja testaaminen
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LITE 6 ALKUPAJA 1: Tarinapaja

I

TARINANKERRONTA

Eli keksitaan valkoisia valheita
mahdollisimman tehokkaasti

HAHMO

® Tarkoituksena on luoda mahdollisimman
monimuotoinen kuvaus hahmostasi, niin etta
asiasta taysin tietamatonkin ymmartaa
tarkalleen minkalaisen ajattelit hahmon
olevan

@Jattakaa ulkonaolliset seikat

kuvailematta!

® Pyri kattamaan mahdollisimman paljon
aihealueista, ja tayta lisaa mielesi mukaan
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HAFHMO

Hahmo itse Ympariston vaikutus hahmoon
= Sukupuoli @ Menneisyyden tarkein
« 1ka tapahtuma
@ Perhe

« Mita han voi odottaa

@ Persoonallisuus tulevaisuudelta

@ Mista tykkaa o i
= Mita inhoaa « Pahin vihamies

= Miti ei voi sietaa « Parhain ystava
@ Mita tarvitsee elamassaan
@ Mita toivoo elamalta

@ Jos hahmolla on
supervoimia (voi oikeasti
ollakin) niin mika se olisi

RYHMA

® Luokaa suurinpiirtein 3 henkilon ryhmia

@ Jokainen kertoo ryhmalleen minkalainen
hahmo talla on

® Luokaa sosiaalinen verkko luomistanne
hahmoista. Miten jokainen tuntee jokaisen?

@ Jokaisen ei tarvitse olla ystavia tai
vihamiehia keskenaan, sen sijaan pyrkikaa
hahmon kuvauksen mukaisesti luomaan
yhteys muihin hahmoihin




MAAILMA

® Nyt teilla on ryhma hahmoja, luokaa niille

maailma

Huom!

Tama on sitten sita
tarkeampaa pointtia
pelinkehityksenne
kannalta

® Minkalainen
varimaailma? Neon?
Harmaasavy? Villisti
normaali?

® Onko maailman fysiikan
laissa jotain outoa?
Lentaminen tai nopea
juokseminen yhtakkia
sallittu?

® Minkalainen
sivilisaation aste
maailmalla on? Hyvin
kehittynyt, ylipakattu,
tuhottu, vai
luolamiesvaiheessa?

® Ovatko maailman asukit
normaaleja? Ovatko he
edes ihmisia?
Minkalaisia he ovat?

® Minkalainen menneisyys
maailmalla on?

® Mita sen
tulevaisuudelta voi
odottaa?

® Mika merkitys
maailmalla on
hahmoillenne?
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LIITE 7: ALKUPAJA 2: Hahmon luonti

F

ANIMAATIOHAHMON
LUOMINEN

k

IHMISIHAHMO

@ lhmista ei ole Q Q

pakko luoda, .k | o s
mutta kaydaan TR 1 P )
mittasuhteet lapi ' ? Nl :I | IT
® Peleissa | Iy e \
suurimman osan \ ? 4 | W X
ajasta pelattava "}; (L'( \d \, |
hahmo on (/) MY
humanoidi (1 - (
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KERON MITTASUHTEET

® Luodessasi hahmoa N
mittasuhteet =X

mitataan ihmispailla

® lhmiskeho kokonaan
on 7Y2-8 paata

® Kasi on 3%; paata

@ Selka on 2% paata

@ Jalat ovat 4 paata

® Olkapaa-kyynarpaa
1% paata
@ Kasivarsi
1,2 paata
® Reisi
2 paata
® Saari
1% paata
® Jalkapoyta on
loput 2 jalasta
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i

HOW TO FACE

® Kasvojen mitat: 2x3

® Silmat puolivalissa

@ Nena keskella ja n.
2/3 yhden ruudun
korkeudesta

® Suu on puolessa valissa alimmassa ruudussa

@ Korva alkaa ylaluomen kohdalla ja loppuu
nenan alimpaan pisteeseen

wi>

pis

Wl

® Pituuksien hienosaato ja muuntelu tuo
hahmolle personaallisen ulkonaon

HAHMON LUONTT

® Luokaa kayttamalla jotain tyylia
nakemistanne pelityyleista hahmo

® Hahmollanne pitaa olla vahintaan nelja
raajaa

Jos taidot riittavat, hahmosi voi olla paljon
monimutkaisempikin

® Muistakaa, etta hahmoluonnissa on
aikarajoitus
Ei siis kannata alkaa luomaan uutta Mona Lisaa

@PIKSELIRAJOITUS: 64x64
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LIITE 8: ALKUPAJA 3: Hahmojen dissektointi

Hahmon dissektointi-opas

Pelinkehittamisklubi

Dissektoinnin kootut selitykset

* 1. Klikkaa hiiren vasemmalla napilla valinta tyokalua.

* 2. Valitse taman jalkeen CTRL-nappia pohjassa pitaen haluamasi
osa hahmostasi. Kun osa on valittu, paina CTRL+C nappain
yhdistelmaa.

* 3. Klikkaa tiedosto ikkunaa, valitse uusi. Taman klikkauksen
jalkeen avautuu ikkuna, joka ehdottaa suoraan leikkaamasi kuvan
kokoista uutta ikkunaa. Klikkaa ok.

* 4. Uusi ikkuna avautuu ylariville. Mene kyseiseen
Ikkunaan ja valitse taikasauva tyokalu (seuraavan dian kuva)
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Lisaa dissektoinnin selityksia

5. Klikkaa kuvassa nakyvaa valkeaa kenttaa taikasauva tyokalulla ja
paina sen jalkeen Delete-nappainta.

6. Paina CTRL+V, ja nain sinulla on haluttu raaja leikattuna omassa
ikkunassaan.

7. Parantele kuvaa, jos tarve...

8. Paina tiedosto kohtaa ja valitse tallenna nimella. Anna nimi, jolla
loydat raajan esim. orkinreisi ja tallenna. (Huom. Jokainen ukko
kannattaa tallentaa omaan kansioonsa, nain loydat animointia
varten osat helposti.)

9. Tee samat kuviot jokaiselle osalle.
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LIITE 9: ALKUPAJA 3.2: Animoinnin perusteet

Animoinnin perusteet |
Spriter Pro-ohjelmalla |

Press Start -pelinkehittamisklubi




78

© seiter x

0 Cheose the root folder for your project,

Choose & folder that contains the anly
images you want for yeur project. The
images can ke in sublelders as well.




© sprkerProkdion  DHahmeKskeiut hevotia sty .

D ¢ &£  h ® B m B~ BT E B8

D/ HahmeKokeilutiprojeidit hevesia ja miehia) -

@ Spriter Pro Edition

2 c &£ WM e® B mEr ®C

: 3

n.vasemmalla’
ppia painaen

LRERLNL]




Name _ (Project Folder)
oitfsiirtaa
ame-patkki:-




81

© Epor Keyframes to PNG/GIF

Lpreiectreided

n.




