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Digitaalinen  lautapeli  oppimisen  tukena -
peliohjelmointia lasten ehdoilla

Taman opinnaytetyon tarkoituksena oli kehittéda alle kouluikéisille lapsille suunnattu digitaalinen
peli, jossa yhdistyvat lautapeleille tyypilliset ominaisuudet, opettavaisuus seka viihteellisyys.
Koska peli toteutettin Tribeflame Oy:lle julkaisutarkoituksessa, tuli pelin olla kaupallisesti
houkutteleva.

Koska pelin ostajat eivat kehitettdvan pelin kohdalla ole pelin varsinaisia kayttdjia, selvitettiin
nailtd molemmilta ryhmilta pelitottumuksia ja toiveita pelin sisallon suhteen pienimuotoisen,
kyselylomakkeilla toteutettavan tutkimuksen avulla. Tutkimuksen avulla saatuja tietoja
hyddynnettiin peli-idean ja pelin sisélléon suunnittelussa.

Pelin sisdltaméat eldinhahmot toteutettiin kasin piirtAmalla ja viimeistelemalla piirrokset Adobe
Photoshopin avulla. Photoshopia kaytettin myds pelin muun kuvituksen luomisessa. Pelin
rakenne toteutettin Adobe Flashin avulla ja ohjelmointikielend kaytettiin Flashin omaa
ohjelmointikielta ActionScript 2.0:a.

Valmistunut peli testautettiin lopuksi nelihenkisella perheelld, johon kuuluu vanhempien liséksi
3-vuotias tytt6 ja 6-vuotias poika.

Tyon tuloksena kehitetty peli on tarpeellinen lisd markkinoiden véhyyteen pienten lasten

digitaalisille peleille ja pelin ideaa voidaan hyédyntdaa myos kouluikdisten lasten oppimisessa,
esimerkiksi tukiopetuksen vélineena.
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A digital board game to support learning — game
programming on childrens’ needs

The purpose of this thesis was to create a digital game for children under school-age. It was to
combine elements of board games with teaching and entertainment. The game was financed by
Tribeflame Oy and should thus be marketable.

Because the game was not targeted at those who would purchase it, but instead their children,
the gaming habits of both groups were charted via a small survey. The information that was
gathered was used in developing the game and its content.

The animal characters of the game have been drawn by hand and finalized in Adobe
Photoshop, which was also used for making the other illustrations of the game. The game was
created using Adobe Flash and is programmed in Flash's native ActionScript 2.0.

The game was play-tested by a family of four, where there was a three year old girl and a six
year old boy.

The game is a much needed addition to the rather small market of games aimed for children

under school age. The idea behind the game can also be used in aiding older children learn, i.e.
as a teaching aid.

KEYWORDS:

(ActionScript, Flash, game programming, learning game)



SISALTO

1 JOHDANTO
2 SUUNNITTELU
2.1 Tyon lahtbkohdat
2.2 Kyselylomakkeiden siséllon tarkoitus
2.3 Vastausten analysointi ja peli-idean kehitteleminen
3 KAYTETTAVIEN OHJELMIEN VALINTA
3.1 Paaohjelma
3.2 Kuvankasittelyohjelman valinta
4 PERUSTIETOA FLASHISTA
4.1 Vektori- ja bittikarttagrafiikka
4.2 Flashin kayttoliittyméa
5 TYON TOTEUTUS
5.1 Peli-idea
5.3 Pelin aloitus
5.4 Etenemisen méaarittdminen vauhtimittarin avulla
5.5 Pelinappulan siirtyminen
5.6 Tapahtumaruudut

5.6.1 Tassuruutu

5.6.2 Ristikkoruutu
5.7 Tuplavuoro
6 TYON AIKANA KOETUT SUURIMMAT HAASTEET
7 TESTAUS
8 KEHITETTAVAA
9 YHTEENVETO
LAHTEET
LITE 1
LIITE 2

© © N o oo o b~ b WO DN PP PP

NN NN PP QR R R R R R R
A W L O © ™ o UM W Rk Rk O



1 Johdanto

Leikkiminen on lapsen tapa oppia uusia asioita. Pelit tarjoavat kuvitteellisen
ympariston, jossa lapsella on mahdollisuus kehittdda ymmartamystddn ja oppia
sosiaalisuutta tavalla, jota perinteisellda leikkimisella ei ole mahdollista kokea.
Pelimaailman interaktiivisuus voi parhaimmillaan luoda ymparistén, joka innostaa ja
motivoi lasta leikkimiseen eli samalla myds oppimiseen. Motivoiminen ja innostaminen
ovat tarkeita tekijoitd opetuksen onnistumisessa, mutta perinteisen opetuksen puolella

ne jaavat usein puuttumaan. [1]

Vaikka digitaalisia oppimispeleja on hyddynnetty opetuksen tukena jo 1970-luvulta
lahtien [1] ja kuluttajille on tarjolla eri aihealueita kasittelevia oppimispeleja, (mm.
Ekapeli, Oppi&llo) [2, 3] voi markkinoiden tarjontaa tutkailemalla todeta kaupallisten
digitaalisten oppimispelien kohderyhmdnd olevan paasaantoisesti jo kouluidn
saavuttaneet lapset. Oppimispelien yleisyydestd huolimatta on alle kouluikaisille

suunnattu tarjonta yllattavan vahaista.

Taman opinnaytetydn tarkoituksena oli kehittda kosketusnaytédlle sopiva digitaalinen
lautapeli. Kokemukset markkinaraosta pienten lasten digitaalisille peleille ohjasi pelin

kohderyhmaksi noin 4—6-vuotiaat lapset.

2 Suunnittelu

2.1 Tyon lahtbkohdat

Opinnaytety6n toimeksiantajana toimiva Tribeflame Oy on turkulainen peliyhti6, joka on
erikoistunut  pelien kehittamiseen  kosketusnaytollisile  pelialustoille [4, 5]
Opinnaytetydn aloittamisen aikoihin yritys oli valmistanut oman pelialustansa, jolle
toteutettava peli oli alun suunnitelmien mukaan tarkoitus julkaista. Tyon
valmistusvaiheessa Tribeflame keskittyi julkaisemaan peleja pddasiassa iPadille ja
iPhonelle, minkd seurauksena myds opinnaytetydpelin julkaisualusta vaihtui.
Tribeflamen peleille tunnusomaista on lautapelimdiset piirteet, joita opinnaytetytn

tuotoksena valmistuvan pelinkin tuli noudattaa grafiikan ja pelitavan suhteen.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jaana Rantala



Vaikka Tribeflamen pdadaasiallisena kohderyhm&nd ovat nuoret aikuiset, haluttiin
opinnaytetyopelin suuntaamisella lapsille tavoitella my6s pienimpia pelaajia ja siten
pyrkia laajentamaan asiakaskuntaa. Samalla lastenpelin toteuttaminen oli tekijalle
mahdollisuus hyddyntaa opinnaytetydossaan myos kasvatustieteiden opintojen tuomaa

osaamistaan.

Koska toteutettavan pelin tuli olla markkina-arvoisesti kiinnostava ja pelin
kohderyhmana oli poikkeuksellisesti pienet lapset, joiden pelitottumuksia ei juurikaan
tunnettu, paatettiin markkinoita ja lasten pelitottumuksia kartoittaa kuluttajatutkimuksen
avulla. Tutkimus toteutettiin jakamalla kyselylomakkeita kahdeksalle lapsiperheelle,
jossa on alle kouluikaisia lapsia. Lomakkeissa oli omat kysymyksensa seka lapsille etta

heidan vanhemmilleen.

2.2 Kyselylomakkeiden siséllon tarkoitus

Lapsille tarkoitetuilla kysymyksilla [Liite 1] pyrittiin selvittdmaan kehitettavan pelin
todellisten kayttajien mieltymyksia markkinoilla jo olevien seké heidan kuvitelmissaan
olevien pelien ulkoasun, siséallon seka genren suhteen, pelitottumuksia (keiden kanssa
ja millaisia peleja pelaavat) ja myos sitd, millaisiin asioihin lapset peleissa kiinnittavat
eniten huomiota. Lasten mieltymysten ymmartdminen oli suunnittelun kannalta
valttamatonta, jotta kehitettava peli olisi lasten silmissd houkutteleva ja jottei se jaisi

kertakayttdiseksi, vaan lapset haluaisivat pelata sita yha uudelleen.

Vaikka pelin todellisia kayttgjia ovatkin lapset, on sen markkina-arvon kannalta tarkeaa,
etta siind on myos sellaisia piirteitd, jotka saavat vanhemmat nédkemaan sen lapsilleen
sopivana ja sellaisena pelind, jonka pelaamisesta he uskovat lastensa nauttivan.

Vanhemmat ovat kuitenkin ne, jotka pelin hankinnasta lopulta paattavat.

Kysyttdessd vanhemmilta lasten pelitottumuksista ja mieltymyksista [Liite 2] haluttiin
selvittaa, millaisista asioista he uskovat lastensa pitavan ja saada aikuisen ndkoékulmaa
siitd, millaiset tekijat saavat lapsen joko kiinnostumaan pelistd yha uudelleen ja
uudelleen tai toisaalta hylkdamaén sen. Vaikka vanhempien nakemys ei valttamatta
taysin vastaisikaan lapsen omaa nakemystd, on aikuinen varmasti jossain maarin
oikeassa esimerkiksi sanoessaan, etta peli on liilan haastava, jos lapsi hermostuu pelin
aikana kokiessaan parjaamattomyyttd. Nain on sellaisessakin esimerkkitapauksessa,

jossa lapsen mielesta peli ei ole hyva vaikka epamieluisan varimaailman vuoksi.
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Kyselyssd kartoitettin samalla myds vanhempien toiveita kehitettavalle pelille ja

selvitettiin, millaisista asioista he toivoisivat lastensa oppivan pelin avulla.

2.3 Vastausten analysointi ja peli-idean kehitteleminen

Vaikkei kyselya ollutkaan ajan ja resurssien vuoksi mahdollista toteuttaa kovin laajana,
toi tulosten hammastyttava keskindinen yhdenkaltaisuus toivottua tukea ja ndktkulmaa
pelin suunnittelua varten. Vanhempien kuvatessa perheessa pelattujen pelien hyvia
ominaisuuksia, nousivat erityisesti esille sosiaalisten ja matemaattisten taitojen
oppiminen, yllatysten tuoma jannitys, pelin selkeys ja lapsille sopiva Kkuvitus.
Kehitettavaltd peliltd monet vanhemmat toivoivat selkeyttd, pelaamisen tuomaa
onnistumisen tunnetta, haviamisen harjoittelua ja erityisesti opettavaisuutta.

Opettavaiseen peliin suhtautuivat yllattden positiivisesti myds lapset.

Vaikka lasten kysymyksilla ei saatu toivottua tietoa siité, millaisista jutuista he peleissa
pitéavat, saatiin vastausten perusteella kuitenkin kuva, etta lapsille peleissa tarkeinta on
tekemisen hauskuus, ei niinkdan pelin kuuluminen juuri tiettyyn genreen tai se,

millainen peli on ulkoasultaan.

Tama vahvisti tarkoitustamme panostaa ensisijaisesti pelin sisalté6n ja onnistuneeseen
pelikokemukseen ja jattda toisarvoiseksi pelin ulkoasun, mika tietysti on myds tarkea
osa pelikokemusta. Tarkeéksi koettiin ulkoasun luominen pelaamista tukevaksi, eli
lapsen huomio haluttiin grafiilkan avulla kiinnittdé pelaamisen kannalta oleellisiin kohtiin

niin, ettei liian monimutkainen ulkoasu vaikeuta pelin kaytettavyytta.

Vastausten perusteella oli yllattdvaa, ettd vain yhdessa perheesséa viidestad lapset
pelaavat sdanndllisesti joko konsoli- tai tietokonepelejd. Koska kyselyssa ei ollut
kohtaa, jossa olisi selvitetty syyta konsoli/tietokonepelien kayton maaralle, jai
epaselvéksi johtuneeko vahyys esim. siita, ettei kyseisissd perheissd ole lasten
kayttoon tietokonetta tai pelikonsolia. Myds vanhempien asenteita konsolipelaamiselle
olisi ollut hyva selvittda, jotta mahdolliset ennakkoluulot olisivat tulleet ilmi ja pelin

my6hempaad markkinointia olisi voitu toteuttaa ennakkoluuloja rikkovaksi.

Toteutettavasta pelistéd paatettiin tehdd vastausten johdattelemana oppimispeli, joka
opettaa lapsille asioita paadasiassa eldimistd, mutta myds numeroista ja toisen
huomioimisesta. Ulkoasultaan ja pelitavaltaan perinteista lautapelia muistuttava peli ei
kehota pelaajia kilpailemaan keskendan, vaan pyrkii kannustamaan lasta iloitsemaan

uuden oppimisesta. Pelissa ei ole yksiselitteista voittajaa, silld voittaja voi yhtd hyvin
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olla ensimmaisena maaliin saapunut pelaaja, mutta yhta hyvin myds se, joka on pelin
aikana saanut kerattya pelilaudan tapahtumaruuduista eniten pisteité tai pokaaleja. Peli
myds muistuttaa, kuinka voittaja on myds se pelaaja, joka on pelin aikana oppinut

jotain uutta.

3 Kaytettavien ohjelmien valinta

3.1 Paaohjelma

Pelin toteuttamiseen kaytettdvan ohjelman valinta tapahtui kahden ehdokkaan valilta:
Panda 3d:n ja Adobe Flashin.

Panda 3d on vapaan lahdekoodin pelimoottori eli ilmaisohjelma, jonka avulla on
mahdollista luoda 3d-grafiikkaa ja peleja. Panda 3d:lla toteutettavat pelit ohjelmoidaan

joko Python tai C++ -ohjelmointikielelld. [6]

Adobe Flash on puolestaan kehitysympéaristd multimedian luomiseen. Yleisimmin
Flashia kaytetddn pelien, animaatioiden, mainosten, media playerien ja muiden
interaktiivisten sisaltdjen luomiseen verkkosivustoille, mutta myds mobiililaitteisiin.
Flashilla on toteutettu myos televisiosarjoja, kuten Odd-Job Jack, Modern Toss,

Monkey Dust ja Disneyn Paljon melua Maggiesta (The Buzz on Maggie). [7, 8]

Flashin sisalla toimii sen oma ohjelmointikieli, ActionScript, jonka avulla esimerkiksi
verkkosivuston sisaltd saadaan interaktiiviseksi. Flashilla tuotettujen julkaisujen
katsomiseen tarvitaan kuitenkin erityinen toisto-ohjelma, joka on yleensd selaimeen

asennettava lisdosa. [7, 9]

Koska Tribeflamen kehittdma pelialusta, jolle peli olisi alun perin ollut tarkoitus julkaista,
oli Linux-pohjainen, eikéa siten tue Flashilla toteutettuja peleja, olisi luonnollinen valinta
ollut toteuttaa peli Panda 3d:lla ja Python-ohjelmointikielelld, jotta pelia oltaisiin suoraan
voitu hyddyntdd toimeksiantajan tarpeisiin. Koska pelin tekijalla ei kuitenkaan ollut
aiempaa kokemusta Python-ohjelmointikielestad (eika C++:sta) ja koska seka tekijan
ettd toimeksiantajan tarkoituksena oli saada aikaan mahdollisimman hyvéa peli siten,
ettd tekija saa vapaasti toteuttaa itsedan sen luomisessa, tultiin siihen tulokseen, etta

pelin luominen Adobe Flashilla saa aikaan parhaan mahdollisen tuloksen tydn
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laadussa ja siten hyodyttaa eniten molempia osapuolia. Toimeksiantajalle oli riittavaa,

ettd he voivat muokata valmiin tuotoksen myéhemmin alustalleen sopivaksi.

Flashin valinta oli tyon tekijan kannalta kannattavaa myos siksi, etté kyseisen ohjelman
laajan kaytettavyyden vuoksi on hyddyllista tyomarkkinoita ajatellen hallita Flash
mahdollisimman hyvin.  Opinnaytety6n toteuttaminen Flashilla tarjosikin hyvan

mahdollisuuden syventya ohjelman ominaisuuksiin.

Ohjelmointikielen valinta ActionScript 2.0:n ja ActionScript 3.0:n valilla Kkallistui
aiempaan versioon silla perusteella, etta tekijalla oli jo hieman kokemusta ActionScript
2.0:n kaytosta ja koettiin, ettd tutun ohjelmointikielen kaytolla pelin tekemiselle ei
aseteta turhia rajoitteita. Versioiden 2.0 ja 3.0 syntaksi on kuitenkin keskenaan hyvin

erilaista.

3.2 Kuvankasittelyohjelman valinta

Myds kuvankasittelyohjelman valinta tapahtui kahden ehdokkaan, Adobe Photoshopin
ja The GIMP Teamin GIMPin valilla.

Adobe Photoshop on Adobe Systemsin kehittama kuvankasittelyohjelma.
Markkinajohtajuuden saavuttanut Photoshop on miljoonien valokuvaajien, painoalan
ammattilaisten, graafisten suunnittelijoiden ja tavallisten harrastekayttdjien suosima
ohjelma kuvien luomiseen ja muokkaamiseen. Padasiassa Photoshop on tarkoitettu
rasterigrafiikkan kasittelemiseen, mutta silla voi myds luoda vektorigrafiikkaa ja editoida
3D-kuvia. [10, 11]

Adobe Photoshopin oma tiedostomuoto .psd on yhteensopiva Adoben muiden
ohjelmien kanssa, ja se tukee Photoshopin kuvankasittelyn ominaisuuksia. Téhén
tiedostomuotoon tallennettaessa pystytdan siis sailyttdmaan kuvassa kaytetyt
asetukset tasoille, maskeille, l&pinédkyvyydelle ja esimerkiksi tekstille. Monet muut

tiedostomuodot, kuten .epg tai .gif, eivat nain laajaa tukea tarjoa. [12, 13]

Vaikka Photoshopista on saatavilla kahta erilaista versiota, ominaisuuksiltaan karsittu
Adobe Photoshop ja lisdominaisuuksilla varustettu Adobe Photoshop Extended, on
paasaantoisesti ammattikayttoon tarkoitettu ohjelma yksityiskayttdjille suhteellisen
kallis hankinta. Photoshopin korkea hinta onkin avannut markkinoita kilpaileville
ohjelmille, kuten Corelin Paint Shop Prolle ja The GIMP Teamin ilmaiselle GIMPille.
[12, 14]
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GIMP on avoimeen lahdekoodiin perustuva kuvankasittelyohjelma digitaaligrafiikan ja
valokuvien kasittelyyn. Sen etuna moniin muihin kuvankasittelyohjelmiin on sen
yhteensopivuus yleisimpien kayttojarjestelmien (esim. Unix, MS Windows ja Mac OS X)
kanssa. [15, 16, 17]

Vaikka GIMP olisi ollut riittdvd ominaisuuksiensa puolesta pelin grafilkan
toteuttamiseen, oli Photoshopiin paatyminen lopulta kuitenkin hyvin selkea valinta
Photoshopin markkinajohtajuuden vuoksi. Koska Photoshop on media-alalla lahes
vaistamatta eteen tuleva ohjelma, ei kyseiselle alalle suuntaava voi sen kayttoa liiaksi

harjoitella.

4 Perustietoa Flashista

4.1 Vektori- ja bittikarttagrafiikka

Koska Flash-ohjelman tekniikka perustuu vektorigrafiikkaan, on silla mahdollista tehda
koollisesti pienia, nopeasti latautuvia esityksia. Kaikki vektorimuodosta poikkeava
materiaali (bittikarttagrafiikkkakuvat, &énet, videoleikkeet) lisda kuitenkin nopeasti
esityksen kokoa, mika hidastaa latautuvuutta ja siten saattaa heikentda myds esityksen
kaytettavyytta. Vektorigrafiikkamuotoisen Flash-esityksen hydtynd on myds, ettd sen
kokoa leveyden ja korkeuden suhteen voi vapaasti muutella, kun taas

bittikarttagrafiikan laatu ei skaalausta kesta. [18]

Bittikarttagrafikassa kuva koostuu pienista pikseleistd eli kuvapisteistd, jotka
ihmissilma yhdistdd kokonaiseksi kuvaksi. Bittikarttagrafiikan tarkkuus ilmoitetaan

yksikolla ppi (pixels per inch), joka kertoo, kuinka tiheasti kuvapisteita kuvassa on. [18]

Vektorigrafiikassa kuvan sisaltamat pisteet, pinnat ja viivat kuvataan kuvapisteiden
sijaan matemaattisina lausekkeina [18]. Esimerkiksi ympyrasta tallennetaan muistiin
sen paikka, keskipiste, sade ja vari. Kuvakokoa muokattaessa muokataan naita

matemaattisia lausekkeita, jolloin kuvan laatu ei padse heikkenemaan. [19]

Vektorigrafiikka sopii kaytettavaksi suhteellisten yksinkertaisiin, piirrosmaisiin kuvioihin,
kun taas bittikarttagrafiikka sopii monimutkaisempiin kuviin, joissa on hienovaraisia

varimuunnoksia. [18, 19]
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4.2 Flashin kayttoliittyma

Kuvassa 4.1 on ndkyma Flashin peruskayttdliittymasta ja kuvassa 4.2 on siitd otettu
osasuurennos. Kuviin on numeroitu tdman opinnaytetyén toteuttamisen kannalta

oleellisimmat kayttéliittyman alueet kuvatekstien kertomalla tavalla.

=" Flle Edit View Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help | essenmas v | [0 | Ofcstive - (Sl [
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Kuva 4.1. Flash CS 5.5:n kayttolittyma. 1=tydalue (stage), 2=tasot (layers), 3=aikajana
(timeline) ja ruudut (frames), 4=kirjasto-paneeli (library).

) nelio
&l ¥Ympyra

&) kooditaso

Kuva 4.2. Nakyma Flash CS 5.5:n tasoista, aikajanasta ja ruuduista. Numeron 2 kohdalla

kuvassa tasot ja numeron 3 kohdalla aikajana ja ruutuja.
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Tyo6alue on kuvassa 4.1 numerolla 1 merkitty valkoinen alue. TyGalue toimii esityksen
pohjana, jolle kaytettavat elementit tuodaan ja jolle esitys rakentuu. Elementteja voi
sijoittaa myds kuvan 4.1 harmaalle alueelle, jos niiden haluaa siirtyvan tydalueelle
esimerkiksi animaationa. TyOalueen sisaltd on esityksen loppukayttdjalle nakyva
osuus. [20, 21]

Esityksen elementit sijaitsevat usein keskendédn eri tasoilla, jolloin ne ovat
syvyyssuhteessa toisistaan erilladn [21]. Tasot voi kuvitella piirtoheitinkalvopinoksi,
jossa useat kalvot muodostavat suuremman kokonaisuuden. Jokainen yksittéinen
kalvo taydentdd nakyvaa kokonaisuutta, mutta on kuitenkin muokattavissa ilman sen
vaikutusta muiden kalvojen siséltoon. [22] Oletusndkyman mukaisesti tasot nékyvéat

Flashin kayttgjalle kuvien 4.1 ja 4.2 numerolla 2 merkityssa kohdassa.

Esitys etenee aikajanalla (kuvissa 4.1 ja 4.2 alue 3) ruutu kerrallaan vasemmalta
oikealle niin, ettd kaikki eri tasoilla saman ruudun kohdalla sijaitsevat elementit nakyvat

nayttdmaolla yhté aikaa. [20]

Aikajanalla sijaitsevia ruutuja, joissa ruudun sisdltédon kuuluvassa elementissa tai
asiassa tapahtuu muutos, kutsutaan muutosruuduiksi. Tapahtuva muutos voi olla
esimerkiksi elementin koon tai sijainnin  muuttuminen edellisestd ruudusta.
Muutosruutua kuvataan aikajanalla valkoisen ruudun sijaan pisteelld taytetylla ruudulla.
Jos ruudussa on sisalt6d, on piste variltddn musta, tyhjassa ruudussa se on valkoinen.
Koodia sisaltavat ruudut ovat aina muutosruutuja, mutta niiden symbolina on pisteen

liséksi pieni a-kirjain. [21]

Kaikki esityksessa kaytettavat symbolit (kuvat, aénet, videoleikkeet, painikkeet) siirtyvét
automaattisesti talteen kirjasto-paneeliin, jonka kautta niitd voidaan nimetd, poistaa tai
vaikka kopioida. Samaa symbolia voidaan kayttdd esityksessd useaan kertaan ja

ohjelma varaa vain kerran sen vieman muistitilan. [20, 21]

Pelin toteutuksen kannalta erityisen tarkea osa Flashia oli myds scenet eli jaksot.
Flash-esitys koostuu perékkaisista jaksoista, jotka toistuvat joko automaattisesti
perakkain ruutujen tapaan tai sitten ohjatusti ActionScript-komentojen maarittamalla
tavalla [18]. Jaksoja hyddyntdmalla peli oli mahdollista jakaa osiin ja kasitella kerrallaan

vain yhté tydaluetta, jolloin kokonaisuuden hallinta oli helpompaa.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Jaana Rantala



5 TyOn toteutus

5.1 Peli-idea

Elaintieto-nimisen pelin tapahtumat sijoittuvat eléintarhaan, jossa on elaimia kotoisista
kissoista, koirista ja muurahaisista aina eksoottisempiin tiikereihin ja krokotiileihin.
Eteneminen pelilaudalla (kuva 5.1) tapahtuu painamalla nopan kaltaista vauhtimittaria,

joka maarittdd edettavien ruutujen maaran. Tavallisten ruutujen lisdksi pelilaudalla on

kahdenlaisia tapahtumaruutuja: tassu- ja ristikkoruutuja.

Kuva 5.1. Eldintieto-pelin ratanékyma.
5.2 Elainhahmot

Pelissa kaytettavat elainhahmot on toteutettu piirtdmalla ne ensin kasin ja varittamalla
lopulta Photoshopin avulla. Kun taso on valittuna ja tason varivalintana on kertova,
pystytddn kuva varittamaan niin, etteivat piirretyt &ariviivat peity. Véarin on oltava

kuitenkin erilladn piirustuksen sisaltavastd tasosta. Gauss-sumennuksen avulla
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varitykseen saatiin lisattya elavyyttd. Kuvassa 5.2 nakyy ero varittdmattoman ja

varitetyn elainhahmon valilla.

2\

%!

Kuva 5.2. Piirroskarhu varittamisen eri vaiheissa. Oikeassa reunassa kuvaan on lisatty gauss-

sumennusta.

5.3 Pelin aloitus

Elaintieto-peli alkaa ndkymastd, jossa kayttaja voi valita, siirtyykd suoraan pelaamaan
vai tutustuuko ensin pelin ohjeisiin. Koska peli on tarkoitettu alle kouluikéisille lapsille,
jotka eivat usein osaa vield lukea, on peliin tarkoitus lisatd mythemmin aanet, joissa
kertoja opastaa pelaajia niin, ettei vanhempien apua valttamatta tarvita. Jo lukemisen
taitavia lapsia varten pelin tekstit on kuitenkin toteutettu kayttdmalla ainoastaan

suuraakkosia, jotta lukeminen olisi mahdollisimman helppoa.

Pelin ohjeet, kuten kaikki muukin teksti on laadittu tyyliltaan pienille lapsille sopivaksi,
eli iloiseksi, kannustavaksi ja helpoksi ymmartaa. Peli ei kehota lapsia kilpailemaan
keskenaan, vaan pyrkimyksen& on kannustaa lapsia keskittymé&an omaan oppimiseen

ja iloitsemaan omista saavutuksistaan.

Varsinainen peli alkaa Pelilauta-jakson ensimmaisestd ruudusta, jossa alustetaan
kaikki pelissa kaytettavat muuttujat, kuten pelaajien pisteet, pokaalien maarat ja
pelinappuloiden alkusijainnit. Tahan ruutuun tullaan pelin aikana vain yhden kerran.
Muuttujien alustamisen jalkeen siirrytddn ruutuun 2, jossa tarkistetaan pelinappuloiden
mahdollisesti muuttuneet sijainnit. Jos pelaajavuoro on pelaajalla 1, pysytaan tassa
ruudussa, kunnes pelaaja painaa ruudussa nakyvad vuoropainikettaan. Jos
pelaajavuoro on pelaajalla 2, siirrytdankin suoraan ruutuun 3, jolloin kayttajalle nakyy
pelaajan 2 vuoropainike. Vuoropainikkeen painaminen toteuttaa painikkeeseen
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sijoitetun koodin ja ohjelmassa siirrytdan ruutuun 5, josta kaynnistyy etenemisen

maarittava vauhtimittari-animaatio.

5.4 Etenemisen maarittdminen vauhtimittarin avulla

Vauhtimittarin  toiminta koostuu eri tasoille sijoitetuista elementeista, joista
pohjimmaisena on painikkeena toimiva mittarin kuva ja pdaallimmaéaisend, omalla
tasollaan katkeamattomana animaationa pyoériva nuoli. Nuolenpydmisanimaatio toistuu

ruuduissa 5-19 kunnes pelaaja painaa mittari-painiketta.

Vaikka mittari-painike on pelaajalle koko pydrimisanimaation ajan samannékdinen, on
se todellisuudessa kahdeksan eri painiketta, jotka on sijoitettu aikajanalla perakkain.
Jokainen painike sisaltdd oman koodin, joka asettaa muuttujalle arpaluku arvon sen
mukaan, missé kohdassa nuolen karki painiketta painettaessa on. Jos mittari-painiketta
painetaan hetkella, jolloin nuoli on numeron 3 kohdalla, suoritetaan painikkeeseen

siséllytetty koodi esimerkin 5.1 mukaisesti.

Esimerkki 5.1. Mittari-painikkeeseen sisallytetty koodi, joka painiketta painaessa asettaa

muuttujalle arpaluku arvon 3 ja siirtyy ruutuun 20.

on (press) {
arpaluku="3";
gotoAndPlay(20);

Ruudussa 20 ohjelma tarkistaa, mika on muuttujalle arpaluku annettu arvo ja siirtda
vuorossa olevan pelaajan pelinappulaa muuttujan arpaluku osoittaman maaran

mukaan.

5.5 Pelinappulan siirtyminen

Pelilaudan radan kulmapalat ovat erillisia elementteja omalla tasollaan, joten jokaisella
niistd on omat koordinaattinsa. Omien koordinaattiensa vuoksi naitd kulmapaloja
voidaan kayttdd kiintopisteind selvitettdessa pelinappuloiden sijaintia ja niit&
siirrettaessa. Esimerkissa 5.2 on pelkistettyna tilanne, jossa pelivuoro on pelaajalla 1 ja
muuttujan arpaluku arvo on 2. Kuvassa 5.3 on osa radasta havainnollistamaan

esimerkkia 5.2.
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Kuva 5.3. Nakyma radan kulmasta.

Esimerkki 5.2. Pelkistetty esimerkki pelaajan etenemisesta radalla.

/lperusruudun leveys x=50 px ja korkeus y=50pXx,
/lkulmapalan x=75px, y=75px

llpelaaja kuvan X.X alareunan punaisessa, tai sita

/lruudussa ja
[Isiirtyy etenemisen jalkeen keltaiseen ruutuun

if (pelaajal._x<kulma._x-100) {
pelaajal. x=pelaajal. x+100;

/Ipelaaja sinisessa ruudussa ja siirtyy kulmapalaan

else if (pelaajal._x>kulma._x-100 && pelaajal._x<ku
pelaajal. x=pelaajal. x+125;

llpelaaja keltaisessa ruudussa ja siirtyy kulman oh

/lruutuun. Y-koordinaatit pienenevat yldspain

else if (pelaajal. x>kulma._ x-50 && pelaajal. x<kul

pelaajal. x=pelaajal. x+75;
pelaajal._y=pelaajal._y-75;
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edeltavassa

(50+75)

Ima._x-50) {

i ylos lilaan

ma._Xx) {
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}

/lIpelaaja kulmaruudussa ja siirtyy yl6s punaiseen r uutuun

else if (pelaajal._x>kulma._x && pelaajal._y>kulma. W{
pelaajal._y=pelaajal. y-125;

}

Kun pelinappula on siirtynyt maaritetyn arvon mukaisesti, annetaan arpaluku-

muuttujalle tyhja arvo ja siirrytddn ruutuun 21, jossa ohjelma tarkistaa, onko

pelinappulan uusi sijainti jokin pelin tapahtumaruuduista.

5.6 Tapahtumaruudut

Kuten kulmaruuduilla, my6s jokaisella tapahtumaruudulla on omat koordinaattinsa.
Tapahtumaruutujen koordinaattien avulla selvitetaan, onko pelaaja vuorollaan siirtynyt

johonkin tapahtumaruuduista.

Jos pelaaja on siirtynyt tassukuvioiseen kysymysruutuun, arvotaan hanelle esimerkin
5.4 mukaisesti kysymys, ja siirrytdan kysymyksen mukaiseen jaksoon. Samalla
kyseinen kysymys merkitddn kaytetyksi, jottei sama kysymys toistu pelikierroksen

aikana enaa uudelleen.

Esimerkki 5.4. Kysymyksen arvonta pelaajan saapuessa tassuruutuun.

/ljos pelaaja on tassuruudussa, arvotaan numero O t ail

if (pelaajal. x>tassu. x && pelaajal. x<tassu. x+50 ) {

arvonta=random(2);

/ljos muuttuja arvonta saa arvon 0 ja kysymys1 on k ayttamatta, tai jos
//muuttuja arvonta saa arvon 1 ja kysymys2 on jo ka ytetty, merkitaan
Ilkysymys1 kaytetyksi ja siirrytdan kysymysl-nimise en jaksoon

if ((arvonta=="0" && kysymysl1=="0") || (arvonta=="1 " &&

kysymys2=="1")) {

kysymys1="1";
gotoAndPlay("kysymys1”, 1);
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}
/ljos muuttuja arvonta saa arvon 1 ja kysymys2 on k ayttamatta, tai jos
//muuttuja arvonta saa arvon 0 ja kysymysl on jo ka ytetty, merkitaan
Ilkysymys?2 kaytetyksi ja siirrytdén kysymys2-nimise en jaksoon

else if ((arvonta=="1" && kysymys2=="0") || (arvont a=="0"&&

kysymys1=="1")) {

kysymys2="1";
gotoAndPlay("kysymys2”, 1);

Jos pelinappulan uusi sijainti on ristikkoruudussa, siirrytdan kyseisen ruudun

mukaiseen jaksoon seuraavasti:

if (pelaajal._x>ristikko. x && pelaajal._x<ristikko ._x+50) {
gotoAndPlay("ristikko”, 1);

Ruudussa 21 varmistetaan myds, onko toinen tai molemmat pelaajista jo maalissa. Jos
pelaajal on paassyt maaliin, saa pelaaja2 jatkaa oman pelinsa loppuun saakka. Talléin
pelivuoro on toistuvasti pelaaja2:lla. Kun molemmat pelaajat ovat maalissa, siirrytaan
jaksoon, jossa pelin aikana kerattyjen pisteiden ja pokaalien maarét viela ilmoitetaan ja

onnitellaan molempia pelaajia.

Ennen uuteen jaksoon siirtymistd maaritetddn ruudussa 21 viela pelaajavuoron
muutos, jolla on vaikutusta vasta palattaessa pelilauta-jaksoon, eli mahdollisen tassu-

tai ristikkoruudun tapahtumien jalkeen.

5.6.1 Tassuruutu

Elaintieto-pelissd on kymmenen kysymyksen siséaltavaa tassuruutua, joilla jokaisella on
pelissdé oma jaksonsa. Jaksoon siirryttdessad pysahdytaan ensimmaiseen ruutuun,
jossa kayttgjalle naytetddn kysymys ja painikkeina toimivat vastausvaihtoehdot (Kuva
5.4).
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KIRAHVI ON MAAILMAN KORKEIN MAALLA ASUVA ELAIN.

SE VOI OLLA JOPA KOLMEN AIKUISEN IHMISEN PITUINEN, KIRAHVIN ON
OLTAVA NIIN PITKA, JOTTA SE YLETTYY SYOMAAN KORKEALLA KASVAVIA
AKAASIAPUUN LEHTIA, JOISTA SE PITAA KOVASTI. PITUUTENSA VUOKSI
NIILLA ON HIEMAN HASSU TAPA NUKKUA, TIEDATKO MILLAINEN?

AJ0

Kuva 5.4. Kirahviaiheinen kysymys vastausvaihtoehtoineen.

Oikeaa vastauspainiketta painettaessa pelaajalle lisataan 10 pistetta ja siirrytaan

ruutuun 2.

Jos valittu vastaus ei olekaan oikein, siirrytaan tilanteesta riippuen joko ruutuun 3 tai 4,
jossa naytetdan pelaajan valitsema vastaus ja kerrotaan my6s mika olisi ollut oikein,
jotta pelaajalla olisi kuitenkin mahdollisuus oppia kysytty asia. Pelin paatarkoituksena

kun ei kuitenkaan ole kilpailla vaan oppia.

Vastauspainikkeen painamisen jalkeen nakyviin ilmestyy nuolipainike, jonka avulla
pelaaja paasee siirtymaan takaisin pelilaudalle.

5.6.2 Ristikkoruutu

Ristikkoruutujen avulla peliin tuotiin mukaan sisdlt6a myos kaytdstavoista ja toisen
huomioon ottamisesta. Ristikkoruudussa, joita pelissa on kahdeksan, suorittaa pelaaja
kuvitteellisesti jonkin kiltin teon, joka liittyy jonkin pelissa olevan eldgimen auttamiseen

tai muuten huomioimiseen. Koska Kkiltit teot vaativat todellisessakin elaméassa
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tekijaltddn hieman vaivaa, joutuu Elaintieto-pelissakin kiltin teon tekija jattAmaan valiin
yhden vuoron. Kiltteys halutaan kuitenkin myods palkita, ja siksi ristikkoruutuun joutunut

pelaaja saa teostaan kiitoksena pokaalin.

5.7 Tuplavuoro

Vuoron valiin jaaminen toteutetaan pelissé pelkistetyn esimerkin 5.5 mukaisesti:
Esimerkki 5.5. Pelivuoron toistumisen toteuttaminen.

/lljos pelaajal on ristikkoruudussa, saa pelaaja2 ed etd kaksi vuoroa
lIperakkain

if (pelaaja=="pelaajal”) {

pelaaja="pelaaja2_tupla”;

/ljos ristikkoruudussa on joku toinen pelaaja (pela aja?2), saa pelaajal

[ltuplavuoron

else {
pelaaja="pelaajal_tupla”;

}

Pelilauta-jaksossa, jossa pelaajavuoron muutos tavallisesti tapahtuu, maaritetaan

tuplavuoron jalkeinen vuoro esimerkin X.X mukaisesti.

Esimerkki 5.6. Pelivuoron maarittaminen.

/ljos pelivuoro on juuri ollut pelaajalla 1 tai jos pelaaja2 on
llkayttanyt tuplavuorostaan ensimmaisen vuoron, on vuoro pelaajalla 2
if (pelaaja=="pelaajal” || pelaaja=="pelaaja2_tupla ) {

pelaaja="pelaaja2”;

}
//muussa tapauksessa, eli jos pelivuoro on ollut pe lagjalla 2 tai
/lpelaajal on kayttanyt tuplavuoronsa ensimmaisen v uoron, on vuoro

llpelaajalla 1
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else {

pelaaja="pelaajal”;

6 Tyon aikana koetut suurimmat haasteet

Flash-esityksessa objektien koordinaatit sijaitsevat aina vasemmassa ylakulmassa
siten, ettd jokainen kuvio ndhdaan ikdéan kuin suorakulmaisena. Kuvissa 6.1 ja 6.2

havainnollistetaan objektin koordinaattien maarittymista.

=
ORIGIN [0, 0)
-X d 1+
\ Stage
ty

Kuva 6.1. Koordinaatisto Flash-esityksessa [23]. Origo sijoittuu tybalueen vasempaan
ylakulmaan ja x-akselin arvot kasvavat oikealle mentédessd. Y-akselin arvot kasvavat

poikkeuksellisesti alaspain.

0,0  x=440

Y= 180 —

w.| 44,0

.| 18.0

Kuva 6.2. Esityksen objektin koordinaatit maarittyvat objektin ympaérille Kkuviteltavan

suorakulmion vasemman ylakulman mukaan [23].

Pelin toteutuksen suurin haaste liittyi juuri objektien koordinaatteihin, silla pelinappulaa

oli haastavaa saada liikkumaan radan rajojen sisapuolella. Radan sisapuolella
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pysyminen oli alun perin tarkoitus toteuttaa hitTest-toiminnon avulla, jossa ohjelma
tarkistaa, ovatko tietyt objektit kosketuksissa toisiinsa. Esimerkissa 6.1 on

yksinkertaistetun tilanteen avulla kuvattu toiminnon periaatetta.

Esimerkki 6.1. HitTest-funktion toimintaperiaate

/ljos pallo-nimisella objektilla on sama x- tai y-k oordinaatin arvo
//suorakulmio-nimisen objektin kanssa, tulostaa ohj elma naytélle sanan
/losuma

if (pallo, hitTest(suorakulmio)) {

trace(“osuma”);

HitTest-toiminnon avulla oli tarkoituksena varmistaa, ettei pelinappula kulje vuorollaan
radan yli, vaan reunaan osuessaan tekee maaritetyt muutokset sijaintinsa suhteen.
Taman toiminnon  hyddyntdminen ei lopulta ollut tdh&n tilanteeseen
tarkoituksenmukaista radan koordinaattien asettamien liiallisten haasteiden vuoksi. Jos
rata olisi ollut esityksessa yksi suuri objekti, olisi sill& ollut vain yksi koordinaatti, jota ei
olisi voinut hyddyntdd pelinappulan sijainnin rajoittamisessa. Jos pelinappulan
likkumisen radan sisépuolella olisi halunnut toteuttaa hitTest-funktion avulla, olisi ollut
valttamatonta sijoittaa tydalueelle jokaisen kulmapalan ymparille erillisid apuna toimivia

objekteja, joiden koordinaattien avulla radan rajojen yli kulkeminen olisi voitu valttaa.

Selkedmpand keinona koettiin pelinappulan sijainnin - maarittdminen erillisten
kulmapalojen avulla, jolloin jokaisella kulmalla on omat koordinaattinsa ja liikkuminen

voidaan méaarittd& ennalta annettujen arvojen mukaisesti.

[ Testaus

Peli testautettiin lopuksi nelihenkisella perheelld, johon kuului vanhempien lisaksi 3-
vuotias tyttd ja 6-vuotias poika. Vaikka perheen tyttd ei kuulunutkaan ikansé puolesta
pelin varsinaiseen kohderyhmaén, saatiin hanen pelikokemuksensa perusteella silti
tietoa, miten peli soveltuu hieman nuoremmalle pelaajalle. Pelitilanne toteutettiin
luomalla luonnollinen, rento pelitilanne lasten omassa kodissa niin, etté lapset pelasivat
ensin keskenaan ja tdman jalkeen perheen Aiti ja isa testasivat pelin pelaamalla sen

viela kahdestaan tekemalla samalla pohdintoja pelin soveltuvuudesta lapsilleen. Pelin
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selostuksen puuttumisen vuoksi lapsia avustettiin heidan pelikierroksellaan ohjeiden ja
tapahtumaruutujen sisallon lukemisella. Pelin tekija seurasi pelaamista sivusta ja kirjasi

muistiinpanoja pelaajien reaktioista ja kommenteista.

Peli oli testauksen perusteella onnistunut ja taytti sille suunnitteluvaiheessa asetetut
vaatimukset. Lapset iloitsivat pelaamisesta nauraen ja innostuivat tapahtumaruutuihin
paastessddn. Kysymysten kohdalla he pohtivat keskendan mahdollista oikeaa
vastausta. Vaikka nuoremman pelaajan mielestd osa kysymyksista olikin hieman liian

vaikeita, sanoivat molemmat lapset haluavansa pelata pelia myéhemmin uudelleen.

Myds vanhemmat nauroivat pelid pelatessaan. Heidan mielestaan pelin ulkoasu oli
iloinen, varikas ja pienille lapsille sopiva ja he uskoivat ndiden piirteiden houkuttelevan
lasta pelaamaan. He kokivat pelin sopivan myds sisdltbnsa ja kaytettavyytensa

puolesta sopivan pelin kohderyhmalle, kunhan selostus peliin on lisétty.

Vanhempien pelikierroksen aikana lapset antoivat vanhemmilleen neuvoa kysymysten
oikeiden vastausten valinnassa, mika oli merkkina ainakin jonkinasteisesta oppimisen

tapahtumisesta.

Testauksen aikana tuli ilmi my6s testausta haittaamaton ohjelmointivirhe, joka korjattiin
jalkeenpéain. Virheen vuoksi ohjelma ei tunnistanut pelaajal:n saapumista maaliin,
jonka seurauksena vuoropainike ilmestyi vuorotellen pelaajalle 1 ja pelaajalle 2. Oikein
toimiessaan pelaaja2 olisi jatkanut ainoana vauhtimittarin pyorittdjana siihen saakka,
kunnes hankin on saapunut maalialueelle. Virhe ilmeni vain vanhempien
pelikierroksella, eika haitannut todellisen pelikokemuksen syntymistd, eikd siten

mydskaan vaikuttanut testauksen tuloksiin.

8 Kehitettavaa

Vaikka toteutettu peli oli ominaisuuksiensa puolesta sellainen kuin sen
suunnitteluvaiheessa ajateltiinkin olevan, olisi joitain asioita voinut tehda toisinkin.
Koska pelin elainhahmot toteutettiin piirtamalld, eivatka siten olleet vektorimuotoisia,
karsi kuvien tarkkuus koon skaalauksesta. Elainpiirroksia ei tehty suoraan
vektorigrafiikaksi, koska hahmojen suunnittelun koettiin onnistuvan paremmin kasin
piirtamalla. Piirustuksia olisi voinut kayttaa vaikka malleina ja luoda niistd esimerkiksi
Flashin avulla vektorimuotoiset, jolloin pelin ulkoasu olisi ollut tarkkarajaisempaa ja

siten huolitellumpaa.
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Pelin kaytettavyyttd heikentdd myds kysymysten yhtdldinen vaikeustaso eri ikaisille
pelaajille, jolloin vastaaminen on nuoremmille pelaajille todenndkoisesti haastavampaa.
Ohjelma voisi pelin alussa kysya pelaajien iat ja valita sen mukaisesti kummallekin

pelaajalle omalle ikéryhmalle parhaiten sopivat kysymykset.

9 Yhteenveto

Tassa opinnaytetydssa kehitettiin  4—6-vuotiaille lapsille suunnattu digitaalinen
oppimispeli, jonka avulla lapsi oppii asioita eldimistd, kiltteydesta ja numeroista. Tyo
sisdlsi pelin kehityksen kaikki vaiheet peli-idean suunnittelusta lopputuotteen
testaukseen saakka. Pelin sisdllon suunnittelussa lahtékohtana oli lapsiperheille
teetetty kyselymuotoinen tutkimus, joka selvitti muun muassa lasten pelitottumuksia ja

toiveita kehitettavalle pelille niin vanhempien kuin lastenkin nakdkulmasta.

Vaikka peli on testauksenkin perusteella onnistunut ja innostaa lasta oppimaan ja
pelaamaan pelid yha uudelleen, on pelin heikkoutena sen yhtaldinen vaikeustaso eri-
ikaisille pelaajille. Oppimistuloksien ja onnistumiskokemuksien maksimoimiseksi peliin
voisi lisdtd ominaisuuden, jossa kysymykset valikoituisivat aina kyseisen pelaajan ian
mukaan niin, ettd pelaajalla 1 olisi eri kysymykset kuin pelaajalla 2. Nain pelin
vaikeustaso saataisiin vastaamaan paremmin seka 4-vuotiaan etta 6-vuotiaan pelaajan

osaamista.

Kehitetty peli tulee kuitenkin olemaan hyodyllinen liséa lasten oppimispelimarkkinoille ja
kehitettaessa yha eteenpdin sita voitaisiin hydédyntda myos kouluikadisten lasten
oppimisen tukena, esimerkiksi tukiopetuksessa. Yhta hyvin pelia voitaisiin kayttaa
muokattuna myos vanhainkodeissa, esikouluissa tai erilaisista oppimisen vaikeuksista
kéarsivien lasten ja nuorten opiskelussa kotona tai koulussa. Kehitysmahdollisuudet

pelin opetussisallon suhteen ja siten myds sen kayttokohteet ovatkin lahes rajattomat.
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Liite 1

Lapset tayttavat:
Lapsi 1:

1. k&

2. Sukupuoli

3. Mika on lempipelisi? (nimi, jos muistaa)

4. Millainen se on? Mita siina tehdaan?

5. Kenen kanssa on kivointa pelata?

6. Millaisen pelin haluaisit?
(nimi, jos olemassa oleva peli, kuvitteellisesta ominaisuuksia)

7. Mika siita pelista tekee niin kivan?

8. Pidatko uuden oppimisesta?

Lapsi 2:

1. k&

2. Sukupuoli

3. Mika on lempipelisi? (nimi, jos muistaa)

4. Millainen se on? Mita siina tehdaan?

5. Kenen kanssa on kivointa pelata?

6. Millaisen pelin haluaisit?
(nimi, jos olemassa oleva peli, kuvitteellisesta ominaisuuksia)

7. Mika siita pelista tekee niin kivan?

8. Pidatké uuden oppimisesta?
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Liite 2

Vanhemmat tayttavat:

1. Kuinka usein lapsenne pelaavat lautapeleja?

2. Enta pelikonsolilla?

3. Millaisia peleja he mieluiten pelaavat?

4. Kenen kanssa he pelaavat?

5. Mitd ominaisuuksia toivoisitte lapsenne pelilta?
(ideoikaa rauhassa, alkaa turhaan miettik6 toteutuksen mahdollisuutta)

6. Millaisia lasten lautapeleja kotoanne 16ytyy?
(my6s polyttymaan jaaneet, mainitkaa myds onko peli pidetty vai ei)

7. Listatkaa lyhyesti ndiden pelien hyvat ja huonot puolet

8. Jos lautapeli olisi opettavainen, mitka seuraavista aiheista koette kiinnostavina
(valitkaa kaksi, 1 kiinnostavin, 2 toiseksi kiinnostavin)

(] kaytostavat
(] historia (minka aiheen)
(] eladimet

[ ] maantieto

(] jokin muu, mika
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