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Insin6oritydn tarkoituksena oli suunnitella ja toteuttaa Flash-ohjelmalla rakennetun Arkkiteh-
tuurimme vuosikymmenet -verkkopelin paivittamisprojekti. Alkuperaisen pelin toteutustavan
vuoksi pelin toimimattomuus mobiililaitteissa oli aiheuttanut sen, ettei se enaa tavoittanut
kohderyhméaénsa tarpeeksi laajasti. Lisaksi pelin yleinen ulkoasu ei sopinut yhteen tilaaja-
organisaation uudistetun visuaalisen ilmeen kanssa.

Ennen uudistamisprojektin aloittamista pelin kohderyhmalle tehtiin kysely, jonka perusteella
arvioitiin pelin etenemislogiikan, pisteiden laskun ja muiden pelillisten elementtien muutos-
tarve. Saadun palautteen pohjalta rakennettiin uusi alustariippumaton pelisovellus paaosin
HTML- ja JavaScript-kielten avulla. Tuloslistaa varten luotiin yksinkertainen taulu MySQL-
tietokantaan ja pisteet tallennettiin tietokantaan yhdistelemalla PHP- ja Ajax-koodausteknii-
koita.

Uuden pelisovelluksen rakentamisessa kaytettiin responsiivisia verkkokehitystekniikoita,
jotta pelin pelaaminen olisi mahdollisimman sujuvaa usealla eri paatelaitteella. CSS-merkin-
takielen avulla sovelluksen ulkoasu suunniteltin mukautumaan kaytettdvan paatelaitteen
ruutukoon mukaisesti. Pelisovelluksen graafinen ilme ja visuaaliset elementit suunniteltiin ja
toteutettiin yhteistydssa tilaajaorganisaation graafikon kanssa.

Pelisovelluksesta on tarkoitus tehda myds ruotsinkielinen versio siten, etta valmis suomen-
kielinen sovellus kloonataan ja suomenkieliset tekstit korvataan niiden ruotsinkielisilla versi-
oilla. Tyon viimeistelyvaiheessa valmis kaksikielinen sovellus siirretaéan tilaajaorganisaation
palvelimelle ja linkki valmiiseen sovellukseen lisdtdan tilaajaorganisaation verkkosivuille.
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The purpose of this thesis was to plan and implement an upgrade project for a Flash-based
learning game called Arkkitehtuurimme vuosikymmenet. Due to the execution of the original
game it did not work on mobile devices and thus did not reach the target audience widely
enough. In addition, the overall layout of the game was not following the client organization’s
renewed visual guidelines.

Before starting the practical part of the project a survey was performed among the target
group. The purpose of this survey was to evaluate the need for change for several gaming
elements. Based on the feedback received, a new cross-platform game application was con-
structed by using mainly HTML- and JavaScript-coding languages. A simple table for the
result list was created in MySQL-database and the function for saving the score into the
database was created by combining PHP- and AJAX-coding techniques.

Responsive web design technigques were used in order to build the renewed application so
that the gaming experience would not depend on the device used to play the game. The
layout of the application was designed to adapt to the screen size of the user’s device by
using the CSS-markup language. The visual elements of the game were designed and car-
ried out in co-operation with the client organization’s graphic designer.

Itis intended to create a Swedish-language version of the game later by cloning the Finnish-
language application and replacing the Finnish texts with their Swedish versions. When the
bilingual application is ready, it will be transferred to the client organization’s server and a
link to the finished application will be added to the organization’s website.
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1 Johdanto

InsinGoritydn tavoitteena on suunnitella ja toteuttaa Flash-ohjelmalla rakennetun Arkki-
tehtuurimme vuosikymmenet -verkkopelin paivittdmisprojekti. Flash-ohjelmistoympaéris-
tossé luodut sovellukset eivat toimi ilman ulkopuolisen liitdnnaisen lataamista, ja varsin-
kin mobiililaitteilla Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -pelin pelaaminen on kaytanndssa
mahdotonta. Pelin toimimattomuus mobiililaitteissa on aiheuttanut sen, ettei se tavoita
kohderyhmaansa, nuoria, tarpeeksi tehokkaasti, joten se on paivitettdva nykyaikaan si-

ten, etta se toimii saumattomasti mahdollisimman monella eri paatelaitteella.

Alkuperéinen peli on osa tilaajaorganisaation, Suomen arkkitehtuurimuseon, kiinteda
Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -nayttelykokonaisuutta. Peli tuotettiin 2000-luvun al-
kupuolella osaksi kouluopetuksen oheisaineistoa. Kyseessa on lineaarisesti eteneva yk-
sinkertainen kysymys-vastaustyyppinen peli, joka siséltaa runsaasti tekstia ja jonkin ver-
ran animaatioita. Pelin sisdlté muotoutui aikoinaan kehitysvaiheessa sellaiseksi, etta se
kohdentui suunniteltua vanhemmalle ikaryhmalle, ja siksi lapsekkaat animaatiot ovat ris-
tiridassa pelin siséllon kanssa.

Pelin tarkoituksena on tiedon lisdéaminen ja toimiminen opetusmateriaalin tukena. Insi-
nddritydssa keskitytddnkin pohtimaan pellillisyyden merkitysté ja sen vaikutuksia ope-
tuksessa ja sita, mita eri vaiheita pelisuunnittelu sisaltaa. Insinddrityon tavoitteena on
rakentaa kohderyhmalta saadun palautteen perusteella ja modernien verkkokehitystyo-
kalujen avulla mobiilioptimoitu selainpohjainen peli, joka noudattaa tilaajaorganisaation
uudistettua visuaalista ilmettéa. Lisdksi alkuperainen peli on koettu raskaaksi, joten myos

pelilogiikan ja pelin etenemisen uudelleenarviointi on paikallaan.

2 Flash

2.1 VYleista

Flashilla voidaan tarkoittaa monta eri asiaa. Silla voidaan viitata SWF-tiedostoon (Small

Web Format), joka on Adobe Systems -yhtion Flash-ohjelmistolla tuotetun sovelluksen,



kuten esimerkiksi pelin tai mainosbannerin, verkkosivustolle upotettava lopullinen tiedos-
tomuoto. Flash-ohjelmistolla voidaan luoda myds yksinkertaisia videotiedostoja, eli FLV-
tiedostoja (Flash Video). [1.]

Flashista puhuttaessa eniten sekaannusta aiheuttaa Flash Player, liitannainen, joka on
asennettava selaimeen, mikali haluaa tarkastella Flash-sisaltta. Insindéritydssani viit-
taan jatkossa Flashilla kehitysympéaristoon, jossa Flash-sovellusten luomisprosessi ta-

pahtuu.

Flash syntyi, kun Macromedia-niminen yhtié osti vuonna 1996 silloin FutureSplash Ani-
mator -nimella tunnetun monialustaisen animaatiotytkalun ja muutti sen nimen Flashiksi.
Flashin suosio kasvoi véahitellen, ja vimeistaan Adobe Systems -nimisen yhtién ostettua
Macromedian vuonna 2005 Flash oli vakiinnuttanut asemansa yhtena suosituimpana
multimedia-alustana. [2.] Flashin avulla pystyi tuottamaan animaatioita, videoita ja inter-
aktiivisia elementteja sisaltavia sovelluksia verkkosivustoille liitettavaksi. Koska Flash-
animaatioihin pystyi sisallyttdmaan tekstia ja vektorigrafiikkaa, ne eivat vieneet kovin-
kaan paljon tilaa, ja nain ollen verkkosivustojen Flash-sisélto latautui suhteellisen nope-
asti. [3.] Flash oli erityisen suosittu alusta etenkin animaatioita sisaltdvien mainosbanne-
reiden ja pelisovellusten luomiselle, silla Flash-sovellukset kykenevat reagoimaan muun

muassa kayttajan hiiren ja ngppaimiston avulla syéttamiin komentoihin.

Samana vuonna kuin Adobe Systems osti Flashin, sai alkunsa startup-yritys nimelta
YouTube, joka on nyt maailman suosituin online-videopalvelu. YouTuben suosion my6ta
Flashista tuli olennainen multimediatoimija verkossa, silla YouTube valitsi Flash-soitti-
men oletussoittimekseen videontoistoon ja siten myos Flash-videon suosio kasvoi. On-
gelmat alkoivat, kun YouTube paatti vuonna 2007 ryhtya tarjoamaan paasya videoihinsa
sellaisessa formaatissa, joka oli optimoitu mobiililaitteille, mika lakkautti Flashin tarpeen.
[4.] Aikaisemmin kaikki YouTuben videomateriaali oli .flv-muodossa, mutta videoita alet-

tiin k&d&ntaa H.264-tiedostomuotoon, jotta ne saataisiin tarjolle Applen Apple TV-laitteisiin

[5].



2.2 Ongelmat

Adoben Flash-tuoteperheeseen kuuluvat ohjelmat ovat tarvinneet historiansa aikana lu-
kuisia tietoturvapaivityksia, silla ne ovat altistuneet useasti erilaisille hakkereiden toteut-
tamille tietoturvahyokkayksille. Lokakuussa 2015, vain paiva Flash Playerin kuukausit-
taisten turvallisuuspaivitysten jalkeen, Adobe ilmoitti suuresta turvallisuuteen liittyvasta
haavoittuvaisuudesta, joka vaikutti kaikkiin Flash Playerin versioihin Windows-, Mac- ja
Linux-tietokoneissa. Kayttaen hyvakseen tata haavoittuvaisuutta hyokkaajan, eli hakke-
rin, oli pahimmassa tapauksessa mahdollista saada kokonaan hallintaansa hytkkayksen
kohteena ollut tietokone. Tilanne eteni lopulta niin pahaksi, ettéa jopa Adoben virallinen
kanta oli, etté parhaiten kayttaja pystyi suojelemaan itsedan tietoturvahyokkayksilta pois-
tamalla Flash Playerin asennuksen tietokoneeltaan. [6.]

Flash-liitdnnaisen asentaminen tai sen ottaminen kayttdon voi hidastaa tietokoneen suo-
rituskykya merkittavasti. PCWorld testasi vuonna 2015 viidella eri selaimella, onko liitan-
naisen poistamisella kaytdsta merkittavia vaikutuksia tietokoneen suorittimeen ja muistin
kulutukseen. Tulokset olivat lahes shokeeraavia: esimerkiksi Opera 31 -selaimella Flash-
litannaisen poistaminen kaytosta kulutti suorittimen sykleista lahes 75 prosenttiyksikkda
vahemman. Myo6s muilla selaimilla ero nékyi tuloksissa selkeasti. [7.] Flash-litannaisen
poistaminen kaytosta selaimessa on nykyaan niin helppoa, etté naiden tulosten perus-
teella on ymmarrettavaa, miksi joku niin tekisi. Tama ei tietenkdén ole hyva uutinen

Flashin kannalta.

Suurimmaksi vedenjakajaksi Flashin kohdalla muodostui kuitenkin Applen haluttomuus
littdd Flash-tukea mobiililaitteisiinsa, eli iPhoneen, iPadiin ja iPodiin. Applen perustaja
Steve Jobs ei uskonut Flashilla olevan tulevaisuutta ja julkaisi huhtikuussa 2010 avoimen
kirjeen "Thoughts on Flash”. Jobs arvosteli muun muassa sitd, kuinka Adoben Flash-
tuotteet ovat sataprosenttisesti patentoituja, jolloin Adobe kontrolloi yksin esimerkiksi nii-
den hinnoittelua ja jatkokehitysta. Adoben tuotteet ovat toki laajasti saatavilla, mutta eivat
avoimessa kaytossa. Jobs uskoi avoimiin standardeihin, kuten HTML- ja CSS-kuvaus-
kieliin seka JavaScript-skriptikieleen, jotka eivat tarvitse kolmannen osapuolen liitdnnai-
sen, kuten Flashin, asentamista toimiakseen saumattomasti useassa eri paatelaitteessa

ja selaimessa. [8.]

Steve Jobsin mielesta Flashin kulta-aika oli ohi, silla se kehitettiin PC-aikakauden aikana,

jolloin hiiren kayttaminen oli kosketusnayton kayttdmista yleisempéad. Viimeistadén 2010-



luku merkitsi mobiiliaikakaudelle siirtymista. Talldin padosaan nousivat pienitehoiset lait-
teet, kosketusnaytot ja avoimet web-standardit. Nailla osa-alueilla Flash ei en&a riita,

vaan tulevaisuus on HTML5-standardissa. [8.]

2.3 Tulevaisuus

Flash-video (FLV)

Encoding.com-sivuston uusimman, vuosittain julkaistavan maailmanlaajuisen me-
diaformaattiraportin mukaan vain kuudessa prosentissa mobiili- ja verkkovideoista kay-
tettiin Flash-videonpakkausstandardia vuonna 2015. Vastaava luku oli edeltdvana
vuonna 21 prosenttia, joten muutos on huomattava. Sivusto ennustaakin Flash-videoi-

den katoavan raportistaan kokonaan seuraavien 24 kuukauden aikana. [9.]

Kuten kuva 1 osoittaa, tdaméan hetken suosituin videonpakkausstandardi on H.264. En-
coding.com-sivuston mukaan standardin kayttdaste jopa kasvoi hieman vuoteen 2014
verrattuna. H.264:n ohella myds WebM-standardi jatkanee kasvuaan Flash-videoiden

osuuden pienentyessa.
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Kuva 1. Kaytetyimmat videonpakkausstandardit vuonna 2015 [muokattu lahteesta 9].



Suurimmat videopalveluntarjoajat ovat joko korvanneet tai korvaamassa Flash-pohjaiset
videosoittimensa jollain toisella tekniikalla. Esimerkiksi Yleisradio Oy eli Yle ilmoitti hel-
mikuussa 2016 pyrkivdnsa korvaamaan Areena-videopalvelunsa selainversiossa kayt-
tamansa Flash-soittimen HTML5-soittimella vuoden 2016 aikana [10].

Internetin suosituin videontoistopalvelu YouTube siirtyi kayttamaan HTML5-soitinta ole-
tussoittimenaan jo tammikuussa 2015. Syyna olivat esimerkiksi MSE:n (MediaSource
Extensions) luomat mahdollisuudet mukautuvalle tiedonsiirtonopeudelle suoratoistossa,
reaaliaikaisen lahetyksen toistaminen pelikonsoleissa, mediasoittimissa ja selaimissa
seka VP9-koodekin kayttd, joka mahdollistaa paremman kuvanlaadun pienemmalla kais-
tanleveyden kayto6lla. Niin ikaan suositut internetin VOD-palvelut (Video On Demand),

kuten Netflix ja Viaplay, kayttavat videoiden toistoon HTML5-soitinta. [11.]

Flash-sovellukset (SWF)

Flashin alasajoa ja katoamista verkosta ovat hidastaneet varsinkin mainosbannerit, silla
viela kesdkuussa 2015 noin 84 prosenttia internetin bannereista oli toteutettu Flashilla
[12]. Google kuitenkin ilmoitti samassa kuussa ottavansa syyskuusta 2015 lgahtien
Chrome-selaimessaan automaattiseen kayttéon asetuksen, joka pysayttaa oletusarvoi-
sesti tietynlaisten litannaisten toiminnan parantaen nain sivustojen latausnopeutta ja toi-
mintakykya seka paatelaitteiden akun kestoa. LiitAnndisilla tarkoitettiin pdéasiassa ani-
moituja Flash-mainoksia, ja Google kehottikin hakukonemarkkinointitydkalunsa Ad-
Wordsin kayttajia joko vaihtamaan tai konvertoimaan olemassa olevat Flash-mainok-

sensa Googlen avulla HTML5-mainoksiksi [13].

Jopa Flashin omistava yhti6, Adobe, paatyi vuoden 2016 alussa korvaamaan Creative
Cloud -tuoteperheeseen kuuluvan Adobe Flash -kehitysympariston uudella Adobe Ani-
mate -ohjelmistolla. Adoben blogissa vuoden 2015 loppupuolella julkaistussa uutisessa
uudistuksen syiksi luettiin muun muassa HTML5:n syntyminen ja nykyaikaisia web-stan-
dardeja hyddyntavien animaatioiden kysynnén kasvu. Korostaakseen ohjelmistonsa
asemaa verkon johtavana animaatiotytkaluna, yhtio paatti uudelleenbrandatd tuot-
teensa vaihtamalla sen nimen Flashista Animateksi. [14.] Esimerkiksi HTML5 Canvas -
animaatioiden luominen on ollut aikaisemminkin mahdollista Flashilla, mutta nimenmuu-
tos nostaa esille ajatuksen yhtion tarpeesta suunnata katseensa tulevaisuuteen ja

paasta lopullisesti eroon Flashin synnyttdmista negatiivisista mielikuvista.



Animaten tuomat muutokset eivat kuitenkaan poista sita tosiasiaa, ettd Flash-kehitysym-
pariston ominaisuudet sailyvat jatkossakin. Verkossa on edelleen paljon Flashilla luotua
siséltoa, esimerkiksi videoita ja peleja, joten Adobella ei ole aikomusta lopettaa Flash
Playerin kehitys- ja paivitystyota [15]. Nahtavéksi jad, milloin kaikesta Flash-sisallosta

lopulta luovutaan.

3 Mobiilioptimoitu verkkosovellus

3.1 Responsiivisuus

Responsiivinen suunnittelu (responsive design) tarkoittaa sitd, kuinka selain reagoi
(engl. responds) ymparistoonsa. Lahtdkohtaisesti responsiivisen suunnittelun paatavoite
on suunnitella verkkosivusto kayttoliittymaltaan sellaiseksi, ettd se kykenee mukautu-
maan, eli skaalautumaan, kaytettavan paatelaitteen asettamien ominaisuuksien mukai-
sesti. Nain verkkosivuston selaaminen on miellyttavaa myods mobiililaitteella, eika kayt-
taja joudu esimerkiksi turvautumaan vaakasuuntaiseen vierityspalkkiin nahdékseen kai-

ken verkkosivun sisaltaméan sisallon.

Responsiivisessa verkkosuunnittelussa ei voida maaritella vain yhtad kaiken kattavaa
koodikokonaisuutta, joka toteuttaisi halutun lopputuloksen, vaan se on joukko strategi-
oita, joita yhdistelemalla saadaan aikaiseksi sovellus, joka toimii saumattomasti esimer-
kiksi paatelaitteen ruudun koosta riippumatta. [16, s. 5.] Tallainen toteutus voi olla hyvin-
kin haastavaa, silla markkinoilla olevien laitteiden kirjo on suuri ja nayttdjen koko vaihte-

lee mobiililaitteiden pienista ruuduista koneiden leveisiin monitoreihin.

Kuvassa 2 on esitetty maaliskuun 2016 aikana kymmenen eniten kaytettya naytén reso-
luutiota ja niiden prosentuaalinen osuus kaikista kaytdssa olevista laitteista. Tiedot pe-
rustuvat W3Counter-sivuston keradmaan dataan. Kuvasta huomaa selkeasti, etta seka
mobiililaitteiden etté péytakoneiden nayton resoluutiot vaihtelevat huomattavasti. Suosi-
tuin laite internetin selaamiseen on puhelin, mutta myds kannettavat ja poytatietokoneet
sijoittuvat listan karkisijoille. Tasta voidaan paatelld, ettd kaytettdvien laitteiden moni-

muotoisuus kannustaa yhd enemman responsiiviseen verkkosuunnitteluun.
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Kuva 2. Kymmenen kaytetyinta nayton resoluutiota maaliskuussa 2016 [muokattu lahteesta 17].

Tilanteen helpottamiseksi on kehitetty laaja valikoima valmiita toimintamalleja ja -tapoja,
joiden avulla sivut saadaan skaalautumaan eri resoluutioiden valilla erilaisiksi. On ole-
massa myos valmiita JavaScript-koodikirjastoja, jotka voi linkittda verkkosovelluksen yh-

teyteen ja jotka keventavat verkkokehittajien tyota.

3.2 Mobile first

Ennen mobile first -ajattelutapaa yleinen kaytanto verkkosivustojen kehitystydssa oli ra-
kentaa paaasiallisen verkkosivuston lisaksi erillinen mobiililaitteille suunnattu versio,
jonne mobiililaitteiden kayttgjat ohjattiin suoraan. Tama tarkoitti kuitenkin kaytannossa,
ettd verkkokehittdjien oli rakennettava alusta asti kaksi erillista versiota, mika lisési hei-
dan tyomaaraénsa. Mobile first -sovellusten idea perustuu sille ajatuspohjalle, etta ensi-
sijainen laite, jolla kayttaja tarkastelee sovellusta, on mobiililaite. Nain ollen ei ole tarkoi-
tuksenmukaista rakentaa sovelluksesta ensin taysikokoista versiota, joka toimii suurem-
milla paatelaitteilla ja sen jalkeen karsia siita toissijaisia elementteja, jotta se toimisi pa-
remmin mobiililaitteilla, vaan painvastoin: mobiililaitteiden kayttajat ovat ajattelutavan
mukaan ensisijainen kohderyhma sovelluskehityksessa, ja mobiilioptimoidun verkkosi-

vuston on tarkoitus mukautua ketterasti suuremmille paatelaitteille.



Mobile first -ajattelutapa syntyi vahitellen, kun mobiililaitteiden kayttdjakunta kasvoi. Kas-
vun taustalla oli kaksi suurta tekijaé: samalla kun laitteiden ominaisuudet ja toiminnolli-
suudet paranivat, niiden hinnat laskivat. Nain myds ne ihmiset, joilla ei aiemmin ollut
varaa ostaa pOyta- tai kannettavaa tietokonetta, paasivat verkkoon edullisempien mobii-
lilaitteiden ja tiedonsiirtosopimusten avulla. Liséksi nopeampien verkkoyhteyksien myota
my®6s mobiililaitteissa siirrettavan datan maaré kasvoi. Esimerkiksi vuonna 2010 matka-
puhelinverkkojen nopeudet kaksinkertaistuivat ja taméa korreloi suoraan my6s mobiililait-
teiden kayton kasvuun. [18, s. 11.]

Ajattelutavan koetaan johtavan verkkosivuston tai sovelluksen parempaan kokonaiskayt-
tokokemukseen ja avaavan uusia mahdollisuuksia kasvulle. Ajattelutapa pakottaa myds
priorisoimaan eli keskittymaan sovelluksen kannalta oleellisiin asioihin, silla mahdolli-
suuksien lisdksi myds mobiilin verkon rajoitteet on otettava huomioon. Toisaalta mobile
first -ajattelutavan myota on mahdollista luoda innovatiivisia kokemuksia rakentamalla

sovellus uusien, mobiililaitteille jo valmiiksi luontaisten ominaisuuksien varaan. [18, s. 1.]

4 Pelisuunnittelu

4.1 Konseptisuunnittelu

Kaikista yksinkertaisimmankin pelin konseptisuunnitteluun kuuluu monta eri vaihetta.
Suunnitteluvaiheen tarkeytta ei tule aliarvioida: hyva suunnitelma saastaa aikaa ja vai-
vaa ja mahdollistaa sen, etta projekti ylipaataan valmistuu. Huolellinen suunnittelu takaa
my0s, ettd suunnittelijalla on aikaa kirkastaa se ajatus, joka hanen on tarkoitus valittaa
yleisdlle. [19, s. 39.]

Jokaisen pelikonseptin takana on idea. Perusidean lisaksi pelissa on oltava "koukku” eli
jokin ominaisuus, joka herattaa pelaajan mielenkiinnon ja saa tdman jatkamaan pelaa-
mista. Ennen kuin peli&d voidaan kuitenkaan alkaa luoda, on ideaa jalostettava. Suunnit-
teluvaihe on hyva dokumentoida, jolloin idean jalostaminen konkreettisemmaksi on hel-
pompaa. Idean, eli pelin ytimen, ymparille luodaan asteittain muitakin elementteja, kuten
esimerkiksi pelin tyylilaji, pelisaannot, peliympéaristo ja pelihahmot. [19, s. 41-43.] Kay-
tannossa konseptisuunnitteluvaiheessa maaritelladn, mitéa pelissa tapahtuu ja milla kei-

noin pelia aletaan markkinoida kohdeyleisélle.



4.2  Kayttoliittymasuunnittelu

Kun pelin konsepti on muotoutunut, on aika kiinnittad huomiota pelin kayttéliittymaan ja
sen suunnitteluun. Kayttoliittyma tarkoittaa kaytettdvan ohjelmiston tai tuotteen sité osaa,
jonka kautta kayttaja kayttaa tuotetta. Nain ollen se on elementti, joka vaikuttaa eniten
pelikokemukseen, silla se maarittelee vuorovaikutussuhteen pelaajan ja pelin valilla [20,
s. 147].

Kayttoliittymasuunnittelu on yksi vaikeimmista osa-alueista onnistuneen pelin suunnitte-
luprosessissa, silla kaytettavien laitteiden ruutukoot vaihtelevat eika videopeliteollisuu-
dessa ole yleista standardia kayttéliittymasuunnittelulle [20, s. 147-148]. Hyvan kaytto-
littym&n perustavoitteena tulisi olla se, ettd pelaaja kokee kontrolloivansa pelikokemus-

taan. Siksi suunnitteluvaiheessa tulisikin kiinnittd& huomiota seuraaviin kysymyksiin:

1. Toimiiko rajapinta halutulla tavalla, kun pelaaja kayttaa sita?

2. Onko kayttoliittyma helppo omaksua?

3. Tunteeko pelaaja voivansa vaikuttaa vahvasti pelin lopputulokseen?

Onnistunut kayttajakokemus motivoi pelaajaa jatkamaan, joten edelld oleviin kysymyk-
siin on tarkeaa saada myontava vastaus ennen pelin viimeistelya. Mikali vastaus on kiel-
tavéa, on mahdollisiin ongelmiin pureuduttava syvemmin: Miksi jokin asia ei toimi halutulla
tavalla? Mik& tekee omaksumisesta vaikean, ja milla toimilla tamén voi korjata? Mikali
pelaaja ei tunne kontrolloivansa pelin etenemistd, milla toimilla h&net voi saada tunte-
maan toisin? [21, s. 222-223.]

4.3 Pelin rakenne

Alustasta ja vaikeustasosta riippumatta jokaisella pelilla on selkea perusrakenne, joka
koostuu vahintaan kolmesta eri osasta: aloituksesta, pelisiimukasta ja lopetuksesta [20,

s. 123]. Kuvassa 3 on esitetty hyvin yksinkertainen rakennekaavio.
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Aloitus W3

Kuva 3. Yksinkertainen kuvaus pelirakenteesta.

Aloituksessa asetetaan arvot niille elementeille, joita ilman peli ei voi edetd. Kaytanntssa
tama tarkoittaa, etté asetetaan arvot pelin muuttujille. Esimerkiksi pelihahmon lahtdpiste
ja parametrit, vihollisten maara ja lahtopiste, kerattavat esineet ja niista saatavat bonuk-
set seké vaikeustason asetukset on maariteltdva ennen pelin aloittamista. Listasta voi

muodostua hyvinkin pitka. [20, s. 123.]

Pelisiimukka on pelin sydan, ja tdssa kohtaa tapahtuvat pelin etenemista maarittavat ru-
tiinit, jotka jatkuvat niin kauan, kuin pelaaja jatkaa pelaamista. Pelisimukassa saadaan
kayttajasyotetta, jonka perusteella voidaan laskea seuraamukset pelaajan toimille. Seu-
raamukset piirtyvat edelleen pelaajan naytélle ja vaikuttavat tdman tuleviin valintoihin.
[20, s. 123-124.]

Kun pelaaja paattaa lopettaa pelaamisen, suoritetaan lopetus eli jarjestelman muistista
puhdistetaan kaikki jaljelle jAdneet pelirutiinit ja suoritetaan tarpeelliset sammuttamistoi-
met. Tama osio on erityisen tarkea varsinkin mobiililaitteille suunnatuissa peleissa, silla
laitteilla voi suorittaa yhtéa aikaa monia eri toimia eika ole kayttdjan edun mukaista, etta
peli jaa pybrimaan taustalle kuluttumaan laitteen jarjestelman resursseja ja heikenta-

maan sen suorituskykya. [20, s. 124.]

4.4 Fyysiset ominaisuudet: rajoitukset

Pelisuunnittelussa on otettava huomioon pelin siséllon ja toiminallisuuden lisaksi myods
fyysisen paatelaitteen, eli sen, jolla pelia pelataan, ominaisuudet ja rajoitukset. Mobiili-
pelia suunnitellessa ensimmainen fyysinen ominaisuus, joka tulee vastaan, on tietysti
paatelaitteen ruutukoko. Suurimmassa osassa puhelimista ndyttd on suhteellisen pieni
ja se aiheuttaa seuraavia ongelmia: Miten ruudulla pystytaan nayttamaan tarpeeksi in-

formaatiota niin, ettei pelin pelattavuus kéarsi, ja miten tastd informaatiosta tehdaan tar-



11

koituksenmukaista ja tunnistettavaa? Miten sama peli ndyttaa hyvalta ja sen toiminalli-
suus sailyy ruutukoon kasvaessa tai pienentyessa? Miten ruutukoko vaikuttaa pelimeka-
niikkkaan? [20, s. 277.]

Myds aikaa ominaisuutena on hyva tarkastella, ja sen asettamat rajoitukset on otettava
huomioon. Varsinkin mobiililaitteita kaytetaan usein silloin, kun kayttajalla on hetki aikaa
silla valin, kun han odottaa jotain muuta tapahtuvaksi. Kun tallaisena aikana aloitetaan
pelin pelaaminen, tulisi pelaajalle tarjota tyydyttava pelikokemus alle kolmessa minuu-
tissa. Tama tarkoittaa, etté pelissd saavutetaan jonkinlainen tavoite, kuten palkinto tai
tallennuspiste, kyseisen aikarajan puitteissa. [20, s. 279.] Tasta syysta pelin kokonaispi-
tuudellekin on omat rajoituksensa, eika mobiilipelin lapipelaaminen yleensa vaadikaan

kymmenia tunteja peliaikaa.

4.5 Pelillistaminen opetuksessa

Pelaamista ei enda nykypaivana pideta pelkastaan lasten ja nuorten harrastuksena,
vaan se on merkittava osa vallitsevaa kulttuuria ja yhteiskuntaa. Viihdekaytdn lisaksi pe-
leja ja pelillisyytta kaytetddn entistd enemmaéan hyvaksi myds esimerkiksi opetuksessa
[22, s. 10]. Opetuksen pelillistamisen on huomattu tukevan oppimista varsinkin sellaisten
henkildiden kohdalla, joilla on vaikeuksia pysya mukana perinteisessa kouluopetuk-
sessa. Opetuspelit pelityyppina pyrkivat yhdistamaan oppimisen ja viihteen mielekkaalla
tavalla, jolloin parhaassa tapauksessa oppimisesta tulee seké hauskaa etta vuorovaikut-
teista. Tama on monen mielesta perinteisia menetelmida mukavampi tapa oppia. [22, s.
66.]

Opetuspelia suunniteltaessa on huomioitava tasapainoa tuovat seikat: peli ei saa olla
lian haastava tai lilan helppo ja sen on oltava riittdvan mutta ei liian viihdyttava. Pelin on
motivoitava pelaajaa jatkamaan pelaamista ja opetussisallon on oltava selkeda ja jasen-
neltya [22, s. 64]. TAman takia on tarkedd maaritella etukateen ne seikat ja aihepiirit,

joista halutaan pelin avulla valittaa tietoa.

Itse pelisovelluksen roolia opetuksessa on myds syyta pohtia. Tarjoaako peli itsess&én
kaiken oppimisen kannalta tarkean materiaalin vai onko se osa suurempaa kokonai-
suutta? Onko pelaajan tarkoitus oppia pelin edetessa vai vaatiiko pelin pelaaminen jo

lAhtokohtaisesti jotain tietoa? Voiko opetukseen kaytettavan materiaalin ja opetuspelin
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integroida saumattomasti yhteen vai taytyykd materiaali olla téysin hallussa ennen pelin

aloittamista? Miten pelin siséltd vaikuttaa pelilogiikan rakentumiseen?

5 Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -verkkopeli

5.1 Alkutilanne

Alkuperéinen Arkkitehtuurimme vuosikymmenet on yksinkertainen kysymys-vastaus-
tyyppinen peli, joka koostuu kahdesta viisi tasoa sisaltavéasta osiosta. Jokainen taso kes-
kittyy tiettyyn vuosikymmeneen 1900- ja 1990-luvun vélilta, ja pelattuaan lapi osion kaikki
tasot pelaaja voi tallentaa pisteensa ja lahettdd ne tuloslistalle. Tuloslistalla ndytetdan

sata parasta tulosta viimeisen kuuden kuukauden ajalta.

Jokaisella tasolla joku tunnettu suomalainen arkkitehti esittdd sarjan kysymyksia pelaa-
jalle. Kysymykset liittyvat tasolla kasiteltavan aikakauden arkkitehtuuriin ja yleisesti sen
ajan tyyliin ja designiin. Tasolla esiintyva arkkitehti toimii ikdan kuin pelaajan oppaana
pelin edetessa, ja tasolla kasiteltavan aikakauden esimerkkirakennus on aina taman ark-
kitehdin suunnittelema. Kun pelaaja vastaa oikein arkkitehdin kysymykseen, kyna piirtaa
osan esimerkkirakennuksesta. Pelaajan vastattua oikein kymmeneen kysymykseen esi-

merkkirakennus valmistuu ja taso on pelattu lapi. Pelitason aloitusndkyma ja tasolla ete-

neminen on havainnollistettu kuvassa 4.

ARKKITEHTUURIMUSEQ ticton eekiginty
FINLANDS ARKITEXTURMUSEUM
MUSEUM OF FINNISH ARCHITECTURE

Kuva 4. Pelin ensimmaisen osion ensimmaisen tason aloitusteksti (vasemmalla) ja esimerkki-
rakennuksen valmistuminen (oikealla).
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Seka ennen kunkin pelitason pelaamista etta sen jalkeen pelaajan on mahdollista tutus-
tua tarkemmin kyseisen vuosikymmenen arkkitehtuuriin ja tunnettuihin arkkitehteihin
klikkaamalla auki peliin linkitetyt lisatietolaatikot. Pelitasojen kysymykset pohjautuvat néi-
den lisatietolaatikoiden teksteihin, joten pelaajan on halutessaan mahdollista valmistau-
tua tason kysymyksiin jo etukateen.

5.2 Tarkeimmat kehityskohteet: suunnittelu ja toteutus

Insin6oritydn tilaajaorganisaation edustajien kanssa kaydyisséa palavereissa kaytiin lapi,
mitd ominaisuuksia alkuperéisesta pelista tulisi sailyttdd ja mita muuttaa. Koska ky-
seessa on vahvasti tekstipohjainen peli, jonka kysymys- ja lisétietolaatikoiden tekstit
muotoutuivat nykyiseen muotoonsa pitkdjanteisen ja tarkan suunnittelu- ja tiedonhaku-
prosessin jalkeen, ei niitd voinut juurikaan muokata. Sovelluksesta on tarkoitus tuottaa
liséksi ruotsinkielinen versio, joten myos tekijanoikeussyista pelin olemassa olevat tekstit

ja niiden ruotsinkieliset kaanndsversiot oli sailytettéava alkuperdisessa muodossaan.

Koska peli sisélsi paljon tekstia, oli keksittdva muita keinoja sen keventamiseksi ja pe-
lattavuuden lisaamiseksi. Tarkeimmiksi kehityskohteiksi muotoutuivatkin pelin visuaali-
sen ilmeen uudistaminen ja pelilogiikan paivittaminen. Oli my6s mietittava uusien pelil-
listen elementtien, kuten esimerkiksi aikarajoitteisuuden tai pelaajan palkitsemisen, li-

saaminen peliin ja arvioitava niiden tuoma lisaarvo tai sen puute.

5.2.1 Visuaalinen ilme

Sen liséksi, ettéa Arkkitehtuurimme vuosikymmenet oli toteutettu tekniikalla, joka ei enaa
vastaa nykypaivan mobiiliyhteiskunnan tarpeita, se oli visuaaliselta ilmeeltaan lapsek-
kaan pelkistetty eika istunut arkkitehtuurimuseon graafiseen ilmeeseen. Osioiden paa-
valikon elementit olivat palikkamaisia, ja varsinkaan pelin varimaailma ei ollut enéa lin-

jassa arkkitehtuurimuseon omien verkkosivujen kanssa.

Tilaajaorganisaatio oli huolissaan pelin piirrosmaisesta etenemisgrafiikasta. Suunnittelu-
vaiheessa pelin kohderyhmaksi valittiin alakouluikaiset lapset, mutta alkuperéaisen pro-

jektin edetessa pelin kysymykset muotoutuivat sellaisiksi, etta ne koettiin lilan haasta-
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viksi alkuperaiselle kohderyhmalle. Julkaisuvaiheessa kohderyhmaksi uudelleenarvioi-
tiin 11-15-vuotiaat lapset ja nuoret, joten etenemisgrafiikan lapsekkuus oli ristiriidassa
kohderyhman ian kanssa.

Fontti

Insin6oritydta tehdessa kaytdssa oli arkkitehtuurimuseon visuaalinen ohjeisto, jossa lin-
jataan organisaation omissa materiaaleissa kaytettava varimaailma ja muut graafiset
elementit, kuten esimerkiksi fontit. Museon painetuissa materiaaleissa on kaytéssa Cy-
rus Highsmithin suunnittelema Scout-niminen fontti ja sen eri versiot [23]. Kyseessa on
kaupallinen fontti, joten mahdollisten lisenssiongelmien valttamiseksi paatettiin peliso-

vellukseen etsia suoraan kyseisen fontin korvaajaksi avoimen lahdekoodin fontti.

Lopullisessa sovelluksessa paadyttiin kayttamaan Christian Robertsonin suunnittelemaa
Roboto Condensed -nimistd Google Fontsin tarjoamaa fonttia, silla useita eri fontteja
vertailtaessa se muistutti eniten Scoutia [24]. Lisaksi fontin kaytdlle saatiin myds tilaaja-
organisaation graafikon lupa. Google Fonts on Googlen yllapitama fonttiarkisto, jonka
siséltamat fontit ovat verkkokehittdjien avoimessa ja ilmaisessa kaytossa. Nain mahdol-
listetaan monipuolisempien fonttien kayttd verkkosovelluksissa ja sen myota laaduk-

kaampi design. [25.] Seka Scout- ettd Roboto Condensed -fontit on esitelty kuvassa 5.

Scout

Scout Regular
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWYZARD ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWYZAAD
at iklmnopgrstuvwxyzadd abedefghijklmnopgrstuvwxyzaad
0123456789 0123456789

it Light Scout Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWY ZAAD ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWYZAAD
abcdefghijkimnopgrstuvwxyzaas abcdefghijklmnopgrstuvwxyzaéo
0123456789 0123456789

Roboto Condensed

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZAAQ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyzaso
01234567389

Kuva 5. Scout- ja Roboto Condensed -fontit [muokattu l&hteista 23 ja 24].
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Varimaailma

Arkkitehtuurimuseon visuaalisessa ohjeistossa museon paavariksi on maaritelty keltai-
nen. Harmaata voi kayttaa otsikko- ja ingressitasolla, leipatekstin vari on musta. Kuvassa

6 on esitetty museon painetussa materiaalissaan kayttamat varit.

HELTAINEN KELTAINEN HARMAA
Ursoated CMYK Coated CMYK

FELTAINEN FELTAINEN MUSTA
Partone Uncoated Pantone Coated

Kuva 6. Arkkitehtuurimuseon varit [23].

Kuvassa 7 on kuvankaappaus arkkitehtuurimuseon verkkosivuista havainnollistamassa
visuaalisen ohjeiston maarittamén varimaailman mukaista ulkoasua. Kuten kuvasta il-
menee, ei alkuperaisen pelisovelluksen harmaa varimaailma soinnu kovinkaan hyvin yh-

teen museon nykyisen linjan kanssa.

ARKKITEHTUURIMUSED
FINLANDS ARKITEKTURMUSEUM
MUSEUM OF FINMISH ARCHITECTURE WAE In English

ETUSIVU 1 IMFOA 1 MAYTTELYT @ KIRJAKAURRA @ KOKOELMAT | HIRJASTO ARFRITEHTURIRI LAPSET | PREEE

ARKKITEHTUURIMUSED

KASARMEATU 24
00130 HELSINK]

higystisdot
Tl vutshre

Myt lpt, kirastn
Ja knakauopa
fi~zu klg 11-18

Kuva 7.

" HOME
b klg 11-20
ATkEL

wivw. frombordertohome.com

NAYTTELYT MUSEQEER

Arkkitehtuurimuseon verkkosivut [26].

ti=pa Ko 10=16

Krja-ale 25-28.8]

AJAMEOHTAISTA
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Koska arkkitehtuurimuseolla on oma graafikko, joka on vastuussa kaikista museon ulko-
asuun liittyvisté asioista, sovittiin, ettd pelin rakenteen valmistuessa héan auttaa pelin
graafisen ilmeen suunnittelussa, jotta lopputulos olisi museon linjan mukainen. Graafikko
Salla Bedard toimitti luonnoksen pelin toivotusta ulkoasusta (kuva 8), ja pelin lopullista

versiota rakennettaessa tatéa luonnosta pyrittiin noudattamaan mahdollisimman tarkasti.

ARKKITEHTUURIMME
VUOSIKYMMENET

PELAA

PELAA

Kuva 8. Luonnos Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -pelin uudistetusta aloitusnakymasté [27].

Paavarien lisdksi museon graafisessa aineistoissa on kaytetty myos violettia varia, ja sita
paatettiin kayttaa uudistetussa pelisovelluksessa kontrastin luomiseksi. Kuvassa 9 on

esitelty pelisovelluksessa kaytetty varipaletti.

#E1CDOO #7B6DAE

Kuva 9. Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -pelin uudistuksessa kaytetty varipaletti.

5.2.2 Pelilogiikka

Koska kohderyhma oli rajattu, oli tarpeen pohtia, mik& vetoaa kohderyhmén ikaisiin hen-
kildihin. Herattaako hitaasti eteneva kysymys-vastaustyyppinen peli pelaajan mielenkiin-
non siten, ettd han jaksaa pelata pelin loppuun asti, vai olisiko jonkin toisen tyylilajin eli
genren peli vetoavampi? Tarvitaanko pistelaskurin lisdksi myds muita motivoivia teki-

joita, kuten esimerkiksi vaikeutuvat tasot, aikarajoitteisuus ja sosiaalinen ulottuvuus?
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Suunnitteluvaiheen kantavana ajatuksena oli, ettéa lopullinen tuote tayttaa kohderyhman
tarpeet. Sen lisaksi, etta pelin on oltava kiinnostava, sen taytyy olla myds miellyttava ja
helposti pelattavissa. Projektin suunnitteluvaiheessa todettiin, etta paras tapa loytaa pe-
lille sopivin etenemistyyli on tehda kayttajatutkimus kohderyhmalle. Samalla voidaan kar-
toittaa, millaisia lisdominaisuuksia peliin tulee mahdollisesti lisata. Pelin tyylilaji ja vaih-
toehdot siin& etenemiselle rajattiin ja maariteltiin paapiirteittain yhteistydssa arkkitehtuu-
rimuseon henkilokunnan edustajien kanssa. Henkilokunnan kanssa pidetyssa palave-
rissa innovoitiin muutamia pelaajan palkitsemistapoja ja se, miten pelissa eri tasoilla teh-
dyt valinnat vaikuttavat pelin lopputulokseen. Ideoinnin lopputuotteena syntyi kolme eri-

laista tasoesimerkkia, jotka testiryhmaan kuuluvien kayttajien oli pelattava lapi.

5.3 Uudistamisprojektin eteneminen

5.3.1 Kayttajatutkimus

Pelin etenemistyylin maarittava kayttajatutkimus toteutettiin toukokuun 2016 ensimmai-
sella puoliskolla, jolloin kohderyhmén ik&luokkaan kuuluvia koululaisia kutsuttiin pelaa-
maan testitasot lapi. Kukin testitaso koostui satunnaisesti valitun vuosikymmenen peli-
kysymyksisté ja erilaisista elementeistd, jotka vaikuttivat esimerkiksi pelin etenemiseen
ja pisteytykseen. Pelattuaan tasot lapi testiryhman jasenet vastasivat anonyymisti testi-
tasoja koskeviin kysymyksiin, ja vastausten perusteella tarjolla olevista vaihtoehdoista

valittiin testiryhmaa eniten miellyttavéat etenemismallit lopulliseen sovellukseen.

Esimerkkitasot

Esimerkkitasolla 1 piti vastata jokaiseen tason kysymykseen. Oikeasta vastauksesta sai
yhden pisteen eika vaarasta vastauksesta rangaistu, joten tasoa ei voinut havita. Esi-
merkkitasolla oli yhteensa 17 kysymystd, ja taso paattyi, kun kaikkiin oli vastattu. Tason
tarkoituksena oli testata, kuinka moneen kysymykseen pelaaja jaksaa vastata yhdella

tasolla.

Esimerkkitason 2 lapaisi vastaamalla oikein viiteen eri kysymykseen. Pelaaja menetti
yhden elaméan vaarasta vastauksesta. Peli paattyi, kun elamia ei ollut enaa jaljella. Tason
tarkoituksena oli testata, miten pelaaja reagoi vaarasta vastauksesta annettavaan ran-

gaistukseen.
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Esimerkkitasolla 3 testattiin pelaajan paineensietokykyé. Tason lapéaisi vastaamalla oi-
kein viiteen eri kysymykseen. Vaarasta vastauksesta menetti pisteen, kuitenkin siten,
etta peli ei paattynyt pelaajan pistemaaran pudotessa nollaan eika pelaaja voinut saada
negatiivisia pisteité. Pelaajalla oli kaksi minuuttia aikaa pelata taso lapi, ja peli paattyi
joko tason lapaisyyn tai ajan loppumiseen.

Kun testiryhmén jasenet olivat pelanneet esimerkkitasot lapi, heita pyydettiin etenemaan
kyselylomakkeeseen (liite 1). Testaajilta toivottiin vastauksia etenkin seuraaviin kysy-

myKksiin:

° Mika on sopiva pituus yksittaiselle pelitasolle?

° Miten aikarajoitteisuus vaikuttaa peli-intoon?

° Miten pelaaja haluaa seurata omaa etenemistaan pelin edetessa?
o Millainen pisteytysmalli kannustaa jatkamaan pelaamista?

. Tuleeko pelaajaa rangaista vaarasta vastauksesta?

° Haluaako pelaaja jakaa tuloksensa sosiaaliseen mediaan vai riittdako pe-
liin integroitu tuloslista tulosten vertailuun?

Tulokset

Arkkitehtuurimuseon edustaja valitti esimerkkitasot testiryhmadlle testattavaksi. Vastaa-
jiksi valikoitui ylakoululaisia, lukiolaisia ja muutama opettaja. Testaukseen osallistui yh-
teensa 37 henkiléa. Nuorin kyselyyn vastannut henkild oli 13-vuotias ja vanhin 69-vuo-

tias. 68 prosenttia kyselyyn vastanneista oli ialtdan 16—17-vuotiaita.

Kyselyn vastauksista ilmeni, ettd aikarajoitteisuus ja vaarasta vastauksesta rankaisemi-
nen eivét olleet hyvia lisdelementteja peliin. Suurin osa vastanneista kertoi avoimessa
palautteessa pelaavansa opetuspeleja nimenomaan oppimistarkoituksessa, jolloin so-
velluksen viihdearvo on toissijainen. Pelisovellukseen tuovat lisdarvoa selked etenemis-
tyyli ja reilu pisteytys. Kuvassa 10 on esitetty grafiikan avulla tarkeimmat kayttajatutki-

muksen tuloksista.



19

SOPIVA MAARA KYSYMYKSIA PER TASO PARAS TASO

5-10 = 10-15 =TASO1 =TASDZ =TASOZ

)

TULOSTEN VERTAILU

=

JALJELLA OLEVIEN KYSYMYSTEN
= Tulpslista = Soma MAARAN MAKYMINEN PELIN
EDETESSA

Kuva 10. Kayttgjatutkimuksen tuloksia.

Alkuperéisessa pelisovelluksessa pelaaja l&pdisi tason vasta vastattuaan oikein kymme-
neen kysymykseen ja pisteiden tallennus onnistui vasta, kun osion kaikki tasot oli pelattu
lapi. Kyselyn tulosten perusteella paatettin muuttaa pelin etenemislogiikkaa siten, etta
pelaaja vastaa jokaisella tasolla tasan kymmeneen kysymykseen ja saa yhden pisteen
jokaisesta oikeasta vastauksesta. Vaarasta vastauksesta ei rangaista. Kun pelitasoja on
kymmenen, on pelista saatava kokonaispistemaara 100 pistettd. Myds tulosten tallen-
nuksen mekaniikkaa paatettiin muuttaa lisdamalla pisteiden tallennusmahdollisuus jokai-
sen tason loppuun. N&in oman tuloksen saa tuloslistalle, vaikka pelaamiseen varattu
aika loppuisikin, ennen kuin kaikki tasot on ehditty pelata lapi.

5.3.2 Kaytetyt tekniikat

Insin6oritydprojektin lahtokohtana oli rakentaa olemassa oleva sovellus uudelleen siten,

ettd se toimisi ongelmitta mahdollisimman monella eri paatelaitteella ja kaikissa kayte-
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tyimmissé selaimissa. Koska projekti haluttiin pitda tyomaaraltaan kohtuullisena ja lopul-
linen sovellus mahdollisimman kevyen&, ei ennen kehitysvaiheen alkamista |ahdetty
opiskelemaan mitdan uutta standardia tai ohjelmointikielta, vaan lopullinen sovellus to-

teutettiin tuttujen tekniikoiden pohjalta.

HTML5S

Sovelluksen runko paatettiin rakentaa kayttamalla HTML-kuvauskielen (Hypertext Mar-
kup Language) uusinta versiota, HTML5:td. HTML5-standardi on téata nykya tuettu kai-
kissa suurimmissa selaimissa niin poyta- kuin mobiililaitteissa, ja se mahdollistaa hyvin-
kin mutkikkaiden verkkosovellusten kehittdmisen. Tasta syystda HTML5:t4 pidetaankin
ihanteellisena valintana monialustaiselle pelinkehitykselle. Yksi HTML5:n parhaista omi-
naisuuksista on kuitenkin se, etta se on suunniteltu kaytettavéksi matalan suorituskyvyn
laitteissa, kuten alypuhelimissa ja tableteissa. [20, s. 119-120.]

Kuvassa 11 on esitetty grafiilkan avulla poyta- ja mobiililaitteiden suosituimpien selaimien
HTML5-valmiudet html5test.com-sivuston kerddmié tietoja mukaillen. Sivuston testin
pisteytys perustuu siihen, mitkd HTML5:n ominaisuudet kyseessa olevassa selaimessa
toimivat, seka arvioon siita, miten oleellisia ndma ominaisuudet ovat web-kehittdjien na-
kokulmasta ja kuinka vaikeaa niiden toteuttaminen on. Mikali selain lapaisee kaikki testit,
se saa maksimipistemaaran 555. [28.] Pelisovellusta rakennettaessa oleellisinta oli on-
nistunut kommunikointi kayttajan ja palvelimen valilla sekéa responsiiviset elementit, ku-
ten kuvat ja tekstikentét. Testitulokset olivat hyvia jokaisella selaimella, joten HTML5:n
kayttaminen pelisovelluksen rakentamisessa oli luonnollinen valinta. Kuvan 11 tiedot pe-
rustuvat vuoden 2015 lopun tilastoihin, joten tata insin6ority6ta tehdessa uusia selain-

versioita on jo ilmestynyt ja testitulokset saattavat niilla olla jo huomattavasti parempia.
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Kuva 11. Poyta- ja mobiililaitteiden suosituimpien selainten HTML5-valmiudet pisteytettyna
[muokattu lahteesta 28].

CSS

Sovelluksen ulkoasuun liittyvat seikat hoidettiin CSS-tyyliohjeiston (Cascading Style
Sheets) uusimman version CSS3:n avulla. Tyyliohjeistoon méaariteltiin sovelluksen ele-
menttien vérit, leveydet ja pituudet seka esimerkiksi fonttien koot. Tarkeimmat tyylimaa-
rittelyt ovat kuitenkin niitd, jotka noudattavat responsiivisen suunnittelun periaatteita ja
edesauttavat sovelluksen mukautumisen ketterasti usealle eri paatelaitteelle.

CSS-tyyliohjeistoon liséttiin pysaytyspisteet (engl. breakpoints) mediakyselyjen (engl.
media query) avulla. Talla tekniikalla maaritelladn samaan tyyliohjeistoon useita erillisia
tyylisdantoja, jotka otetaan kayttdon, kun tietynlaiset ehdot toteutuvat. Téassa tapauk-
sessa ohjeiston koodissa tarkistetaan kaytettavan paatelaitteen ruutukoko, jotta sovellus
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osaa ottaa kayttoon kyseiselle ruutukoolle optimoidun tyylisdéannon, mik& parantaa se-
lailukokemusta. Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -sovelluksen tyyliohjeistoon méaaritel-
tiin kaksi erillista tyylia, eli karkeasti sanottuna oma tyylinsa isoille ja pienille laitteille.
Tyyli vaihtuu paatelaitteen ruudun leveyden pienentyesséa 375 pikseliin. TAma pysaytys-
piste valittiin kuvan 3 taulukon tulosten perusteella, ja 667 x 375 oli suurin puhelimen

nayton resoluutio karkikymmenikossa.

Sovelluksessa esiintyvien kuvien enimmaisleveydeksi maariteltiin sata prosenttia. Talla
tekniikalla kuva skaalautuu automaattisesti pienemmaksi, mikali paatelaitteen ruudun le-
veys on pienempi kuin kuvan leveys, eika kuvasta tarvitse tehda erillista versiota mobii-

lilaitteella selaamista varten.

JavaScript

Sovelluksen toiminallisuus toteutettiin JavaScript-skriptikielelld, josta k&ytén jatkossa ly-
hennetta JS. Skriptikieli on ohjelmointikieli, jota kdytetdan sellaisten ohjelmien luomi-
sessa, jotka toimivat toisessa sovelluksessa. Niiden avulla verkkosivustolle on mahdol-
lista lisata esimerkiksi interaktiivisuutta. Skriptin voi siséllyttdéd HTML-sivustolle joko suo-

raan tai linkittamalla se erillisen tiedoston kautta. [29, s. 2.]

Skriptikielia on paljon erilaisia, ja niiden paaasiallinen tehtava on automatisoida ennalta
maaritettyja toimia. Monet ohjelmistoalustat, kuten Flash, tarjoavat sisaisia skriptikielia,
joilla voidaan suorittaa kayttdjan toimia. Esimerkiksi 3D-mallinnusohjelmat, kuten 3D
Studio Max, Maya ja Blender, sisaltéavat kukin oman sisadisen skriptikielensa, jolla voi
ohjelmoida niin sanottuja makroja, jotka automatisoivat ohjelmistoymparistbéssa saata-
villa olevia toimintoja. Skriptaus on tallaisissa tapauksissa tapa, jolla sdéstetaan aikaa ja

vaivaa, kun kayttajan on suoritettava toistuvia toimintoja. [20, s. 123.]

Ohjelmien sisaisten skriptikielien lisaksi on myds yleisia skriptikielid, kuten JS, jolla on
tuki useassa suositussa pelimoottorissa, kuten Unity, UDK ja Corona SDK. Né&issa peli-
moottoreissa skriptikieltd kaytetaan esimerkiksi pelilogiikan ohjelmoimiseen, peliobjek-
tien kaytosmallien ja pelin kayttoliittyméan luomiseen seké& minké tahansa sellaisen as-
pektin luomiseen, joka liittyy jotenkin pelin pelattavuuden kehitykseen kyseessé olevan

pelimoottorin sisalla. [20, s. 123.]
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Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -pelin uudistettu versio rakentuu neljasta erityyppi-
sesta JS-tiedostokokonaisuudesta: pelifunktiot, kysymystaulukot, lisatietolaatikoiden
funktiot ja JS-kirjastot. JS-kirjastoja lukuun ottamatta erilliset JS-tiedostot olisi ollut mah-
dollista yhdistaa yhdeksi kokonaisuudeksi, mutta ne paéatettiin jakaa osiin selkeyden kan-
nalta. Tiedostoihin tehtavat mahdolliset korjaustydt on myds helpompi tehda, kun koko-
naisuudet on paloiteltu.

JavaScript-kirjastot

JS-kirjasto on valmiiksi Kirjoitettu JS-koodikokonaisuus, jonka ohjelmoijat voivat liittda
helposti oman sivurakenteensa yhteyteen ja kayttaa sen sisaltamia toiminallisuuksia hy-
vakseen omassa projektissaan [30]. JS-kirjastot nopeuttavat JS-pohjaisten sovellusten
kehitystyota, kun kaikkea toiminallisuutta ei tarvitse rakentaa alusta asti itse, ja niiden
tarkoitus onkin tehda JS:n kayttdmisestd helpompaa, silla ne sisdltavat monia yleisia
funktioita, joiden toteuttaminen vaatii useita riveja JS-koodeja. Nama pidemmat koodi-
kokonaisuudet on muunnettu metodeiksi, joita kirjastoa kayttava kehittdja voi kutsua
omassa sovelluksessaan parhaassa tapauksessa vain yhden koodirivin avulla. [31.]

Insinboritydssa kaytettiin kahta avoimen lahdekoodin JS-koodikirjastoa: jQuery ja Boot-
box.js. JQueryyn paadyttiin, koska se on maailman suosituin JS-kirjasto, jolla on mo-
nialustainen tuki, eli se toimii moitteetta useassa eri selaimessa. Se on myds mobiiliys-
tavallinen ja helpottaa Ajaxin kayttamista. Lisaksi kirjaston kayttamisesta oli jo olemassa

jonkin verran kokemusta, eli kaikkea ei tarvinnut opetella alusta asti.

Bootbox.js pohjautuu suoraan Bootstrap-koodikirjastoon, joka on erityisen suosittu kehi-
tysalusta mobile first -projekteille, ja sen tarkoitus on luoda yksinkertaisia ohjelmallisia
valintaikkunoita. Lopulliseen peliversioon tuli useita suuria tekstikokonaisuuksia, jotka
piti saada avautumaan uuteen ndkymaan ilman pelin keskeytymista, seka muutama va-
roitusikkuna. Muutaman JS-kirjaston vertailun jalkeen Bootbox.js tuntui luontevimmalta
vaihtoehdolta edelld mainittujen ominaisuuksien rakentamiseen, silla perimmaisena tar-

koituksena oli varmistaa lopullisen sovelluksen mobiiliystavallisyys ja -kaytettavyys.

Kuvassa 12 on esitetty esimerkki pelin paalle avautuvasta lisatietolaatikosta ja sen koo-
dirakenteesta. Bootbox.js-koodikirjaston avulla lisatietolaatikon ilmestymiseen tarvitta-

van funktion rakentaminen onnistuu muutamalla rivill&.
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Kappaleen teksti

function esimerkkifunktio() {
bootbox.dialog({
title: '<hi>OTISIKKO</hi>!
message:

)):
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Kuva 12. Esimerkit pelisovelluksen lisétietolaatikosta ja lisatietolaatikon koodin rakenteesta.

PHP ja Ajax

Pelin tuloslistaa varten oli luotava yksinkertainen MySQL-tietokanta, johon pelaajan ni-

mimerkki ja pistemaara tallentuvat. Palvelinpuolen skriptikieli PHP:n (Hypertext Prepro-

cessor) avulla oli mahdollista yhdistaa tietokantaan ja hakea sinne tallennettu tieto na-

kyviin tuloslistan muodossa. Kuvassa 13 on esitettyna edell& mainittu toimenpide koodin

muodossa.

33 [El<?php

34 $servername

35 Susername =

36 fpassword = 5
3 £dbname = "TIE NTA"

s LW
o oW om

TS
woRd

[T 'Y
SO SR TS

e
6 -1

e
o

50

60

Kuva 13. Tuloslistan luominen pistemaaran
avulla.

£conn = new mysgqli ($servername, Susername, S5password, $dbname):
Elif ($conn->connect error) {
die("Connection failed: " . $conn—>connect_error]:

Sresult = Sconn->guery($sql);

Srank = 0;

S$temp_score = 0;

echo "<div id=\"tulokset\"><table id=\"scoreboard\">";

echo "<hl>Arkkitel kymmenet</hil>";

echo "<tr><th>S5ijoitus</th><th>Nimi</th><th>Pisteet</th></tr>";

—if ($result->num rows > 0) {
while ($row = $result->fetch assoc()) {
= if ($temp score!=Srow['score']) {
Srank++;
echo "<tr><td>#" . Srank. "</td><td>" . Srow["name"]. "</ /tdy<td>" .

} else {

echo "Ei tallennettuja huipputuloksia™;

echoe "</table></div>";
Sconn->clase () ;
r2>

$3gl = "SELECT name, score FROM scores ORDER BY score DESC LIMIT 10";

Srow["=core"].

perusteella laskevaan jarjestykseen

"<ftd></tr>";

PHP-koodin
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PHP:ta kaytettiin lisaksi tulosten tallentamiseen sovelluksesta tietokantaan. Kaikki pe-
laajan tulokset tallentuvat pelisovelluksessa kuitenkin ensin JS-tiedostoon méaariteltyihin
muuttujiin, joten muuttujien sisaltdmat arvot piti vieda PHP-tiedostoon Ajaxin avulla. Ajax
(Asynchronous JavaScript And XML) on sekoitus eri verkkokehitystekniikoita, jotka mah-
dollistavat kommunikoinnin palvelimen kanssa ja verkkosivuston eri osioiden paivittami-
sen ilman, ettd koko sivusto taytyy ladata uudelleen [32]. Ajaxin avulla oli mahdollista
pyytaa pelaajaa syottamaan sovellukseen nimensa tai nimimerkkinsa, yhdistaa yksiloity
pelaaja taman pistemaaraan ja valittda saatu informaatio selaimen puolella PHP:lle ja

tata kautta valittaa tieto edelleen tietokantaan.

5.4 Valmis peli

5.4.1 Toiminta

Alkunakyma

Pelisovelluksen etusivulla pelaaja voi valita, aloittaako pelaamisen heti vai tarkasteleeko
ensin tuloslistaa. Etusivulla on my6s linkki arkkitehtuurimuseon omille verkkosivuille,
mista loytyy lisdinfoa pelista. Kun peli alkaa, on pelaajan valittava, mita tasoa han haluaa
pelata. Valittavissa on kymmenen eri tasoa, jotka voi pelata haluamassaan jarjestyk-
sessda. Mikéli pelaaja valitsee tason, jonka han on jo pelannut l&api, naytoélle ilmestyy va-
roitusteksti, jossa kerrotaan tason pisteiden nollaantuvan, mikali taso aloitetaan uudel-

leen.

Ennen tason aloittamista

Pelitason néakyma koostuu kahdesta paallekkaisesta peliruudusta. Ennen kuin varsinai-
nen pelitaso kaynnistetdan, ylempaan peliruutuun ilmestyy pelattavaa aikakautta lyhyesti
kuvaava teksti, jonka alla olevista ndppaimista pelaaja voi valita, aloittaako tason vai
palaako tasojen valintanakymaan. Alempaan peliruutuun ilmestyy kuva aikakauden tyy-
lida iimentavasta rakennuksesta. Kuvan alta 16ytyvat lisatietoa aikakaudesta -linkit. Link-
keja painamalla pelaaja saa nakyviin lisatietoa, josta on apua pelitason kysymyksiin vas-

tatessa.
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Tasolla eteneminen

Kun pelaaja aloittaa tason, pelifunktio aloittaa tiedon hakemisen tason kysymystaulu-
kosta. Yksittéainen kysymystaulukko koostuu 16—-17 erilaisesta kysymyskokonaisuudesta
ja algoritmista, jolla sekoitetaan kysymyskokonaisuudet ja niiden sisaltamat vastausvaih-
toehdot siten, ettd ne ilmestyvat pelissa satunnaisessa jarjestyksessa. Kuvassa 14 on

hahmoteltu kysymyskokonaisuuden rakenne.

EYSYMYSKOKOMNAISUUS

Eysymys

"Telst Oikea vastaus

VYaoihtoehdot

Kuva 14. Kysymyskokonaisuuden rakenne.

Kysymyskokonaisuus sisaltda kysymystekstin, kolme vastausvaihtoehtoa, oikean vas-
tauksen tunnisteen ja selitetekstin. Peli etenee siten, etté tason alussa peli arpoo kysy-
mystaulukosta yhden kokonaisuuden, jonka kysymysteksti ja vastausvaihtoehdot ilmes-
tyvat ylempaan pelikenttdan. Pelaaja valitsee yhden vaihtoehdon, minka jalkeen héan pai-
naa tarkistusnappdainta. Pelifunktio tarkistaa kysymystaulukosta, onko kokonaisuuden
vastaus oikein vai vaarin. Lopputuloksesta riippuen pelaajan pistemaara paivitetadan pe-
lifunktion sisaltdamaan muuttujaan, vastausvaihtoehdon néppaimen taustavari muuttuu
joko vihredksi tai punaiseksi ja alempaan pelikenttaan ilmestyy "oikein’- tai "vaarin”-teks-

tilla alkava seliteteksti, jossa kerrotaan oikea vastaus.

Pelaamista jatkettaessa seliteteksti pyyhkiytyy pois, kysymyksen jarjestysnumero kas-
vaa ja edellinen kysymys korvataan seuraavalla. Pelifunktio valitsee kysymystaulukosta
sellaisen kokonaisuuden, joka ei ole vield ilmestynyt pelissa. Nain valtetdaan tilanne,
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jossa pelaaja joutuu vastaamaan samaan kysymykseen useaan otteeseen. Nama toi-
menpiteet toistetaan, kunnes pelaaja on vastannut kymmeneen kysymykseen. Taman

jalkeen pelifunktiossa siirrytéd&n lopetukseen.

Tason lopetus ja pisteiden tallennus

Kun taso paattyy, pelaajalle kerrotaan ylemmassa pelikentdssa hanen talla tasolla an-
saitsemansa pistemaara ja kokonaispistemaara. Alempaan pelikenttaan ilmestyy kuva
aikakauden esimerkkirakennuksesta. Pelaaja voi seuraavaksi joko jatkaa pelaamista tai
tallentaa tuloksensa tuloslistalle. Tuloksen tallentamisen yhteydessé pelaajalta kysytaan
h&anen nime&dan tai nimimerkkidan. Pisteita ei ole mahdollista tallentaa tuloslistalle ilman
nimen syottamista tekstikenttddn. Kun tulos on tallennettu, pelaaja ohjataan pelisovel-

luksen etusivulle.

5.4.2 Jatkokehitys

Lopullisen sovelluksen ensimmainen versio valmistui elokuussa 2016, ja se lahetettiin
heti valmistuttuaan tilaajaorganisaatiolle testaukseen. Organisaation edustajilla ei ollut
lainkaan kokemusta verkkokehityksesta, joten he kykenivat arvioimaan vain pelin toimi-
nallisuutta ja ulkoisia seikkoja. Tyosta ei saatu yksityiskohtaista palautetta, mutta tilaaja-
organisaation edustajat olivat yleisella tasolla tyytyvaisia valmiiseen sovellukseen eika

heilta tullut negatiivista palautetta.

Sovelluksesta on tarkoitus tehda myds ruotsinkielinen versio siten, ettéd valmis suomen-
kielinen sovellus kloonataan ja kloonattuun versioon vaihdetaan ruotsinkieliset tekstit.
Ruotsinkielisen version on tarkoitus valmistua syyskuussa 2016, minka jalkeen valmis
sovellus siirretaan arkkitehtuurimuseon palvelimelle. Kun siirto on suoritettu, tilaajaor-

ganisaatio huolehtii itse pelin mahdollisesta uudelleenjulkaisusta.

6 Yhteenveto

Flash-ohjelmistoympéaristossa tuotetut sovellukset eivat vastaa enda nykypaivan mobii-
liyhteiskunnan tarpeisiin, joten verkkosovellusten kehitystyéssa pyritddn yhd enemman
kayttAmaan responsiivisia ja mobiiliystavallisia kehitystekniikoita. TAma mahdollistaa

sen, etta tuotetut sovellukset toimivat saumattomasti paatelaitteesta riippumatta. Flashin
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suosio hiipuu vahitellen, silla modernien web-standardien avulla voidaan rakentaa ke-
vyitd ja monialustaisia verkkosovelluksia ilman, ettéd toiminallisuuksia joudutaan karsi-
maan. Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -pelisovelluksen paivittaminen nykyaikaan oli

taten looginen ratkaisu.

Ennen varsinaisen uudistamisprojektin aloitusta tutkittiin pelisuunnittelun eri vaiheita
seka pelillisyyden merkitysta opetuksessa. Konsepti- ja kayttdliittymasuunnittelun tar-
keytta ja keinoja analysoitiin uudistamisprojektin etenemisen sujuvoittamiseksi. Lisaksi
pelisovelluksen kaytettavyytta rajoittavia tekijoita tutkittiin ja saatua tietoa kaytettiin hy-

vaksi pelin rakennusvaiheessa.

Insindoritydprojektin alkaessa oli hieman epaselvad, kuinka suurta kasvojen kohotusta
Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -pelisovellus kaipasi. Alussa alkuperaista pelisovel-
lusta yritettiin jaljitella siten, ettd mahdollisimman monta sen sisédltamaa elementtia olisi
paivitetty nykypaivaan. Projektin edetessa selvisi kuitenkin, etta pelin suunnittelu- ja to-
teutusvaiheessa sai kayttdd omaa luovuuttaan hyvin vapaasti ja kaikkia alkuperaisen

sovelluksen elementteja ei ollut tarkoituskaan siirtdéé uuteen sovellukseen.

Tekstien pysyminen tekijanoikeussyistad ennallaan vaikutti suunnitteluvaiheessa lopulli-
sen pelilogiikan muotoutumiseen. Koska tekstia ja siten luettavaa oli paljon, piti peliko-
konaisuuden pysya yksinkertaisena ja siten helposti pelattavana. Lopulta paras ratkaisu
oli testauttaa kohderyhmalla muutamia eri pelin etenemisvaihtoehtoja ja rakentaa lopul-
linen sovellus saadun palautteen perusteella. Arkkitehtuurimuseon edustajat osallistui-
vat kiitettavasti erilaisten vaihtoehtojen ideoimiseen ja organisoivat testisovelluksen ja-

kamisen testiryhmalle.

Itse sovelluksen kehittaminen ja siihen liittyvét vaiheet sujuivat paaasiassa kivuttomasti.
Koska insinddritydta ei ollut mahdollista tehda kokopéaivaisena palkkatydna, oli suurin
haaste |0ytaa tarpeeksi aikaa ja motivaatiota tydskentelyyn. Alussa aikaa vei loogisesti
toimivan pelisilmukan rakentaminen siten, ettd kysymykset ilmestyvat satunnaisessa jar-
jestyksessa ja pisteet pysyvat tallennettuina funktion sisaltamiin muuttujiin pelitasolta toi-
selle siirryttdessa. Kun kaksi pelitasoa oli saatu toimimaan keskendan, pystyi niiden si-
saltamaa koodia kayttamaan pohjana muita tasoja suunniteltaessa. Pelin tiedostojen si-
saltaméan koodim&aran kasvaessa oli oltava erityisen huolellinen, silla pienikin virhe pe-

lisiimukoiden koodissa saattoi aiheuttaa sovelluksen taydellisen toimimattomuuden.
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Sovelluksen valmistumiselle ei ollut asetettu tarkkaa maaraaikaa, joten sen rakentami-
nen eteni maltillisesti. Tarkoitus oli kuitenkin julkaista valmis sovellus alkusyksysta 2016,
joten sovelluksen suomenkielisen version valmistuttua elokuussa 2016 voitaneen todeta,
etta tavoite saavutetaan. Sovellukseen on lisattava viel& muutama elementti, kuten esi-
merkiksi ruotsinkielinen versio ja kielen valinta, ja se on siirrettava tilaajaorganisaation
palvelimelle, mutta ndma toimenpiteet on mahdollista toteuttaa nopeasti lyhyella aikava-

lilla.
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Liite 1. Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -pelin kayttajatutkimus

Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -
peli

Seuraavaksi pSdset vastaamaan muutaraan kysymykseen koskien dsken pelaamiasi pelitasoja.

Wastaathan jokaizeen kysymykseen! Vastaaminen vie noin 510 minuuttia.

*Pakollimen

1. Ikdsi? *

2. Pelasit dsken lapi kolme eri tasoa. Jos pelisséd on 10 tasoa,
mika olisi sopiva maaré kysymyksia per taso? *

O 15
() 510
() 1015

() yli15

3. Jos pelissd on 10 eri tasoa, miten toivoisit pelin etenevan? *

() Kaikki tasot on pakko pelata |3pi aikajérjestyksesss, minks jalkeen
tulokset tallentuvat

() Kaikki tasot on pakko pelata l&pi, mutta jarjestykselli ei ole vilia.
Taman jalkeen tulokset tallentuvat.

() Kaikkia tasoja ei ole pakko pelata. Haluan pelata |3pi yksittdisia tasoja
ja tulokset tallentuvat tasokohtaisesti.

(O Haluan pelata yksittiisia tasoja, tulosten ei tarvitse tallentua.
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4. Haluatko pelin edetessa nahda montako kysymysta on vield
jaljella? =

O Kylia

Pt

() En

5. Askeisista tasoista pidin eniten... *
() 1910-luku (SININEN)
() 1920-luku (PUNAINEN)

—

() 1930-luku (VIHREA)

5. Jos ennen tasoa olisi tarjolla infoteksti tason aikakaudesta,
olisiko siitd apua? *

() Kylls

T N
) Ei

6. Mitkd alla olevista ominaisuuksista lisdavat pelin
mielekkyytta? Voit valita useamman vaihtoehdon. *

[] Aikarajoitteisuus

[J vahenevit "elamat”

[[] vaarasts vastauksesta ei sakoteta

|:| Vaikka pisteet putoaisivat nollaan, peli ei kuitenkaan paaty

|:| Saan palkinnon |&paistyéni tason
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7. Mitkd alla olevista ominaisuuksista eivat kannusta jatkamaan
pelaamista? Voit valita useamman vaihtoehdon. *

[] Aikarajoitteisuus

[] vahenevit "elamat’

[[] vasrasts vastauksesta ei sakoteta

D Waikka pisteset putoaisivat nollaan, peli ei kuitenkaan pasty

D En saa palkintoa |dp&istyani tason

8. Kumpi alla olevista vaihtoehdoista olisi mielestési paras
pisteytystapa Arkkitehtuurimme vuosikymmenet -pelissd? *

() Wastaan kaikkiin kysymyksiin. Talléin mahdolliselle tuloslistalle
tallentuu kokonaispistem&arani.

() Vastaan kysymyksiin vain niin kauan kunnes tietty pistemara tayttyy.
Tallain mahdolliselle tuloslistalle tallentuu vastaamiseen kayttamani
aika.

9. Kumpi alla olevista vaihtoehdoista olisi mielestési paras tapa
tulosten vertailuun? *

() Pisteeni tallentuvat pelista loytyville tuloslistalle

i . . - N P . . . -
() Woinjakaa saamani pistema&ran sosiaaliseen mediaan ja haastaa
ystdvani mukaan peliin

10. Mika tekee opetuspelistd mielenkiintoisen?

astaukses



