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Opinnaytetyon tarkoituksena oli kuvailla Zet-pelin suunnittelun kokemusta pelin suunnitteli-
jan ja pelin suunnittelijaryhman nakokulmasta. Tavoitteena oli tuottaa kokemustietoa pelin
suunnittelusta ja saadusta tuotoksesta. Tama opinnaytetyo tutkii Zet-hankkeessa syntyneen
pelin suunnittelijoiden kokemuksia pelin suunnittelusta. Zet on Laurea-ammattikorkeakoulun
ja Valaa Oy:n, aikaisemmalta nimeltaan Meanfish Oy, yhteinen hanke, jonka tarkoituksena on
kehittaa hyotypelia arjen hallinnan ja tulevaisuuden pohdintojen tueksi yhdessa nuorten
kanssa. Yhteistyossa olivat mukana myos Hangon ja Lohjan kaupungit.

Tutkittaville lahetettiin verkkokyselylomake taytettavaksi. Lahetetyissa kysymyksissa pyydet-
tiin pohtimaan syntyneen pelin suunnittelun kehittamista, mutta vastauksia voidaan kayttaa
myos muiden hyotypelien suunnittelun kehittamiseksi. Kaikki vastaajat (n=3) kokivat kuulu-
vansa pelin suunnittelijoiden ryhmaan. Vastaajat kertovat ryhmahengen olleen hyva ja etta
heidan mielipiteitaan oli kuunneltu. He kertoivat saaneensa vaikuttaa pelin suunnitteluun ja
ideointiin. Pelin ideaa pidettiin hyvana ja pelin koettiin olevan tarpeeksi haastava. Myos pelin
grafiikkaa pidettiin onnistuneena. Yksi vastaaja ei uskonut pelin leviavan nuorten kayttoon,
kaksi taas uskoi leviamisen mahdollisuuteen. Pelin suunnittelu, ideointi ja uusiin ihmisiin tu-
tustuminen seka ryhmatyotaitojen oppimisen koettiin tarkeiksi. Vastaajat pitivat pelia sopi-
vana viihdekayttoon ja sen arveltiin soveltuvan kaikille pelaajille. Haasteellisena pidettiin pe-
lin kenttien suunnittelua, tyylia ja ideaa. Grafiikoiden ja pelin itsensa suunnittelu ja ideointi
koettiin mielenkiintoiseksi. Tulokset vastaavat muiden samanlaisten tutkimuksien tuloksia.
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The purpose of the thesis was to describe the experience of Zet game design from the point
of view of the game designer and the game design team. The aim was to provide information
about game design and output. This thesis explores the experience of game designhers from
the game designers of the Zet project. Zet is a joint venture between Laurea University of
Applied Sciences and Valaa Oy, formerly called Meanfish Oy, to develop a useful game to sup-
port everyday management and future reflection with young people. The co-operation in-
cluded also the cities of Hanko and Lohja.

An online questionnaire was sent to the game design team. The questions asked to reflect on
the development of the game’s design, but the answers can also be used to develop the de-
sign of other useful games. All respondents (n = 3) felt they belonged to the group of game
designers. The respondents say the group spirit was good and that their opinions were lis-
tened to. They said they had influence on game design and ideas. The idea of the game was
considered good and the game was thought to be challenging enough. Also the game's
graphics were considered successful. One respondent did not believe the game would spread
among the young, and the other two believed in the possibility of spread. Designing, thinking
about the game and getting to know new people and learning teamwork skills were consid-
ered important. The respondents considered the game to be appropriate for entertainment
and it was thought to be suitable for all players. The design, style and idea of the game fields
were considered challenging. The design and design of the graphics and game itself were con-
sidered interesting. The results correspond with the results of other similar studies.

Keywords: playfulness, youth, inclusion.
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1 Johdanto

Tama opinnaytetyo tutkii Zet-hankkeessa syntyneen pelin suunnittelijoiden kokemuksia pelin
suunnittelusta. Zet on Laurea-ammattikorkeakoulun ja Valaa Oy:n, aikaisemmalta nimeltaan
Meanfish Oy, yhteinen hanke, jonka tarkoituksena on kehittaa hyotypelia arjen hallinnan ja
tulevaisuuden pohdintojen tueksi yhdessa nuorten kanssa. Yhteistyossa olivat mukana myos
Hangon ja Lohjan kaupungit. Pelinkehitys alkoi marraskuussa 2015 Game Jam - tyyppisessa ta-
pahtumassa Lohjalla, jonka jalkeen tiimitapaamisia nuorten kanssa jarjestettiin talvella ja
kevaalla 2016 Hangossa ja Lohjalla. Tiimitapaamisiin saivat osallistua kaikki noin 15 - 24 -
vuotiaat, joilla oli kiinnostusta vaikuttaa pelin kehitykseen. Osallistumisesta sai myos todis-
tuksen, josta voi olla hyotya tulevaisuudessa. Vaikka pelin haluttiin syntyvan nuorten lahto-
kohdista, mukaan kutsuttiin myos alueen toimijoita, jotta pelille loytyisi monia kayttotarkoi-
tuksia. Zet-hankkeen toiminta-aika oli 1.8.2015-28.2.2017. Hankkeelle haettiin jatkoaikaa,
joka saatiin ja hanke paattyi 31.5.2017. Hanke sai rahoitusta Euroopan sosiaalirahastolta.
Kaytannon toteutuksesta vastasi Valaa Oy, joka loi kaikille avoimen lahdekoodin, josta pelista

voi lahtea kehittamaan omaa versiota. (Zet-hanke 2016.)

Valaa Oy on vuonna 2008 perustettu tamperelainen yksityisomistuksessa oleva yritys, jonka
luu pelisuunnittelijoita, taitelijoita, ohjelmistokehittajia seka kasvatustieteiden ja pelitutki-
muksen tuntijoita. Yrityksen asiakkaat ovat paaosin julkiselta sektorilta sisaltaen valtakunnal-
lisia ja alueellisia virastoja, yliopistoja, korkeakouluja ja oppilaitoksia seka julkisia ja yksityi-
sia yrityksia. Lisaksi yritys on toimittanut ohjelmistokehityksen ja pelisuunnittelun palveluja
neljassa EU-projektissa kasvatuksellisen pelaamisen, e-oppimisen ja terveyden alueilla. (Valaa
Oy 2016.)

Opinnaytetyon tarkoituksena on kuvailla Zet - pelin suunnittelun kokemusta pelin suunnitteli-
jan ja pelin suunnittelijaryhman nakokulmasta. Tavoitteena oli tuottaa kokemustietoa pelin

suunnittelusta ja saadusta tuotoksesta.



2  Teoreettinen viitekehys
2.1 Osallisuus ja osallistaminen

Osallistava toimintatutkimus korostaa toimijoiden osallisuuden merkitysta. Osallisuus ei ole
vain keino paasta hyviin tuloksiin, vaan saada mukaan ne, joita asia koskee. Osallistuvan toi-
minnan oletetaan etenevan osallistujien ehdoilla ja heidan haluamaansa suuntaan, jonka aja-
tellaan johtavan omaehtoiseen osallistumiseen. Osallistaminen voidaan ymmartaa kuitenkin
myo0s toimijoiden pakottamisena mukaan toimintaan. Kaikessa kehittamistoiminnassa koroste-
taan nykyaan osallisuuden merkitysta ja asiakkaiden, tyontekijoiden ja sidosryhmien osallista-
misesta onkin monia hyotyja kehittamistoiminnassa. Myos yhteistyokumppaneiden osallistumi-
nen lisaa sitoutumista kehittamiseen. (Toikko & Rantanen 2009, 89-92.) Kasitys osallisuudesta
ja osallistumisesta vaikuttavat olennaisesti kehittamistoiminnan luonteeseen, silla kehittami-
nen ei ole intresseista vapaata toimintaa. Kehittajat osallistuvat toimintaan ja toimijat kehit-
tamiseen ja kumpienkin osallistumisessa on aste-eroja. Yhteistoiminnallisessa kehittamisessa
eri kehittajat, tutkijat, kayttajat ja toimijat osallistuvat yhdessa kehittamiseen tuoden esiin
omia nakokulmiaan ja kysymyksenasetteluitaan seka auttavat muita asioiden muotoilussa,
kuitenkin vieden tulokset takaisin omiin alkuperaisiin viiteryhmiinsa. Samaa kohdetta voidaan
kehittaa monista eri lahtokohdista. Olennainen yhteistoiminnallista kehittamistoimintaa luon-
nehtiva seikka on kumppanuussuhde. Tutkijat, kehittajat, toimijat ja kayttajat eivat ole hie-
rarkkisessa suhteessa toisiinsa, vaan rinnakkaisissa asemissa. (Toikko & Rantanen 2009, 89-
92.)

Keskustelussa osallisuus maaritellaan usein syrjaytymisen vastakohdaksi. Nuorille tarkein osal-
lisuuden muoto on ystavista muodostuneet luottamukselliset verkostot. Sosiaalisten verkosto-
jen puuttuminen aiheuttaa nuorien mukaan syrjaytymista. Nuoret kokevat palkkatyon ja opis-
kelun lisaavan yhteiskunnallista osallisuutta. Jarjestelman puutteet ja sita kautta tyo- ja kou-
lupaikkojen seka tuen puute kuitenkin vaikeuttavat osallisuuden syntymista. Toihin paastak-
seen on saatava oltava alan koulutus, joka vaatii kouluun paasya. Omista asioista on itse otet-
tava vastuuta ja se nahdaan itsestaanselvyytena, mutta loppujen lopuksi moni asia nhahdaan
instituutiosta lahtoisin olevana ongelmana. Nuoret myos kokevat, ettei heilla ole mahdolli-
suutta vaikuttaa yhteiskunnallisiin asioihin. Monet eivat ole tietoisia mista ja miten tukea
voisi hakea ja miten voisi itse vaikuttaa, ja nain ollen rakenteet tuntuvat toimimattomilta.
(Hakasalo 2015.) Lapin yliopiston tutkimus ”nuorten osallisuus ja sosiaalinen kuntoutus
Lapissa” (2016) keskittyi sosiaalisen kuntoutuksen palveluita kayttavien nuorten osallisuutta
estavien ja edistavien tekijoiden tunnistamiseen. Haastatteluissa ilmi tulleita avun tarpeita
olivat esimerkiksi lapsuuden perhesuhteet, vanhempien mielenterveys- ja paihdeongelmat,
lahisuhteiden ongelmat, vakivallan ja paihteiden kayton seuraukset, huostaanottojen ja sijoi-
tusten yhteisolliset ja yksilolliset merkitykset, nuorten sosiaalisten suhteiden merkitys toimin-

taan ja ratkaisuihin seka koulun merkitys hyvinvointiymparistona. Nuorten kokemustiedon



tunnustaminen ja arvostaminen voi avata reitin, jonka kautta nuorien on mahdollista vaikut-
taa palveluprosessiin. (Laitinen, Lindh & Romakkaniemi 2016.) Samanlaisiin tuloksiin on paa-
tynyt myos Laitilan (2010) tutkimus ”Asiakkaan osallisuus mielenterveys- ja paihdetyossa”.
Asiakkaan osallisuus mielenterveys- ja paihdetyossa maariteltiin palveluiden kayttajien asian-
tuntijuuden hyodyntamisena, huomioimisena ja hyvaksymisena. Asiakkaalla voikin olla paras
asiantuntijuus palvelujen sisallon suhteen. Kokemustietoa olisi mahdollista kayttaa nykyista

laajemmin palveluiden kehittamiseen ja laadunvarmistukseen.

Nuorten osallisuutta pyrki parantamaan Opetus- ja kulttuuriministerion Lapsi- ja nuorisopoli-
titkan kehittamisohjelma 2012-2015. Sen keskeisia tavoitteita olivat muun muassa lasten ja
nuorten kasvu aktiivisiksi ja yhteisvastuuta kantaviksi kansalaisiksi, lasten ja nuorten tasaver-
tainen osallistumismahdollisuus kulttuuri-, liikunta- ja vapaa-ajantoimintaan, nuorten tyollis-
tymisasteen paraneminen ja lahtokohdista riippumaton mahdollisuus saada korkeatasoinen
koulutus. Kehittamisohjelmaa valmistellessa nuorten elamalle tarkeiksi asioiksi koettiin osalli-
suus, yhdenvertaisuus ja arjenhallinta. Kuten Hakasalon (2015) tutkielmassa, ohjelmassakin
kuvataan nuorten osallisuuden tarkeiksi lahtokohdiksi koulu, tyo, harrastukset ja yhteiskun-
nallinen vaikuttaminen. Kehittamisohjelman valmistelu aloitettiin nuorten verkkokuulemi-
sella. Yli 800 13-20-vuotiasta vastasi nuorten paneeli 2011 -kyselyyn, josta selvisi nuoria as-
karruttavia asioita ja toiveita, kuten mahdollisuus yhteiskunnalliseen vaikuttamiseen aikaista

enemman, toimeentulo ja suvaitsevaisuus.

2.2 Nuoret

Nuoren itsenaistymiseen kuuluu irtautuminen vanhemmista, joka on harvemmin kitkaton.
Vaikka nuoret nayttavat halunsa saada itsenaistya rauhassa, yleensa he kuitenkin toivovat ja
kaipaavat aikuisten tukea ja apua, eivatka halua jaada oman onnensa varaan. (Sinkkonen
2010.) Agren (2013) ajattelee, ettd syrjaytyneiksi tai syrjaytymisvaarassa oleviksi luokittele-
malla luodaan syrjaytyneita ja yhteiskunnan ulkopuolisia. Nuorten syrjaytyminen on otettu
esille mediassa ja samalla koko nuorten sukupolvi on leimattu ongelmalliseksi. Syrjaytyminen
termina voidaan myos nahda yhteiskunnan tapana asettaa jonkinlaiset normit yksilolle. Syr-
jaytyneet halutaan rajan takaa takaisin yhteiskuntaan ja normaalien ihmisten joukkoon,
mutta tallaista rajaa ei pitaisi olla. Julkisessa keskustelussa sita ei nahda vain yhteiskunnan,
vaan yksilon ongelmana. Taman takia toimenpiteet ovat turhan pinnallisia. Nuorten liittami-
sella takaisin yhteiskunnan pyorteisiin ei ole valttamatta pitkakestoisia ja hyvia seurauksia, ja
holhoaminen vaikuttaa seka yksilon etta yhteiskunnan hyvinvointiin. Harvoin myoskaan kysy-
taan suoraan syrjaytyneilta heidan mielipiteitaan ja kokemuksiaan, vaan tiedot perustuvat
paljon asiantuntijoiden ja ohjaajien sanomaan. Voidaan jopa ajatella, etta nuoret hiljenne-

taan olettaen, ettei heilla ole mitaan hyodyllista annettavaa tietoa aiheesta.



Syyn nuorisotyon kehittamiselle toi 1990-luvun lama. Erityista kohderyhmaa olivat tyottomat
ja sosiaalisesti huonossa asemassa seka syrjaytymisvaarassa olevat. Kuntien huono talousti-
lanne karsi palveluita ja niita piti rajata, vaikka tarve kasvoi. Taman takia erityisnuoriso- ja
nuorisotyo keskittyi lahinna ongelmien ja syrjaytymisen ehkaisyyn. Viime vuosienkin taantuma
on osunut pahiten juuri heikoimmassa asemassa oleviin. Vaikka 1990-luvun lama nosti esiin
yhteiskunnan esiarvoisuuden, tuloerot vaikuttavat viela nuoriin ja huono-osaisuus periytyy su-

kupolvelta toiselle. (Agren 2013.)

Tasavallan presidentti otti huomioon nuorten syrjaytymisongelman ja samalla vaestonraken-
teen muuttumisen. Nuoria tarvitaan kipeasti korvaamaan elakoityvia ja perustamaan uusia
yrityksia. Niinisto valittelee, etta syrjaytyminen jatkuu, vaikka sita on yritetty hoitaa yhtei-
soissa ja viranomaisten toimesta. Han korostaa, etta jokainen on vastuussa ongelman ratkai-
semisesta, silla se koskee kaikkia. (Tasavallan presidentti Sauli Niiniston virkaanastujaispuhe
2012.)

Sipila on hallitusohjelmassaan (2015) yhta lailla ottanut huomioon nuoret. Yksi kymmenen
vuoden tavoitteista on koulutuksen ja tyoelaman ulkopuolelle jaavien nuorten seka koulutuk-
sen keskeyttaneiden maaran lasku. Lisaksi tavoitellaan jo peruskouluaikana syntyvien oppi-
mistuloksien erojen kaventumista. Nuorten hyvinvoinnin tukemiseksi tiivistetaan julkisen, yk-
sityisen ja kolmannen sektorin yhteistyota, seka parannetaan terveyden- ja hyvinvoinnin pal-
veluita osana nuorisotakuuta tarkoituksena tukea nuorten elamanhallintaa ja tyollistymista.
Ajatuksena on taata kaikille peruskoulun paattaville jatkokoulutus-, tyo-, tai kuntoutuspaikka.
Kuten Kataisen hallitusohjelmassa, maahanmuuttajanuorten syrjaytymisriski tunnistetaan ja
erityisesti kotona olevien kouluttamattomien naisten kotoutumiseen kiinnitetaan huomiota.
(Valtioneuvosto 2015.)

Sosiaali- ja terveysministerion Kaste 2012-2015 -ohjelman yksi osaohjelma on lasten, nuorten
ja lapsiperheiden palveluiden uudistaminen. Lapsiperhepalvelujen johtamisen ja toimintata-
pojen uudistamiseksi, yhdenmukaistamiseksi ja uusien toimintamallien levittamiseksi THL ke-
hittaa ja hyodyntaa yhteistyossa kuntien kanssa ammattilaisille suunnattuja verkkopalveluja.
Lastensuojelun kasikirja, Kaventaja-teemapalvelu hyvinvointi- ja terveyserojen kaventa-
miseksi ja pelihaitat-sivusto ovat esimerkkeja naista verkkopalveluista. Ohjelman erityisena
tavoitteena on vahentaa eriarvoisuutta ja estaa lasten ja nuorten syrjaytymista seka vahvis-
taa ehkaisevaa ja lastensuojelua ja nain myos vahentaa huostaanottojen tarvetta. Palveluiden
yhteensovittamiseksi halutaan lisata yhteistyota terveyspalvelujen, opetustoimen ja nuoriso-

tyon valilla. (Sosiaali- ja terveydenhuollon kansallinen kehittamisohjelma KASTE 2012-2015.)
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Haastavinta kohderyhmaa ovat nuoret, jotka eivat ole ilmoittautuneet tyottomiksi tyonteki-
joiksi TE-toimistoon eivatka ole mukana missaan aktiivisessa toiminnassa. Myos vaikean ela-
mantilanteen tai terveyden takia syrjaytymisvaarassa olevat kuuluvat tahan ryhmaan. Ei ole
olemassa mitaan vastuuryhmaa naiden nuorien loytamiseksi ja heidan auttamisekseen palve-

luiden piiriin. (Hilpinen ym. 2015.)

2.3 Pelillisyys

Suomi on viihdepelien kehittajana karkimaiden joukossa, mutta terveyspelit eivat ole saaneet
samanlaista tuulta alleen, vaikka tarvetta niille olisi. Onnistuneen terveyspelin taytyisi olla
viihdyttava, ottaa huomioon lainsaadanto, pelimekaniikan tulee toimia ottaen huomioon ta-
voitellut terveysvaikutukset, tehda yhteistyota kyseisen terveyssektorin kanssa pelin levia-
miseksi kohderyhman kayttoon ja kartoittaa monipuolisimmat lisenssointimallit. Pelilla on ol-
tava lilketoimintamalli, joka ottaa huomioon seka terveysalan ammattilaiset, etta potilaat.
Lisaksi terveyspelien pitaisi paasta kiinteaksi osaksi terveydenhuoltojarjestelmaa ja toimia
mobiililaitteilla. (Hiltunen, Kaleva & Latva 2013.) Suomessa miehet pelaavat digitaalisia pe-
leja hieman enemman kuin naiset. Vuoden 2013 pelaajabarometrissa aktiivisia pelaajia oli
52,5 %, kun satunnaisesti digitaalisia peleja pelaavia oli 74 %. Aktiivisten pelaajien lukumaa-
raa nostavat mobiilipelit, joiden osuus oli vuoden 2013 aineistossa lahes 29%. (Ermi & Mayra
2014.)

Oppimispelien kaytosta on tehty tutkimus, jossa tutkimuksen kohteena olivat nuoret perus-
koulun seitsemannelta, kahdeksannelta ja yhdeksannelta luokalta. Oppilaiden kiinnostus ma-
temaattista oppimispelia kohtaan oli merkittava, eika sukupuolella ollut suurta merkitysta tu-
losten kannalta. Pelit voivat motivoida ja innostaa oppimaan ja herattaa myonteisia tunteita
esimerkiksi juuri matematiikkaa kohtaan. Itse oppiminen tapahtuu kuitenkin vain laskemalla
ja opiskelemalla, jonka kanssa samaa mielta ovat oppilaat ylemmilta luokilta. Pelaaminen

voidaan kokea hauskana, muttei aina kovin opettavaisena. (Rosenqvist 2012.)

Tyosuojelurahaston rahoittama Turun yliopiston kauppakorkeakoulun tutkimus selvitti, mita
hyva digitaalinen hyotypeli tarvitsee toimiakseen. Sen tulee olla viihdyttava, hauska ja vapaa-
ehtoinen. Pelin pitaa kehittaa kognitiivisia taitoja, nostaa mielialaa ja vireystilaa, seka pa-
lauttaa tyosta. Lisaksi ne voivat edistaa toivottua kaytosta, parantaa tyon laatua ja yllapitaa
toimintakykya. Tutkimuksessa myos selvisi, etta joka viides pelaa digitaalisia peleja toissa
rentoutuakseen. Hyotypeleja loytyy jo, mutta yhteistyota ja pelimekaniikka seka markkinoin-
tia tulee viela kehittaa. (Kaskinen 2015.) Pelitutkimuksen vuosikirjassa (2009) ilmestyneessa
artikkelissa ”kasiterakenteet ja sosiaaliset verkostot oppimispelien tutkimuksessa” todetaan,
etta vauhdikkaankin pelin jalkeen tai sen lomassa kayty keskustelu parantaa myos itsereflek-

tiota. Artikkelin mukaan myos oppimispelissa saavutetut ja todennetut oppimistulokset ovat
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samanlaisia kuin reaalimaailmassa, mutta samanlaista paatelmaa ei voida tehda esimerkiksi
ammuskelupelien ja todellisuuden valille. Tutkimusmenetelmallinen ongelma syntyy koehen-
kilon henkilollisyytta suojatessa. Jos henkilorekisteria ei kerata, ei voida olla varmoja onko
tuloksissa useita saman henkilon ilmentymia tai onko joukossa tietokoneen omia luomuksia.
(Ketamo, Suominen & Kiili 2009.)

Puhelimien erityispiirteet mahdollistavat uudenlaisen pelikulttuurin synnyn, jossa mobiililait-
teilla toimivia pelit eivat olisi vain yksinkertaistettuja versioita tietokoneilla ja konsoleilla pe-
lattavista peleista, vaan itsenaisia ja uudenlaisia mobiilipeleja. Matkapuhelimien ominaisuu-
det ja esimerkiksi paikannussovellukset ja muut kehittyneet tekniset valmiudet pitaisikin huo-
mioida pelisuunnittelussa. Mobiilipelien ja -pelaamisen tutkimus on useasti osoittanut, etta
matkapuhelimien valmiudet ja teknologia olisivat riittavia tarjoamaan aivan uudenlaisia peli-
kokemuksia ja elamyksia. Ongelmaksi koituvat kymmenet, elleivat sadat eri puhelinmallit ja
laitealustat, eika kaikkia malleja ole mahdollista tukea. Ostovoiman tavoittamiseksi on vedet-
tava rajoja suosituimpien mallien valilla. Mobiilipelien markkinointia olisi myos kehitettava,

jotta pelit saavuttaisivat kohderyhmansa. (Paavilainen, Korhonen & Saarenpaa 2009.)

3 Tutkimusmenetelmat
3.1 Laadullinen tutkimus

Tama opinnaytetyo toteutettiin laadullisena tutkimuksena. Hirsjarvi ja Hurme (2001) kuvaa-
vat Glesnen ja Peshkinin (1992) vaittamaa, etta laadullinen tutkimus pyrkii konstekstuaalisuu-
teen, tulkintaan ja toimijoiden nakokulman ymmartamiseen (Hirsjarvi & Hurme 2001). Tut-
kija, joka kayttaa laadullista lahestymistapaa pyrkii loytamaan keraamastaan aineistosta joi-
tain yhtalaisyyksia, paatyy koherenttiin kasitteen maarittelyyn ja luo alustavia ehdotuksia ka-
sitteista (Janhonen & Nikkonen 2001, 15).

Laadullisessa tutkimuksessa kirjoittamisella on merkittavampi asema kuin teoriapohjaisessa
tutkimuksessa. Laadullisessa tutkimuksessa kirjoitetaan ja kirjoitetaan uudelleen, kokeillaan
ja korjataan, ja talla haetaan tutkimukselle vakuuttavuutta. Aineisto on tunnettava hyvin,
jotta havaintomateriaalia voi tulkita ja kasitella. Tutkija voi pitaa paivakirjaa aineiston ja kir-
jallisuuden herattamista omista tunteistaan, oivalluksistaan, kysymyksistaan ja muista havain-
noista. Paivakirjan muistiinpanoja voi sittemmin kayttaa myos osana tutkimusta. (Hirsjarvi,
Remes & Sajavaara 2015, 260.)

Tutkimuksen tarkein osa koostuu analyysista, pohdinnasta ja tuloksista. Lukija pitaa saada va-
kuuttuneeksi tutkimuksen annista. Mukana on myos suoria lainauksia tekstikatkelmista tai

haastatteluista, jotka havainnollistavat teemoja. Hyvassa laadullisessa tutkimuksessa tutkijan
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oma teksti sekoittuu tieteelliseen kerrontaan ja ne tukevat toisiaan. Tutkittavien ja tutkijan
sanankayton on erottaa selkeasti toisistaan. Tutkijan on jatkuvasti pohdittava ja tarkkailtava
menettelyaan ja tulkintojaan. (Hirsjarvi ym. 2015, 261-262.)

3.2 Opinnaytetyon tarkoitus, tavoite ja tutkimuskysymykset

Opinnaytetyon tarkoituksena on kuvailla Zet- pelin suunnittelukokemusta pelin suunnittelijan
ja pelin suunnittelijaryhman nakokulmasta. Tavoitteena on tuottaa kokemustietoa pelin suun-

nittelusta ja saadusta tuotoksesta.

1) Millaisena pelin suunnittelu on koettu?

2) Miten pelin suunnittelua voisi kehittaa?

3.3 Aineiston hankinta

Aineisto kerattiin puolistrukturoidulla kyselylomakkeella. Lohjalta valittiin kaikki yli 18-vuti-
aat peilin suunnittelijat, joille lahetettiin verkkokyselylomake taytettavaksi. Tutkimusmene-
telman valintaan vaikuttaa etsittava tieto seka se mista ja kenelta sita etsitaan (Hirsjarvi, Re-
mes & Sajavaara 2015). Tassa opinnaytetyossa kaytettiin kyselylomaketta, koska nuoria pelin
suunnittelijoita voi olla vaikea saada tulemaan haastatteluun ja aikatauluja sopimaan kaikille
sopiviksi. Pelin suunnittelijoille lahetettiin saatekirje (liite 1) jonka liitteena on linkki verkko-
kyselylomakkeeseen (liite 2). Pelin suunnittelijoille oli hankkeen aikana tiedotettu mahdolli-
sesta tulevasta kyselysta, joka heille lahetetaan, jossa kysytaan pelin suunnitteluun liittyvia
kokemuksia. Tassa opinnaytetyossa ei tarvittu tutkimuslupaa, vaan osallistujilta pyydettiin
henkilokohtainen suostumus osallistumiseen. Tutkittava voi antaa suostumuksensa suullisesti
tai kirjallisesti tai han muulla tavoin ilmaissut suostumuksensa tutkimukseen esim. vastaten

etukateispyyntoon myontyvasti. (Hirsjarvi ym. 2015, 25.)

Otos on havaintoyksikkojen joukko, johon kaikilla havaintoyksikdilla on tiedossa oleva nollaa
suurempi todennakaoisyys tulla valituksi. Edustava otos on tarkasti perusjoukon ominaisuuksia
kuvaava otos. Sen saamiseksi on varmistettava, ettei mitaan havaintoyksikkojen ryhmaa sul-
jeta otoksen ulkopuolelle tai suosita. Paras tapa saada otoksesta edustava on kayttaa hyvaksi
satunnaisuutta otoksen valinnassa. (KvantiMOTV 2003.) Tahan opinnaytetyohon otettiin mu-
kaan kaikki Lohjalla pelin suunnitteluun osallistuneet yli 18- vuotiaat henkilot. Valinnan pe-
rusteena ovat Lohjan ja Hangon pelin suunnittelujen erilaisuus ja lisaksi Lohjalla suunnitte-
lussa olleet henkilot osallistuivat myos Game Jam -tapahtumaan, johon vastaavasti hankolai-

set eivat osallistuneet.
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3.4 Puolistrukturoitu lomakekysely

Taman opinnaytetyon aineisto kerattiin puolistrukturoidulla verkkolomakekyselylla. Standar-
doidusti keratty aineisto koostuu vastauksista, jotka on kysytty kaikilta taysin samalla tavalla.
Survey-tyyppisissa kyselyissa, haastatteluissa ja havainnoinnin muodoissa kaytetaan juurikin
standardoidusti kerattya aineistoa, jossa koehenkilot muodostavat otoksen tai naytteen tie-
tysta perusjoukosta. Yleensa surveyn avulla keratty aineisto kasitellaan kvantitatiivisesti,
mutta tassa opinnaytetyossa se tehtiin myos kvalitatiivisesti. Kyselylomakkeen kaytossa on
monia hyvia puolia. Se helpottaa ja nopeuttaa tutkijan tyota, se voidaan lahettaa monille ja
myos kysymyksia voi olla paljon. Huolellisesti tehty lomake on nopeuttaa ja helpottaa aineis-
ton kasittelya ja analysointia. Lisaksi kustannukset ja aikataulu voidaan yleensa arvioida tar-
kastikin. Tilastolliset analyysitavat ja raportointitavat on jo kehitetty, joten tutkijan ei tar-
vitse keksia pyoraa uudelleen. Tulosten tulkinnassa taytyy kuitenkin olla tarkkana. Ongelma-
kohtiakin kyselyssa on. Tulokset eivat ole taysin luotettavia, kun vastaajien rehellisyydesta,
todenmukaisuudesta ja aiheen tuntemisesta ei voida olla varmoja. Kysymykset ja vastausvaih-
toehdot voidaan myos ymmartaa vaarin tai eri tavalla kuin tutkija on ne tarkoittanut. Toimi-
van lomakkeen laatiminen vaatii tutkijalta taitoa ja tietoa seka on aikaa vievaa. Vastaamatto-

muus eli kato voi myos nousta suureksi. (Hirsjarvi ym. 2015, 188-190.)

Verkkolomake (liite 2) lahetettiin tutkittaville, jotka tayttavat sen ja palauttavat helposti
verkossa. Tama on nopea, helppo ja edullinen menetelma. Lomakkeen takaisinsaaminen voi
kuitenkin olla vaikeaa ja vaarana on kato jo muutenkin rajatun kokoisessa tutkimusryhmassa.
Kysely on kuitenkin tarkoitettu erityisryhmalle, joka tassa tapauksessa koostuu pelin suunnit-
telijoista, joten vastausprosentti olisi voinut olla myos korkea. Vastaamatta jaaneita joudut-
tiin myos muistuttelemaan eli karhuamaan lomakkeen palautuksesta. Lomaketta karhutaan
yleensa kaksi kertaa, joista viimeisella lahetetaan lomake uudestaan. Taman opinnaytetyon
kyselylomaketta karhuttiin kolme kertaa. Verkkokyselylla voidaan valttaa postikyselyn ongel-
mat. Verkkokysely on edullinen tai kuluton, eika sen lahettamiseen tarvita tutkittavien posti-
osoitteita, joiden saantiin tarvitaan monesti lupa. Taman tutkimuksen lahettamista varten
tarvittiin kuitenkin pelin suunnittelijoiden sahkopostiosoitteet, jotka saatiin pelin mukana ol-

leilta pelin suunnittelijoilta. (Hirsjarvi ym. 191.)

3.5 Aineiston analyysi

Sisallonanalyysissa menetelmana voidaan tehda havaintoja dokumenteista ja analysoida niita
systemaattisesti. Olennaista on erottaa tutkimusaineistosta samanlaisuudet ja erilaisuudet.
Aineistoa kuvaavien luokkien tulee olla yksiselitteisia ja toisensa poissulkevia. (Janhonen &

Mikkonen 2001.) Analysoitava informaatio voi olla laadullista, esimerkiksi kertomuksia (Janho-
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nen & Mikkonen 2001) ja tassa tyossa analysoitiin kyselylomakkeen vastauksia. Tutkimusongel-
mat voivat ohjata menetelmien ja analyysien valintaa, mutta aina nain ei ole. Analyysivai-
heessa voi myos tulla esille tutkimuksen kannalta oleellisempia tutkimusongelmia.

Aineistoa analysoidaan ja kerataan samanaikaisesti. Analyysi on aloitettava heti keruun jal-
keen, jotta se inspiroi tutkijaa ja sita voi tarvittaessa taydentaa ja selventaa. Laadullisessa
tutkimuksessa analyysivaihe on mielenkiintoinen ja haastava aineiston runsauden ja elamanla-
heisyyden vuoksi. Aineiston analysointiin voi menna paljonkin aikaa tulkitessa vastauksia ja
etsiessa merkityksia, varsinkin jos kaytossa on ollut useita menetelmia ja aineistoa keraanty-
nyt paljon. Kaikkea tietoa ei voi eika tarvitsekaan kasitella. Analyysitavat voidaan jasentaa
selittamiseen ja ymmartamiseen. Tama tyo analysoitiin ymmartamiseen pyrkivalla lahestymis-
tavalla, silla siina kaytetaan tavallisesti laadullista analyysia ja paatelmien tekoa. (Hirsjarvi
ym. 2015, 218-219.)

Aineisto jarjestetaan ennen paatoksien tekoa. Tiedot on tarkistettava, puuttuuko niista tie-
toja tai sisaltyyko niihin selvia virheita. On mietittava mitka lomakkeista hyvaksytaan ja onko
hylkaykselle ja sen voi korvata keskiarvotiedolla. Seuraavaksi tiedot taydennetaan. Kyselylo-
maketietojen kattavuutta voidaan lisata karhuamalla lomakkeita ja joissain tapauksissa haas-
tateltavaan on otettava yhteytta tietojen taydennykseksi, mutta tama ei tietenkaan ole mah-
dollista, jos lomakkeet on taytetty nimettomasti. Kolmannessa vaiheessa aineisto jarjestetaan
analyysia ja talletusta varten. Kvalitatiivisen tutkimuksen aineiston jarjestelyssa on suuri tyo,
koska tuloksia ei kasitella tilastollisesti kuten kvantitatiivisessa tutkimuksessa. (Hirsjarvi ym.
2015, 216-217.)

Laadullinen aineisto kirjoitetaan puhtaaksi eli litteroidaan. Ennen litterointia on tiedettava,
miten ja minkalainen analyysi tehdaan seka se aiotaanko analyysissa kayttaa jotain tietoko-
neohjelmaa, silla eri analyysiohjelmat vaativat litteroinnille erilaisia vaatimuksia. Litteroinnin

tarkkuudesta ei ole kuitenkaan mitaan tarkkaa ohjetta. (Hirsjarvi ym. 2015, 217.)

4  Tulokset

Kyselylomakkeeseen vastasi kolme pelin suunnitteluun osallistunutta nuorta. Vastaajien keski-
ika oli 28 vuotta. Kaikkien vastaajien koulutustausta oli ammatillinen oppilaitos. Aluksi kysyt-
tiin suostumusta vastata kyselyyn, johon kaikki kolme vastaajaa vastasivat myontavasti. (Ku-

vio 1.)
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VASTAAIJIEN KOULUTUSTAUSTA

M Peruskoulu W Lukio mAmmatillinen oppilaitos M Yliopisto W Ammattikorkeakoulu ® Muu

0%

Kuvio 1: vastaajien koulutustausta

Vastaajat olivat mukana useimmilla pelin suunnittelukerroilla. Kaikki vastaajat kertovat ol-
leensa kaikilla Lohjan suunnittelupajoilla. Taman kysymyksen tarkoitus oli selvittaa, kuinka

laajasti vastaajat olivat olleet mukana pelin suunnittelussa. (Kuvio 2.)

Monta kertaa olin mukana Lohjalla.

Olin kaikissa pelin suunnittelun tapaamisissa mukana Zet-hankkeessa.

OSALLISTUITKO KAIKKIIN LOHJAN
SUUNNITTELUPAJOIHIN?

mKylli mEi

0%

Kuvio 2: osallistuitko kaikkiin Lohjan suunnittelupajoihin?
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4.1  Zet-pelin suunnittelun kokemukset

Vastaajilta kysyttiin, kokivatko he kuuluvansa pelin suunnittelijoiden ryhmaan. Kaikki vastaa-
jat kokivat kuuluvansa pelin suunnittelijoiden ryhmaan. Vastaajat kertovat ryhmahengen ol-
leen hyva ja etta heidan mielipiteitaan oli kuunneltu. (Kuvio 3.)

Minun mielipiteitani kuunneltiin ja niista saatiin lisaa ideoita.

Ryhmahenki oli hyva.

KOITKO KUULUVASI PELIN
SUUNNITTELIJOIDEN RYHMAAN?

mKylld mEi

Kuvio 3: Koitko kuuluvasi pelin suunnittelijoiden ryhmaan?

Seuraavassa kysymyksessa pyydettiin valitsemaan parhaiten sopiva vastaus vaitteeseen ”koen
saaneeni vaikuttaa syntyvaan peliin sen suunnitteluvaiheessa”. Vastaajat kertovat saaneensa

vaikuttaa pelin suunnitteluun ja ideointiin. (Kuvio 4.)

Kylla sain vaikuttaa peli suunnittelussa.
Ideoitani kuunneltiin.

Olen saanut ehdottaa suunnittelussa ideoita peliin.
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KOEN SAANEENI VAIKUTTAA SYNTYVAAN
PELIIN SEN SUUNNITTELUVAIHEESSA. VALITSE
PARHAITEN SOPIVA VASTAUS.

Taysin samaa mielta M Jokseenkin samaa mieltd

M Jokseenkin eri mielta W Taysin eri mielta

Kuvio 4: Koen saaneeni vaikuttaa syntyvaan peliin sen suunnitteluvaiheessa. Valitse parhaiten

sopiva vastaus.
4.2  Pelin suunnittelun kehittaminen

Kysymyksissa oli tarkoitus pohtia syntyneen pelin suunnittelun kehittamista, mutta vastauksia
voi kayttaa myos muiden hyotypelien suunnittelun kehittamiseksi. Ensimmaisessa kysymyk-
sessa pyydettiin vastaamaan vaitteeseen ”syntyva peli on viihdyttava ja houkuttelee pelaa-
maan”. Kaksi vastaajista piti syntyvaa pelia houkuttelevana ja viihdyttavana. Yksi vastaaja oli
jokseenkin samaa mielta. Vastaajat kertovat pelin idean olevan hyva ja pelin olevan tarpeeksi

haastava. Lisaksi grafiikat saivat kehuja. (Kuvio 5.)

Pelissa on hyva idea pelata.

Pelin grafiikat ovat kivat ja tehtdvien suorittaminen on tarpeeksi haastavaa ja niissa
saa ajan kulumaan.
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SYNTYVA PELI ON VIIHDYTTAVA JA
HOUKUTTELEE PELAAMAAN

MW Tdysin samaa mielta M Jokseenkin samaa mielta

m Jokseenkin eri mielta MW Taysin eri mielta

Kuvio 5: Syntyva peli on viihdyttava ja houkuttelee pelaamaan.

Toisessa kysymyksessa oli vaite ”“uskon pelin leviavan nuorten kayttoon”. Kaksi vastaajista oli

taysin samaa mielta. Yksi vastaaja oli taysin eri mielta. (Kuvio 6.)

USKON PELIN LEVIAVAN NUORTEN KAYTTOON.

W Taysin samaa mielta W Jokseenkin samaa mieltd mJokseenkin eri mieltd B Taysin eri mielta

Kuvio 6: Uskon pelin leviavan nuorten kayttoon.
Kysymykseen “millaiseksi olet kokenut pelin suunnittelun? Kuvaa itsellesi tarkeiksi kokemiasi
asioita” vastaajat kirjoittivat pelin suunnittelun, ideoinnin ja uusiin ihmisiin tutustumisen

seka ryhmatyotaitojen oppimisen.

Opin ryhmatyo6taitoja seka tutustuin uusiin ihmisiin.
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Kysymykseen "millaiseen kayttéon ajattelet syntyvan pelin soveltuvan?” vastaajat vastasivat
sen olevan viihdekayttéon ja soveltuvan kaikille pelaajille.

Hyvaan kayttoon ja pelaamiseen.
Viihdekayttoon.
Se soveltuu kaikille pelin pelaajille.

Seuraavaan kysymykseen ”"millaisia asioita koit haasteellisiksi pelia suunniteltaessa?” vastaa-

jat vastasivat pelin kenttien suunnittelun, tyylin ja idean.

Kenttien suunnittelun.

Peli tyyli ja idea.

Viimeiseksi kysyttiin mika oli mielenkiintoisin osa pelin suunnittelussa. Grafiikoiden ja pelin

itsensa suunnittelu ja ideointi koettiin mielenkiintoiseksi.

Pelin tekeminen ja suunnittelu.
No minulle mielenkiintoisin osa olisi ollut grafiikoiden suunnittelu.

Peli idean suunnittelu ja sen tekeminen.

5 Opinnaytetyon eettisyys ja luotettavuus

5.1  Eettisyys

Tutkijan on otettava huomioon monia tutkimuseettisia kysymyksia, jotka liittyvat tutkimuk-
sentekoon. Tiedon hankintaan ja julkistamiseen liittyvat tutkimuseettiset periaatteet ovat
yleisesti hyvaksyttyja ja jokainen yksittainen tutkija on vastuussa tuntemaan ja noudatta-
maan naita periaatteita. Hyva tieteellinen kaytanto on hyvan tutkimuksen edellytys. (Hirs-

jarvi, Remes, & Sajavaara 2015, 23)

Tassa opinnaytetyossa tutkittavat olivat taysikaisia. Tutkimusaineistoa tarkasteli vain opin-
naytetyon tekija. Tutkimusaineisto havitettiin opinnaytetyon valmistuttua. (Hirsjarvi, Remes
ja Sajavaara (2015) kuvaavat tutkimuksen riskia. Mita suurempi riski tutkimuksessa on, sita
enemman tulisi antaa ennalta tietoa. Riskilla tarkoitetaan tutkittavalle koituvia tai arvioituja
haittoja tutkimuksen aikana tai sen jalkeen. Jos kypsan paatoksenteon odotus on tiukka, se
sulkee esimerkiksi lapset tutkimuksen ulkopuolelle. Tassa tutkimuksessa tutkittavien perustie-

dot eivat tule julki eika niilla ole tuloksien kannalta merkitysta. Henkilotietolajilla saadellaan
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yksityisyytta ja yksityisyydensuojaa. Lakia sovelletaan, kun henkilotiedoista kerataan henkilo-
rekisteri. (Kuula 2011, 80-81.) Verkkokyselylomake oli mahdollista tayttaa taysin anonyymisti
eika henkilotietoja kerata. Jokainen vastaaja sai halutessaan vastata tai olla vastaamatta ky-
selyyn. Kyselylomakkeita lahetettiin 13 ja vastauksia saatiin kolme. Yhden uusintakyselyn jal-
keen ei enaa lahetetty toista uusintakyselya, koska ajateltiin, etta kolme lahetyskertaa riitti.

Vastaajia oli prosentteina noin 24 %.

5.2  Opinnaytetyon luotettavuus

Tutkimuksen validius on kuvaksen ja siihen liittyvien selitysten ja tulkintojen yhteensopi-

vuutta. Se on siis mittarin kykya mitata sita mita on tarkoitus mitata. Taman opinnaytetyon
ongelmaksi voivat siis koitua vaarat kysymykset tai vaarien asioiden huomioiminen vastauk-
sissa. Validiteettia voidaan parantaa kayttamalla useita menetelmia, johon tassa opinnayte-

tyossa eivat resurssit ja aika riitaneet. (Hirsjarvi, Remes, & Sajavaara 2015, 226-228.)

Taman tutkimuksen reliaabelius riippui mahdollisten muiden tutkimusten loytymisesta. Sa-
masta hankkeesta ei ole tehty aikaisempia vastaavia tutkimuksia, mutta asiasanoihin liittyvat
tutkimukset voivat vahvistaa reliaabeliutta tai heikentaa sita. Kuitenkin kayttamalla yleisesti
hyvaksi todettua mittaria, voidaan luotettavuutta parantaa. Luotettavuus paranee, jos tutki-
mushenkiloita voi haastatella tai pyytaa tekemaan sama kyselylomake useampaan kertaan.
Monta kertaa tapahtuva kysely tai haastattelu kuitenkin vie enemman aikaa kuin on usein
mahdollista kayttaa. (Hirsjarvi, Remes, & Sajavaara 2015, 226.) Tassa opinnaytetyossa kaytet-

tiin itse laadittua kyselylomaketta.

6  Johtopaatokset ja pohdinta

Opinnaytetyon tarkoituksena oli kuvailla Zet- pelin suunnittelukokemusta pelin suunnittelijan
ja pelin suunnittelijaryhman nakokulmasta. Tavoitteena oli tuottaa kokemustietoa pelin suun-
nittelusta ja saadusta tuotoksesta. Tutkimuskysymyksia olivat ”millaisena pelin suunnittelu on
koettu” ja ”"miten pelin suunnittelua voisi kehittaa”. Vastaukset on suunnattu erityisesti Zet-

pelin suunnittelijoille, mutta niita voi kayttaa myos yleisesti hyotypelien kehittamisessa.

Toikko ja Rantanen (2009, 89-92) kuvaavat yhteistoiminnallista kehittamistoimintaa kumppa-
nuussuhteella. Pelin kehittajat, toimijat, tutkijat ja kayttajat ovat rinnakkaisissa asemissa,
eivat hierarkkisessa suhteessa toisiinsa. Tama nakyi kyselyn vastauksissakin. Pelin suunnitteli-
jat kokivat kuuluvansa yhtenaiseen pelin suunnittelijoiden ryhmaan ja saaneensa vaikuttaa

pelin kehitykseen sen eri vaiheissa. Hakasalon (2015) mukaan osallisuus maaritellaan usein
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syrjaytymisen vastakohdaksi. Ystavista muodostuneet, luottamukselliset verkostot ovat nuo-
rille tarkein osallisuuden muoto. Yksi vastaajista kertookin tutustuneensa uusiin ihmisiin ja
oppineensa ryhmatyotaitoja. Laitinen, Lindh ja Romakkaniemi (2016) paatyivat samanlaisiin
tuloksiin Laitilan (2010) kanssa. Kokemustietoa olisi mahdollista ja kannattaisi kayttaa palve-
luiden kehittamiseen ja laadunvarmistukseen. Nuorten kokemustiedon arvostaminen ja tun-
nustaminen voi helpottaa nuorten mahdollisuutta vaikuttaa palveluprosessiin. Samaa koke-
mustietoa kaytettiin pelin suunnittelussa, kun suunnitteluun otettiin mukaan nuoria, joille
peli on suunnattu. Vuoden 2013 pelaajabarometrissa aktiivisia pelaajia oli 52,5 % (Ermi &
Mayra 2014) joten on jarkevaa ottaa suunnitteluun myos nuoria, joilla on kokemusta itse pe-

laamisesta ja pelimaailmasta.

Hiltunen, Kaleva ja Latva (2013) listaavat terveyspelien onnistumisen kriteereita. Pelin taytyy
olla viihdyttava, ottaa huomioon lainsaadanto, pelimekaniikan tulee toimia ja sen tulisi tehda
yhteistyota kyseisen terveyssektorin kanssa pelin leviamiseksi kohderyhmien kayttoon. Vas-
taajat pitivat suunnittelemaansa pelia viihdyttavana ja houkuttelevana. Kaksi vastaajista oli

sita mielta, etta peli leviaa kohderyhmansa kayttoon ja yksi oli taysin eri mielta.

Vastaajat kertovat olleensa mukana kaikilla pelin suunnittelukerroilla Lohjalla. Nain ollen
heilla oli varmasti paljon annettavaa kyselylle. Jos useampi olisi vastannut, olisivat tulokset
olleet tietenkin luotettavampia. Nyt saatiin kuitenkin kolmen vastaajan kokemukset ja hyvia-

kin vastauksia.

Ryhmahenki oli vastaajien mielesta hyva ja heidan mielipiteitaan ja ideoitaan oli kuunneltu.
Varmaan osallisuuden tunne olikin kannustanut osallistumaan kaikille suunnittelukerroille.
Yksi vastaajista kehui pelin grafiikoita "kivoiksi”. Lisaksi tehtavat ovat riittavan haastavia. Pe-
lin vaikeustaso on varmaankin kohderyhmalle oikea. Haasteellisiksi pelin suunnittelussa koet-
tiin kenttien suunnittelu, tyylin ja idea. Mielenkiintoisinta oli grafiikoiden suunnittelu, idean

suunnittelu ja sen tekeminen.
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Liitteet

Liite 1: Saatekirje

Hyva Zet-pelin suunnittelija.

Olen Laurea-ammattikorkeakoulu Lohjan sairaanhoitajaopiskelija. Teen opinnaytetyota, jonka
tarkoituksena on kuvailla Zet- pelin suunnittelun nakokulmasta. Tavoitteena on tuottaa koke-

mustietoa pelin suunnittelusta ja saadusta tuotoksesta.

Tutkimus toteutetaan verkkokyselylomakkeella. Kyselylomake lahetetaan kaikille Lohjalla pe-
lin kehittamiseen osallistuneille. Vastaukset kasitellaan anonyymisti eika vastaajien nimia jul-
kaista. Vastaaminen on vapaaehtoista. Materiaali kootaan valmiiseen opinnaytetyohon, joka
julkaistaan vuoden 2017 alkupuolella. Kyselylomakkeen taytto on vapaaehtoista ja luottamuk-
sellista, mutta toivon etta osallistuisit kyselyyn. Lomakkeen tayton helpottamiseksi se tayte-
taan verkossa. Liitteena on linkki verkkokyselylomakkeeseen, jonka tayttamiseen menee noin
20 minuuttia. Valmis opinnaytetyo loytyy aikanaan Theseus- tietokannasta nimellani osoit-

teesta www.theseus.fi.

Kiitos yhteistyosta!

Jasmin Ahonen

jasmin.ahonen@student.laurea.fi

Laurea Lohja


mailto:jasmin.ahonen@student.laurea.fi
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Liite 2: Kyselylomake

Suostun vapaehtoisesti vastaamaan tahan kyselyyn.
Kylla

2. Ika:

3. Koulutustausta (ruksaa vastauskohta ja kerro omin sanoin kohdassa ”perustele”)

Peruskoulu, lukio, ammatillinen oppilaitos, ammattikorkeakoulu, muu, mika?

4. Kuinka monta kertaa olit mukana pelin suunnittelupajoissa?

5. Osallistuitko kaikkiin Lohjan suunnittelupajoihin?
Kylla / Ei

6. Koitko kuuluvasi pelin suunnittelijoiden ryhmaan?
Kylla / Ei

Perustele vastauksesi:

7. Koen saaneeni vaikuttaa syntyvaan peliin sen suunnitteluvaiheessa. Valitse parhaiten
sopiva vastaus.

1.taysin eri mielta
2.jokseenkin eri mielta
4.jokseenkin samaa mielta
5.taysin samaa mielta

Perustele vastauksesi:

8. Syntyva peli on viihdyttava ja houkuttelee pelaamaan.

1.taysin eri mielta
2.jokseenkin eri mielta
4.jokseenkin samaa mielta
5.taysin samaa mielta



10.

11.

12.

13.

14.

26

Perustele vastauksesi:

Uskon pelin leviavan nuorten kayttoon.

1.taysin eri mielta
2.jokseenkin eri mielta
4.jokseenkin samaa mielta
5.taysin samaa mielta

Perustele vastauksesi:

Millaiseksi olet kokenut pelin suunnittelun? Kuvaa itsellesi tarkeiksi kokemiasi asioita.

Millaiseen kayttoon ajattelet syntyvan pelin soveltuvan?

Millaisia asioita koit haasteellisiksi pelia suunniteltaessa?

Mika oli mielenkiintoisin osa pelin suunnittelussa?

Tahan voit kirjoittaa muuta pelin suunnitteluun liittyvaa asiaa.




