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OPETUSPELIN SUUNNITTELU JA TEKNINEN
TOTEUTUS

- PELIMO -projekti

Tyon toimeksiantona oli opetuspelin toteutustavan valinta sekda demon kehittdminen valitulla
teknologialla. Toimeksiantajana tydssa oli projektitoimisto The Firma. Ty aloitettiin
tarkastelemalla opetuspelien perusteoriaa jotta saatiin parempi ymmarrys niista seikoista ja
vaatimuksista, jotka opetuspelin tulee tayttdd. Teoriaa ymmartamalla pystyttiin varsinaisessa
teknologiavertailussa varmistamaan, etta valittu toteutustapa soveltuu toimeksiantajalta saadun
projektin toteuttamiseen.

Teoriaosuus toteutettiin tutustumalla opetuspeleja ja niiden kehitysta kasitteleviin kirjallisiin
l&hteisiin. Naiden pohjalta saadun tiedon pohjalta voitiin aloittaa itse toteutustavan valinta- ja
vertailuprosessi. Vertailuvaiheessa oli otettava huomioon liséksi toimeksiantajan vaatimus
kaanndsten toteuttamiseksi suomeksi ja ruotsiksi. Teoriaosuudessa tutustuttiin myos
interaktiivisen tarinankerronnan teoriaan, silla toteutettu peli oli vahvasti tarinapohjainen.
Varsinainen vertailu suoritettiin eri pelimoottoreiden seka tarinankerronnan tyokaluihin
tutustumalla ja ominaisuuksien vertailulla. Taman vertailun jalkeen paadyttiin toteuttamaan
prototyyppid kahdella eri Unity-lisdosalla, RPGTalkilla ja Funguksella. Prototyyppivaiheen
jalkeen valittiin lopulliseksi toteutustavaksi Fungus, jolla toteutettiin myds pelin kdannokset.

Varsinaisen demon kehityksessé pelin tarinoiden kasikirjoitukset saatiin valmiina
toimeksiantajalta, joista tehtiin Funguksen avulla pelattava demoversio toimivalla
pisteytysmekaniikalla seka vaihtoehtoisilla loppuratkaisuilla. Lopullinen peli on osa

PELIMO -hanketta, jossa tavoitteena on kehittéda peli 10-12 -vuotiaiden
monikulttuurisuuskasvatuksen kaytt6on. Lopputuloksena toimeksiantajalle toimitettiin
Funguksella toteutettu demo seké suositeltiin lopullisen version ja kdanndsten toteuttamista
Funguksella. Tydn loppupuolella teetettiin haastattelututkimus paikallisiin yrityksiin, jolla
kartoitettiin valitun ratkaisun hyodyllisyytta toimeksiantajalle.

ASIASANAT:

interaktiivinen tarinankerronta, opetuspeli, pelisuunnittelu



BACHELOR’S THESIS | ABSTRACT

TURKU UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES
Information and Communication Technology
supervisor: Principal Lecturer Mika Luimula, Adj.Prof

2019 | 33 pages, 0 appendices

Juha Aarnio

DESIGN AND TECHNICAL IMPLEMENTATION OF
EDUCATIONAL GAME

- PELIMO -project

Goal of the thesis was to come up with an implementation method and practical demo for an
educational game. The employer was The Firma, a learning environment located at Turku
University of Applied Sciences. The project started with getting familiar with basic theory of
educational games to get better understanding in what educational games are and which
factors affect the effectiveness of educational game. Understanding the underlying theory made
it possible to analyse how well the chosen method of implementation is suited for development
of educational game.

Theoretical part of the project was conducted by reading literature on educational games and
their design. Based on this knowledge the process for comparing and choosing the
implementation method began. One requirement from employer’s side was the inclusion of
translations in Finnish and Swedish, which was considered during the comparison process.
Theory of interactive storytelling was also covered during this process, as the planned game
was heavy on storytelling. The comparison process started with comparing features of different
game engines and storytelling tools. After this process, storytelling tools RPGTalk and Fungus
were chosen as the best candidates for implementing the game. After prototyping with both
tools, fungus was ultimately chosen as the tool for implementing the demo and final game.

Developing the demo began with creating playable implementations with Fungus from pre-
existing story scripts delivered by the employer. The final game is part of the PELIMO -project,
which goal is to create a game to be used in education of multiculturalism for 10-12 year old
children as a part of social studies. At the end of the thesis, a set of interviews were conducted
with local game companies to get an understanding on the usefulness of the selected
implementation method.
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1 JOHDANTO

Opetuspelit ovat yha kasvava osa opetusta ja niitd hydédynnetaan moninaisesti erilais-
ten aiheiden opiskelussa ja havainnollistamisessa. Koska opetukselliset pelit ovat yha
kasvava ohjelmistokehityksen ala (Valentine 2018), on ajankohtaista tarkastella miten
teknologisilla ratkaisuilla voidaan tukea pelien hyodyllisyyttd opetuksessa. Taméa opin-
naytety® tarkastelee opetuspelin teknista toteutusta seka kddnnésmekaniikan toteu-
tusta. Opinnaytety6 ei ota kantaa varsinaiseen pedagogiseen sisaltéon tai sen arvioin-
tiin, vaan paapaino on yksinomaan sisallon pelillistimisessa ja esittamisessa videope-
lin muodossa. Tyon toimeksiantaja oli The Firma, joka on Turun Ammattikorkeakoulun
tiloissa toimiva projektitoimisto. Toimeksiantona oli valita toteutustapa PELIMO -peliin,
jonka kohderyhmaé ovat 10-12 -vuotiaat lapset. Pelia on tarkoitus kayttda osana lasten
monikulttuurisuuskasvatusta osana yhteiskuntaopin tunteja. Toimeksiantoon kuului li-
saksi demon toteuttaminen valitulla teknologialla sekd kdanndésten toteuttaminen suo-
meksi ja ruotsiksi. PELIMO on Opetushallituksen rahoituksella Turussa toteuttava

hanke, jonka tarkoituksena on tuottaa monikulttuurisuuskasvatuksessa kaytettava peli.

Tavoitteena oli valita toteutustapa seka tarinankerronnan ettéd kaannosten toteutta-
miseksi. Toteutettava peli on vahvasti tarinapohjainen, joten painopiste teknologian va-
linnassa oli tarinakerronnan ja interaktiivisuuden toteuttamisessa. Tarinoiden rakenne
oli haarautuva joten toteutustavan oli oltava sellainen, ettd se mahdollisti tarinaraken-
teen selkean hallinnan ja rakentamisen jollain tydkalulla tai kayttoliittymalla. Lisaksi oli
tarkeaa, etta ratkaisulla pystyttiin toteuttamaan haluttu pisteytysmekaniikka ja toteutta-
maan vaihtoehtoisia loppuratkaisuja sisaltavia tarinoita. Kédnnésmekaniikan osalta ta-
voiteltiin ratkaisua, jossa varsinainen tekstisisalto sijaitsisi erillisessa tekstitiedostossa
jotta valtyttaisiin kovakoodaamisen haitoilta, joita ovat esimerkiksi muokkaamisen ja
testausprosessin vaikeutuminen. Lisaksi tekstitiedostopohjaista ratkaisua olisi mahdol-

lista muokata editorin ulkopuolella.

Tyon alkuvaiheessa tutustuttiin opetuspelien teoriaan seka sivuttiin interaktiivisen tari-
nankerronnan teoriaa. Teoriaosuudessa tutustuttiin pintapuolisesti myds opetuspeliteol-
lisuuden nykytilaan ja tulevaisuuden trendeihin. Teoriaosuuden aikana saatua tietoa
sovellettiin itse toteutustavan valinnassa. Itse valinta suoritettiin kdytannodssa vertaile-
malla ero ty6kalujen ominaisuuksia ja kaytettavyytta. Vertailun paatteeksi varteenotet-

tavat toteutusvaihtoehdot olivat Unityn RPGTalk- sekd Fungus -lisdosat.
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Prototyyppivaiheen kokemuksien perusteella lopullinen demo toteutettiin Funguksella.

Demon oli tarkoitus toimia pohjana lopulliselle peliversiolle.

Perusteorian lahteiksi kelpuutettiin runsaasti eri julkaisijoiden teoksia. Suurin osa lah-
teistd valittiin Elsevierin kaltaisista tietokannoista julkaisijoilta, jotka tiedettiin luotetta-
viksi. Osa lahteista on Internetissa julkaistuja artikkeleita eri teknologiasivustoilta.
Naissa tapauksissa tutustuttiin kirjoittajan aikaisempaan tuotantoon jotta saatiin kuva
kirjoittajan asiantuntemuksesta ja luotettavuudesta. Osa teoriasta perustuu melko van-
hoihin l&hteisiin. Naissé tapauksissa lahteitd on kaytetty perusteoriana sellaisissa asi-
oissa, joissa voidaan ajatella tiedon olevan niin perustavanlaatuista ettei sité voida pi-
ta& vanhentuneena. Esimerkiksi Chris Crawfordin havaintoja interaktiivisesta tarinan-
kerronnasta voidaan pitda alan perusteoriana, jonka keskeiset asiat tarinamaailmasta
seka interaktiivisen tarinankerronnan peruselementeista ovat viela nykyaankin ajankoh-
taisia. Tarkasteltaessa teollisuuden ja teknologian nykytilaa lahteiden julkaisuajankoh-
dalle annettiin suurempi painoarvo, silla teknologiaa kasittelevét tietolahteet vanhene-
vat nopeasti teknologian nopean kehityksen vuoksi. Tavoitteena oli tehda kohtuullisen
kattava selvitys PELIMO -projektin teknisesta toteutuksesta ja toteuttaa demoprojekti
valitulla teknologialla samalla pitden mielessa kaikki opetuspelien teorian edellyttamat

seikat.

Tekstin kolme ensimmaisté lukua sisaltavat tydn perustana kaytetyn teorian. Samaan
teoriaosuuteen siséltyva neljas luku pitaa sisallaan teoriaa opetuspelien pelimekaniikan
toteutuksesta seka eri teknologioiden vertailua. Viides luku siséltaa varsinaisen projek-
tin esittelyn ja tydskentelyn vaiheet sekéa perustelut valitun teknologian kayttamiselle.
Loppuluku siséaltaa yhteenvedon tyon lopputuloksista ja suorittamisesta, seka arvion
oman tydpanoksen merkittavyydesta ja toimeksiantajalle tuotetusta lisdarvosta. Loppu-

luvussa esitellaan myods teoriaosuuden pohjalta tehtyja johtopaatoksia.
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2 OPETUSPELIEN SUUNNITTELU

Opetuspelien suunnitteluun patevat hyvin pitkalti samat asiat kuin sovellusten suunnit-
teluun ylipaataan. Opetukseen ja harjoitteluun tarkoitetut pelit edellyttavat kuitenkin tie-
tyiltd osa-alueilta tarkempaa testausta ja suunnittelua kuin viihdepelit. Kuten Nand
ym.(2013, 4) toteaa, opetuspeleissa lapset arvostavat erityisesti haasteita, grafiikkaa
seka palautetta. Grafiikan osalta erityisen tarkeaksi Nandin tutkimuksessa nousevat va-
rikkaat kuvat seka tosielaméaan pohjautuvat hahmot. Suunnittelussa on otettava huomi-
oon myos se, pohjautuuko pelaajan halu pelata pelia ulkoiseen tai sisdiseen motivaati-
oon. Ulkoinen motivaatio kumpuaa pelaajan ulkoisista tarpeista ja haluista, esimerkiksi
halusta voittaa palkintoja tai saavuttaa rahallista hy6tya. Sisdisen motivaation ajama
pelaaja taas pelaa pelid, koska pelin tavoitteet ja siséltd koetaan itsessaan arvokkaiksi.
(Kendra.) Sisdinen motivaatio on erittain hyodyllinen motivaation lahde, silla sisdisen
motivaation kannustama pelaaja on todennakdisemmin sitoutunut pein tavoitteisiin ja
ottaa innokkaammin osaa pelin haasteisiin (Wee, Choong 2019). Sisaiseen motivaation
vaikuttavat padsaantoisesti kolme tarvetta, jotka ovat itsenaisyys, kyvykkyys seka sa-
maistuminen (Shodhan 2017). ltsendisyys tarkoittaa pelaajan kykya tehda omia paa-
toksia pelissa. Mitd enemman pelaaja kokee olevansa vapaa tekemaan paatoksia, sen
tarkeammalta valinnat tuntuvat. Kyvykkyys taas ilmenee pelaajan tarpeena kokea edis-
tyvansa pelissa ja saada konkreettista palautetta onnistumisista ja epaonnistumisista.
(Shodhan 2017, Prieto, Medina-Medina et al. 2017.)

Tarkasteltaessa aiheita, joita lapset haluavat pelatessaan oppia, matematiikka on yli-
voimainen ykkonen. Perusteluina on muun muassa se, ettd matematiikan opettelu ei
ole hauskaa pelien ulkopuolella. Haasteen osalta tarkea tekija on progressiivisuus. Vai-
keustason tulisi nousta pelin etenemisen mukaan, alkaen helpommilla haasteilla ja
edeten kohti lopun vaikeita haasteita. TA&ma parantaa oppimistuloksia ja lisda pelaajan

onnistumisen tunnetta.(Nand, Baghaei et al. 2013.)

Vaikka Nandin ym. tutkimus rajoittuukin Haluatko Miljonaariksi -tyylisen pelin suunnitte-
luun, voidaan tutkimuksen yleisluontoisia tuloksia grafiikasta seka pelimekaniikan haas-
tavuudesta soveltaa mihin tahansa opetukselliseen peliin, silla naiden elementtien voi-
daan ajatella olevan irrallisia varsinaisesta pelimekaanisesta toteutuksesta. Laajenpaa
nakokulmaa opetuspelien suunnitteluun tarjoaa Clark N. Quinn (Engaging Learning:
Designing e-learning Simulation Games, 2005). Quinn esittaé ndkemyksen, jonka mu-

kaan opetuspelin kehittdjan ei pitéisi suunnitella siséltéa, vaan kokemuksia. Quinn
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perustelee ndkemystaan silla, etta pelin loppukayttaja on tuotava ymparistéon jossa
pelaaja ymmartaa paitsi tekemansa valinnat, myds naiden valintojen vaikutukset seka
tarkeyden. Vain talléin pelaaja saadaan sitoutumaan pelin tavoitteisiin ja uppoutumaan

peliin, joka on olennainen osa oppimisprosessia. (Qiunn 2005, 10.)

Voidaan siis vetaé johtopaatos, etté ollakseen onnistunut, opetuspelin graafisen ulko-
asun on vastattava kohderyhman tarpeita. Liséksi pelimekaniikka on tasapainotettava
niin, etta haaste on jatkuvasti tasapainossa pelaajan kykyjen ja oppimisen kanssa, jotta
pelaaja kokee riittavasti onnistumisen tunteita ilman, etta tama turhautuu kohtuutto-
masti. Liséksi pelin tarinan tai tavoitteiden on luotava tarpeeksi painoarvoa pelaajan te-
kemille valinnoille sekd kommunikoitava néiden valintojen merkitys ja seuraukset pe-
laajalle mahdollisimman selvésti. Nain pelaaja saadaan oikeasti pohtimaan tekemiaan

valintojaan ja avattua taman mieli oppimiselle. (Song, He et al. 2012.)

2.1 Laajennettavuus

Opetuspelia suunniteltaessa laajennettavuudelle ja muokattavuudelle on uhrattava ai-
kaa suunnitteluprosessissa. Huolimatta tarkasta esivalmistelusta, pedagogiseen mate-
riaaliin saattaa jaada virheita tai puutteita, jotka pitda pystya korjaamaan viela pelin jul-
kaisun jalkeen. Toisaalta tutkimus tuottaa jatkuvasti uutta sisaltéa, ja saattaa olla tar-
koituksenmukaista paivittaa pelin opetuksellista sisdltéa vastaamaan uudempaa tietoa.
Tama edellyttaa sita, etta pelin laajennettavuus otetaan huomioon jo suunnitteluvai-
heessa. (Kle€ina 2019.)

Riittava laajennettavuus on mahdollista saavuttaa modulaarisella pelisuunnittelulla,
jossa pelin eri osa-alueet voidaan jakaa pienemmiksi kokonaisuuksiksi. Tassa tapauk-
sessa varsinainen pelimekaniikka voidaan erottaa sisallosta. (Kle€ina 2019.) Esimer-
kiksi visailutyylisessé pelissé varsinainen tekninen toteutus voidaan tehda riippumatta
kysymysten ja vastausten sisallosta. Kysymysten sisélto voidaan hakea ajon aikana
esimerkiksi tekstitiedostosta ja asettaa sille maaritettyyn sisaltdelementtiin dynaami-
sesti tarpeen mukaan. Tallainen toteutus mahdollistaa kysymysten sisallon vaihtamisen
ilman ettéa varsinaiseen pelimekaniikkaan tarvitsee koskea lainkaan. Sama péatee laa-
jemmin myds muunlaisiin opetuspeleihin. Jos sisaltd on toteutettu rippumattomaksi pe-
limekaniikasta, voidaan siséltdd muuttaa ilman suuria muutoksia itse peliin. (Schébel,
Janson et al. 2017, Klecina 2019.)
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2.2 Pelitestaus

Testattaessa opetuskayttoon suunnattua pelia yksi testausprosessin eroista liittyy tes-
tauskohderyhman valintaan. Siind missa viihdepelin testauksessa paapaino on aiotun
kohderyhman testaamisessa, opetuspelit on syyta testata myds opetusmateriaalin asi-
antuntijoiden kanssa (Bali 2016). Talla varmistetaan etta pelin sisaltoé ja mekaniikat
vastaavat parhaalla tavalla opetettavan materiaalin vaatimuksia. Samoin myds testauk-
sen kriteerien on otettava huomioon varsinainen oppiminen. Opetuspelille ei riita, etta
kohderyhmaan kuuluvilla pelaajilla oli hauskaa pelia pelatessa, vaan testausprosessin

aikana on myds mitattava varsinaisen oppimisen taso. (Boller, Steven 2014.)

2.3 Interaktiivinen tarinankerronta

Interaktiivinen tarinankerronta on tarinankerronnan muoto, jossa lukija voi vaikuttaa ta-
rinaan ja sen lopputulokseen (Song, Qiulian et al. 2012). Interaktiivista tarinankerrontaa
on kaytetty tehokeinona niin elokuvissa, kirjoissa kuin videopeleisséakin. Interaktiivi-
sessa tarinankerronnassa maailma koostuu niin kutsutusta tarinamaailmasta (eng. Sto-
ryworld), jossa tarina tapahtuu. Tarinamaailmaan kuuluvat kaikki tarinan hahmot seka
tapahtumapaikat ja tapahtumat, ja pelaaja vaikuttaa tdhan maailmaan valintojensa
kautta. (Storyworlds.) Se, kuinka paljon valtaa pelaajalla on suhteessa kertojaan riip-
puu tarinasta ja pelisuunnittelun asettamista tarpeista. Yksinkertaisimmillaan pelaaja
voi valita muutamasta ennalta méaaritellysta tarinapolusta haluamansa dialogipolun, jota
pelaaja seuraa loppuun asti. Monimutkaisemmassa toteutuksessa pelaaja pystyy vai-
kuttamaan polkuun useassa kohdassa tarinaa ja nain ohjaamaan tarinaa hienovarai-
sesti kohti loppua. Yksinkertaisessa tarinassa pelaajan valinnat voivat muodostaa yk-
sinkertaisen puurakenteen, jossa on vain muutama haarautumaton oksa. Monimutkai-
semmasta tarinamaailmasta saattaa muodostua monimutkainen puu, jonka oksat haa-
rautuvat ja yhdistyvat taas uudestaan joko itseensa tai muihin oksiin, luoden lukuisia
rinnakkaisia tarinoita joiden valilla pelaaja voi valintojensa kautta liikkua. Pelin tarinara-
kenne voi olla myds piilotettu pelaajalta eika pelin tarinarakennetta voi suoraan kuvata
puurakenteella (Champandard.) Esimerkkind tdman kaltaisesta toteutuksesta on

Michael Mateaksen ja Andreas Sternin kehittdma Facade (Facade).

Facaden tarinarakenne perustuu luonnollisen kielen prosessointiin (eng. Natural Lan-
guage Processing, NLP), jossa peli tulkitsee pelaajan kirjoittamia lauseita ja etsii niista

merkityksia seka yksittaisia sanoja. NLP on tietojenkasittelytieteen ja tekoalyn osa-
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alue, joka tutkii tietokoneiden ja ihmisten vuorovaikutusta luonnollista kielta prosessoi-
malla seké analysoimalla (SAS). Pelin muut hahmot reagoivat pelaajan kirjoittamaan
tekstiin eri tavoin riippuen siitd mita pelaaja kirjoittaa, joko negatiivisesti tai positiivisesti.
Tietokoneen ohjaamat hahmot ymmartavat lukuisia erilaisia lausekonteksteja ja reagoi-
vat niihin kuten tosielaman ihmiset. Pelaaja voi omilla vastauksillaan ohjata hahmojen
keskindista kanssakaymista seka ohjailla pelia kohti useita mahdollisia lopputuloksia.
Taman toteuttamiseksi Facadessa kaytetadn luonnollisen kielen prosessoinnin lisdksi
lukuisia muita tekoalypohjaisia teknologioita lauseiden merkitysten tulkitsemiseen ja oi-
kean reagointitavan valintaan (Champandard). Mikali hahmot eivat ymmarra pelaajan
lauseita, hahmot antavat geneerisen vastauksen joka yrittda ohjata pelaajaa kysymaan
ymmarrettdvampid kysymyksia. Vaikka Fagade julkaistiin jo vuonna 2005, on se yha
hyva esimerkki siita mité pitkalle viety interaktiivinen tarinankerronta voi videopeleissa
olla. (Champandard.)

Interaktiivisen tarinankerronnan sovellus voidaan jakaa elementteihin, jotka muodosta-
vat selkdrangan tarinankerronalle. Naitd elementteja ovat draamamanageri, kayttaja-
malli seka agenttimalli. Draamamanageri hallitsee tarinan tuottamista ja jarjestelee ta-
pahtumia pelaajan koettavaksi. kayttajamalli seka agenttimalli taas kuvaavat vastaa-
vasti pelaajan hahmoa seké tietokoneen ohjaamia hahmoja. Tietokoneen ohjaamat
hahmot ovat olemassa viemassa tarinaa eteenpain ja luomassa pelaajalle uskottavan
taustan pelaajan kokemille tarinoille. Nama hahmot saavat tietonsa draamamanage-

rilta, joka pitaé kirjaa siitd mita kukin hahmoista tietaa. (Storyworlds.)

Toisaalta ongelmia voi syntya myads, jos insinddrien ja taiteellisen sisallon tuottajien
vastuualueita ei ole rajattu riittdvan tarkasti. Crawford (2002) esittaa, etta vaikka tekno-
logia interaktiivisten tarinoiden luomiseen on ollut olemassa jo pitkéan, teosten taso ei
ole erityisen korkea johtuen insinddrien ja artistien valisista ideologisista eroista. Rat-
kaisuna esitetaan tydtehtavien jako niin, etté insindori keskittyy rakentamaan tytkalun
joka palvelee nimenomaan artistin tarpeita. Artistien on toisaalta ymmarrettava teknolo-
gian asettamat rajoitteet ja opittava toimimaan néiden rajoitteiden lomassa. Kaytannon
projektissa tdma tarkoittaa huolellista ja usein toistuvaa vuorovaikutusta sisalléntuotta-
jien ja kehittajien valilla. (Crawford 2002.)
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3 HYOTYPELIT JA PELILLISTAMINEN

Hyotypeleiksi voidaan kutsua kaikkia peleja, joiden pelaamisella on tarkoitus kehittaa
jotain tosielamassa hyddyllisia taitoja tai auttaa kayttdjaa saavuttamaan hanelle tarkeita
tavoitteita. Hyotypeleiksi voidaan laskea muun muassa erilaiset liikuntapelit- ja sovel-
lukset seka kognitiiviset harjoitteet. Pelillistamisella taas tarkoitetaan pelillisten ele-
menttien lisadmista sovelluksiin ja ymparistéihin. joilla ei suoraan ole mitaan tekemista

videopelien kanssa. (Findlay 2016, Waterloon Yliopisto.)

Esimerkiksi tuloslistan ja pisteytysmekaniikan lisadminen liikuntapaivékirjaan on yksi
tapa toteuttaa pelillistaminen. Pelillistdmisen tarkoitus on liséaté kayttajan motivaatiota
sovelluksen asettamien tavoitteiden saavuttamiseen seka tehtavien suorittamiseen.
Pelillistamisen ja hyotypelien erona on se, etta hyotypelit on alusta asti suunniteltu ja
kehitetty videopeleiksi, joihin on lisatty opettavaista tai koulutuksellista siséltoa kun taas
pelillistamisessa opetustapahtumaan tai materiaaliin lisataan pelillisia elementteja. (Fin-
dlay 2016.)

3.1 Hyotypelien ja pelillistamisen hyodyt

Hydtypelien ja opetuspelien hyddyllisyydestd on olemassa runsaasti tutkimustietoa.
Opetuspelien ansiosta kayttaja voi epaonnistua ilman merkittavid seuraamuksia ja ke-
hittda taitojaan simuloidussa ymparistossa(Management Association 2018). Opetuspe-
lien avulla kayttgja voidaan totuttaa uuteen asiaan visuaalisien apukeinojen ja videoi-
den avulla. Opetuspelit mahdollistavat myds opetettavan asian valittdman soveltamisen
kaytannossa erilaisten interaktiivisten minipelien avulla, miké tehostaa opitun muista-

mista ja soveltamiskykya jatkossa.(Lamb, Annetta et al. 2018.)

Pelillistamisella taas voidaan lisata asiakkaiden tai kayttajien sitoutumista tuotteeseen
tai sovellukseen. Esimerkiksi urheilusovellus voi kannustaa kayttajaéansa likkumaan
enemman tarjoamalla kayttajalle pisteita palkinnoksi likkumisesta, jolloin kayttdjan mo-
tivaatio jatkaa sovelluksen kayttoa on korkeampi kuin ilman pisteytyssysteemia. (Lars-
son 2013.)

Vaikka simulaatioita ei tyypillisesti lasketa peleiksi, voidaan simulaatioiden katsoa ole-
van eraéanlaisia hyotypeleja, jotka mallintavat mahdollisimman tarkasti ja realistisesti

jonkin tosielaman tilanteen tai tehtavéan (Petroski , S). Simulaatioiden avulla on
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mahdollista mallintaa tosielaman tilanteita ja prosesseja ennen toteutusta. Nain pysty-
taan hahmottamaan mahdollisten muutoksen vaikutuksia ja hyddyllisyytta ennen varsi-
naista toteutusvaihetta. Simulaatioita kayttamalla voidaan helpottaa taitojen omaksu-
mista tosielamaa jaljittelevissa tilanteissa. Simulaatiota kayttamalla voidaan myds lievit-
taa koulutettujen pelkoa uusista teknologioista ja prosesseista, silla simulaatioilla voi-
daan tarjota koulutettaville turvallinen ymparistd epaonnistua. simulaatioilla on myés
paikkansa opiskelussa, silla simulaatioiden avulla voidaan esittda visuaalisesti erilaisia

jarjestelmia ja kasitteita. (Craig 1996, Lindenberger 2017, Rimon)

3.2 Hyotypelien ja pelillistdmisen kayttokohteet

Hyodtypeleja ja pelillistamista voidaan soveltaa mitd moninaisimmissa tilanteissa seka
lisdamaan asiakastyytyvaisyytta etta tehostamaan oppimista erilaisissa valmennusteh-
tavissa. Hyotypeleja voidaan kayttdd opetuksessa havainnollistamaan opetettavaa ai-
hetta kaytannodn esimerkeilld ja tehtavilla varsinaisen opetuksen aikana. Hyotypeleilla
voidaan myos tehostaa erilaisia koulutustilanteita. Yritykset ja organisaatiot kayttavat
hyotypeleja joko tehostamaan toimintojaan tydntekijéiden valmennukseen suunnitel-
luilla hyotypeleilla tai valistamaan asiakkaitaan ja kohderyhmidan tarkoitukseen teh-
dyilla opetuspeleilla. Hyotypeleja voivat kayttdd myos tavalliset kuluttajat esimerkiksi

terveellisempien elamantapojen saavuttamiseksi. (Pappas 2018, Pandley.)

Hyodtypeleja voidaan kayttaa myds mainonnassa ja markkinoinnissa mainospelien muo-
dossa. Mainospelien tarkoitus on levittaa tietoa yrityksen tai organisaation tuotteista ja
palveluista potentiaalisille asiakkaille. Paapaino mainospeleisséa on yleensa viihteelli-
sessa sisallossa. (Eskelinen 2005.) Myos useat messut kayttavat mainospeleja seka
pelillistettyja sovelluksia messujen tarjonnan mainostamiseen. Naissa sovelluksissa on
usein pelimaisia ominaisuuksia, kuten esimerkiksi messustandeilta skannattavia tar-
roja, jotka avaavat saavutuksia tai ominaisuuksia sovelluksessa. Sovellukset sisaltavat
yleensa myods muista hyodyllisia interaktiivisia ominaisuuksia, kuten messualueen kar-
tan, josta kayttaja voi nahda reaaliajassa oman sijaintinsa. Pelillistamista voidaan so-
veltaa myos pelien ulkopuolella. (Pappas 2018.) Esimerkiksi liikuntapaivakirjasovellus
voi antaa pelaajalle mitaleita ja saavutuksia tdman suoritettua tietyn maaran liikunta-
suorituksia. Toinen pelillinen motivaatiota lisdava keino on esimerkiksi tavoitemittarin
lisddaminen sovellukseen. Mittarista kayttaja pystyy visuaalisesti ndhda tehdyt suoritteet

seka sen, kuinka paljon tavoitteeseen on vielda matkaa.
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3.2 Tulevaisuus

Tulevaisuudessa AR- ja VR -teknologiat tulevat korostumaan yha enemman hyotype-
lien kehityksessa teknologioiden tullessa yha suuremman joukon saataville (The Future
of Educational Games within Augmented Reality). Erityisesti AR on laajenemassa yha
suuremman kayttajakunnan saataville useimpien mobiililaitteiden tukiessa ainakin jo-
tain AR -teknologiaa. Myds VR -laitteet ovat hiljalleen tulossa useampien kuluttajien
saataville, laitteiden kovan hinnan ollessa yha merkittava este yleistymiselle. Tulevai-
suudessa myds laitteiden koko tulee pienenemaan, jolloin VR -laitteita pystytdan kayt-
tamaan monipuolisemmissa ymparistdissa ja tilanteissa. Komponenttien pieneminen
tekee my6s mahdolliseksi laitteet, jotka eivat tarvitse erillista tietokonetta toimiakseen,
vapauttaen kayttajat hydédyntamaan laitteita esimerkiksi pihalla tai puistoissa. (Ffiske
2018, Fingas.)

[Imidna opetus- ja -hyotypelit tulevat yh& kasvamaan ja niiden rooli varsinkin opetuk-
sessa tulee olemaan yha keskeisempi. Opetuspelit mahdollistavat entista joustavam-
man opetuksen eri tasoisille oppilaille tinkimatta opetuksen laadusta. Pidemmalla aika-
valilla opiskelun suunnittelussa ja arvioinnissa voidaan kayttdd massadataa ja data-
louhintaa tutkimaan opetuspelien keraamaa tietoa ja nain kehittaa opetusta entista yk-

silollisemmaksi. (Ffiske 2018, Fingas, Tack.)
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4 PELIMEKANIIKKA JA TEKNOLOGIAT

Opetuspelin pelimekaniikkaa suunniteltaessa on tarke&a huolehtia siitd, ettd pelin teh-
tavat ja niiden sisaltdo sek& mekaniikat vastaavat tilanteita joihin pelaajaa yritetdan val-
mentaa. Pelimekaniikan on testattava ja kehitettava niita taitoja, joita pelaaja tarvitsee.
Myds teknologisten ratkaisujen on tuettava pelaajan oppimista ja opetustapatumaa.
(Boller, Steven 2014.) Eraita opetuspeleille tyypillisia elementteja ovat muun muassa
avattavat saavutukset, aikarajoitukset seka tiedon tai sisallén jakaminen pienempiin ko-
konaisuuksiin (Kadle 2010).

4.1 Pelimekaniikka

Pelimekaniikalla tarkoitetaan tyypillisesti kokoelmaa saantéja, joiden pohjalta muodos-
tuu pelin varsinainen toiminnallisuus. Pelimekaniikka voidaan ajatella rajapintana pe-
laajan ja pelin [ahdekoodin valilla, jonka kautta pelaaja vuorovaikuttaa pelitapahtumiin
ja toimii pelin maailmassa. (Sicart 2008.) Opetuspelin pelimekaniikkaa suunniteltaessa
on tarkeaé tiedostaa pelin kohteena olevan kaytannon tilanteen vaatimukset seka on-
nistumisen kannalta tarkeat seikat. Esimerkiksi jos tarkoituksena on valmentaa kaytta-
jaa asiakaspalvelun tehtavissa, voi tuntua houkuttelevalta lisata peliin haastetta ja Kii-

reen tuntua aika rajalla. (Boller, Steven 2014.)

Tama ei kuitenkaan ole perusteltua opetuksellisesta ndkdkannasta tarkasteltuna.
Vaikka aikarajan lisaaminen lisdékin haastetta ja kayttajan stressitasoa kuten oikeassa-
kin tilanteessa, ei keinotekoisella aikarajalla ole yhtymakohtaa tosielaman asiakaspal-
velutilanteisiin. Aikaraja siirtda pelin fokuksen pois niista osa-alueista, jotka todellisessa
tilanteessa ovat keskidssa, esimerkiksi kuuntelemisen ja eleiden ymmartamisen tai-
dosta, tekniseen suorittamiseen ja ajankaytdn optimointiin. Tama siirtyma johtaa siihen,
ettd pelin opettamat taidot eivat enda ole hyodyllisid varsinaisessa tilanteessa, pahim-
millaan kayttaja oppii huonoja toimintatapoja, jos pelin perusmekaniikka palkitsee pe-

laaja naisté toimintatavoista. (Boller, Steven 2014.)

Myo0s pelin pisteytyssysteemin on palkittava pelaajaa nimenomaan niista teoista, jotka
ovat olennaisia myos tosielaman tilanteessa parjaamiseen. Esimerkiksi yksinkertainen
pisteytyssysteemi, jossa pelaajaa palkitaan pisteilla vain ajan perusteella, ei valttamatta

aja asiaansa jos parhaan ajan saavuttaakseen pelimekaniikka ohjaa pelaajaa
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tekemaan tositilanteen kannalta huonoja ratkaisuja. (Beginners’ Guide: How to Assess

the Learning Outcomes of Educational Games.)

4.2 Teknologiset ratkaisut

Opetuspelin teknologista toteutusta suunniteltaessa on tiedettava millaista opetuspelia
ollaan tekemésséa seka mille kaikille eri alustoille peli on tarkoitus julkaista. Peliin suun-
niteltu pelimekaniikka, kayttoliittyma seka toiminnallisuus asettavat vaatimuksia, jotka
peliin valittujen teknologisten ratkaisujen tulee tayttaad. Tyypillisessa projektissa valinta
tehdaan valmiiden pelimoottoreiden valilla. Jotkut pelimoottorit sopivat paremmin 2D-
grafiikan esittdmiseen ja sisaltavat valmiit tydkalut 2D-elementtien muokkaamiseen.
Toinen tarkeé seikka pelimoottorin valinnassa on tuen seka lisdosien saatavuus. Kor-
keatasoinen opetusmateriaali helpottaa alkuun padsemista sekd nopeuttaa ongelmati-
lanteiden ratkomista. My6s pelin julkaisualustan valinta on otettava huomioon jo suun-
nittelun alkuvaiheessa, silla esimerkiksi suunniteltaessa pelia mobiililaitteille on tar-
kedd, etté valittu kayttoliittymatoteutus seka itse pelimoottori tukevat suoraan kosketus-
kontrolleja. (Narain 2016, MightyFingers.)

4.2.1 Pelimoottorit

Pelimoottori on ohjelmistokehys, joka tarjoaa kehittdjalle valmiita tyokaluja grafiikan ja
pelimekaniikan toteuttamiseen. Useimmista pelimoottoreista 16ytyy valmiit kirjastot ja
toiminnot myos esimerkiksi verkko-ominaisuuksien ja &&nimaailman toteuttamiseen.
Pelimoottori maarittaa pelin koodaamisessa kaytettavan koodikielen, mille alustoille peli
voidaan kaantaa seka millaisia tekniikoita pelin osa-alueiden suunnittelussa voidaan
kayttaa. Pelimoottorin valinta vaikuttaa myds siihen, millaista graafista ulosantia pelin
on mahdollista tehda. Pelimoottorin peruskomponentteihin kuuluu myds fysiikkamoot-
tori, joka huolehtii pelifysiikan interaktioista ja fysiikkaan liittyvien laskutoimitusten suo-
rittamisesta. (How Do Game Engines Work? 2016, Game engines - how do they

work?.)

Useimmiten kaytettyja pelimoottoreita ovat muun muassa Unity, Unreal Engine, Godot
ja Defold. Naista Unity, Unreal Engine sekd Godot sopivat 3D-pelien kehitykseen. 2D -
kehitykseen parhaiten sopivat Defold, Godot seka Unity. Myds Unreal Engine tukee

2D -grafiikkaa, mutta sen Paper2D -komponenttia ei ole paivitetty pitkdan aikaan. Myds
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suorituskyvyn optimoinnissa 2D-peleissa on Unreal Enginessa nahtava ylimaaraista

vaivaa. (r/unrealengine - WHY exactly is Paper2D not recommended?.)

Godot taas siséaltaa tayden tuen 2D-grafiikalle, kuten myds Unity. Pelimoottorin valin-
taan vaikuttaa merkittavasti se, millaista opetuspelia on tarkoitus. VR- ja AR-tuen suh-
teen Unity ja Unreal ovat jonkin verran Godotia edell&, joten tallaisten opetuspelien ke-
hityksesséa Unreal ja Unity ovat hyvia vaihtoehtoja. Pelimoottori maarittdd myos pelin-
kehityksessa kaytettdvan ohjelmointikielen. Seka Unityn kayttama C# seka Unrealin
kayttama C++ ovat ohjelmistokehityksessa yleisesti kaytettyja kielia (TIOBE Index).
Kummastakin kielesta on myds olemassa runsaasti materiaalia kayttajien saatavilla.
Godot taas kayttaa virallisesti omaa GDScript-ohjelmointikieltd, jota ei kaytetd muussa
ohjelmistokehityksessa. GDScript on syntaksiltaan kuitenkin melko yksinkertainen,
muistuttaen Python-ohjelmointikieltd. Godotissa on myts mahdollista kayttad useita
muita ohjelmointikielid, esimerkiksi edellamainittuja C#- seka C++ -ohjelmointikielia.

(Godot Engine latest documentation, Unity Technologies, Epic Games.)

Defold taas on puhtaasti 2D-pelien kehittdmiseen suunniteltu pelimoottori jonka koodi-
kielenad kaytetaan Lua-koodikieltd. Defoldin paapaino on mobiili- ja selainpohjaisten vi-
deopelien kehityksessa ja julkaisussa Andoid- ja iOS -kayttojarjestelmille vaikkakin De-
foldilla pystyy koostamaan projekteja myés Windows-, Linux- sekd MacOS -kayttojar-
jestelmille. Defold on vertailluista pelimoottoreista ainoa, joka ei tue pelien julkaisemista
Nintendon, Sonyn tai Microsoftin pelikonsoleille. (Learn to make 2D games with De-
fold.) MyGsk&aéan Godot ei virallisesti tue konsoleille julkaisemista, vaikka UWP-alustan
avulla onkin mahdollista julkaista peleja Microsoftin Xbox-pelikonsolille. Godotiin on
my0s saatavilla kolmannen osapuolen palveluita, joita kayttamalla on mahdollista kaan-
taa Godotilla kehitettyja peleja Sonyn ja Nintendon konsoleille. (Console support in Go-

dot - Godot engine latest documentation 2018.)

Kehitettaessa pelid, jonka padpaino on interaktiivisessa tarinankerronnassa ja suhteel-
lisen yksinkertaisessa grafiikassa, suureen rooliin nousee tarinarakenteen luomiseen
tarkoitettujen tyokalujen saatavuus. Tassa suhteessa Unityn Asset Store-kauppapaikka
on monipuolisempi verrattuna esimerkiksi Godotiin ja Unrealiin. Unityn Asset Storesta
[6ytyy erilaisia lisdosia joko maksullisina tai ilmaisina versioina. Tarinankerronnan kan-
nalta erditd ilmaisena saatavilla olevia lisdosia ovat muun muassa RPGTalk sekd Fun-
gus. Vastaavia maksuttomia liséosia ei ole saatavana Unrealille, joten vastaava toimin-
nallisuus on kehitettava itse tai maksettava valmiin lisdosan kaytosta. Godotilla on

mahdollista kayttaa ilmaisia runkoja interaktiivisen tarinankerronnan toteuttamiseen,
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esimerkkina Godotin oma Escoria. (Godot Engine - Our point'n'click framework is finally

out!.)

Escoria on alun perin point and click -tyylisten seikkailu- ja pulmapelien kehitykseen
tarkoitettu kehys, josta |0ytyy myos interaktiivisen tarinan toteuttamiseen tarvittavat
ominaisuudet. Toisin kuin esimerkiksi Unityn Fungus, Escoria ei ole kokonainen editori
eika sisalla omia tytkaluja tai kayttoliittyméaéa. Escoria ei mydskaan sisalla tyokaluja toi-
minnallisuuden lisddmiseen ilman koodia, vaan Ecscoriaa on tarkoitettu kaytettavaksi
osana Godotin omaa editoria toiminnallisuuden toteuttamiseen. Escoriasta puuttuu
muun muassa Funguksen vuokaaviotyOkalu, vaan tarinan etenemislogiikka on ohjel-

moitava peliin itse. (Godot Engine - Our point'n‘click framework is finally out!.)

4.2.2 Tarinankerronnan tyokalut Unity-pelimoottorissa

Unity-pelimoottoriin siséltyy mahdollisuus kayttaa useita erilaisia tarinankerronnan to-
teuttamiseen suunnattuja tytkaluja, joista tassa osassa tutustutaan RPGTalkiin seka
Fungukseen. Eraité visuaalisten novellien tekemiseen tarkoitettuja Unity-liséosia ovat
muun muassa Fungus, Visual Novel Toolkit seka RPGTalk (RPGTalk 2016, Fungus,
SOL-TRIBE). Projektissa tullaan my6s tarvitsemaan kaannodksia suomesta ruotsiksi,
tassé osiossa tarkastellaan erilaisia tydkaluja ja avoimen lahdekoodin kaanndskirjas-
toja. Yksi vaihtoehdoista, Visual Novel Toolkit, jatettiin pois vertailusta, silla sita ei ole
paivitetty pitkiin aikoihin eik& sen yhteensopivuudesta uudempien Unity-versioiden
kanssa ole mitaan takeita(SOL-TRIBE). Fungus mahdollistaa interaktiivisten tarinoiden
luomisen helppokayttoisilla tytkaluilla. Funguksessa on lisaksi tuki hahmoille, joita voi-
daan kayttaa joko keskustelukuvakkeina tai hahmoina itse pelialueella. Erityisen hyo-
dyllinen on Funguksen flowchart-toiminto, jonka kautta hallitaan keskustelun kulkua
seka tarinan haarautumista. Vuokaavion avulla kehittgja voi helposti lisata keskusteluja
ja maarittdd haarautumiskohtia keskusteluihin pelaajan valintojen perusteella seka
nahda yhdella vilkaisulla koko keskustelukartan. Fungus on lahdekoodiltaan avoin, jo-

ten siihen on mahdollista tehd& pelikohtaisia muutoksia tarpeen mukaan.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Juha Aarnio



14

Flowchart
Stale m— 1,0 | Center

B Aloitus
Alkukeskustelu
<Button Clicked> Ei Sy&

< G: rted>
Syd

Variables

List is Empty

e .

Kuva 1. Esimerkki Funguksen flowchart-vuokaaviosta.

Vuokaavio koostuu lohkoista, (eng. Block), joihin kehittaja voi maarittaa erilaisia tapah-
tumia ja ehtoja jotka ohjaavat pelin kulkua. Lohkoja voi luoda ja poistaa vapaasti ja nii-
den avulla onkin helppo rakentaa melko monimutkaisiakin keskusteluja ja rakenteita.
Lohkoihin voi my®6s liittéa Unityn peruselementtejd, kuten animaatioita, tekstia ja grafiik-
kaa. Funguksen keskustelujen teksti kirjoitetaan jokaiseen palikkaan erikseen tai se
voidaan hakea Lua -tiedostoista (Fungus: Controlling Fungus 2018). Erityisesti voimak-
kaasti haarautuvaan tarinaan on todennékoisesti tehokkaampaa kirjoittaa tekstit suo-
raan lohkoihin, silla Lua -tiedostoon kirjoitettaessa jokainen valinta vaatii kummankin
vaihtoedon sisallyttamista tiedostoon seka peréattaisia if-else -rakenteita. Taman vuoksi
LUA-tiedoston tekstim&ara varsinkin isommissa projekteissa kasvaa suureksi, tehden
tarinarakenteen hahmottamisesta vaikeaa. Toisaalta, jos kaikki tarinan tekstielementit
sijaitsevat samassa tiedostossa, on tekstia helpompi muuttaa myéhemmin. Erityisesti
jos sisaltba tarvitsee kaantaa toiselle kielelle, voidaan tekstitiedostoja tehda erikseen
jokaiselle kielelle ja ladata ne kayttddn valitun kielen mukaan. Kaytdnnossa talla ei kui-
tenkaan ole juuri merkitysta, silla Fungus mahdollistaa myds vuokaaviossa olevan teks-
tin automaattisen tuomisen CSV- tai JSON -muotoisena tekstitiedostona, johon on
helppo lisata kdanndkset sarake kerrallaan (Fungus: String table 2019). CSV (Lyhenne
sanoista Comma Separated Values) on tekstitiedostoformaatti, jota kaytetdan datan
tallentamiseen ja siirtdmiseen tietokoneiden ja verkkojen valilla. CSV on yksinkertainen

taulukkomallinen tallennustapa, jossa kentét erotellaan toisista rivinvaihdoilla ja
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pilkuilla. CSV -tiedostoja voidaan avata ja muokata useimmilla

taulukkolaskentaohjelmilla. (Y. Shafranovich 2005.)

local choice = 0

choice = choose { "Cption A", "Cption B"
if choice == 1 then goto optionf end
if choice = 2 then goto optionB end

rroptiondc: :
gay "Chose option A"
goto endoptions

rroptionB::

choice = choose { "Option C", "Option DY
if choice = 1 then goto optionC end

if choice == 2 then goto optionD end

goto endoptions

rroptionC: :
zay "Chose option C"
goto endoptions

rroptionD::
=zay "Cho=e option D"
goto endoptions

rrendoptions:
zay "End options™

Kuva 2. Esimerkki Funguksen Lua-syntaksista. (Kuvakaappaus sivustolta http://fungus-
docs.snozbot.com/Lua_controlling_fungus.html, Huhtikuu 23. 2019 )

VuokaaviotyOkalu mahdollistaa tarinarakenteen esittdmisen visuaalisesti, joka helpot-
taa hahmottamista. Tekstipohjaisessa ratkaisussa etuna on helpompi laajennettavuus
ja muokattavuus Unityn ulkopuolella, mutta CSV-tiedostojen tuonti- ja vientiominaisuus
antaa lahes saman muokattavuuden kuin puhdas Lua -pohjainen tarina ja on helpompi
yllapitaa. Toinen vaihtoehto tarinankerronnan toteuttamiseen on RPGTalk (RPGTalk
2016). Kuten Fungus, myds RPGTalk mahdollistaa keskustelujen luomisen kohtuulli-
sen pienella vaivalla. RPGTalk on Funguksen tavoin avoimeen lahdekoodiin perustuva
ratkaisu, joten sen toiminnallisuutta voi vapaasti muokata ja laajentaa vastaamaan pa-
remmin kulloisenkin peliprojektin tarpeita. Merkittavin ero Funguksen ja RPGTalkin va-
lilla on vuokaaviotyokalun puuttuminen RPGTalkista. RPGTalkin uusin versio (kevaalla
2019, 1.3) sisaltdd Node Editor-tydkalun, joka toimii samaan tapaan kuin Funguksen
vuokaaviotyOkalu, mutta vield kevaalla 2019 kyseinen tydkalu oli viela testausvai-

heessa sisaltaen toimintavirheita.
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Kuva 3. Esimerkki RPGTalkin Node Editor-tydkalusta.

Esimerkiksi valintojen luominen ja haarautuminen tuotti ongelmia Node Editoria kaytet-
taessa. Valintarakenteita tallennettaessa kayttdja saattaa saada virheilmoituksen, jossa
keskustelun pohjana toimiva tekstitiedosto pyydetaan lataamaan uudestaan. Uudel-
leenlatauksen yhteydessa Node Editor hukkasi kaikki valintalohkot ja hahmojen kes-
kustelukuvakkeet. Node Editorin kautta ei myds ainakaan toistaiseksi ole mahdollista
lisata suoraan uusia hahmoja, vaan nama on lisattava manuaalisesti tekstitiedostoon.
Perustilassa RPGTalkin dialogit luetaan suoraan tavallisesta tekstitiedostosta, josta
dialogialueelle luettava teksti valitaan joko rivinumeron tai otsikon perusteella. Otsikoilla
dialogi voidaan jakaa pienempiin kokonaisuuksiin, jolloin tekstitiedostosta saadaan sel-
keadmpi. Itse pelin koodissa RPGTalkin dialogifunktion parametriksi voidaan antaa ha-
luttu otsikko, jolloin RPGTalk toistaa automaattisesti koko otsikon rajaaman alueen si-

sallon.

[title=Aloitus_begin]
2 Pitsa on hyvEi![newtalk start=3 break=Aloitus_end]
3 [title=Aloitus_end]
[title=FollowUp_Aloitus_Choice_l_begin]
5 Noh, pitsa ei ehka kuitenkaan ole terveellisin vaihtoshto.
[title=FollowUp_Aloitus_Choice_1_end]
[title=FollowUp Aloitus Choice -1 begin]
5 hehh kylld, pitsa antas minulle varsinaiset supervoimat.\nEn kylld tisdd jaksanko sySdd aivan kaikkea, mutta ainahan voin laittas loput pakastimeen.
E |[\::itle=FDllDwUp7AlD:L\:Asicnoicai—liend]

Kuva 4. Esimerkki RPGTalk-dialogin tekstitiedostosta.

Myds edelld mainittu Node Editor -tyokalu kayttaa tekstitiedostoa pohjanaan. Node Edi-
torilla pystyy joko luomaan kokonaan uuden tekstitiedoston tai avaamaan olemassaole-
van RPGTalkin syntaksia noudattavan tekstitiedoston. Tallennettaessa uutta tekstitie-
dostoa Node Editor luo automaattisesti kaaviorakennetta vastaavan rakenteen itse
tekstitiedostoon. Vastaavasti tekstitiedostoa avattaessa Node Editor luo tekstitiedoston
rakennetta vastaavan vuokaavion. Node Editor voidaan siis nahda graafisena kayttoliit-
tymana RPGTalkin tekstitiedostoille. Laajennettavuuden ja muokattavuuden kannalta
ratkaisu on toimiva, silla se yhdistaa vuokaavion helppolukuisuuden seké tiedostopoh-

jaisen ratkaisun modulaarisuuden. Tekstitiedostoa pystyy tarvittaessa muokkaamaan
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Unityn ulkopuolella normaalilla tekstieditorilla ja Unityn sisalla pystyy kayttamaan Node
Editoria, joka luo vuokaavion muokatusta tekstitiedostosta. Muokkaustapojen valilla
pystyy vaihtamaan vapaasti. My6és RPGTalkista 16ytyy mahdollisuus dialogikdannosten

hallintaan ja tekoon.

4.2.3 Kaanndsmekaniikka

Ennen kdannodsten toteutustavan valintaa on syyta perehtya lokalisaatioon konseptita-
solla. Tarkoituksena on saada kasitys siita, millaisten seikkojen huomioon ottamista pe-
likddnnosten tekeminen vaatii. Lokalisaatio tarkoittaa tuotteen tai pelin sisallén sovitta-
mista tietylle kielell& ja kulttuurialueelle. Kaytannodssa tama tarkoittaa useimmiten teks-
tien ja &anitiedostojen kdéntamista kohdekielelle, mutta pitda usein myds siséallaan si-
sallon muun muokkaamiseen kohdekulttuuriin sopivammaksi. Itse lokalisaatioprosessi
voidaan jakaa useampaan vaiheeseen, jotka rytmittavat prosessia. Tydskennelldkseen
tehokkaasti ja tuottaakseen kontekstiin sopivaa kaannostekstia kaantajien on ensiksi
tutustuttava sisaltoon itse pelissa. Pelkkien kasikirjoitusten antaminen kaannettavaksi
ei yleensa riita, silla pelien dialogi on yleensa rakenteeltaan melko monimutkaista ja
vaikeasti ymmarrettavaa pelin ulkopuolella. Siksi kaantajille on varattava aikaa tutustua
kasikirjoitukseen itse pelissa toteutettuna. Seuraavaksi tehdaan tyyliohje, joka sisalta
tarkeimmat termit seka niiden lausumisoppaan. Tyylioppaan ja sanaston tarkoituksena
on varmistaa mahdollisimman tasalaatuisten ja yhteensopivien kdénnoésten tekeminen.
Tyyliohjetta ja sanastoa voidaan muokata projektin edetessa uusien tarpeiden ja kaan-

ndssaantdjen mukaan. (Honeywood, Fung 2011.)

Naiden vaiheiden jalkeen voidaan aloittaa varsinainen k&&nndstyo eli tekstien ja mui-
den elementtien kaantdminen kohdekielelle. Kaannostyon laadun varmistamiseksi var-
sinaiset tekstit ovat mahdollisuuksien mukaan kannattavaa luetuttaa erikoistuneilla toi-
mittajilla. Kun k&dannokset ovat valmiina ne on syyta asettaa demoon ja antaa k&anta-
jien testata kdannoksia pelissa. Nain kaantajat saavat paremman kuvan silta, milté lo-
pulliset kdanndkset nayttavat lopullisessa pelissa. Mikéli pelissa kaytetaan aaninaytte-
lyd, varsinaisen kdannosvaiheen jalkeen tehdaan repliikkien aanitys. Lopussa pelin tar-
kastetut kddnnokset hyvaksytetaan ja tarkistetaan mahdollisten virheiden varalta, jonka

jalkeen kadannokset ovat julkaisukunnossa. (Honeywood, Fung 2011.)
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Myds kaannosten tekniseen toteutukseen on olemassa suositeltavia toimintatapoja,
joita on syyta noudattaa jotta prosessi pysyy mahdollisimman hallittavana. Ohjelmoin-
nin osalta on suositeltavaa, etta kaikki varsinainen kaénnettava teksti sijaitsee erilli-
sissa tiedostoissa eika kovakoodattuna itse pelikoodissa (Honeywood, Fung 2011,
s.11). Kovakoodatun tekstin muokkaaminen on hankalaa, silla se edellyttéd& ohjelmoijan
lasnaoloa tai tydpanosta, vaikka tekstiin haluttaisiin tehda vain pieniakin muutoksia. Ko-
vakoodattu teksti aiheuttaa ongelmia myds tekstisisallon jakamisessa kaantgjille ja ke-
hitystiimin ulkopuolisille tahoille. Jos varsinainen teksti on kovakoodattuna peliin, taytyy
tekstin lisaksi lahettéda koko pelin [&hdekoodi. Tama tekee tekstin muokkaamisen vaike-
aksi kdannostyontekijoille ja saattaa myos johtaa siihen, etta k&antajat tekevat vahin-
gossa muutoksia pelin koodiin, jolloin ohjelmoijien on kaytettava aikaansa naiden muu-

tosten korjaamiseen. (Honeywood, Fung 2011.)

Kaanndsten toteuttamiseen on olemassa useita valmiita tydkaluja seka valmiita kaan-
noksia sisaltavia listoja, jotka mahdollistavat kddnndsten toteuttamisen tekstitiedostoi-
hin pohjautuen. Tarkastelussa tutustuttiin Polyglot-, Common Game Translations- sekéa
Game Text Translations -projekteihin (Damien 2017). Yksi vaihtoehto taméan toteutta-
miseen on Polyglot-tydkalu, joka on saatavilla Unity-yhteensopivana lisdosana (Po-
lyglot, Unity 2016). Polyglot kayttaa kaanndsten lataamiseen niin sanottua Master-tie-
dostoa, joka on CSV -tiedosto, johon on valmiiksi siséllytetty peruselementtien kaan-
nokset useilla eri kielilla. Kaannetyt sanat ovat peleissa yleisesti esiintyvid sanoja, esi-
merkiksi "Pelaaja”, "Taso” seka "Painike” jotka voidaan lukea automaattisesti Master-
tiedostosta oikeille paikoilleen. Polyglotilla on myds mahdollista luoda omia k&&nnoksia

seka laajentaa olemassa olevia kdannoksia.

Tarkein puoltava tekija Polyglotin valinnalle projektiin on ruotsin ja suomen kielen kaan-
ndsten sisaltyminen Master-tiedostoon, eli ne ovat valmiina kaytettaviksi heti. Polyglot
on myos avoimista ratkaisuista suurten kielien osalta arvioitu luotettavimmaksi ja kayt-
tokelpoisimmaksi ratkaisuksi kddnndsten tekemiseen(Damien 2017). Polyglot on myos
muista tarkastelluista vaihtoehdoista ainoa, josta on olemassa Unity-lisaosa. Lisdosa
nopeuttaa huomattavasti kd&nnosten kayttbonottoa ja muokkausta, silla sen avulla
muutokset voi tehd& suoraan editorissa. Muita vaihtoehtoja vastaavien kdanndsten te-
koon ovat muun muassa Common Game Translations ja Game Text Translations.
Kummatkin naista toimivat samalla tavalla kuin Polyglot, eli ne sisdltavat Master-tiedos-
ton, jossa on useimmiten peleissa tarvittuja sanoja kdénnettyna eri kielille. Seka Com-

mon Game Translationin ettd Game Text Translationin ongelma on kuitenkin siina, etta
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kummankaan master-tiedostossa ei ole kaannodksia suomeksi eiké ruotsiksi, joita pro-
jektissa tarvitaan. Kummastakaan ei mydskaan I6ydy Unity-yhteensopivaa lisdosaa, jo-
ten kehittdjan on tehtava kaikki muutokset manuaalisesti CSV-tiedostoihin. Nain ollen

paadyttiin ratkaisuun, etta mikali lisdosaa kaytetaan, tullaan projektiin valitsemaan Po-
lyglot.

Myds tarkastelussa olleet tarinankerronnan lisdosat siséaltavat kaannéstoiminnalli-
suutta, jolla dialogitekstit voidaan nayttdd useammalla kielell&. Naiden ratkaisujen
etuna on se, etta ei tarvita erillista lisdosaa kaanndsten hallintaan, vaan kaikki tarvit-
tava toiminnallisuus 16ytyy samasta lisdosasta. Funguksen lokalisaatiokomponentti luo
tarvittaessa automaattisesti CSV-muotoisen lokalisaatiotiedoston pelin dialogista, johon

kehittajan on helppo lisata kaannokset kullekin tarvittavalle kielelle.
[ —

2 [SAYFINT
3 [SAY FING

4 |SAY FIND Niko

5 SAY FIN.1 Fatima
6_SAY FIN.3 Fatima
7_ISAY FIN.4 Fatiman i5a
8_|SAY FINS Fatima

9 |SETTEXTFIN 167
10_|SETTEXT FIN 165
11_ISAY FIN1G

12_MENU FIN.12

13 |MENU.FIN. 14
14_MENU FIN.15

15 |SAY FIN26
16_MENU FIN.30

17 IMENU FIN3L

18 |SETTEXT FIN 171

Vad gor jag?
Retipaa, titer som en dire. Men jag vAgar inte saga ndgot
e

e tyypile yhdes

19 |SAY FIN.20 Fabima Hups, kannatiaakohan tuntemattornile v astata .7
20 |SETTEXT FIN 160
21 |SETTEXT FIN 173

1N.45
23 [SAY FIN.46 Maiida

24 |MENU.FIN. 48

25 MENU FIN 50

5 [SAYFINIT

27 _|SAY FIN38

2 [SAY FIN.30 Tumtematen tyyppi
2 [SAY FINGD

30 [SAY FIN.4L Faima

31 (SAY FIN 34 Sara

3 |SETTEXT FIN 175

at

Otanv s och
for & 14 &n vegetarizk mahid, dminstone ar koen korars

35 |MENU FIN 58 ain =
csvisnuokas, ainakin jono on fyhyempi

36_|MENU.FINSS
37 [SAY FINB3
30 |SAY FINGS
3 SAY FINGE
0 |SAY FINSL
41 |MENU FIN.GD
42 |MENU.FIN.GZ
Fatima

Fabma at

Fatma fir em meddelande frén Matida och Sara

‘Ska du spela fotboll?
'ad gor jag?

Kuva 5. Esimerkki Funguksen lokalisaatiotiedostosta. Kaannokset tulevat kukin omiin sarakkeisiinsa, joita
voi olla useampia kuin kaksi.

Kun kdannokset on lisatty tiedostoon, tiedosto luetaan Unityssa takaisin lokalisaatikom-
ponenttiin, jonka jalkeen kaanndkset ovat kaytettavissa pelissa kehittdjan maarittamien

maakoodien avulla.

Uudempi tapa toteuttaa lokalisaatio Funguksella perustuu JSON -tiedostoon, johon dia-
logiteksti kirjoitetaan (Ks. Kuva 6). Jokaiselle dialogipatkalle maaritetddn maakoodi, ja
taman maakoodin perusteella valitaan mika version tekstistd naytetaan. JISON
(lyhenne sanoista JavaScript Object Notation) on tiedonvalitykseen kaytettava avoimen
standardin tiedostomuoto, jota voidaan CSV -tiedoston tavoin kayttaa datan

sailomiseen seka siirtamiseen. Nimestaan huolimatta JSON ei ole riippuvainen

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Juha Aarnio



20

JavaScript -ohjelmointikielesta. JSON -tiedostossa data tallennetaan sulkumerkkien ja
lainausmerkkien sisaan ja tallennusmuoto tukee useita muuttujatyyppeja. (Introducing
JSON.)

"al
ah, kasin aamu, pitaa nousta. Aiti ja isa ovat varmaan jo lahteneet. Onkohan kaapissa wiela muroja.”,
Ah, morgon maste du ga upp. Mamma och pappa har férmodligen redan lamnat. Finns det en spannmal i garderoben?”

taalla on viela, jaetaanko nama?",
r det fortfarande har for att dela dem?”

"Anna tanne, sa voit etsid muuta syGtavaal”,
"Ange har, du kan hitta nagot annat att atal!”

I
{

Et sa voi niita omia, munkin pitaa saad

"Du kan inte aga dem, munken behover fa!

o I
g
ksissaan)Voi ei, ma en parjaa sille. Toivottavasti leipa ei ole homeessa.",

"(i hans tankar) Ah nej, jag kan inte géra det. Forhoppningsvis brédet ar inte i formen."

el
n sano mitaan, vaan menen kaatamaan muroja itselleni.”
: "Jag sager ingenting, men jag ska halla spannmalen till mig sjalv.”

1_vie_murot"” : {
: "Isoveli nappaa murot Nikeolta, Niko menee harmistuneena katsomaan Toytyisike laatikosta leipaa.”,
: "Storebror tar tag 1 smulorna fran Niko, Niko blir ledsen for att se om det fanns brod i ladan.”

"niko_syo_leipaa” : {
o menee harmistuneena katsomaan 1oytyisiké laatikosta leipaa.”,
" : "Niko gar fel for att se om det fanns brod 1 ladan.”

Kuva 6. Esimerkki JSON -kdanndstiedostosta

Tassa ratkaisussa dialogitekstia ei kirjoiteta itse vuokaaviotydkaluun, vaan vuokaavi-
oon kirjoitetaan tekstitagi, jonka perusteella JSON -tiedostosta noudetaan oikea teksti-
patka naytettavaksi itse peliin. Varsinaisen kielen vaihtaminen tapahtuu kutsumalla

Lua -funktiota, joka vaihtaa kaytettavan kielen.

Commands
= |Execute Lua setlanguage(“fin")
= |Say Nika: "{$altu}”
= |Say Niko: "{$alku2}™
= |Say Niko: "{$alku3}™
= |Menu {#alku_wvall} : Jami vie murot
= |Menu (ajatuksissaan)Voi ei, mé en pirjié sille. Toivettavasti leipd ei ele homeessa. : Niko alistuu
= |Menu En sane mitdén, vaan menen kaatamaan mureja itselleni. | Jami vie murct

Kuva 7. Esimerkki JSON -tekstin kutsumisesta vuokaavion komentolohkoissa.

Funktiokutsua voi kayttda joko vuokaavion kautta komentolohkossa tai Lua -kooditie-
dostosta. JSON -pohjainen ratkaisu vaatii jonkin verran enemman suunnittelua JSON -
tiedoston rakenteen suunnittelussa, mutta on varmatoimisempi kuin CSV -tiedostoilla

toteutettu ratkaisu tilanteissa, joissa tekstid muokataan editorin ulkopuolella (Skult
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2019). CSV:lla toteutettu ratkaisu saattaa aiheuttaa toimintavirheita jos tekstia on muo-
kattu runsaasti ennen kuin tiedosto on ladattu takaisin Unityyn. Téallaisten tilanteiden
valttamiseksi on CSV:lla toteutettua ratkaisua kaytettaessa kaytettava varsinaista kaan-
ndstiedostoa vain kddnndstekstien asettamiseen ilman, etta alkuperaiseen tekstiin teh-
daan muutoksia. Varsinaiset tekstimuutokset tulee tehda itse Funguksen vuokaaviotyo-
kalussa. Jos tekstia on tarve muuttaa Unityn ulkopuolella, on JSON:lla toteutettu rat-

kaisu luotettavampi ja joustavampi.

RPGTalkin sisdltama kaanndstytkalu vastaa melko pitkalti Funguksen vastaavaa ty6-
kalua. Merkittavin ero on siing, ettd RPGTalkin kd&nndstyokalu vaatii toimiakseen erilli-
sen tekstitiedoston jokaisesta kdannoskielesta. Kaanndskielten tiedostot asetetaan
RPGTalkin lokalisaatiokomponenttiin, minka jalkeen niita voi kutsua koodissa kielen

vaihtamiseksi.
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5 ESIMERKKIPROJEKTI PELIMO

PELIMO on Unity -pelimoottorilla toteuttava opetuspeli, jonka kohderyhméana ovat 10—
12 -vuotiaat lapset. PELIMO on perusrakenteeltaan tarinallinen peli, jossa pelaaja te-
kee valintoja ja vaikuttaa nain tarinan lopputulokseen. Pelissé on useita paahenkil6ita,
joiden tarinaa pelissé seurataan. Pelin tarkoituksena on opastaa kohderyhman lapsia
kohtaamaan monikulttuurisuutta ja reagoimaan kiusaamis- ja syrjimistilanteissa. Pelin
hahmot ovat my6s kouluikaisia lapsia jotta pelaajan on helpompi samaistua tarinaan.
Kehitettava demo ja teknologiavertailu ovat osa Turussa toteutettavaa PELIMO -han-
ketta, jossa tavoitteena on kehittda peli monikulttuurisuuskasvatukseen. PELIMO on
Opetushallituksen rahoittama ja Turun Ammattikorkeakoulun, Humanistisen Ammatti-
korkeakoulun seka Turun Yliopiston toteuttama hanke, jonka lopputuloksena kehitettya
peli& on tarkoitus hyddyntaa yhteiskuntaopin opetuksessa. (PELIMO | Pelillistaminen

mahdollisuutena monikulttuurisuuskasvatuksessa.)

Varsinainen tyoskentelyvaihe alkoi pelimoottorien vertailuilla. Painopisteené tassa ver-
tailussa oli pelimoottoriin saatavan opastusmateriaalin saatavuus sekéa sopivuus tari-
nankerronnallisen pelin toteuttamiseen. Tassa tarkeaksi tekijaksi nousivat lisdosat ja
niiden saatavuus. Tarinavetoista pelia tehtdessa korkea painoarvo oli pelimoottoriin
saatavilla lisdosilla, joilla pelikehitysta voitiin virtaviivaistaa. Tarinavetoisen pelin kehi-
tysprosessissa oli tarkeda pystya hallitsemaan monimutkaistakin tarinarakennetta te-
hokkaasti ja selkedn kayttoliittyman kautta. Taman tutkimiseksi tydn aikana tutustuttiin
pelimoottoreiden omiin kauppapaikkoihin seka Internetin keskustelupastoilta kerattyyn
palautteeseen. Liséksi pelimoottoreita ja niiden lisaosia kokeiltiin kaytanndssa PELI-
MOa vastaavan pelin kehittamisessa. Samalla perehdyttiin opetuspelien ja hydtypelien
sekd myos interaktiivisen tarinankerronnan teoriaan. Teoriaosuuden tarkoituksena oli
syventdaa ymmarrysta opetus- ja hyotypelien suunnittelusta ja kehittdmisesta jotta saa-
tiin parempi kuva siitd, millaisia vaatimuksia valitun toteutustavan tulee tayttadd. Kun
opetuspelien yleiset vaatimukset ja suunnittelulliset yksityiskohdat olivat selvilla, pystyt-
tiin tarkasteltavia toteutusvaihtoehtoja arvioimaan monipuolisemmin, silla puhtaasti tek-
nologisten seikkojen lisaksi pystyttiin myds arviomaan kuinka tehokasta opetuspelien
vaatimukset tayttavaa pelia on kehittda valitulla toteutustavalla. Teoriaosuuden perus-
teella voidaan todeta, ettéd Funguksella on mahdollista toteuttaa opetuspeli, jossa on

toimiva pisteytysmekaniikka seka interaktiivinen tarinarakenne.
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Interaktiivisen tarinankerronnan teoriaa sovellettiin pohdittaessa tarinankerronnan to-
teutusta ja sen asettamia vaatimuksia projektissa. Koska peli on vahvasti tarinavetoi-
nen, oli teorian tuntemuksesta hydtya myds arvioitaessa pelitarinan toteutuksen tek-
nista haastavuutta seka pelaajan ja pelimaailman vélisen vuorovaikutuksen toteutusta.
Interaktiivisen tarinankerronnan teoria toi esiin myds seikkoja itse kehitysprosessin
tydnjaosta kehittdjien seka tarinan tuottajien valilla. Tama oli otettava huomioon toteu-

tustapaa valittaessa.

Vertailuvaiheessa vaihtoehdot olivat pelidemon toteuttaminen joko Funguksella tai
RPGTalkilla. Kaytdnntssa kummatkin vaihtoehdot mahdollistavat samankaltaisen si-
sallon luomiseksi tarinapohjaiseen peliin. Lopullisessa valinnassa p&adyttiin kuitenkin
Fungukseen, silla se oli naista vaihtoehdoista monipuolisempi. Toisin kuin RPGTalk,
Fungusta on mahdollista kayttdd muun muassa pelilogiikan sekd animaatioiden ohjaa-
miseen. Tarkein yksittdinen syy oli kuitenkin RPGTalkin vuokaaviotytkalun puutteet.
RPGTalkin vuokaaviotydkalua kaytettaessa oli mahdollista menettaa lohkoihin méarite-

tyt tarinan haarautumiskohdat toimintavirheiden takia.

Teoria- ja vertailuosuuden jalkeen toteutustavaksi valittin Unityn Fungus -lisdosa, joka
taytti parhaiten toimeksiantajan tarpeet interaktiivisesta pelimekaniikasta sekéa teoria-
osuudessa esille tulleet seikat kddnnésmekaniikasta. Fungusta kayttéden kaannokset
on mahdollista toteuttaa siten, ettéa varsinainen teksti sijaitsee ulkoisessa tekstitiedos-
tossa, jolloin tekstié ei tarvitse kovakoodata itse peliin. Demon rakentaminen aloitettiin
lisdamalla ensimmainen tarina Fungusta kayttamalla Unity -projektiin. Tarkoituksena ol
tutustua Fungukseen tytkaluna seka testata tarinarakenteen loogisuutta niin etté kaikki
loput on mahdollista saavuttaa valintoja tehden. Ensimmaisessa versiossa olikin epa-
loogisuus, jonka vuoksi pelaajan oli mahdollista paatya tilanteeseen, jossa pelaaja ei
saa avatuksi yhtakaan loppuratkaisua. Kehitystyd jatkui kolmen muun tarinan lisdami-
sella peliin. Lopullisessa demossa oli nelja eri tarinaa ja paavalikko, josta haluamansa

tarinan pystyy valitsemaan.

5.1 Prototyypin toteutus

Pelin sisallon suunnittelu alkoi aikaisemmin tehtyjen kasikirjoitusten sovittamisella pe-
lista tehtyyn demoversioon. Demoversio toteutettiin Unityn 2019 -versiolla. Demover-
sion tarkoituksena oli testata ensinndkin Funguksen toiminnallisuutta ja myds selvittaa,

onko kasikirjoitusten nykyinen rakenne looginen. Demoversiossa kokeiltiin myds
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pisteytysmekaniikkaa, jonka perusteella pelin loppu maaritetty. Loppuja on erilaisia riip-
puen siitd, millaisia valintoja pelaaja on pelin aikana tehnyt, ja eri lopputulokset kasitte-
levét yleensa hahmojen suhteita toisiinsa ja koostavat yhteen pelikerran tapahtumia.
Pelin lopussa pelaaja saa myo6s sanallisen palautteen pelisuorituksestaan, jossa pelaa-
jaa kehutaan onnistuneesta suorituksesta tai kehotetaan esimerkiksi ottamaan muut
paremmin huomioon jos pelaajan valinnat olivat kovin itsekeskeisia. Koska pelin on tar-
koitus my6s toimia monikulttuurisuuden opetusvalineend, peli sisaltaa elementteja eri
kulttuureista ja uskonnoista. Esimerkiksi tiettyja esineita klikkaamalla voi saada lisétie-
toa esineesta ja sen merkityksestéa kyseisessa kulttuurissa. Teoriaosuuden perusteella
peliin lisattiin pistemittari, josta pelaaja nakee reaaliajassa valintojen muutokset pistei-

siin. Demon pohjalta toimeksiantaja voi aloittaa varsinaisen pelin jatkokehityksen.

5.2 Pelimekaniikka

Peli tulee perusmekaniikaltaan olemaan visual novel-tyyppinen peli, jossa pelaaja seu-
raa tarinaa ja tekee valintoja ennalta maaratyissa kohdissa. Pelaajan tekemat paatok-
set vaikuttavat tarinaan ja sen lopputulokseen. Valinnat voivat olla joko neutraaleja, ne-
gatiivisia tai positiivisia. Positiivisista ja negatiivisista vastauksista pelaaja saa ja me-
nettaa pisteita, neutraaleista ei menetéa eika saa pisteita. Valinnoista ei etukateen née,
kuinka paljon pisteita niistd saa tai menettaa, joten pelaaja joutuu miettimaan tilannetta
ja vaihtoehtojaan ennen lopullista valintaa. Pelaaja kuitenkin ndkee valittomasti valin-
tansa vaikutuksen pisteisiinsa valinnan tehtyaan, joten palaute valinnasta on valiton.
Pelaajan valinnoista saamat pisteet on suunniteltu niin, etta parhaat pisteet on mahdol-
lista saavuttaa vain oikeita vastauksia tekemalla. Toisin sanoen, pelaaja ei voi kompen-
soida alussa tekemaansa vaaraa valintaa myohemmin oikeita valintoja tekemalla. Lo-
pullisessa pelissa on tarkoitus olla viisi eri tarinaa, joita pelaaja voi seurata. Pelin loppu
riippuu siitd kuinka paljon pisteitéd pelaaja on kerdnnyt. Osassa tarinoita on myds mi-
nipeleja, joiden lopputulos vaikuttaa siihen, miten tarina jatkuu. Varsinaisessa demossa

on yksi rankkarinlauonta-minipeli, jossa pelaajan tarkoitus on saada pallo maaliin.

PELIMO-projektissa interaktiivisen tarinankerronnan toteutus on melko tavanomainen,
jonka tarinarakenne on haarautuva ja valintapohjainen. Projektin tarinarakenne edus-
taa puumaista rakennetta, jossa tarina haarautuu oksiin ja yhdistyy sitten tarpeen vaa-

tiessa takaisin.
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Kuva 8. Esimerkki PELIMO:n tarinarakenteesta

Pelaaja vuorovaikuttaa tarinaan yksinkertaisesti valitsemalla valikosta haluamansa
vaihtoedon, jonka jélkeen tarina jatkuu seuraavaan valintakohtaan asti ilman pelaajan
vuorovaikutusta peliin. PELIMO -projektissa suuri osa varsinaisesta pelisuunnittelusta
liittyy tarinaan ja kasikirjoitusten toteutukseen, joten Funguksen valita toteutustavaksi ei
aseta mitdan rajoitteita pelimekaniikan toteutukselle. Funguksen kayttdo mahdollistaa

pelimekaniikan vapaan suunnittelu Unityn tydkaluja kayttaen.

5.3 Laajennettavuus

Pelin tarinarakenne luodaan Funguksen vuokaaviotytkalulla. Kddnnokset tarinaan voi-
daan toteuttaa joko tuomalla Funguksen lokalisaatiokomponentin luoma CSV -tiedosto
ja lisdamalla siihen kaannostekstit tai toteuttamalla tarinan dialogi JSON -tiedostoon
pohjautuvalla tekniikalla, jossa tarinan teksti kirjoitetaan erilliseen tiedostoon ja luetaan
tasté tiedostosta itse vuokaaviotytkaluun. Kummassakin tapauksessa kaanndosten li-
saaminen onnistuu helposti my6s Unityn ulkopuolella yksinkertaisesti lisaamalla kaan-
ndkset tiedostoon ja vaihtamalla kaytettya kieltd Funguksen komentolohkoissa. JSON -
pohjainen ratkaisu mahdollistaa liséksi tekstin muokkaamisen Unityn ulkopuolella.
JSON:lla toteutettu ratkaisu edellyttdd JSON -syntaksin tuntemusta, mutta toisin kuin
CSV.:lla toteutettu ratkaisu, varsinainen tekstisisalto sijaitsee kokonaan omassa tiedos-
tossaan ja sita voi turvallisesti muokata. CSV:lla toteutetussa ratkaisussa alkuperaisen

tekstin muuttaminen saattaa aiheuttaa virheita luettaessa tiedostoa takaisin Unityyn.

Alkuperainen suunnitelma oli toteuttaa projektin kddnnokset Polyglotilla. Projektin
suunnitelman edetessa kavi kuitenkin ilmi, etta kddnnokset tehdaéan kaantajan toi-
mesta, eikd Polyglotin tarjoamia valmiita kdannoksia valttamatta tarvitakaan. tallai-
sessa tilanteessa ei valttamatta ole perusteltua kayttaa kokonaista kédéntamiseen tar-
koitettua lisdosaa, silla loppujen lopuksi kdannettéavaksi jaisi vain muutamia
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kayttoliittymaelementteja, jotka ovat tehokkaampaa tehda suoraan Unityssa ilman lisa-
osia tai CSV-tiedostoja. Polyglot tydkaluna on tarkoitettu paéasiassa pelin lokalisointiin
tilanteessa jossa tarvitaan valmiiksi tehtyja kaannoksia, joten sen hyddyllisyys on sel-

vasti pienempi projekteissa, joissa on kdanndsten tekijd omasta takaa.

Prototyypin kdanntsmekaniikka toteutettiin CSV:ta kayttaen, eika mitaan ennalta tie-
dettyja ongelmia kohdattu kehitystyon aikana. CSV -pohjainen ratkaisu on mygs hie-
man yksinkertaisempi ja nopeampi toteuttaa verrattuna JSON -pohjaiseen ratkaisuun.
Yksi tarinoista kuitenkin k&énnettiin kokeeksi JSON -tiedostolla paremman kokonaisku-
van saamiseksi. Lopullisessa projektissa voidaan melko vapaasti valita kaytettavaksi
kumpi tahansa ratkaisu. JSON -pohjainen on uudempi ja luotettavampi tapa toteuttaa
k&annokset. Ratkaisu on vain hieman CSV -pohjaista monimutkaisempi mutta mahdol-
listaa tekstin muokkaamisen riskittdmasti Unityn ulkopuolella. Ratkaisu on my6s uu-
dempi ja Funguksen kehittdjien suosittelema tapa toteuttaa kaannokset ja siksi tuki ky-
seiselle ominaisuudelle tulee oletettavasti jatkumaan pidempéaén kuin CSV -pohjaisen
ratkaisun. Toisaalta demon kehityksen aikana ei noussut erityisia ongelmia CSV -rat-
kaisun kaytdssa, joten mitdén varsinaista estettd myos tdman toteutustavan valintaan
ei ole. Projektissa ei ole juuri tarvetta tehda merkittdvia muutoksia tekstiin suoraan

tekstitiedostosta kasin.

5.4 Funguksen hyddyllisyyden arviointi

PELIMO-projektin puitteissa testauksen kohteena on teknologisten ratkaisujen sopi-
vuus pelin toteuttamiseen. Tarkoituksensa on varmentaa etta valittu toteutustapa mah-
dollistaa kdéannosten ja sisadltaa tarvittavat ominaisuudet interaktiivisen pelimekaniikan
toteutukseen. Taman lisaksi varmistetaan, etta valittu ratkaisu on mahdollisimman
helppokayttdinen ja luotettava. TAma toteutetaan vertailemalla valittua ratkaisua vas-
taavaan projektiin, joka toteutetaan ilman valittua teknologiaa. Toinen potentiaalinen to-
teutustapa RPGTalk suljettiin pois aikaisemmassa vaiheessa teknisten ongelmien ta-

kia.

Projektin pelimoottoriksi oli jo aikaisemmassa vaiheessa toimeksiantajan puolelta va-
littu Unity, joten pelimoottorien ominaisuuksien vertailu ei lopullisessa teknologiavalin-
nassa osoittautunut tarpeelliseksi. Muut tarpeet helppokayttdisyydesta seké laajennet-
tavuudesta olivat kuitenkin yh& olemassa, joten paatds kaytettavista teknologioista teh-

tiin naita vaatimuksia peilaten. Testausvaiheen ja teknologiavertailun perusteella
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paadyttiin kayttamaan Unityn Fungus-lisdosaa, joka mahdollistaa interaktiivisten tari-
noiden luomisen ilman ohjelmointia. Fungus mahdollistaa myds kdannosten lisddmisen
nopeasti ja ilman ylimaaraista ohjelmointia. Verrattuna ilman Fungusta toteutettuun
projektiin, pystytddn Fungusta kayttamalla sdastamaan tunteja kehitysaikaa. Pelkas-
taan dialogin nayttdmiseen tarvitaan koodia, jolla voidaan joko lukea suoraan Unityyn
syotettya kovakoodattua tekstia tai tekstitiedostoon kirjoitettua tekstia. Helppokéayttoi-
syyden ja laajennettavuuden kannalta tekstitiedostosta lukeminen on parempi ratkaisu,
silla tekstitiedostoa pystyy tarpeen mukaan muokkaamaan myos Unityn ulkopuolella.
C# -kieleen sisaltyy funktioita tekstitiedoston lukemiseen, eiké tekstitiedoston lukemi-
nen itsessaan ole kovinkaan ty6las toteuttaa, mutta ongelmaksi muodostuu tekstin
asettelu Unityn kayttoliittymaelementteihin. PELIMO:n tapauksessa dialogitekstia halu-
taan nayttdd puhekuplissa seka erilaisissa dialogilaatikoissa joiden koko kayttoliitty-
massa on rajallinen. Tasta johtuen tekstid voidaan nayttaa vain vahan kerrallaan ilman

ettd teksti valuu ulos elementista tai jaa ruudun ulkopuolelle.

Taman takia tiedostosta luettavaa tekstia on pilkottava sopivan pituisiksi tekstipatkiksi,
jotta valtytaan yhteensopivuusongelmilta kayttéliittyman kanssa. Tama voidaan saavut-
taa myds tekemalla skaalautuvan dialogilaatikon, joka vierittaa automaattisesti tekstia
mikali sen pituus ylittaa dialogilementin pituuden. Tama toiminnallisuus on mahdollista
toteuttaa Unityn scroll rect -komponentilla. Scroll rect on vieritettava kayttoliittymakom-
ponentti, jonka sisélla voi esittaé esimerkiksi tekstid. Scroll rect voidaan ohjelmoida vie-
rittdmaan itsedan automaattisesti niin kauan kuin uutta tekstia syotetdan elementin si-
sdlle, jolloin koko teksti voidaan nayttdd ongelmitta. Fungusta kaytettaessa on myds
otettava huomioon edella mainitut seikat kayttéliittyman yhteensopivuusongelmista,
mutta Funguksen etuna on tekstin helppo hallinta vuokaaviotytkalulla. Funguksessa
halutun pituinen teksti voidaan sy6ttaa yksittaisiin komentolohkoihin, ja tekstié voidaan
vapaasti jakaa pienempiin osiin luomalla lisda objekteja (Ks. Kuva 7). Fungus hoitaa
automaattisesti tekstin ketjuttamisen lohkosta toiseen. liman Fungusta toteutetussa
projektissa tekstin jakaminen sopivan pituisiksi kappaleiksi on tehtéva joko itse luetta-
vaan tekstitiedostoon tai tehtdva ohjelmallisesti tekstin lukemisen jalkeen. Ohjelmalli-
sen jakamisen ongelmana oli tarpeeksi monipuolisen algoritmin kehittdminen. Jos teks-
tia jaettiin vain merkkimaaran mukaan, saattoi teksti jakautua kesken lauseen, jolloin
tekstista tuli vaikeasti luettava itse pelissa. Toisaalta alykk&&mman tavan ohjelmointi
osoittautui aikaa vievaksi, joten verrokkiprojektissa paadyttiin jakamaan teksti yksinker-

taisesti tekstitiedostossa.
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Commands

= |say "Matilds tulee istumaan Saran ja Fatiman viersen.”

= |I1f matildaServatiu == False

= Say Matilda: "Miks te efte tullast mun viersen istumaan?™

= Say "Fatima tiuskaisee”

= Say Fatima: "Ei me haluttu tulla sinne "suomalaisten™ péytian.”

= Say "Matilda pyytii anteeksi Fatimalta™

= Say Matilda: "Kyl sd oot ihan suomalainan. M en tajunnut et sulle tulee paha mieli, anteaksi.”

= Call Koulun piha : Stop

= |Else If matildaServatty == Trus
Say "Matilda pyytii anteeksi Fatimalta™
Say Matilda: "Kyl 53 oot ihan svomalainan. M3 en tajunnut et sulle tulae paha mieli, antealksi ™
Call Koulun piha . Step

Kuva 9. Funguksen komentolohko ja muuttujien kaytto.

Funguksen oma kayttoliittyma sisaltdd myos suoran tuen muuttujille, joka mahdollistaa
esimerkiksi pelaajan tekemien valintojen kayttamisen myéhemmin pelin aikana. Vas-
taavan toiminnallisuuden ohjelmoiminen ilman Fungusta toteutettuun projektiin vaatii
game manager -komponentin ohjelmointia. Singleton -suunnittelumallilla toteutetun
game managerin tehtdvana on varastoida pelissa kaytettavat muuttujat seka hallita pe-
lilogiikkaa. Game manageria voidaan kutsua koodissa kun halutaan tarkistaa jonkun
muuttujan arvo ja taman perusteella nayttaa muuttujan osoittama dialogi. Tallainen rat-
kaisu on toimiva, mutta ty6las yllapidettava, silla jos tarinaa halutaan muokata ja lisata
uusia muuttujia, joudutaan muutokset ja uudet muuttujat lisété ensin game manageriin
ja vasta sitten kutsut itse pelin koodiin. Ratkaisu vaatii myds muokkaajalta kohtuullista
ymmarrysta ohjelmoinnista ja pelikoodi toteutuksesta. Funguksessa varsinainen koodi
on piilotettu helppokayttoisten valikoiden ja kayttoliittyman taakse, jolloin muokkaaja
pystyy tekemaan muutoksia tarinan kulkuun ilman etta taman tarvitsee puuttua taus-
talla olevan koodin toteutukseen. Taméan ansiosta artistit voivat tarvittaessa tehda suo-
raan muutoksia tarinaan ilman, etta kehittdjien on oltava suuressa roolissa. Vastaavan
kayttoliittymakerroksen toteuttaminen vaatisi vahintdankin useita tunteja kehitystyota,
silla muuttujat on sidottava kayttoliittyman valikkopainikkeisiin. Myos varsinaisen peli-
koodin dialogisiirtymat on linkitettava kayttoliittymaan, jotta niitd voidaan muokata ilman

koodia.

Tassa vaiheessa verrokkiprojektista puuttui kuitenkin yha yksi Funguksen hyoddyllisim-
mista ominaisuuksista, eli tarinarakennetta kuvaava vuokaavio. Vuokaavion lisdaminen

edellytti huomattavia panostuksia kayttoliittyman ja itse pelikoodin ohjelmaintiin.
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Toteutusta lahdettiin tekemaan oliopohjaisella toteutuksella, jossa jokainen vuokaavio
palikka on olio, josta l6ytyy kentat tekstille, muuttujille seka funktiot palikoiden valilla
siirtymiseen. Taman jalkeen olisi vield luotava graafinen kayttoliittyma, jonka kautta oli-
oita pystyttaisiin luomaan ja muokkaamaan. Aikataulun kireyden takia toteutusta ei kui-
tenkaan ehditty saada alkua pidemmalle. Selva oli kuitenkin se, etta vastaavan toteu-
tuksen koodaaminen tyhjastéa vaatii huomattavan maaran aikaa itse kehitykseen seka

testaamiseen.

Tarkein peruste Funguksen valinnalle oman jarjestelman kehityksen tai RPGTalkin si-
jaan on toimintavarmuus. Avoimen lahdekoodin ratkaisuna Funguksella on kohtuullisen
suuri kayttajajoukko, jonka toimesta koodiin ja kayttoliittyméaén tehdéan parannuksia
seka korjauksia. Fungusta on kayttajakuntansa pitkaan kayttama ja huolellisesti tes-
tattu ratkaisu, jonka toimintavarmuus osoittautui projektin aikana erinomaiseksi. Myds
bugikorjaukset mahdollisiin bugeihin tulevat yleensa nopeasti, silla bugeja pystyvat kor-
jaamaan myos muut kuin varsinaiset yllapitajat. Fungukseen on myods saatavilla melko
hyvin tukea erilaisiin ongelmatilanteisiin joko Funguksen omilta foorumeilta tai muilta
Internetsivustoilta. Avoimen lahdekoodin ratkaisuna Fungukseen on myds mahdollista
tehda omia korjauksia tarpeen mukaan. Omaan koodiin perustuva ratkaisu vaatisi run-
saasti testaamista toimintavarmuuden varmistamiseksi. RPGTakin kohdalla ongelmal-
liseksi osoittautui epavarmasti toimiva vuokaaviotyokalu, jota kaytettdessa oli mahdol-

lista menettaa tarinaan tehdyt haarautumiskohdat toimintavirheiden takia.

Laajemman kuvan saamiseksi ratkaisun hyodyllisyydesta projektin loppupuolella teetet-
tiin haastattelututkimus, jossa paikallisilta yrityksilta kysyttiin niiden kokemuksia vastaa-
vien ratkaisujen kaytosta seka hyddyista, joita yritykset kokivat saavuttaneensa valmiita
tarinankerronnan tytkaluja kayttamalla. Haastattelupyynnot lahetettiin pelialan yrityk-
siin, joiden tiedettiin kayttavan tai kayttaneen Fungusta tai jotakin vastaavaa tydkalua
omissa projekteissaan. Lopulliseen haastatteluun saatiin vastaukset kahden yrityksen
edustajilta, Snowfallin sek& Red Nettle Studion kehittajiltd. Haastatellut henkil6t olivat
rooliltaan pelikehittajid, joiden tydnkuvaan kuului toiminnallisuuden toteuttaminen Fun-
gusta kayttden. Haastattelukysymyksissa painotettiin tydkalun kayttotarkoitusta yrityk-
sen projekteissa seka hyotyja, joita yritykset kokivat saavuttaneensa tytkalua kaytta-
malla. Haastattelussa tarkasteltiin myds sita millaisiin tarkoituksiin tyokaluja kaytettiin.
Haastatteluissa mainittiin syyksi Funguksen tai vastaavan ratkaisun kayttoon tyokalun
hyva sopivuus kyseiseen projektiin. Valmiiden tytkalujen eduksi mainittiin myods ajan-

saasto, silla aikaa ei tarvinnut kayttaa perusmekaniikan kehittamiseen, vaan tydkaluilla
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voitiin tehokkaasti ja nopeasti toteuttaa tarvittavat tarinankerronnalliset toiminnot. N&in
ohjelmoijien aika séastyi varsinaisen pelisisallon kehittamiseen. Yksi usein mainittu
hy6ty oli myds mahdollisuus tuottaa siséltéa ilman merkittavaa ohjelmointiosaamista.
Erityisesti Funguksen ollessa kyseessa, haastateltavat kokivat suureksi eduksi sen,
ettd myos taiteellisempaa sisaltta tuottavat tyontekijat pystyivat lisddmaan projektiin si-
saltoa itsendisesti. Haastatelluissa yrityksissa Fungusta kaytettiin myds muun kuin tari-
nankerronnan toteuttamiseen, esimerkiksi kenttaeditorina. Esiin nousi myds mahdolli-
suus kayttdd Fungusta koko pelilogiikan ohjaamiseen kustomoitujen komentojen
avulla. My6és Funguksen muokattavuus mainittiin haastatteluiden aikana. (Aho 2019,
Skult 2019.)

Haastatellut yritykset olivat kayttdneet Fungusta tai vastaavaa ratkaisua erilaisissa peli-
projekteissa, niin pulmanratkontapeleissa kuin puhtaasti tarinallisissa peleissa. Funguk-
sen koodin muokattavuus mahdollisti myds edell& mainitun tasoeditori -ratkaisun to-
teuttamisen. Huonoina puolina Funguksesta mainittiin se, ettd joskus Funguksen uudet
versiot rikkoivat vanhaan versioon tehtyja muokkauksia, ja paivitykset vaativat usein
pienta korjailua. Funguksen lahdekoodista oli myos [6ytynyt joitain virheitd, joiden kor-
jaaminen ei ollut yksinkertaista. Hy6tyihin verrattuna ndmaé haittapuolet arvioitiin kuiten-
kin melko pieniksi, varsinkin projektissa, jossa ei edellytetd oman toiminnallisuuden [i-
saamista Fungukseen. (Aho 2019, Skult 2019.)

Yhteenvetona voidaan todeta Funguksen sisaltavan kaikki PELIMO -projektin kannalta
tarkeat ominaisuudet valmiina, joten tarvetta oman toiminnallisuuden lisddmiseen on
vain vahan. Fungusta kayttamalla voidaan siis PELIMON tapauksessa sdastaa huomat-
tavasti kehitysaikaa, joka voidaan kayttaa varsinaisen pelisisallén tuottamiseen. Haas-
tateltujen yritysten perustelut ja syyt Funguksen valintaan vastasivat hyvin PELIMO -
projektissa kaytettyja perusteluja, joten voidaan vetaa johtopaatos, ettd Funguksen

kaytto PELIMOssa on perusteltu ratkaisu joka tuottaa toimeksiantajalle lisaarvoa.
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6 LOPUKSI

Tyon laht6kohtana oli tarkastella eri vaihtoehtoja toteuttaa interaktiiviseen tarinanker-
rontaan pohjautuva opetuspeli. Lopputuloksena paadyttiin Unitylla sek& Funguksella
toteutettuun ratkaisuun. Tyon lopputuloksena oli toimiva demoversio, joka sisélsi kaikki
nelja kasikirjoitusta seka toimivan pisteytysmekaniikan. Demo noudattaa kohtuullisen
hyvin teoriaosuudessa linjattuja vaatimuksia pelimekaniikasta sekd opetuksellisen ma-
teriaalin optimaalisesta esitystavasta. Funguksen kayttd ei aseta rajoitteita pelimekanii-
kan toteuttamiselle, joten toimeksiantaja voi vapaasti soveltaa haluamiaan osia teoria-
osuudesta pelin suunnitteluun. Teoriaosuuden ehka tarkein havainto olikin se, etta
suuri osa onnistuneen opetuspelin teoriasta liittyy peruspelimekaniikkaan. Vertailua
tehdessa voitiin talléin melko vapaasti vertailla helppokayttoisyytta seka tehokkuutta
projektin toteuttamisessa, silla missaan tapauksessa minkaan yksittaisen tydkalun va-
linta ei rajoita pelimekaniikan toteutusta esimerkiksi pisteytysmekaniikan tai grafiikan

suunnittelussa.

Pelimekaniikan osalta voidaan todeta, etta peli ei saa asettaa pelaajaa tilanteeseen,
jossa kompromissien tekeminen jollain osa-alueella esimerkiksi ajan saastamiseksi joh-
taa loppupisteissa parempaan lopputulokseen, jos kyseiset kompromissit todellisessa
tilanteessa johtaisivat epaonnistumiseen. Esimerkiksi ensihoidon tehtaviin valmentava
peli ei saa asettaa pelaajaa tilanteeseen, jossa esimerkiksi hoitotoimenpiteen ohittami-
nen tuottaa pienemman pistesakon kuin saastetty aika tuottaa lisapisteita. Visuaalisen
novellin muottiin tehdyssé pelissa naitd havaintoja voidaan soveltaa siten, etté vaara
valinta ei saa koskaan johtaa tapahtumaketjuun, jonka kautta pelaajan on mahdollista
saada enemman pisteita kuin suoraan oikean valinnan tekemalla. Pelitilanteiden on

myds vastattava oikeaa tilannetta, johon liittyen pelaajaa halutaan opettaa.

Laajennettavuuden ja yllapidon huomioimisen arvoinen seikka on pdivitys- tai muutta-
misprosessin tekninen vaativuus. Parhaimmillaan prosessi saattaa olla niin yksinkertai-
nen, ettd sisallon paivitys on mahdollista suorittaa ilman merkittdvaa panosta pelin
suunnitteluun osallistuneilta kehittdjiltd. Tama saastaa aikaa ja resursseja, silla sisallén
vaihtamiseen tarvitaan lahinna sisallon tuottajan tyopanosta. Tietenkaan tallainen I&-
hestymistapa ei ole aina mahdollinen, vaan joskus sisallon muutokset edellyttavat mer-
kittavid muutoksia itse peliin. Tallainen on esimerkiksi tilanne, jossa puutteet sisélldssa
littyvat enemman pelimekaniikkaan kuin itse sisaltoon. Jos vaikka halutaan muuttaa ta-

paa, jolla pelaaja vaikuttaa pelin maailmaan esimerkiksi hiiriohjauksesta
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aanikomentoihin, joudutaan pelin mekaniikkaan tekemaan muutoksia. Tarkeaa on
myds analysoida valitun toteutustavan seka tyokalujen tehokkuutta lopullisessa projek-
tissa. Tydssa kaytettavien teknologioiden ja tyokalujen on mahdollistettava opetuspe-
lien teoriavaatimukset tayttavan pelin kehitys. Taman lisaksi tyokalujen on oltava help-
pokéayttoisia ja vakaita. Tarinallisessa pelissa tarinan rakenteen hallinta on tarkeassa
roolissa, silla runsaasti dialogia sisaltavassa pelissa tarinarakenteesta saattaa tulla hy-
vinkin monimutkainen. Tassa auttavat erilaiset vuokaaviotydkalut joilla tarinan kulkua
voi havainnoida visuaalisesti. Interaktiivisen tarinankerronnan osalta esitetyt monimut-
kaiset agenttimallin johtamat tarinamaailmat ovat vield nykyteknologialla melko teoreet-
tisia kasitteitd. Kaytanndssa teknologian rajoitteet eivat mahdollista ideaalin interaktiivi-
sen tarinamaailman toteutusta, vaan kehittdjien on usein tehtdva kompromisseja tarina-
rakenteen suunnittelussa. Rajoitteet liittyvat lahes poikkeuksetta tekoalyyn, silla ideaali
toteutus vaatii erittdin pitkélle kehitettyd tekoalya, joka pystyy ymmartamaan paitsi sa-
noja ja lauseita, myos lauseiden tarkoituksia eri konteksteissa. Ongelmaksi muodostuu
my0s tarpeeksi monimutkaisen jarjestelman kehitys, joka pystyy huolehtimaan hah-
moista, hahmojen tietdmista asioista seka pelaajan vuorovaikutuksesta tarinamaailman

kanssa.

Haastattelututkimuksen aikana saadut vastaukset ja kommentit vastaavien tytkalujen
kaytosta vastasivat hyvin myds PELIMOssa kaytettyja kriteereja toteutustavan valin-
nassa. Myods nakemykset valitun ratkaisun hyddyllisyydesta olivat yhtenevaisia opin-
naytetyon arviointiosion kanssa. Haastatteluissa mainittiin hydtyind muun muassa koo-
darien ajan saastyminen varsinaisen sisallon tuottamiseen seké mahdollisuus tuottaa
sisaltoa ilman merkittavaa ohjelmointikokemusta. Nain myds kasikirjoittajien on hel-
pompi tehd& muutoksia itse tarinankerrontaan. Koska useat yritykset kokevat ratkaisun
hyodylliseksi ja tehokkaaksi, voidaan todeta tyon tuottaneen aitoa lisdarvoa toimeksian-

tajalle.

Projektin aikataulutuksen takia varsinainen pelitestaus ei tahan opinnaytetyon toimeksi-
antoon ehtinyt mukaan, ja tdmé onkin yksi keskeisista jatkokehitysmahdollisuuksista.
Opetuspelin testausprosessin haasteena on muun muassa varsinaisen oppimisen to-
dentaminen. Yhtend tutkimuskohteena voisikin olla sen pohtiminen, millaisilla mittaus-
tavoilla ja tydkaluilla voidaan mitata pelaajien oppimista pelaamisen aikana ja jalkeen.
Myds ulkopuolisten asiantuntijoiden tarve on tutkimisen arvoinen asia. Jos opetuspelin
opetusmateriaali vaatii ulkopuolisten asiantuntijoiden kayttamista projektissa, voi olla

tarpeen pohtia sitd, miten ndma asiantuntijat seka heidan tietonsa otetaan parhaalla
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tavalla kayttéon seka kehitys- etté testausprosessissa. Kaikki nama seikat edellyttavat
varsinaisen testausprosessin huolellista suunnittelua jo pelikehityksen alkuvaiheessa.
Varsinainen pelitestaus on kuitenkin jarjestettava vasta kun pelimekaniikka ja grafiikat

ovat niin valmiita, etta pelin toiminnasta ja kayttokokemuksesta saa realistisen kuvan.

Arvioitaessa varsinaisen tyon suoritusta ja lopputuloksen arvoa kokonaisuutena, voi-
daan tyon tayttavan hyvin kaikki toimeksiantajan vaatimukset ja toiveet toteutustavan
valinnassa ja demon toteutuksessa. Toteutettu demo sisaltaa niin kd&nnokset kuin pis-
teytysmekaniikan jolla pelaajaa palkitaan oikeista valinnoista. Teoriaosuudessa kerryte-
tylla tiedolla pystyttiin varsinaisen toteutustavan valinnassa pohtimaan toteutustapaa
laajemmassa kontekstissa ja varmistamaan toteutustavan sopivuus paitsi PELIMO -
projektiin, myo6s laajemmassa mittakaavassa opetuspelien toteutukseen ylipaataan.
Demoversiolla varmistettiin paitsi kasikirjoitusten looginen eteneminen, myds valitun to-
teutustavan sopivuus peliin. Omaa tydntekoa arvioitaessa ja kriittisesti pohdittaessa ai-
noana mainittavana puutteena ja parannuskohteena voidaan nahda haastattelututki-
muksen aikataulutus. My6haisen aloittamisajankohdan vuoksi kaikkia tavoiteltuja yrityk-
sia ei ollut mahdollisuutta haastatella opinnéytetyon aikataulun puitteissa. Haastattelut
kuitenkin saatiin Snowfallin seka Red Nettle Studion edustajilta. Varsinainen vertailu ja
demoprojektin toteutus onnistuivat suunnitellusti ja aikataulussa eika mitaan ennakoi-
mattomia ongelmia ilmennyt kehitystyon aikana. Myds tydnantajalta saatu palaute tu-

kee johtopaatosta siitd, ettd varsinainen toteutustyd onnistui odotusten mukaisesti.
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