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Videopelien yleistyminen ja niiden siirtyminen valtavirran suosioon on mahdollistanut nii-
den kayton muussakin kuin viinteessa. Taman seurauksena peleissa esiintyvia element-
teja on alettu hyddyntaa pelien ulkopuolella.

InsinGorityon tarkoituksena oli tuottaa pelillistamista kayttaen sisdltdéa oppilaitoksen Puh-
tausala kiinnostavaksi -hankkeeseen. Sisalténa tehtiin roskien lajittelun oppimista vahvis-
tava mobiilipeli Android-puhelimille. Tydssa tehtya pelia voidaan kayttda uuden oppimistyy-
lin testaamisessa. Peli kehitettiin Unity-pelimoottorin kehitysymparistéssa Android-kehitys-
litAnnaisella. Peli tuotettiin hyddyntden mahdollisimman paljon pelillistdmisen elementteja,
ja tyd toimii myos tutkimuksena siitd, miten oppimispelin suunnittelussa ja kehittamisessa
pitdé ajatella eri tavoin.

Lopputuloksena tuotettiin peli, joka voidaan julkaista sovelluskauppaan, jonka kautta opis-
kelijat voivat sitéd hyddyntdad. Ty toimii oppilaitoksessa myos pohjustuksena uudenlaiselle
opetustyylille. Pelia voidaan kehittda eteenpéin sen kehittdmisen aikana saadun palaut-
teen avulla.

Avainsanat pelillistdminen, hyotypelit, koulutuspelit
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The spreading of video games to the mainstream has allowed their use in environments
other than entertainment. Elements from games have started to appear outside of them as
a result from this.

The goal of this thesis was to provide content for Riverias “Puhtausala kiinnostavaksi” —
project. A mobile game for Android phones that is meant to aid in learning how to sort gar-
bage was made as content for the project. The game made from this project can be used
as a test for a new style of learning. The game was developed with the Unity — game en-
gines development environment using the Android development — plugin. The game was
produced using gamification as much as possible and the project also works as a study for
how to think differently when designing and developing a learning game.

As a result of this project, a game that can be published on the Google Play -app store and
that students of Riveria can use was made. This project works as a base for a new teach-
ing style for Riveria. The game can also be further improved with the feedback thaw was
gathered during development.

Keywords gamification, serious games, educational games
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1 Johdanto

Insin6orityd kasittelee oppimispeleja ja sitd, miten niiden kehitys ja suunnittelu eroaa
viihdepeleista. Nykyaan videopeleja ja niiden elementteja hyddynnetddn paljon muuhun-
kin kuin viihdyttamiseen. Teknologia mahdollistaa koulussa tietokoneiden ja mobiililait-
teiden kayton opettamisen avustukseen. Tyon tarkoituksena on tutkia, millaista videope-

lin kehitys opetustarkoitukseen on verrattuna tavalliseen videopeliin.

InsinGorityGraportti on jaettu kolmeen osaan. Ensimmainen osa, luku 2, kasittelee pelil-
listamista, sen historiaa seka kayttda oppimisymparistdissa. Osassa kootaan tietoa siita,
miten pelien elementteja voidaan hyédyntaa videopelien ulkopuolella, seka sitd, miten

oppimista voi vahvistaa niitéa kayttamalla.

Toisessa osassa, luvussa 3, kasitelldan viihde- ja oppimispelien eroja. Osan tarkoituk-
sena on muodostaa kasitys siitd, miten viihdepelin ja opetuspelin kehittdmisessa pitda
miettid pelin suunnittelua ja luontia eri tavoin. Osassa tutkitaan lisdksi myos peleissa

kaytettavia ansaintamalleja.

Viimeinen osa, luku 4, esittelee insinddrityon aikana tehdyn roskien lajittelupelin luomi-
sen prosessin. Projekti toimii esimerkkina siita, miten pelillistamista hyddynnetaan oppi-

mispelien suunnittelussa ja kehittdmisessa.

Ty0 tehtiin Riverialle, joka on Pohjois-Karjalan koulutuskuntayhtymén ainoa oppilaitos.
Riverialla oli kaynnissa Puhtausala Kiinnostavaksi -hanke, jonka kautta oltiin kiinnostu-

neita uusista opetustavoista, ja se johti tdhan opinnaytetydhon.

Tyon aiheeseen paadyttiin, koska tekija on itse oppinut paljon videopeleja pelaamalla.
Tekija on my6s tehnyt oppimispeleja tydharjoittelunsa aikana ja halusi hyddyntaa siita

oppimaansa tietoa téassa projektissa.
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2 Pelillistdaminen

2.1 Pelillistaminen termina ja kdytanno6ssa

Pelillistaminen tarkoittaa peleissa esiintyvien mekaniikkojen ja jarjestelmien kuten pistei-
den ja kenttien lisdamistd ymparistoihin, joissa niitd ei ole. Pelillistdmisen tarkoitus on
motivoida kayttdjaa oppimaan tai tekemaan pelillistettyd aihetta paremmin lisdamalla sii-
hen ulkoisia kannustimia (kuva 1). Esimerkiksi jagkiekko- tai jalkapallo-ottelusta tulee

paljon kiinnostavampi, kun maaleja aletaan laskea.

Extrinsic rewards
(Reward-based gamification)

Gamification £
(Motivational ngagement/
Affordances) Motivation
-
Intrinsic rewards
Autonomy Purpose
Mastery Relatedness
Other intrinsic rewards

Kuva 1. Pelillistaminen tuottaa sisaista ja ulkoista motivaatiota kayttajalle [1].

Aivojen toimintaa hyddynnetddn myds pelillistimisen yhteydessa. Saavutukset, kuten
kenttien lapaiseminen tai oman tuloksen ylittdminen, vapauttavat aivoissa dopamiinia, ja
nain henkild yhdistdd dopamiinista tulevan hyvén olon tunteen asian oppimiseen tai te-
kemiseen ja haluaa tehda sitéa lisda. Aivot oppivat myods paremmin, kun ne ovat aktiivisia.
Tutkimusten mukaan ihmiset oppivat asioita paremmin tarinoiden kautta sen sijaan, etta
he lukevat suoraan asiatekstia. Tarinat antavat oppijoille mahdollisuuden samaistua ta-
rinan tilanteisiin, mik& pitd& mielenkiinnon ylla. [2.] Taman takia sellaiset sarjat kuin Olipa
kerran... (1978-2008) ja Cells At Work (2015) jaavat ihmisten mieleen ja voivat opettaa

eri tieteenaloista.
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2.2 Pelillistamisen historia

Pelillistamisella on paljon historiaa ennen videopelienkin syntyd. Historioitsijat ovat ar-
velleet, ettd vanhoja lautapeleja kuten Go (2000 eaa.) ja Chaturanga (noin 550 eaa.)

(kuva 2) on kaytetty strategisen paattelykyvyn ja sotataktiikoiden opettelemiseen.

v ASAIIAIIT I TS ... S
TR _TERANEYEEEREEY WP ny

Y- P-u

Kuva 2. Chaturanga-peli [3].

Chaturanga levisi myéhemmin Eurooppaan, jolloin siitd kehittyi ajan my6td nykyajan
shakki [3].

Lukuisten sotien takia monet vanhojen lautapelien pelillistdmiseen liittyvat puolet ovat
sotaan liittyvid, mutta nykyaan niita voidaan kayttéd myds muihin tarkoituksiin. Scrabble-
pelia (1938) kaytetaan paljon ESL (englanti toisena kielend) -kursseilla englannin oppi-
misen vahvistamiseen. Opettajat voivat pelin avulla kasvattaa opiskelijoiden sanastoa ja
harjoittaa sanojen tavaamista [4]. Monopoli-peli (1935) on nyky&aéan niin kuuluisa, ettéa
monet brandit myyvéat itsedan sen kautta. Videopeleistda, kuten Fortnite ja Pokemon, tai
TV-sarjoista, kuten Game Of Thrones ja F.R.I.E.N.D.S on tehty Monopoli-versio paran-
tamaan sarjojen markkinointia. Kuvassa 3 nékyy kanadalaisen Shawn Arsenaultin suuri
Monopoli-peli kokoelma (kuva 3).
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Kuva 3. Shawn Arsenaultin yli 50 eri Monopoli-pelin kokoelma [5].

Teknologian kehittyessa ja tietokoneiden seka videopelien yleistyessa pelillistdmista
alettiin hyddyntaa myos digitaalisesti. Logo (1967) on Seymour Papertin ja Wally Fuer-
zeigin kehittdama ohjelmointikieli. Se on muunnettu versio Lisp-ohjelmointikielesta, ja
sen tarkoituksena on opettaa hyvin nuorille ohjelmoinnin perusteita. Logolla pystyy te-
kemaan mm. simulaatioita, esitelmia ja peleja. Se on suunniteltu helppokayttoiseksi ja

yksinkertaiseksi, mutta osaavat kayttajat voivat saada silla paljon aikaiseksi. [6].

Logon kuuluisin ympaéristd on Turtle, jossa kayttgjat liikuttavat kilpikonnaa antamalla sille
kaskyja. Kilpikonna piirtédé alleen jatkuvasti viivan, joten liikkkeiden jalkeen ruudulle muo-
dostuu kuva annettujen kaskyjen perusteella (kuva 4). Vuonna 1985 Logoa pystyttiin
hyddyntamaéan LEGO-palikoiden kanssa paketeissa, joissa oli palikoiden liséksi valoja
ja moottoreita. Niitd hyddynnettiin paljon kouluissa, ja ne olivat myyntimenestys [6].
Vuonna 2004 Logosta kehittyi Scratch-ohjelmointiympéaristd. Scratch kayttaa komento-
jen sijaan valmiita koodipalikoita, jolloin kayttajien ei tarvitse itse muistaa kaskyja. Scrat-

chilla pystyy helposti tekemaan peleja, musiikkia, taidetta seka tarinoita. Kayttajat voivat
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my0s lahettad omia teoksiaan ja lataamaan muiden teoksia Scratchin omalta internetsi-

vustolta.

Setting Help Log

setpc :random™15 repeat 8 [ fd 99 rt 45
setpc :random*15 repeat 8 [ fd 98 rt 45
setpc :random=15 repeat 8 [ fd 97 rt 45
setpc :random*15 repeat 8 [ fd 96 rt 45
setpc :random*15 repeat 8 [ fd 95 rt 45

Ctrl + Enter

Kuva 4. Logo-ohjelmointikielen Turtle-ymparistdssa tehty kuva [7].

Opettavien videopelien esi-isana voidaan pitdd vuonna 1971 julkaistua Oregon Trail --
pelid. Pelissa on tarkoitus matkustaa vankkureilla noin 3200 kilometrin matka Kansas
Citystd Oregon Cityyn. Pelaajan taytyy saada vahintaan yksi henkild vankkuriryhmas-
taan elossa Oregoniin. Matkalla hahmoja voi kuolla sairauksiin, kuten koleraan, tai ruoan
ja veden puutteeseen. Pelin idea tuli Don Rawitschiltd, joka opettajana halusi tehdé his-
torian opettamisesta kiinnostavampaa. Alun perin pelin oli tarkoitus olla lautapeli, mutta
kun Rawitsch esitteli idean muutamalle ystavalleen, he ehdottivat, etta peli tehtaisiin tie-
tokoneelle. Pelin ensimmainen versio valmistui noin kahdessa viikossa, ja sita pystyi pe-
laamaan Teletype-kirjoituskoneella. [8.] Teletype oli kiinni puhelinverkossa, ja kun siihen
kirjoitettiin komentoja, se lahetti ne Oregon Trail -peliin kasiteltavaksi ja lahetti vastauk-
sen takaisin kayttajalle. Rawitschin koulussa oli vain yksi Teletype. Testauttaessaan pe-
lid han joutui jakamaan luokkansa pieniin ryhmiin, jotta kaikilla olisi jotain tekemista silla
aikaa, kun yksi ryhma sai pelata pelia. Pelissa oli paljon erilaisia tapahtumia, mink& seu-
rauksena oli hyvin epatodennékadista, ettd kaksi eri pelikertaa olivat samanlaisia. Tama

teki pelista helposti uudelleen pelattavan ja lapset pitivat siitd. [8.] Muutaman vuoden
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kuluttua, vuonna 1979 tietokoneiden yleistyttyd Oregon Trail -pelin kuuluisin versio jul-
kaistiin Apple Il -tietokoneille, ja tama versio paasi myos vuonna 2016 World Video Game

Hall of Fame -listalle ja on télla hetkell& ainoa opetustarkoitukseen tehty peli listalla. [8].

Oregon Trail -pelin suosio nosti maailmalla kiinnostusta tehdé lisda opetuspeleja. Nyky-
paivana koulun tietokonetunneilla kaikkiin oppiaineisiin on tehty jonkinlaisia opetuspeleja
ja on olemassa peliyrityksi&, kuten Humongous Entertainment (1982), jotka tekevat vain
Edutainment (opetusviihde) -lajityypin peleja. Myds markkinoinnissa on kiinnostuttu pe-
lillistAmisestd, mink& seurauksena muropaketteihin on alettu lisata leluja ja virvoitusjuo-

mapulloissa on numero- tai QR-koodeja, joiden avulla voi voittaa palkintoja.

2.3 Hyotypelit

Hyotypelit (engl. Serious Games) on nimitys peleille, jotka on tehty alusta asti viihdytta-
misen sijaan muihin tarkoituksiin, esimerkiksi opettamiseen, tiedottamiseen tai koulutta-
miseen. Termin k&yton yleistyminen alkoi vuonna 2002 Serious Game Initiative -liikkeen

kautta, jossa kannatettiin videopelien hytdyntamista oikeassa elamassa.

Hyotypelien alkuna voidaan pitaa armeijoiden kehittdmia peleja, kuten HUTSPIEL
(1955). HUTSPIEL-peli kehitettiin kylm&n sodan aikana simuloimaan, minkalaista va-

hinkoa ydinaseilla saa aikaiseksi. [9, s. 6.]

Vaikka hyotypeleille on nykyéaén oma termi, on silti paljon sekaannusta siitd, mitk& ovat
oikeasti hyotypeleja ja mitka eivéat. Teoksessaan Serious Games: Mechanisms and Ef-
fects (2009) Ute Ritterfield ja Rabindra Ratan kokosivat noin 612 hyoétypeliksi luokitel-
lusta pelista tietokannan ja analysoivat sitd. Hyotypelien luokittelujarjestelméa koostuu
neljasta osasta: ensisijaisesta opetuksen sisallostd, kohderyhmasta, alustasta ja ensisi-

jaisesta oppimisperiaatteesta. [10, s. 12-13.]

Opetuksen siséltd jaettiin akateemiseen oppiin, sosiaaliseen muutokseen, tyéhon, ter-
veyteen, sotilaalliseen sisaltéon ja markkinointiin. Akateemiseen oppiin tarkoitettuja pe-
leja oli 63 % listan peleistd. Tama johtuu luultavasti Oregon Trail -pelin aloittamasta tren-
distd hyodyntaa videopeleja oppimisen avustajana. 14 % peleista oli sosiaaliseen muun-
nokseen suunnattuja peleja. Tahan kategoriaan oli listattu politiikkaan tai yhteiskunnalli-
siin ongelmiin liittyvét pelit. Toihin liittyvid peleja oli listasta 9 %. Pelien pieni maaré johtuu

luultavasti siitd, etté ei ole tuottoisaa tehda pelid, jota pelaavat vain tiettya ty6ta tekevat
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ihmiset. 8 % listan peleista liittyi terveyteen. Nykypaivana peliteknologia kehittyessa ta-
han alaan voisi tulla paljon lisayksia. Pelit, jotka kayttavat pelaajan koko kehoa oh-
jaimena, voivat tehdé potilaiden kuntoutuksesta mukavampaa, ja on tutkimuksia, joiden
mukaan virtuaalilasien kayttd voi vahentaa potilaiden kivuntunnetta. Sotilaalliseen kayt-
toon peleja oli listassa 5 %. Naita peleja on todellisuudessa varmasti paljon enemman,
mutta ne ovat armeijoiden yksityisessa kaytossa. Marketointiin tarkoitettuja peleja oli alle
1 %. [10, s. 16-18].

Ikaryhmat jaettiin esikoululaisiin, ala-astelaisiin, ylaastelaisiin, lukiolaisiin ja aikuisiin.
Isoin pelien kayttajaryhma oli ala-astelaiset. Tama selittdd myos akateemisiin tarkoituk-
siin tehtyjen hyotypelien m&aran. [10, s. 18-19].

Alustalla tarkoitetaan sita, milla tavoin hyotypelid voi pelata. Yleisimmat pelialustat ovat
nykyaan tietokone, pelikonsoli, kannettava konsoli ja puhelin. Hydtypeleille reilusti yleisin
alusta oli tietokone, jolle oli tehty listasta 90 % peleista [10, s. 19]. Tietokoneet ovat mo-
nikayttdisempia kuin pelikonsolit, joten niitd on helpompi hyddyntéé esimerkiksi atk-tun-
neilla. Toisaalta taas Ulla G. Foehrin tutkimus nuorten internetin kayttsta toi esille, etta
nuoret tekevat kaikkein eniten moniajoa tietokoneen &éressé [11, s. 3]. Moniajo voi mah-
dollisesti heikentaa henkilon keskittymista peliin, mik& voi vaikeuttaa hyotypelin toimi-

vuutta.

Hyotypelien kayttd on vield nousussa (kuva 5), ja niista ei ole tehty viela tarpeeksi tutki-
musta, jotta niista saataisiin mahdollisimman tehokkaita. Huonosti tehdyt hyotypelit saat-
tavat innostaa vain hetkeksi sen takia, ettd se on uusi tapa oppia, ja niiden hyoty laskee

paljon muutaman kayttokerran jalkeen.
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GLOBAL SERIOUS GAMES MARKET

BY APPLICATION
amv - 2023
Advertising & Simulation Recearch &  Human rescurces Others
Marketing Training Planning

Kuva 5. Ennustettu hy6typelien kayttd vuoteen 2023 mennessa [12].

2.4 Pelillistamisen hyddyntaminen eri osa-alueilla

Yleisesti ottaen ainoastaan hyottypeleja pidetdan opettavaisina kokemuksina ja muut pe-
lit ovat vain ajanviettoon, mutta myos viihdepeleista voi saada paljon erilaisia hyodyllisia

taitoja arkielamaan kaytettavaksi.

Monet nuoret pelaajat, joiden kotimainen kieli ei ole englanti, voivat oppia kieltd pelaa-
malla videopeleja. Yhteistyo- ja koordinaatiotaidot kasvavat pelatessa esimerkiksi World
of Warcraft -pelid, jossa on tietyissa tilanteissa tarkeda pystya tekemaan yhteistyéta yli
20 eri ihmisen kanssa. Monet raiskinta- ja strategiapelit liittyvat maapallolla kaytyihin so-
tiin. Pelista kiinnostunut pelaajaa saattaa oppia historiallisia tietoja vain pelaamalla pelia.
[13.]

Pelien kautta oppimisessa esiintyy paljon assosiatiivista oppimista. Tallaista oppimista
tapahtuu, kun hermosolu saa muilta hermosoluilta samaan aikaan syotteitd ja lahettaa
viestin eteenpéain. Kyseessa on tottuminen ja aikaisemmin koetusta oppiminen. Esimer-
kiksi koulussa lapset oppivat paremmin, jos aikaisemmat oppimiskokemukset olivat mu-

kavia, kuten mukava opettaja tai kiinnostava aihe. [14, s. 9.]
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Yksi kuuluisimmista testeista assosiatiiviselle oppimiselle on "Pavlovin koira” -testi (kuva
6). Testisséa koiralle soitetaan aina kelloa silloin, kun se saa ruokaa. Tama johti siihen,

ettd kuullessaan kellon &anen, koira alkoi aina kuolata.

Kuva 6. Pavlovin koira -testi [15].

Videopeleisséa assosiatiivinen oppiminen nakyy kaavoissa. Monien pelien tekodalyt on oh-
jelmoitu tekemaan tiettyja toimintoja tietyissa tilanteissa. Kun pelaaja toimii ndissa tilan-
teissa oikein ja padsee eteneméan, han haluaa jatkossa tehdd samoin. Sama toimii
my0Os kenttien rakenteissa. Jos pelaaja putoaa esimerkiksi kuilusta alas ja kuolee, han
ei halua tehda sitd uudelleen. Jos pelissa on monia eri tavaroita, niiden jatkuva testaa-
minen eri tilanteissa luo pelaajalle kuvan siita, mita tavaraa on parasta kayttaa missakin
tilanteessa. Esimerkkind voi pitda videopelien suoratoistajaa ja nopeuspelaajaa Zal-
lard1:ta. Han on harjoitellut Punch-Out! -pelisarjan peleja niin paljon, ettd han pystyy
pelaamaan pelit [&pi silmat kiinni. Tassa tilassa hanen ainoa mahdollisuutensa voittaa
on kuunnella vastustajan hyokkayksista lahtevia aanitehosteita tai muistaa, milloin vas-

tustaja tekee tietyn hydkkayksen. [16.]

Simulaatiopelit ovat alusta asti toimineet opettavaisina kokemuksina, kun ne ovat mah-
dollisimman tarkkoja mekaanisesti simulaatiopelin aihetta kohtaan. Naista peleista tuli
jopa niin kuuluisia, ettéa ne ovat saaneet oman lajityyppinsa. Jatkuvasti kehittyva virtuaa-
litodellisuusteknologia voi mahdollistaa viela todemmantuntuisten kokemuksien tekemi-

sen. Stressid aiheuttavia toitd, kuten kirurgin tai lentdjan tdit&, voisi olla mahdollista si-
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10

muloida tarkasti riskivapaassa virtuaalitodellisuusymparistossa. X-Plane 11 -lentosimu-
laattori on tasta hyva esimerkki. Pelissa on tarkasti kuvitettuja isoja ja pienia lentokoneita,
jotta kokemus olisi mahdollisimman realistinen (kuva 7). Pelaaja pystyy myds muutta-
maan monia lentoon vaikuttavia muuttujia, kuten koneen paino ja ilmaston tila. Kehitta-

malla koulutusta virtuaalitodellisuuden avullasen hinta laskee ja voidaan mahdollisesti

tuoda alalle lisda tyontekijoita.

Kuva 7. X-Plane 11 pelissa oleva lentokoneen ohjaamo [17].

Liikkeeseen perustuvien ohjainten kehittyessa peleilla voidaan nykyddn myds vaikuttaa
pelaajien kuntoon. Yksi varhaisimmista liikeohjaimista on Nintendon Power Pad (1988)
(kuva 8). Ohjain asetetaan maton tavoin lattialle ja yhdistetaan konsolin ohjainporttiin
kiinni. Power Pad -ohjaimessa on kaksi puolta, toisessa 12 nappainta ja toisessa 8. Oh-
jainta oli tarkoitus kayttaa astumalla ympyran muotoisten symbolien paalle, jotka johtivat
pelissd hahmon ohjaamiseen. Ohjain toimi vain tiettyjen pelien kanssa, joista monet oli-
vat urheiluun liittyvia, kuten "Athletic World” (1988) ja "Stadium Events” (1988). [18].
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11

Kuva 8. NES-pelikonsolin mukana tuleva Power Pad -ohjain [18].

Nintendo toi myohemmin vuonna 2006 liikeohjaimet valtavirran suosioon Nintendo Wii -
konsolin avulla, jonka jalkeen monet muut ovat yritténeet pa&sta markkinoille omilla lii-
keohjauslaitteillaan. Yksi Nintendo Wiin kuuluisimmista peleista oli Wii Fit (2008). Peli
kaytti konsolille tehtyd Wii Balance Board -lisdosaa pelin pelaamiseen (kuva 9). Pelissa
pelattavuus tulee kuntoiluliikkeita tekemalla ja pelaaja pystyy myds merkitsemaan peliin
oman painonsa sekd muita tarkeita kuntoiluun liittyvia seikkoja. Balance Boardin tarkoi-
tus oli kertoa pelaajalle, tekeekd tama liikkeita oikein. Laitteeseen lisatyt painesensorit

pitavat silmalla pelaajan painopistetta esimerkiksi erillisten jooga-asentojen aikana.

Kuva 9. Wii Balance Board -lisdosan kayttdohjeet Punch-Out! -pelin ohjekirjassa.
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Yksi ensimmaisista koko kehoa kayttavista ohjaimista oli Microsoftin Xbox 360 -pelikon-
solille julkaisema Kinect-likkeentunnistuskamera (2010). Microsoft halusi Kinectin avulla
poistaa perinteisen peliohjaimen kayttsta ja saada konsolilleen uuden maksavan vaes-
tonryhman ihmisista, jotka eivat viela pelanneet videopelejd. Koko kehon kayttd pelien
pelaamisen voi kohentaa pelaajan kuntoa, ja Kinectille tehtiin monia intensiivisia liikkeita
vaativia peleja, kuten tanssipelisarjan Just Dance -peleja. Kinectille oli myds Nintendo
Wiin tavoin kuntoilupeli Zumba Fitness. Peli perustuu zumbaan, joka on aerobinen kun-

toiluohjelma.

Nykyaikana virtuaalitodellisuutta voi kayttaa kuntoilun ja pelaamisen yhdistamiseen. Vir-
tuaalitodellisuus toimii jatkeena Kinect-kameran kokovartalo-ohjaukselle, mutta virtuaa-
lilaseja kayttamalla kokemus on paljon immersiivisempi. Virtuaalitodellisuudella on myds
dokumentoituja hyotyvaikutuksia. Tim Donahey ideoi Reddit-keskustelupalstalla 50 péi-
van kuntohaasteen kayttamalla kuntoiluun pelkastaén virtuaalitodellisuuspeleja. Dona-
hey pelasi sellaisia peleja kuten The lab -pelin Longbow-jousiammuntaminipelia ja Thrill
of the Fight -nyrkkeilypelia (2016). Han loi naista peleista noin tunnin pituisen kuntorutii-
nin, joka sisalsi lammittelyn ja tahdin rauhoitusvaiheen. Donahey teki viikossa viisi kun-
toilusessiota, eli noin 5 tuntia pelaamista. Haasteen puolivalissa hén lisasi itselleen pai-
notetun liivin tehostaakseen kuntoilua, joka heikkenee rutiiniin tottuessa. Donahey laski,
ettd han sai keskimaarin poltettua 700 kilokaloria yhden pelisession aikana. [19.] Haas-
teen lopussa hén oli laihtunut noin 6,5 kilogrammaa (kuva 10). Haaste innosti myos muita
keksimaéan uusia rutiineja virtuaalitodellisuuslaitteille, ja Donaheyn Virtual Fitness -ryh-

massa on nyt lukuisia jasenia.
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Kuva 10. Tim Donaheyn 50 paivan virtuaalitodellisuuskuntoiluhaasteen tulos [19].

Terveydenhoitoalalla on myds hyodyllista kayttaa virtuaalitodellisuuden pelillisyytta. Si-
mulaatioiden liséksi ladkarit voivat kayttad omia kasiaan robottien ohjaamiseen virtuaa-
litodellisuuden kautta. Talla tavoin voidaan vahentaa ihmisen tekemia virheita tarkem-
milla viilloilla. Potilaat voivat my®ds nykyddn saada viela selvemman kuvan siitd, miten
heidan hoitonsa toteutetaan. Simulaatioiden avulla l&a&karit voivat askel askeleelta nayt-
taa potilaalle, mika hanessa on vikana ja mité héanelle taytyy tehda. [20.] Pelit voivat myos
auttaa psykologisiin ongelmiin. Terapeutit voivat olla potilaan mukana heille epamuka-
vissa tilanteissa, koska tallaisen pystyy luomaan virtuaaliymparistoon. Tama on nope-
ampaa, tehokkaampaa ja turvallisempaa kuin tilanteen luominen oikean elaméan olosuh-
teissa. Esimerkkina toimii Virtual Iraq -peli (kuva 11), joka on tehty hoitamaan sotilaiden
traumaperaisia stressihairioita. Peli on tehty simuloimaan erilaisia tilanteita, joihin sotilaat
saattaisivat joutua Irakissa. Toimivuudesta on tehty viela vahan tutkimuksia, mutta tutki-
tut tapaukset osoittavat, etta pelilla voi olla positiivinen vaikutus traumaperaisen stressi-

héirion oireista karsiville sotilaille. [21, s. 423 — 424.]
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Kuva 11. Sotilas pelaamassa Virtual Iraqg -pelia [22].

Videopeleilla on myds mahdollista auttaa potilaiden kuntouttamisessa. Aivoilla on kyky
tuottaa samaa ainetta, jota kipuladkkeissa on. Ainetta tuotetaan, kun potilas keskittyy
johonkin muuhun asiaan kuin kipuun, esimerkiksi kirjan lukemiseen tai pelin pelaami-
seen. Mitd mukaansatempaavampi aktiviteetti on, sitéd paremmin aivot tuottavat kipua
lievittdvaa ainetta. Kuntoutuksessa oleville potilaille maaratyt likkumisrutiinit voidaan
myos tehda mukavammiksi, jos niihin liitetdan videopelin pelaaminen. Terapeuttisen
hoidon tavoin laékarin voivat myos lisata kansan tautitietoisuutta tekemalla simuloidun
virtuaaliympariston, jossa pelaajalle simuloidaan jokin sairaus, esimerkiksi skitsofrenia

tai Parkinsonin tauti. [19.]

Pelillistamista on myos hyddynnetty markkinoinnissa. Silla voidaan esimerkiksi liséata
asiakkaiden kanssakaymista tuotteen kanssa. Aikaisimpia esimerkkeja tastéa ovat ostet-
tujen tuotteiden mukana tulleet palkinnot, joita asiakas pystyi voittamaan tuotteen mu-
kana tulleella arvalla. Monissa maissa tunnuttua partioharrastusta voidaan myds pitaa

pelillistettyna. Nuoria kannustetaan oppimaan ja osallistumaan partiossa oleviin

aktiviteetteihin antamalla heille osallistumisesta ja oppimisesta partiolaismerkkeja (kuva
12). Merkkien avulla henkil6 saa jonkin aiheen osaamisesta konkreettisen merkin, jota

voi nayttaa muille.
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Kuva 12. Amerikkalaisia partiolaisten ansiomerkkeja [23].

Myoéhemmin keksittiin kanta-asiakkuus, jonka avulla yritykset palkitsivat ja kannustivat
asiakkaitaan asioimaan liikkeissaan antamalla naille parempia tarjouksia. TAma esiin-
tyy yleisimmin kanta-asiakaskorttina, johon pisteet voidaan tallentaa (kuva 13). Esi-
merkkeina toimivat Subway ja Gamestop. Subwayssa tarpeeksi pisteita keraamalla
asiakas voi kayttaa ne ja saada ilmaisen aterian. Gamestopin kanta-asiakas saa pelien
ostamisen ja kaytettyjen pelien palauttamisen yhteydessa pisteitd. Kun asiakkaalla on
tarpeeksi pisteitd, hanen kanta-asiakkuutensa taso nousee. Mitéa korkeammalla tasolla

asiakas on, sitd enemman hanelld on tarjouksia tiettyhin peleihin ja sitd enemman héan
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saa rahaa takaisin kaytetyista peleista. Kanta-asiakkuudellapelillistetdan tuotteen osta-

minen antamalla asiakkaalle ostosta tai tietysta toimesta “pisteitd”, joita kannustetaan

kerdamaan.

Kuva 13. Gamestop-pelimyymalan maksullinen ja maksuton kanta-asiakkuus [24].

My@s taysia peleja on voitu kayttdad markkinoinnissa. Monet maksavat saadakseen tuot-
teensa nakyville jonkin kuuluisan pelisarjan uudessa pelissa, mutta joskus yritykset ra-
hoittavat myds omat pelinsd. Hyvin tehty peli pitaa pelaajan kiinnostuneena ja luo sa-
malla kanssakaymista myytavan tuotteen kanssa. Esimerkiksi vuonna 1999 Playstation-
pelikonsolille luotiin peli nimeltd Pepsiman (kuva 14). Pelissa ohjataan Pepsiman-super-
sankaria, joka on japanilaisten keksim& hahmo Pepsi-virvoitusjuoman myyntiin. Peli on
juoksija-lajityypin peli, jossa yleensa pelihahmon pitda juosta kentan lapi pysahtymatta
ja vaistella esteita. Pepsiman-pelissd Pepsimanin taytyy juosta kenttien lapi keraten Pep-
sid ja paasta johonkin tiettyyn maaranpaahan, joka on yleensa Pepsi-automaatti tai ih-

misjoukko, joka tarvitsee Pepsia. [25.]
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Kuva 14. Pepsiman vaistamassa estetta Pepsiman-pelissa [25].

Peli julkaistiin ainoastaan Japanissa, mutta siité on tullut ajan mydéta kulttiklassikko muu-
alla maailmassa. Myds James Rolfe, joka on tehnyt Cinemassacre-internetsivustollaan
yhden maailman kuuluisimmista videopelien arvostelusarjoista nimelta Angry Video
Game Nerd, teki Pepsiman-pelista videon. Kaikki tama tuo PepsiCo-yritykselle paljon
ilmaista nékyvyytta ja mainontaa. Myos huonosti tehty peli voi toimia markkinointityoka-
luna. Huono julkisuus voi aluksi vaikuttaa pahalta asialta, mutta yritys on samalla julki-
suuden valokeilassa. Parhaassa tapauksessa tata julkisuutta voi kayttdd hyvéksi ja
paasta viela korkeammalle kuin ennen. "Burger King” - pikaruokaketju rahoitti ja julkaisi
vuonna 2006 pelin nimelta Sneak King Xbox 360 -pelikonsolille (kuva 15). Pelin sai alun
perin Burger Kingeissa ostamalla aterioita, mutta siita tehtiin mydhemmin myos itsendi-
nen julkaisu. Pelissé pelaaja ohjaa Burger Kingin maskottihahmoa, jonka tarkoituksena
on hiipia kentissa ihmisten taakse ja antaa naille hampurilainen. Peli oli mekaanisesti
hyvin epavakaa ja tdynna virheitd, mika luultavasti johtui siita, etta kehittgjat tekivat seit-
seman kuukauden aikana kolme eri pelia Burger Kingille. Kritiikista huolimatta pelin pe-

lasti, ettd se oli hyvin halpa, minkéa takia peli myi huonoista arvosteluista huolimatta hyvin.
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Burger Kingin senaikainen markkinointipaallikkd Russell Klein mainitsi M16-pelimarkki-
nointi konferenssissa, ettd pelikolmikko oli osallisena 40 % myyntinousussa eraassa

myyntivuosineljanneksessa. [26.]

Deliveries 0
Chaine X0

Kuva 15. Pelaaja hiipimasséa hampurilaista haluavan hahmon taakse Sneak King -pe-
lissa [27].

Sneak King on ajan myo6ta virheitd tdynna olevien pelimekaniikkojen ja oudon taustan
takia leimattu peliksi, joka on "niin huono, ettd se on hyva”. Taman ansioista peli on saa-
nut paljon julkisuutta videoiden kautta, ja se on myds paassyt esille isossa vuosittaisessa
pelien nopeuspelaustapahtumassa nimeltd Awesome Games Done Quick vuonna 2015
[28].
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3 Viihdepelin ja oppimispelin eroavaisuudet

3.1 Tavoitteet

Viihdepelien tavoitteet ovat vahemman rajoitettuja oppimispeleihin verrattuna. Viihdepeli
voi haastaa pelaajaa mekaanisesti tai alyllisesti. Viihdepeli voi myds saada pelaajat ajat-
telemaan maailmaa eri tavoin tarinansa kautta. Oppimispeleisséa tavoite on saada pe-
laaja joko oppimaan uusi aihe tai vahvistamaan opittua aihetta. Molemmissa tapauksissa

on tarkedé pystya pitamaan pelaaja kiinnostuneena kokemuksen lapi.

3.2 Vaikeustasot

Videopelien kehittyessa vaikeustasot ovat yleistyneet. Ihanteellisesti vaikeustasojen
avulla pelid voi pelata isompi maara pelaajia, silla jokaiselle 16ytyy taso, joka ei ole liian
haastava tai lilan helppo. Esimerkiksi jos toimintapainotteinen peli on lilan helppo ja sen
tarina ei innosta pelaajaa, mielenkiinto loppuu nopeasti. Liian vaikea peli taas voi tur-
hauttaa, ja jokainen kerta, kun pelaaja lopettaa pelin pelaamisen, on mahdollisuus, etta
han ei palaa enaa pelin aareen uudelleen. Viihdepeleissd on monia eri lajityyppeja, joihin
jokaiseen vaikeustasot voidaan toteuttaa hyvin eri tavoin. Sellaiset pelit kuin Dark Souls
(2011) ja Sekiro: Shadows Die Twice (2019) on suunniteltu vaikeiksi ja pelaajien olete-
taan epaonnistuvan monia kertoja, jolloin voittaminen pelissa on tunteena vahvempi kuin
tavallisesti. Tarinapohjaisissa peleissa, kuten Gone Home (2013) ja What Remains of
Edith Finch (2017), pelaajaa ei haasteta ollenkaan, silla peleissé ei ole esteita tai mah-
dollisuuksia havitd. Nama pelit pitavat pelaajan mielenkiinnon ylla kertomalla visuaalisen

ja interaktiivisen tarinan.

Opetuspelit ovat suurimmaksi osaksi samaa lajityyppia, joten niihin voi hyddyntaa laajalti
samantapaisia vaikeustason toteuttamisia. Opetuspelit voivat hyddyntda Robert Yerke-

sin ja John Dodsonin vuonna 1908 keksimé&a yldsalaisin olevan U:n teoriaa (kuva 16).
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Kuva 16: Yldsalaisin olevan U:n teoria kuvitettuna [29].

Teoriassa paateltiin, etta tietty maara painetta tydssa tai oppimisessa tuottaa tekijassa
parhaan suorittamisen. liman paineita tylsyys heikentaa suorittamista, ja liian suuri paine
luo stressia, joka heikentdd myo6s suorittamista. Oppimispeleissa tama toimisi peling,

jonka vaikeusaste kasvaa ja pysyy tasaisesti keskivertona [30. s 1].

Oppimispelien ja viihdepelien vaikeusasteita voidaan vertailla katsomalla roguemainen-
lajityypin peleja. Monet opetuspelit ovat pienid minipeleja, joiden pelaamisessa kestaa
yleensa muutamia minuutteja. Roguemaiset pelit ovat samankaltaisia. Niissa pelataan
yleensa yksi pelisessio, jossa yksi kuolema lopettaa pelin. Tarkoituksena on paésta joka
pelikerta pidemmalle hytdyntéen uusia esineita ja edelliselta pelikerralta opittua. Haaste
naissa peleissa tulee siita, ettd yksikdan pelikerta ei ole samanlainen satunnaistettujen
vihollisten, tavaroiden ja huoneiden takia. Oppimispeleissa vaikeus muodostuu myads
aluksi pelaajan tietaméattomyydestd, mutta aiheen opittuaan pelaajan pitaisi pystya pe-
laaman peli Iapi joka kerta ilman ongelmia. Satunnaisuuden takia oli roguemaisen pelin

pelaaja kuinka taitava tahansa, han ei valttdmatta pysty pelaamaan pelia joka kerta lapi.

3.3 Ansaintamallit

Videopelit ovat tuotteita, ja yritykset miettivat jatkuvasti, miten niilla voi ansaita mahdolli-
simman paljon. Ensimmaisia videopeleja, kuten Pong (1972), pelattiin pelikabineteilla,

joita pystyi pelaamaan kolikkomaksulla. Pelikonsoleiden, kuten Nintendo Entertainment
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Systemin (1983), yleistyttyda Premium-ansaintamalli myds yleistyi. Premium-mallissa
asiakas ostaa pelin ja saa pelata koko kokemuksen ilman minkaanlaisia maksumuureja
tai muita esteita. Nintendo ja muut yrittivat naihin aikoihin myos lisata peleihin lisdvarus-
teita, joita pelaajat pystyivat ostamaan. Esimerkiksi Nintendon Zapper-valopyssya vaa-
dittiin pelaamaan peleja kuten Duck Huntja Wild Gunman (1984). Nintendo yritti myos
hyvin alkukantaisia likeohjaimia "Power Glove” -ohjaimen kautta. Power Glove on pe-
laajan kateen laitettava hansikas joka muuntaa tietyt k&den lilkkkeet pelissd hahmon liik-
keeksi. Osa Nintendon lisdvarusteista, kuten Zapper, olivat hyvin innovatiivisia, ja monet

tekivat oman versionsa pyssysta (kuva 17).

Kuva 17. Kaksi Nintendo Zapperi&, yksi SEGAn Light Tracer ja Atarin XG-1 [31].

Internetin kehittyesséa tietokonepeleihin tuli mahdollisuus paivittaa julkaistua pelia. 1990-
luvulla pelien lisdosien tekeminen yleistyi muun muassa Blizzard Entertainmentin (1991)
Warcraft ja Diablo -pelisarjojen lisdosilla Warcraft 2: Beyond the Dark portal (1996) ja
Diablo 2: Lord of Destruction (2001). 1990-luvun loppupuolella massiviiset moninpeli ver-
kossa (MMO) -pelit saivat paljon suosiota ja yleistivat uuden ansaintamallin, jAsenmak-
sun. MMO-peleissa pelaajan taytyy pelin ostamisen lisaksi maksaa pelin pelaamisesta
kuukausimaksu, ja naihin peleihin tulee yleensa vuosittain lisdosa, josta pitdd myos mak-

saa.

Lisdosat pohjustivat nykyajan peleissa esiintyvid ansaintamalleja. Fyysisesti ostettavien
lisdosien sijaan tietokoneilla ja pelikonsolien verkkokaupoista voi ostaa peleihin digitaa-

lisesti lisasisaltda. Tama on mahdollistanut sen, etté lisdosien ei tarvitse olla ainoastaan
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isoja lisasisaltopaketteja. Peleihin lisatdan muutaman euron hintaisia kosmeettisia tava-
roitatai hahmon kokemuspisteitd nostavia tehosteita. Naita kutsutaan yleensa mikromak-
suiksi. Mikromaksut ovat yleistyneet nopeasti mobiilipelimarkkinoilla, jossa néita ennen
pelit olivat premium-peleja tai ilmaispeleja, joissa oli mainoksia. TAman ansaintamallin
yleistyttya pelin kehittgjille on mahdollistunut ilmaispelien tekeminen, jossa he ansaitse-
vat mikromaksujen avulla. Tama tapa on tosin saanut viime aikoina paljon kritiikkia ta-

voista, joilla ndma pelit yrittévat rahastaa pelaajia.

Torulf Jernstrom kertoi Pocket Gamer Connects Helsinki 2016 -tapahtumassa, mita tak-
tilkoita hanen yrityksensa pelit kayttavéat saadakseen pelien pelaajilta rahaa. Jernstrom
kertoi seminaarissa monista kayttaytymispsykologiaan liittyvista tempuista, joilla saa-
daan pelaajat kayttamaan rahaa mikromaksuihin. Yksi naista on ihmisten nopeaan ja
hitaaseen ajatteluun liittyva taktiikka. Peleihin voidaan laittaa ajastettuja tarjouksia tai
kuoleman hetkella tarjota hetkellisesti pelaajalle uutta yritystd maksusta. Tama aiheuttaa
pelaajalle painetilanteen, jolloin hdn kayttad nopeaa ajattelua hitaan sijaan. Seurauk-
sena pelaajalla on suurempi mahdollisuus kayttaa rahaa mikromaksuun, koska héanella
ei ole aikaa miettia jarkevasti ostoa (kuva 18) [32]. Toinen Jernstrdmin mainitsema tak-
tiikka liittyy peleihin, joissa pelaajat voivat luoda sosiaalisia ryhmié. Jos peli kertoo kaikille
muille ryhman jasenille, etta joku heidan ryhmastaén on tehnyt mikromaksun, siita tulee

muille pelaajille sosiaalisesti hyvaksyttava toimintatapa [32]. TAma taktiikka on myoés tuo-
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nut esiin uudenlaista koulukiusaamista. Lapset, joilla ei ole mikromaksujen kautta ostet-
tuja vaatetuksia, voivat tuntea olonsa syrjaytyneiksi ja heita voidaan myos pilkata ja kiu-

sata siita, etta heilla on vain perusvaatetus.

2 Conqueror Pack
®@22h 27m " +2 ol Purchase Limit: 0/

Ancient Shard:.  +100% XP  Rank 4 Chicken Clan Boss Key
x1 Boost (1 d.) x1 x1

Get this huge deal before it's gone!

See what's on offer in today's Hot Sale in the
package details!

Kuva 18. Raid: Shadow Legends pelisséa oleva ajastettu tarjous.

Opetukseen tarkoitettujen pelien ansaintamalleissa kehittdjien pitdd miettia eri tavoin.
Suurin osa naiden pelien pelaajista eivat osta pelid itse, koska suurin osa niistéa kohdistuu
nuoriin. Taman takia osa peleista ei parjaa markkinoilla olivat ne hyvia opettamaan tai
eivat, koska pelaajien vanhemmat tai jokin oppilaitos ei saa pelistd samaa vaikutusta
[33]. Muutama peliyritys on onnistunut tekemaan opetuspeleistaan suosittuja premium-
pelisarjoja, kuten Humongous Entertainmentin (1992) Putt Putt (1992) ja Pajama Sam
(1996) -pelisarjat.

Pelien kehittdjilla on myds mahdollisuus myydéa tuotettaan esimerkiksi julkisen sektorin

kouluille tai armeijalle, jos niilla on varaa ostaa peli omaan kayttdonsa.

Joukkoistaminen voi my6s toimia hyvana ansaintamallina opetuspeleille. Joukkoistami-
sessa organisaatiot ja yritykset ulkoistavat jonkin tyon ulkopuolisille inmisille. Tama toimii
siten, ettd isompi projekti jaetaan pienempiin osiin, joihin ihmiset voivat osallistua (kuva

19). Joukkoistamista alettiin kayttaa termind vuonna 2006, kun Jeff Howe kuvasi ilmiota

metropolia.fi ﬂrMetropolia



24

talla sanalla Wired-lehden artikkelissa. Joukkoistamista voidaan hyddyntaa monella eri
tavalla. Wikipedia-internetsivustolle kaikki voivat vapaasti sy6ttaa ja suodattaa tietoa tie-
tamistaan aiheista. Tama on tehnyt Wikipediasta tunnetun paikan asioiden perustietojen
hakemiseksi. Ohjelmistojen kehittdjat voivat hyddyntaa sivustoja ,kuten Github, jakaak-
seen ja kehittddkseen sovelluksia yhdessd, kun taas aloittavat yrittajat voivat esittaa
uutta innovatiivista ideaansa joukkorahoitussivustoilla, kuten Kickstarter ja Indiegogo.
Joukkoistaminen on tehokas tytkalu organisaatioille. Yleison kayttaminen projekteissa
saastaa paljon aikaa ja rahaa ja voi myos tuoda esiin ratkaisuja, joita organisaatio ei olisi
itse keksinyt [34].
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Kuva 19. Joukkoistamisen monia eri osia [35].

Pelillistdmisen puolella Duolingo (2012) -mobiilisovellus on joukkoistamisesta hyva esi-
merkki. Duolingo kayttaa pelillistamista avuksi kielten opettamisessa. Sovelluksessa on
monia tasoja eri kielten oppimiselle ja kayttgjat voivat saada paljon saavutuksia paivittai-
sestad kaytosta ja kielikurssien lapaisemisesta. Kayttajat voivat myds nahda ystaviensa
edistymisen kielikursseilla, mika lisdd sovelluksen kayttgjien kilpailullisuutta. Duolingo

toimii siten, etta se pyytaa kayttajia kdantdamaan ulkomaisia uutisartikkeleja englanniksi.
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Kun sovellus on havainnut kayttgjilla tarpeeksi monta samaa vastausta, se olettaa, etta
kdannos on oikea. Kéannokset voidaan mydhemmin myyda niita tarvitseville yhtioille,
kuten Buzzfeed ja CNN (kuva 20).

—

Users Learn
Languages

Duolingo
develops
courseware

duolingo

Consumers Users
Pay for Translate
Content = Content

Kuva 20. Duolingon toimintaperiaate [36].

4 Lajittelupeli

Insindorityo sai alkunsa oppilaitos Riverian Puhtausala kiinnostavaksi -hankkeesta,
jossa Riveria etsii tapoja tehdéa siivousalan oppimisesta kiinnostavampaa ja mukavam-
paa. Oppilaitoksen lahin kokemus videopeleistd on Samuel Hietalahden tekema esitte-
lyversio leikkaussalin siivoamisesta virtuaalilaseilla. Huoneessa pystyy tekemaan sii-
voamistoimintoja, mutta siina ei kayteta pelillistdmisen elementteja siivouksen kannus-
tamiseen [37]. Projektin aikana tehty peli on toinen kahdesta pelistd, joista ensimmai-
nen tehtiin tydharjoittelun aikana. Riveria oli hyvin tyytyvainen ensimmaisen pelin pa-
lautteesta (kuva 21) ja otti mielellaén vastaan insin0drityoprojektin idean.
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Yhdistd kuva ja sana

Pelin nopeuden valinta
Pelin ohjeen selkeys
Kuvien selkeys

Oikea vastaus, selkeys
Vaara vastaus, selkeys
Palaute lopussa, kannustus

[ e [ IR =Y
|t fen e |un |

Muut havainnot:

-vaikeus voisi muuttua asteittain

-mukava tapa

-vaikeusaste voisi muuttua asteittain, kun menee oikein

-monta eri aistia: kuva, dani, kirjoitus samassa on hyva
-selkedsti esille onko oikein vai vadrin

-kuvat voisi olla suurempia

-hyva kuula sana, se j&& muistiin

-nopeus on hyva valita oman halun mukaan, jotta kerkida pelata

Taydennd sana

Pelin ohjeen selkeys
Kirjoittamisen helppous 1
Kuvien selkeys 2
Kirjainten maara

Oikea vastaus, selkeys
V33ra vastaus, selkeys
Palaute lopussa, kannustus

b | R ha [ | | |
=S =N = TR 0 TE O N ) R

Muut havainnot:

-0sa kuvista epéselvid (2)

-mukava tapa

-hyva, ettd joutuu kirjoittamaan itse koko sanan

Kuva 21.Tyo6harjoittelun peliprojektin palautetta noin kymmenelta oppilaalta.

Tama aihe on Riverialle aivan uutta, joten tySharjoittelussa ja insin6éritydna tehdyt pelit

toimivat mahdollisesti lahtdkohtana uudelle opetustyylille.

4.1 Tavoite

Projektin tavoitteena oli luoda Riverialle opetuspeli roskien lajittelemisesta. Projekti toimi
myo6s samalla minulle hyvana harjoitteluna projektin hallinnasta, johtamisesta ja monesta

muusta isommasta ja pienesta aiheesta, jotka tulivat tyota tehdessa vastaan.
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4.2 Suunnittelu

Pelin suunnittelu alkoi tydharjoittelun aikana tehdyn pelin palautteen katsomisesta. Viime
pelissa siivousvalineiden opetukseen kaytettiin valokuvia, jotka jaivat osittain epasel-
viksi. Valokuvat my6s hidastivat tydprosessiani tydharjoittelun aikana, silla yhteyshenki-
I6l1&ni oli usein kiireita. Insinborityoprojektin pelissa yritin saada tehtya kaiken oman tah-
tini mukaan. Pelista piti tehda mahdollisimman yksinkertainen, koska suurin osa taméan
lajityypin pelaajista ei ole pelannut videopeleja usein ja peli toimii myos Riverialle poh-
justuksena siité, mihin tallaiset pelit pystyvat. Lopulta p&adyin tekemaan suoraviivaisen
kentan, jonka lapi pelaaja kulkee keréten matkalla roskia ja laittaen ne oikeaan roskako-

riin saadakseen pisteita.

4.3 Toteutus

Projektissa tehty peli toteutettiin Unity-pelimoottorin kehitysymparistésséd Android-puhe-
limille. Tein pelin Unityn versiolla 2018.4.17f1, koska siihen oli tehty muutoksia, joilla
mobiililaitteille tehdyn pelin julkaiseminen olisi helpompaa Android App Bundle -teknolo-
gian avulla. Koska peli tehtiin mobiililaitteille, piti ladata tarpeellinen Android SDK -lah-
dekehityspaketti ja integroida se Unityn kehitysympéaristodon. Tein tyon kotoa kasin,
koska Riveria sijaitsee Joensuussa ja asun itse Espoossa. Tytn tekeminen oli suurim-
maksi osaksi itsendisesti ohjelmointia koneen &érella ja pelin esittelyversioiden l&hetta-
mista yhteyshenkil6lleni. Pelid muokattiin sen mukaan, mika Riverialle kelpasi ja mika ei.
Kommunikaatioon kaytettiin sdhkodpostia ja Whatsapp-viestintasovellusta. Pelin versioi-
den lahettaminen ja kuvittajan kanssa tehty yhteisty6 tehtiin Google Drive -pilvipalvelun
avulla. En kayttanyt projektissa mitaan versionhallintaohjelmaa, kuten esimerkiksi Git-
hub, mutta kadun sité nain jalkeenpain. Oletin, etta en tarvitse sellaista, koska teen oh-
jelmointitydtayksin, mutta muutamassa kohdassa projektia olisi ollut todella katevaa vain

palata aiempaan versioon pelia.

Pelissa pelaaja ohjaa koiraa kentan lapi keraten matkalla roskia. Roskat ovat ensin pie-
nind maassa. Kun pelaaja astuu roskan paalle, sen koko kasvaa, jotta roska on helpompi
tunnistaa. Taman jalkeen roska pitaa laittaa yhteen neljasta roskakorista ja pisteité saa
laittamalla roskan oikeaan koriin. Mita enemmaén pelaaja saa oikeita vastauksia perak-

kain, sitd enemman pisteita han saa. Peli jatkuu, kunnes pelaaja paasee maalin tai han
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tekee kolme virhettd. Lopuksi pelaaja voi merkitd nimensa ja pisteensa pistelistaan. Pe-
lisséd on kaksi kenttaa, ranta ja kaupunki (kuva 22). Molemmat kentat toimivat mekaani-
sesti samalla tavalla, mutta tuovat pelaajalle valinnanvaraa ja vaihtelua. My6s roskakorit
ja roskat tuovat vaihtelua peliin, silla pelin alussa pelaajalle valitaan satunnaisesti seit-
semasta eri roskatyypista nelj. Jokaista erityyppistd roskaa on myts monta erilaista,

joten eri pelikerrat ovat harvoin samankaltaisia.

Elima QP @ Pisteet : 0

-
. -

VAARAL- R
LASI LINEN BIO e 1] [ KARTONKI
JATE ;

Kuva 22. Pelin kaupunki- ja rantaymparisto.

Peli toimii monien muiden mobiilipelien tavoin kosketusohjaimin. Pelin hahmo voi liikkua
vasemmalle tai oikealle, kun pelaaja koskettaa ruudun vasenta tai oikeaa puolta, ja ros-

kat taytyy liikuttaa sormella roskakoriin.

Peli on mekaanisesti hyvin yksinkertainen, joten perustoimintojen ohjelmoinnissa ei ollut
kovin monia ongelmia. Ty6harjoittelun aikana tehdyn pelin kanssa aloittamiseen meni
enemman aikaa, silla en ollut ennen tehnyt kokonaista peliprojektia mobiilille, olin vain

harjoitellut perusteita yhdella kurssilla. Ensimmaisesta pelistd saadun kokemuksen
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avulla kosketusohjausten tekeminen oli helpompaa, vaikka en ennen ollutkaan perehty-
nyt koodiin, joka kéasittelee kosketuksen sijaintia ruudulla (kuva 23).

if (Input.touchCount > @ &% Input.GetTouch(®).phase == TouchPhase.Stationary || Input.touchCount > @ && Input.GetTouch(®).phase == TouchPhase.Moved)

Vector? touchPosition = Tnput.GetTouch(@).position;
double halfScreen = Screen.width / 2.8;
ffCheck if it is left or right?
if (touchPosition.x < halfScreen) //left
1
if (facinglLeft)

reverselmage();
player.transform.Translate (Vector3. left * § = Time.deltaTime);

anim.ResetTrigger("Idle");
anim.SetTrigger("walk");

}
else if (touchPosition.x > halfScreen) //right
if (!facingleft)
reverselmage();
}
player.transform.Translate(Vector3.right * 5 * Time.deltaTime);
anim.ResetTrigger("Idle");
anim.SetTrigger("walk");
¥

}
if (Input.GetTouch(@).phase == TouchPhase.Ended)
{

anim.ResetTrigger(“Halk");
anim.SetTrigger("Idle");

Kuva 23. Pelaajan liikkumiskoodi.

Yksinkertaisuudesta huolimatta pelissa oli monia kiinnostavia ohjelmointihaasteita, joihin
en ennen ollut tormannyt. Monet niista liittyivat pelin sisdiseen satunnaisuuteen. Ensim-
maiseksi yritin tehda jarjestelmén, jossa syo6ttaisin itse ohjelmistolle kaikki tavarat, joita
voidaan satunnaistaa. Tama kavi kuitenkin hyvin ty6laaksi ja sitd sekavammaksi, mita
enemman roskia peliin lisattiin. Lopulta onnistuin tekemaan jarjestelman, joka valitsee
ensin pelissa olevat roskakorit ja taméan jalkeen lisda roskalistaan roskat nykyisten ros-

kakorien perusteella tietyista kansioista pelitiedostojen sisalla (kuva 24).

for (int i = 8; i <= 11; i++)

{

currTrashCans. Add(GareChiect. Find("Trashcans") . gameGbject . transform. GetChild(1) . gameObject);  //Get all current trash cans
}
foreach (GameObject obj in currTrashCans) // Populate List of trash based on current trash cans

switch(obd.tag)

case "Bio":
Object[] subListObjectsl = Resources.LoadAll("TrashPrefabs/Bio”, typeof(GameCbject));
foreach (Gameobject sublistobject in sublistobjectsl)
! Gameobject 1o = | ) subListobect;
trashList.Add(lo);

break;

case "Cardboard”:
Object[] sublListObjects? = Rescurces.loadAll("TrashPrefabs/Cardboard”, typeof(GameObiect))s

foreach (GameObject sublistObject in sublistObjects2)
Gametbject lo = ( ) subListObect;
trashList.Add(1o);

}

break;

Kuva 24. Osa roskien valitsemiskoodista.
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Yksi isoimmista ongelmista, mita minulla oli tdssa ja viime projektissa, oli eri puhelimien
resoluutioiden vaikutus peliin. Erikokoisissa puhelimissa pelin objektit olivat eri kohdissa
ja erikokoisia. Tama aiheutti ongelmia varsinkin, jos objektit olivat niin pienia, ettei niissa
olevaa tekstia voinut lukea tai ne olivat ulkopuolella puhelimen ruudusta. Pitkan tutkimi-
sen ja testaamisen jalkeen yhdistelma koodia ja Unityn oman Canvas Scaler -tydkalun

kaytto ratkaisivat taman ongelman suurimmaksi osaksi (kuva 25).

public Camera gameCam;
// Start is called before the first frame update
vold Start()

1
¥

gameCam.aspect = 4Ff / 3f;

Kuva 25. Pelin resoluution normalisointi kaikille laitteille.

Pelien nappainten ankkurointi auttoi myds niiden pitamista samoissa paikoissa eri puhe-

limilla.

Tyo6harjoittelun aikana tydstamastani pelistd huomasin, kuinka paljon musiikki ja danite-
hosteet voivat elavoittaa pelikokemusta. Tasséa projektissa kaytetyt taustagaanet ja aani-
tehosteet haettiin Freesounds.org-internetsivustolta. Sivustolta I6ytyy iimaiseen kayt-
toon ihmisten aanittdmia aania. Paadyin tahan tulokseen, koska en itse osaa tehda mu-
siikkia ja &anitehosteita. Pelissd on kahdenlaisia aania. Taustadanet kuuluvat jatkuvasti
hiljaa taustalla. Aanitehosteet taas tulevat sen perusteella, mihin roskakoriin roskan lait-
taa. Vaara ja oikea vastaus tuottavat erilaisen &énen, jotta pelaaja ymmartaa myoés pis-
teiden lisaksi, tekikd han lajittelun oikein vai ei. Aanien kanssa ei ollut suurempia ongel-

mia, silla pelissa on niitd hyvin vahan ja nekéén eivat vaatineet muokkaamista.

4.4 Pistetaulukko

Suurin osa tassa pelissa tehdyistd mekaniikoista oli asioita, joita olin jo ennen tehnyt.
Mietin tapoja, joilla olisin pystynyt haastamaan itseani, ja keksin, ettd voisin kokeilla
tehd& pelin loppuun pistetaulukon, joka toimii maailmanlaajuisesti internetin valityksella
eiké vain pelaajan oman puhelimen siséisesti. Pistelistan avulla peliin tulisi myds lisaa

kilpailullisuutta, joka lisaisi oppimisen pelillistamistd. Tekeminen I&hti hitaasti kayntiin,
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silla tutkimuksien mukaan tallainen pistetaulukko vaatisi hieman PHP-koodin ja MySql—
tietokantojen tietamysta. Unityn omassa wikipedia-sivustossa oli ohjeet pistetaulukon te-
kemiseen, mutta ne eivét olleet aivan selvid. Kokeilin silti seurata parhaani mukaan oh-
jeita, mutta tama ratkaisu ei loppujen lopuksi toiminut, silla en saanut ohjeista selvaa,

mihin tietyt tiedostot taytyisi asettaa (kuva 26)

rivate string secretKey = "mySec Lue and make sure it's the same as the one stored on the server
g Yy i

public string addScoreURL = "htt re.php?”; //be sure to add a ? to your url

public string highscoreURL = ™ hp™;

Kuva 26. Sekavat ohjeet. Ei tietoa mitd addScore- ja highscore-kohtaan olisi pitanyt

SyOttaa.

Tutkin monia muita mahdollisuuksia myds. Youtube-sivustolla monilla oli ohjeistusvide-
oita tallaisen tekemiseen, mutta monet niista olivat jo useita vuosia vanhoja ja Unity-

versioni ei enaa tukenut niita.

Paadyin etsimisen aikana Pubnub-nimisen kehittdjan reaaliajassa paivittdvaan ohjel-
mointirajapintaan. Pubnub oli kehittéanyt litdnnaisen, jolla naitéa ohjelmointirajapinnan pal-
veluita voisi kayttaa Unityn kanssa. Ohjeiden mukana tullut esittelyversio toimi seka tie-
tokoneellaniettd mobiiliymparistdssa. Aloitin ohjeiden seuraamisen. Aluksi taytyi rekiste-
réityd Pubnubin omille sivustoille, josta sain peliini tarvittavat julkaisu- ja allekirjoitusavai-
met (kuva 27).

Kuva 27. Pubnub-sivustolla tehdyt julkaisu- ja allekirjoitusavaimet.

Jatkoin ohjeiden seuraamista kopioimalla esittelyversiosta tarvittavaa koodia omaan pro-
jektiini. Peliin piti asettaa tekeméani avaimet ja pelin kdynnistyessa tehda pelaajalle oma
uniikki kayttajatunniste. Tama onnistui helpoimmin tekemélla Random.Range-funktiolla
numerovali nollan ja jonkin todella ison numeron valilta. Talla tavoin on hyvin epétoden-

nakoista, ettd kaksi eri pelaajaa saavat saman kayttajatunnistenumeron (kuva 28).
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- ¥ / Use TNnils 7or 1nitiallzation

38 PNConfiguration pnConfiguration = new PNConfiguration ();
3G pnConfiguration.PublishKey = "YOUR_KEY_ HERE";

40 pnConfiguration.SubscribeKey YOUR_KEY_HERE";

pnConfiguration.LogVerbosity = PNLogVerbosity.BODY;
pnConfiguration.UUID = Random.Range (@f, 999999f).ToString ();

pubnub = new PubNub(pnConfiguration);
Debug.Log (pnConfiguration.UUID);

Kuva 28. Pelaajan kayttajatunnisteen asettaminen.

Taman jalkeen tein objektin, joka l&ahettdd Pubnubin sivustoilla tehtyyn funktioon viestin,
kun peli avataan ensimmaisen kerran (kuva 29). Objektin tehtavana on pyytaa Pubnub-
funktiota lahettamaan peliin tietokannassa olevat tiedot, jotta niita voi kayttéaa pelissa.
Tassa kohdassa my6s luodaan kanava, johon kaikki kayttajat kuuluvat ja voivat nahda

muiden saman kanavan kayttajien tulokset.

41. MyClass myFireQbject = new MyClass();
myFireCbhject.test = "new usexr";
string fireobject = JsonUtility.Todson (myFireObject);

.Channel ("my_channel”
Meszage (firechject)
LLaeyne ({result, status) =» |

if ({statuz.Error) {

Debug.Log {status.Error);
Debug.Log {(status.ErrcorData.Info);
} el=se |
Debug.Log {string.Format ("Fire Timetoken "
result.Timetoken) ) ;

Kuva 29. Pubnub-funktion kutsuminen.

Kun Pubnub-funktiolta saadaan vastaus, se kdynnistdd pubnub.SubscribeCallback-koo-
din, joka kay lapi tietokannan Dictionary-listan ja paivittda peliin uusimmat tiedot tieto-
kannasta. Tasséa pelissa ainoat tarvittavat tiedot olivat kayttajan nimi ja pelia pelatessa
saatu pistetulos. Taman jalkeen pdivitetddn kanava, jotta muutkin pelaajat voivat nadhda

muutokset (kuva 30).
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pubnub.SuskcribeCallkback += (=zender, =) => {
SuskbcribeEventEventirgs mea = £ as SusbcribeEventEventArgs;
if (mea.Status != null)
if (mea.MessageResult != null) {

Dictionary<string, ckijsct> msg = mea.MessageResult.Payload as
Dictionary< ng =

string usernameckbjsct = "Line" + usernamevax;
GameObject.Find {usernam=scbject) .Ge omponent<Text> ()} .text =
usernamevar.ToStri " " + username.TocString ;

Gsernamevar++;

Debug.Log (username) ;

"o+ scorevar;

.GetComponent<Text> () . text =
Score:
Debug.Log (score) ;
if (mea.PresenceEventResult != null)
Debug.Log ("In Example SuskbcribecCallback ir senc +
+ me

mea.FresenceEventResul a2 .PresenceEventResult.Occupancy +

mea.PresenceEventResult.Ewvent) ;

Kuva 30. Tietojen paivitys tietokannasta.

Peli tarvitsi vield tavan, jolla tietokantaa pystyisi paivittAmaan kesken pelin. Loin siis pe-
liin nappulan, jota painamalla pelaaja pystyi lisddmaan tietokantaan tiettyyn syo6ttékent-
taan laitetun nimen seka pisteet, jotka pelaaja sai pelid pelatessaan. Nappulaa paina-
essa tiedot annetaan Pubnub-funktiolle, joka tarvittaessa paivittdd nykyisen pistelistan,
jos pelaaja on saanut hyvat pisteet. Funktio paivittdd myos kanavan, jotta muut pelaajat

voivat nahda pistelistan muutoksen reaaliajassa (kuva 31).
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Kuva 31. Funktio pistelistan paivitysta varten.

void TaskCnClick(

var usernametext = FieldUsername.text
var scoretext = FieldScore.text;

MyClass myChject = new MyCla

sz();

myCbject.username = FieldUsername.text;

myCbject.score = Field

string json TsonUtility.ToJzcn (myObject) ;

({re=ult, status) => |

if (!status.Error) {

Debug.Log(string.Format ("Publish Timetoken:

result.Timetcken) ) ;
1 else
Debug.Log (status.Error) ;

Debug.Log (status.ErrorData.Info);

34

Pistelistan toimivuus vaati sen, ettd teen Pubnubin sivustolla funktion. Ensimmaiseksi

piti maaritella sovellus, jota olin tekemassa. Taman jalkeen sovellukselle luotiin moduuli,

jonka sisélle pystyin luomaan Pubnub-funktion. Aluksi funktio JSON jasent&é Unity-ym-

paristosta saadut tiedot ja asettaa ne kahteen eri listaan, joissa toisessa on pisteet ja

toisessa on nimet. Seuraavaksi kaytetadn db.get-komentoa tarkistamaan, onko tietokan-

nassa mitaan talla hetkella. Jos tietokanta on tyhja, db.set-komento pohjustaa pistelistan

rakenteen. Kun tietokannassa on tietoa, ne jarjestetdaan suuruusjarjestykseen. Kun kaikki

pisteet ovat oikeilla paikoilla, pubnub.publishkomennolla paivitetaan uudet arvot kaikille

kanavalla oleville kayttajille.
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scorearray?l
scorearrayl
value.score.length);

conscle.log lues", scorearray2, scorearrayl);

rearrayZ.

newlist at (scorearrayl) ;

newlhist.splice(-1,1

usernamearrayz

usernamearrayl

value.score.length);

console.leg("valusaz",

usernamearrayl) ;

usernamearray?.concat (usernamearrayl);

newhistZ.splice(-1,1);

value.score = newlist;

= newlistl;

db.set("data", wvalue);

ish response", publishResponse);

Kuva 32. Pubnub-funktio, jolla jarjestetaan pistelista oikeaan jarjestykseen ja laitetaan

se kaikkien nahtavaksi.

Tama kaikki onnistui ilman mitaan suurempia ongelmia. Ainoat asiat, joita taytyi muuttaa
esittelyversiosta saadusta koodista, olivat avaimet, kanavan nimi ja paikat, joista hain
pisteet ja nimet listaa varten. Tein myds itse graafisen pohjan pistelistalle. Olin hyvin
tyytyvainen lopputulokseen, mutta ongelmia syntyi jalkikateen. Sain Pubnubilta s&hko-
postia noin viikon paasta siita, kun olin saanut pistelistani valmiiksi. Sdhkopostissa mi-
nulle tiedotettiin, etta funktioni oli sammutettu. Pienen tutkimuksen jalkeen sain tietaa,
ettd jos en ollut maksava asiakas, Pubnub sulkee joka viikko kaikki tekemani funktiot.
Tama rikkoo samalla pelissa olevan pistelistan. Jos olisin halunnut valttyd maksamiselta,
olisin joutunut joka viikko menemaan omalle Pubnub-kayttétililleni sisélle ja kaynnista-
maéan uudelleen tekemani funktion. Projektilla ei ollut budjettia tdhan, joten jouduin etsi-

maan uuden ratkaisun jalleen kerran.
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Seuraavaksi tutkimus johti minut Google Play Services -palveluun. Palvelun avulla lata-
sin Unity-ymparistéon Google Play Services -liitAnnaisen, jonka avulla pystyin lisddmaan
peliin Google Play -sovelluskaupan sisaisia toimintoja, kuten saavutuksia, kokemuspis-
teiden keraamista ja pistetaulukon. Tama vaati Google Play Developer -tilin, jonka avulla
pystyy julkaisemaan peleja Play-kauppaan. Minulla oli tama tili jo ennestaan tydharjoit-
telun jaljilta, joten se ei ollut ongelma. Palvelun yhdistaminen peliin alkoi pelin julkaisulla.
Tein pelista suljetun alfaversion, minka jalkeen pystyin yhdistamaan siihen Google Play
Services -palvelun. Tdman jalkeen pystyin luomaan Google Play Developer -tilin kautta

tulostaulukon, josta minun taytyi ottaa tunnus talteen (kuva 33).

Nimi

Scoreboard
Englanti (Yhdysvallat) — en-US
0o

Tuloksen muotoilu

TED Lopputulos

Desimaalitarkkuus:

123,450,000

i

Lis#8 muokkausyksikkéd (3)
Kuvake (%) Jos et anna kuvaketta, kdyttdjille ndytetaan tavallinen
. tulostaulukkokuvake.
512x 512

ijpg +
(valinnainen) Lisda kuvake
Pudota kuva tahan

Jarjestaminen Suurempi on parempi
Ota peukaloinnin esto kéyttdon @ KAYTOSSA POIS KAYTOSTA
Rajoitukset AlF salli 1513 pienempid tuloksia; Al3 salli tita korkeampia tuloksia
(valinnainen - -

Eirajoitusta g Eirajoitusta g

Kuva 33. Tulostaulukon luonti Google Play Developer -tililla.

Taman jalkeen tulostaulukkosivustolle tulee linkki, josta saa tekstid, jonka avulla taulu-
kon voi yhdistaa Unity-ymparistdon. Liitinnéisen ansiosta pystyin kayttamaan ohjelmoin-

nissa uusia toimintoja. Tein peliin neljd toimintoa, Google Play -sisd&nkirjautumisen, pis-
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tetaulukon nayttamisen, pisteiden lisddmisen pistetaulukkoon ja Google Play -uloskirjau-
tumisen. Koodin alussa taytyi varmistaa, etta Google Play -toiminnot olivat paalla Play-
GamesPlatform.Activate-metodin avulla. Sisaan ja uloskirjautuminen toimivat helposti

muutamalla rivilla koodia (kuva 34).

public void OnLogQut ()

{
((PlayGamesPlatform)Social.Active).SignOut ();

#endregion

public wvoid LogIn ()
i
Social.localUser.Authenticate ((bool success) =»
I
L
if (success) {
Debug.Log ("Login Sucess");
T else {

Debug.Log ("Login failed");

[

Kuva 34. Sisédéan- ja uloskirjautumismetodit.

Muutkin toiminnot tarvitsivat vain muutaman rivin koodia. Talla kertaa ongelmia ilmeni
nopeammin kuin Pubnubin kanssa. Peli ei pystynyt yhdistamaan itseaan Google Playhin
sisdankirjautumismetodilla. Tallaiset ongelmat, jotka eivat nakyneet suoraan tuottivat
eniten ongelmia, koska en ollut asettanut mobiilipeleille testausymparistéa. Tama tar-
koitti sitd, ettd jos jokin meni vikaan pelid testatessa, en nahnyt, missa kohtaa virhe ta-
pahtui. Emme olleet mydskaan koulun kursseilla harjoitelleet mobiilipelien testausta, jo-
ten oli vaikea tulkita kayttamieni testaustydkalujen virheilmoituksia. Internetissa tutkimi-
sen ja erillisten testaustydkalujen, kuten Logcatin, avulla I6ysin mahdollisen ongelman.
Peleja julkaistessa Google Play -kaupan kayttoon peleille tehdaan digitaalinen allekirjoi-
tus SHA-1-salausteknologialla. Sen pitdisi olla sama jokaisessa paikassa, missa se

esiintyy Google Play Developer -sivustolla (kuva 35).
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Lahetysvarmenne ¥ LATAA VARMENNE

Tama on yksityisen lahetysavaimesi julkinen varmenne. Allekirjoita jokainen julkaisu lahetysavaimellasi, jotta Google Play tietd3 julkaisun tulevan sinulta.
Rekisterdi alla olevalla varmenteella sovelluksen allekirjoitusavaimesi sovellusliittyman tarjeajille sovellusten testausta varten.

Jos kadotat lahetysavaimen, pyyda apua sen nollaamiseen tukitiimilta.

Sovelluksen allekirjoitusvarmenne ¥ LATAA VARMENNE

Tamaé on julkinen varmenne sovelluksen allekirjoitusavaimellesi, jolla Google allekirjoittaa sovelluksesi ennen sen jakelua Android-laitteille. Sovelluksen
allekirjoitusavainta itsed&n ei voi kayttaa ja sitd sailytetdan turvallisella Googlen palvelimella. Rekisterdi alla olevalla varmenteella sovelluksen
allekirjoitusavaimesi sovellusliittyman tarjoajille.

SHA-1-varmenteen tunniste (3)

SHA-1 certificate fingerprint *

SHA-1 signing certificate fingerp 5. Learn more

Kuva 35. SHA-1-avain, joka esiintyy kolmessa eri kohdassa.

Lahetys- ja allekirjoitusvarmenne olivat erilaiset, joten kokeilin sy6ttdd kolmanteen koh-
taan molemmat avaimet, mutta kumpikaan ei saanut sisaankirjautumista toimimaan. Toi-
nen mahdollinen ongelma oli, ettad en ollut lisannyt itseani pelin alfaversion-testaajaksi.

Tamakaan ei ollut oikea ongelma, silla sisdénkirjautuminen ei vielakaan toiminut.

Tassa vaiheessa projektia aika alkoi loppua ja jouduin luopumaan internetyhteyden kayt-
tamisesta projektissa. Paadyin tekemaan paikallisen pistelistan, joka paivittyy vain oman
puhelimen sisalla. Unityll& oli t&han valmiiksi hyva tapa nimelté PlayerPrefs. PlayerPrefs-
toiminnolla pystyy tallentamaan pelissa tarvittavaa tietoa tekstitiedostoon, josta sitéa voi
tarvittaessa hakea. Tatd hyddynnetddn usein esimerkiksi pelin tallentamisessa. Tein
kaksi eri listaa, joista toinen oli nimille ja toinen pisteille. Pelin loppuessa pelaaja voi
syOttdd oman nimensa tekstilaatikkoon. Tamén jalkeen varmistusnappia painamalla peli

kay lapi PlayerPrefs-tekstitiedostossa olevat parhaat pistetulokset. Jos pelaajan saamat
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pisteet ylittavat jonkin naista tuloksista, se siirtyy vanhojen pisteiden tilalle. Taméan jal-
keen peli paivittaa graafisen ndkyman siten, etta pelaaja ndkee oman tuloksensa taulu-

kossa (kuva 36).

- public void Addscore(string name, int score)

{
newscore = score;
newlame = name;
int 1 = @8;
= for (1 =8; 1 < 18; i++)
1
- if (PlayerPrefs.HasKey(i + "HScore™))
{
= if (PlayerPrefs.GetInt(i + "HScore") < newScore)
{
oldScore = PlayerPrefs.GetInt(i + "HScore™);
oldName = PlayerPrefs.@etString(i + "HScoreName™);
PlayerPrefs.SetInt(i + "H5core™, newScore);
PlayerPrefs.SetString(i + "HScoreName™, newName);
newScore = oldScore;
newlName = oldName;
}
¥
= else
{
PlayerPrefs.SetInt(i + "HScore™, newScore);
PlayerPrefs.SetString(i + "HScoreName™, newName);
newScore = @;
newName = "Ancnymous™;
}
¥
}
- public void ShowScores()
{
int 1 = 8;
- for (1 =@; 1 ¢« 5; i++)
1
- if (PlayerPrefs.HasKey(i + "HScore™))
{
nameList[i].text = PlayerPrefs.@etString(i + "HScoreName™);
scorelist[i].text = PlayerPrefs.GetInt(i + "HScore™).ToString();
}
= else
{
nameList[i].text = "Ancnymous™;
scorelist[i].text = "@";
}
h
¥

Kuva 36. Pisteiden jarjestdminen ja lisaéaminen pistelistaan

Tama menetelma toimi ilman suurempia ongelmia, mutta tulevaisuudessa haluaisin ke-

hittd& myo6s toimivan globaalin version tasté pistetaulukosta.
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4.5 Grafiikka

Opetuksen kannalta oli tarkeaa, etta pelissa nakyvét roskat ovat mahdollisimman selvan
nakaoisia. Tasta tuli minulle ongelma, silla en ollut harjoitellut opinnoissa tai vapaa-ajallani
mink&anlaista graafista suunnittelua. Taméan takia minulla ei ollut muuta vaihtoehtoa,
kuin palkata eras tuttavani tekemaan mahdollisimman selkeé&n grafiikan peliin. Prosessi
alkoi siten, ettéd suunnittelin, mit& roskia peliin tarvittaisiin. Taman jalkeen ystavani alkoi
tyostéaa kuvia Photoshop Elements 2018 -kuvankasittelyohjelmalla (kuva 37). Jotkin ros-
kat, kuten esimerkiksi foliopaperi, oli vaikea kuvittaa selvasti, joten jatimme ne pois pe-
listd. Osaan roskalajeista oli hankala keksia monipuolisia roskia, esimerkiksi lasiroska-
koriin sopivat vain lasipullot ja lasipurkit. Lisasimme peliin haastetta tekemalla saman-

kaltaisia roskia, kuten tyhjan ja tdynna olevan laakepurkin ja pesuainepullon.

Kuva 37. Osa peliin tehdyista roskista.

4.6 Julkaiseminen

Insindoritydprojektin ja tydharjoittelunaikana tehdyt pelit ovat ensimmaiset pelit, jotka olin
julkaissut. Suunnittelin yhdessa Riverian kanssa, mika olisi paras tapa saada peli néky-

viin sen internetsivustolle, ja tulimme siihen lopputulokseen, etta sivulle voisi laittaa linkin
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pelin Google Play Store -sijaintiin. Julkaiseminen hoidettiin Google Play Developer Con-
solella, joka on Google Play Storen pelien kehittgjille oma sivusto. Julkaisemisprosessi
oli hyvin ohjeistettu ja yksinkertainen. Ensimmaiseksi sivustolle piti ladata pelista tehty
versio ja sen pystyy laittamaan myds tarvittaessa alfa- tai beetatestaustilaan, jotta pelin
jakaminen toimisi helpommin. Tasta oli paljon hydtyd palautteen saamisen kannalta.
Seuraavaksi pelille tarvitsi maarittaa sen perustiedot, kuten pelin nimi, kuvaus ja laji-
tyyppi. Pelille piti my6s luoda oma kuvake ja ottaa pelista kuvia, jotka nakyvéat mychem-
min julkaisusivulla ennen pelin lataamista. Peliin méaaritettiin ikaraja vastaamalla moniin
kysymyksiin, joissa tiedusteltiin, minkalaista sisdltta pelisséd on. Lopuksi taytyi paattaa,

onko peli maksullinen vai ilmainen ja onko siind mainoksia vai ei.

Pelin julkaisun jalkeen kehittdja saa monia hyddyllisia analytiikkatydkaluja. Pelin lataus-
ja poistokerrat voi nahda kuukausittain. Kehittdja voi myds nahda virheita ja vikoja pe-
leissa, silla sivusto tarkistaa, kuinka monta kertaa pelaajilla peli on kaatunut tai antanut
Android Not Responding -viestin. Sovelluksen eri versioiden kokoa voi my6s seurata si-
vustolta. Sovelluksen latauksista voi myds tarkistaa, miten se parjaa muita saman laji-

tyypin sovelluksia vastaan ja minka version puhelimille sité on ladattu (kuva 38).

Kasvunopeus verrattuna vastaaviin Wertailluryhma: Opetus: Luokka: Opetus + N&yta: Kaikki Android-versiot w

Jakson ja edellisen jakson vilinen prosenttiero

Aktiiviset laitteet

= Aktiiviset laitteet == Vertailuryhm&n mediaani Vertailuval

Kuva 38. Julkaistun pelin tilastotietoa.
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4.7 Palaute

Insin6oritydprojektin aikana en ehtinyt esittamaan pelin esittelyversiota isommalle ihmis-
ryhmalle, mutta jaoin sita tuttavieni keskuudessa ja kysyin mielipiteitd. Monet olivat tiet-
tyjen roskien kohdalla yllattyneita siita, etteivat tienneet, mihin se oikeasti kuuluu. Sain
myo6s monia parannusehdotuksia. Vaaran vastauksen aikana olisi hyva, etta peli kertoisi,
mihin roska olisi oikeasti taytynyt laittaa. Peliin olisi voinut lisata satunnaisuutta tekemalla
tuulen mukana lentavia roskia, joita voi napata ja lajitella. Pelin ohjeet olivat myds mo-
nelle epaselvat. Liikkumisohjeet tuottivat osalle pelaajista ongelmia, varsinkin jos he ei-
vat olleet ennen pelanneet peleja. Myos roskien lajittelu oli osittain epaselva, koska siiné

ei mainittu, missa vaiheessa roskia pystyy liikuttamaan (kuva 39).

vedd roska
oikeaan
roskakoriin

kosketa
nayttoa
sormella

~ ohjataksesi

Kuva 39. Pelin ohjeistus.

5 Yhteenveto

Insin6oritydssa tehtiin Android-puhelimille mobiilipeli, jota Riveria-oppilaitos pystyy hyo-
dyntamaan siivousalan opettamisessa. Pelin tekeminen onnistui suurimmaksi osaksi
suunnitelmien mukaan. Isoimmat ongelmat muodostuivat asioista, joihin ei ollut ennen
perehdytty, kuten animaatiot ja internetin integrointi. Projekti toimi myds hyvana harjoit-

teluna projektin hallintaan, pelin suunnitteluun ja pelin kehittdmiseen.
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Projekti opetti paljon siitd, kuinka paljon miettimista pelien suunnitteluun ja kehittdmiseen
tarvitaan, varsinkin hyotypeleihin, joissa pitda tasapainottaa viihde ja hyoty. Opin myds,
miten pelillistamista voi nykyaan kayttad hyvin erilaisissa tilanteissa, ja toivon, etta pelil-
listdmisen vaikutuksista tehdaan lisaa tutkimusta. Peliala on kasvanut nopeasti, ja se on
nykyaan valtavirran suosiossa, minka takia olisi hyva keksia peleille mahdollisimman

paljon erilaisia tilanteita hyotykayttoon.

Insindoritydprojektina tehty peli on Riverialle aivan uusi aihe ja kokemus. Peli voi poh-
justaa Riverialle uudenlaisen oppimistavan integrointia opiskelijoiden opintoihin. Pelista
saatu palaute on ollut suurimmaksi osaksi hyvin positiivista, ja toivon, etta Riveria pystyy

jatkossakin hyddyntdmaan tdman projektin tuloksia.
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