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Opinnaytetyon paéaasiallisena tarkoituksena oli toteuttaa uusi minipeli tyon tilan-
neen oululaisen BelleGames-mobiilipeliyhtion kehittamaan Kuura in the Snow
Globe -nimiseen mobiilipeliin. Minipelin kehitys aloitettiin etuk&teen laaditusta
suunnitelmasta, jonka pohjalta uusi peli toteutettiin.

Peli toteutettiin suunnittelemalla sille rakenne ja sisaltd seka ohjelmoimalla tar-
vittavat pelitoiminnot suunnitelman mukaisesti. Pelia tyostettiin Unity-pelimootto-
rilla ja Visual Studio -ohjelmointiymparistolla kayttaen ohjelmointikielena C#:a.

Minipelista jai puuttumaan jonkin verran sisaltdd, mutta toiminnalliselta raken-
teeltaan peli saatiin liitettya luontevaksi osaksi muuta pelia. Peli saatiin myds
toimimaan noudattaen suunnitelman perusideaa ja tarkeimpia toiminnollisuuksia
ilman merkittavid ongelmia, vaikka joitain muutoksia tehtiinkin.

Pelin toteuttamisen lisaksi opinnaytetydn aikana suoritettiin tilaajan pyynnosta
tuotetestaus, jossa pelin varhaisempi toimiva versio annettiin kohderyhmaan
kuuluvien lasten pelattavaksi. Testissa tarkkailtiin pelin vaikutusta pelaajien so-
siaalisuuteen ja mielialaan.

Testin tuloksista voidaan paatella, ettd Kuura in the Snow Globe -pelilla on var-
sin hyvéat edellytykset yllapitaa pelaajien valista sosiaalista vuorovaikutusta ja
mielialaa. Pelaajien vdlille muodostui luonnostaan sosiaalista vuorovaikutusta,
minka& liséksi myos heidan mielialansa oli ilmeisen korkea. Ongelmia aiheutti
kuitenkin minipelien puutteellinen ohjeistus, mika laski eraiden pelaajien moti-
vaatiota jatkaa pelaamista. Testista kerattyja tuloksia hyédynnettiin pohditta-
essa ja suunniteltaessa toteutettavan minipelin jatkokehitysta.
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The main objective of this thesis was to develop new minigame to mobile game
titled Kuura in the Snow Globe. Mobile game is developed by subscriber of the-
sis, mobile gaming company BelleGames from Oulu. Developing of minigame
was started from already prepared plan which included a description of game
idea, game functions and usability.

The minigame was carried out by planning and programming its structure, con-
tent and functions as described in plan. The minigame was developed with
Unity game engine and integrated development environment Visual Studio us-
ing C# as programming language.

There is missing some content from minigame, but it has successfully added
into other mobile game’s content and functions without notable problems. The
game was also made to work in accordance with the basic idea and the most
important functions of the plan, although some changes has been made in it.

In addition of developing minigame there was performed product testing from
earlier version of being developed mobile game by request of job subscriber.
During the test was collected results about how playing the game affects to so-
cialization and mood of players.

By results of the test there can be deduced that Kuura in the Snow Globe mo-
bile game has quite good possibilities to create good mood and socialization be-
tween players. Players were naturally in social interaction during playing the
game and their mood was obviously good. However, some players’ motivation
for playing fell because of deficient instructions in minigames. Results collected
from test was used to thinking and planning further development of minigame.

Keywords: Unity, script, variable, programming, mobile game
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SANASTO

Awake(): Skriptiin sisallytetty komento, jota kutsutaan skriptin alustamisen yh-

teydessa.

Boolean-muuttuja: Skriptissé kaytettava kaksiarvoinen muuttuja, joka voi olla ar-

voltaan joko tosi (true) tai epatosi (false).

Button: Unityssa kaytettava painikeobjekti, jota painamalla toteutetaan sille

maaritellyt toiminnallisuudet.

C# (C sharp): Ohjelmointikieli, jolla kasiteltava peli on ohjelmoitu. Ohjelmointi-
kielella ohjelmoidaan pelissé kaytettaviin skripteihin pelin eri toimintoja ja omi-

naisuuksia.

Draw.io: limainen internet-sovellus, jolla voidaan laatia erilaisia kaavioita, kuten

lohkokaavioita ja vuokaavioita.

Float-muuttuja: Skriptissa kaytettavd numeraalinen muuttuja-arvo. Sisaltaa desi-

maaleja.

GameObiject: Unityssa kaytettava peliobjekti, johon on sijoitettu pelissa kaytetta-

via elementteja, kuten grafiikoita ja skripteja.

If-lause: Skriptissa kaytettava toimenpide, joka suoritetaan, jos sille maaritellyt
ehdot toteutuvat.

Image: Unityssa kaytettava kuvaobjekti, johon sijoitetaan naytettava kuvatie-

dosto.

Int-muuttuja: Skriptissé kaytettava numeraalinen muuttuja-arvo. Ei sisalla desi-

maaleja.

List<>: Skriptin kautta maariteltava lista objekteista, joiden tyyppi maaritelladn

kulmasulkeiden sisélla, esim. List<cGameObject>

Muuttuja: Muutettava yksikkd, jonka avulla voidaan méaaritella ominaisuuksia

seka suorittaa toimintoja.



OnLevelWasLoaded(): Toiminto, joka suoritetaan nédkyman lataamisen yhtey-

dessa.

Prefab: Unitysséa kaytettavad ominaisuus, johon voi siséllyttaa peliobjekteja ja

joka voidaan sijoittaa useaan eri ndkymaan.

Skripti: Komentosarjatiedosto, johon ohjelmoidaan pelissé kaytettavia toimintoja
ja ominaisuuksia. Kun toimiva komento on laadittu skriptiin, se voidaan suorittaa
esimerkiksi skriptin sisalla komentoa kutsuttaessa tai painikkeeseen sijoitettuna
painettaessa kyseista painiketta.

Sprite: Unityssa kaytettava kuvaobijekti, johon sijoitetaan kaksiulotteista grafiik-

kaa.

Start(): Skriptiin siséallytetty toiminto, jota kutsutaan skriptin aktivoimisen yhtey-
dessa.

StartCoroutine: Suorittaa Coroutine-komennon, joka voidaan maarittda suoritta-
maan toimintoja vasta tietyn ajan jalkeen, sekd keskeyttamaan toimintojen suo-

rittaminen.

Text: Unityssa kaytettava tekstiobjekti, johon voidaan kirjoittaa tai tulostaa teks-
tia.
Unity: Pelien kehitykseen tarkoitettu ohjelmistokehitysalusta eli pelimoottori,

jolla kasiteltava peli on toteutettu.

Update(): Skriptiin siséllytetty toiminto, jota suoritetaan jatkuvasti skriptin toimin-

nan aikana.

Visual Studio: Microsoftin tarjoama ohjelmointiymparisto, jolla voi ohjelmoida

sovelluksia erilaisille alustoille useilla eri koodikielilla.



1 JOHDANTO

Opinnaytety0 sai alkunsa tekijdn aiemmasta yhteistyosta oululaisen mobiilipeli-
yhtié BelleGamesin kanssa. Tekija oli jo aiemmin ollut harjoittelussa yhtiossa
vastaavissa tehtavissa, joten opinnaytetyon aloittaminen ja tydéstaminen samalle
yhtidlle onnistui luontevasti. Opinnaytetydn tavoitteena oli edistédé Kuura in the
Snow Globe -pelin kehitystyota toteuttamalla eras pelin sisaltamista minipe-
leistd. Minipelin kehitysprojekti aloitettiin perehtymalla muiden tekijéiden laati-
maan pelisuunnitelmaan, jossa maariteltiin pelin perusidea, pelitapa, pelitoimin-

not ja kaytettavyys.

Kuura in the Snow Globe on BelleGamesin kehittdma 6—12-vuotiaille lapsille
suunnattu mobiilipeli. Pelissa ohjataan lumisadepallon sisdltamassa satumaail-
massa asuvaa Bob-nimista lumimiesta, joka pelin alussa tulee kutsuneeksi lu-
misadepallon ulkopuolelta Kuura-nimisen kissan omaan maailmaansa. Tulles-
saan lumisadepallon maailmaan Kuura vahingossa monistuu sadoiksi kissoiksi,
jotka hajaantuvat ympari lumisadepalloa ja aiheuttavat ongelmia sen asukkaille.
Pelaajan on Bobin roolissa kerattava kaikki kissat kokoon lapaisemalla pelin si-
saltdmia minipeleja, joiden kenttien lapaisemisesté pelaaja palkitaan yhdella
kissalla.

Pelin kehittamisen liséksi opinnaytetytn aikana jarjestettiin tilaajan pyynnostéa
tuotetestaus, jossa annettiin pelin kohderyhmaan kuuluvien 8-vuotiaiden lasten
pelata kehitettavan pelin varhaisempaa toimivaa versiota. Testin tavoitteena ol
tarkkailla pelin pelaamisen vaikutuksia lasten valiseen kanssakaymiseen seka
heidan mielialaansa. Tata varten opinnaytetyon alkuun on koostettu lahteista
kerattya teoreettista tietoa pelaamisen vaikutuksista sosiaalisuuteen ja mieli-

alaan erityisesti lasten kannalta, vertailupohjaksi testista kerattaviin tuloksiin.

Teoriaosuuden jalkeen alkaa selostus minipelin eri osa-alueista ja niiden toteu-
tuksesta. Peli toteutettiin suunnittelemalla sille rakenne ja sisélto sek& ohjelmoi-
malla tarvittavat pelitoiminnot suunnitelman mukaisesti. Suurempaan pelikoko-
naisuuteen liittyvan minipelin kehitysratkaisut suunniteltiin ja toteutettiin yhden-

mukaiseksi muun peliympariston kanssa, jotta peli toimisi kokonaisuudessaan

10



mahdollisimman hyvin. Peli oli suunniteltava ja toteutettava mahdollisimman
selkeaksi ja helppokayttbiseksi, jotta nuoret pelaajat paasisivat peliin sisalle
mahdollisimman sujuvasti ja ongelmitta. Peli& kehitettiin Unity-pelimoottorilla ja

Visual Studio -ohjelmointiymparistolla. Ohjelmointikielend kaytettiin C#:a.

Minipelin kehitystydta kuvaavan luvun jalkeen tulee lapikaynti pelin aiemman
version tuotetestauksesta. Tarkkailemalla lasten pelaamista ja laatimalla muis-
tiinpanoja testista kerattiin tuloksia, joita pohdittiin ja analysoitiin vertaamalla
niita kerattyihin teoriatietoihin. Naiden johtopaatdsten perusteella pelille mietittiin
jatkokehitysvaatimuksia ja -ideoita, joiden avulla pelille maariteltyja tavoitteita ja

laatuvaatimuksia voitaisiin toteuttaa paremmin kohderyhmaa ajatellen.
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2 KUURA IN THE SNOW GLOBE

Kuura in the Snow Globe on oululaisen mobiilipelistudio BelleGamesin kehit-
tama lapsille suunnattu mobiilipeli. Peli sijoittuu lumen peittdman maokin hyllylla
lojuvaan maagiseen lumisadepalloon, jonne pelaajan ohjastama lumimies Bob
tulee kutsuneeksi mokissa asuvan Kuura-nimisen valkoisen kissan. Siirtyes-
saan lumisadepalloon Kuura vahingossa monistuu sadoiksi kissoiksi, jotka ai-
heuttavat ongelmia lumisadepallon asukkaille. Lumisadepalloa hallitseva jaakar-
huherttua maaraa Bobin keradmaan kaikki kissat kokoon, jotta monistuneet kis-
sat saadaan poistettua, ennen kuin Kuuran voi lahettdéa takaisin omaan maail-

maansa.

Pelaajan tehtavana on kerata kaikki monistuneet kissat kokoon lapaisemalla pe-
liin suunniteltuja minipeleja kentta kerrallaan. Jokainen minipeli on jaettu eri
kenttiin, joita lapaisemalla pelaaja saa kerattya monistuneita kissoja, jotka toimi-
vat kaytannossa pelin piste- ja arvosanajarjestelméné. Kun kentta on lapaisty,
pelaaja saa siita palkinnoksi ynden Kuuran klooneista. Minipeleista voitetut kis-
sat keraantyvat Bobin asuntoon, jossa niitd on myo6s pidettava tyytyvaisina ruok-
kimalla niita. Kun kissat ovat tyytyvaisia, pelaaja voi niitd rapsuttamalla ansaita
pelin sisdisend valuuttana toimivaa taikap6lya, jolla voi ostaa lisaa kissanruo-
kaa, ansaittavan polyn maaraa lisaavia lankakeria seka erilaisia visuaalisia li-
sayksia, kuten vaatteita Bobille sekéa kalustoa Bobin asuntoon. Taikapdlya voi
kissoista huolehtimisen liséksi ansaita joko katsomalla mainoksia muista mobiili-
peleisté tai ostamalla oikealla rahalla.

KUVA 1. Lumimies Bob, pelin paahenkil®
12



3 LASTEN SOSIAALINEN KEHITYS PELAAMISEN KAUTTA

Ihmisen sosiaalisiin taitoihin lukeutuvat esimerkiksi yhteistyokyky, hillitty mutta
selkea tunteiden ilmaisemiskyky, joustavuuden ja puoliensa pitdmisen valinen
tasapainoisuus ja kyky vastaanottaa neuvoja ja ohjeita seka noudattaa niita. So-
siaalisten taitojen kehittymiseen ja noudattamiseen vaikuttavat ihmisen henkil6-
kohtainen temperamentti, oppimiskyky, kyky havainnoida ja tulkita erilaisia tilan-
teita, reagointikyky muiden ihmisten toimintaan seka sosiaalisten normien, ku-
ten puheenvuorojen, noudattaminen. Hyvia sosiaalisia taitoja noudattamalla ih-
miset pyrkivat positiivisiin tuloksiin sosiaalisissa tilanteissa, esimerkiksi lasten
tapauksessa muiden lasten toimintaan mukaan paasemiseen. Positiiviseksi so-
siaalisten taitojen noudattamiseksi voidaan katsoa kaikkien osapuolten kannalta
positiivista vuorovaikutusta, johon pyritaan tehokkaalla ja tilanteen mukaisella
toiminnalla, kuten tervehtimisella joko daneen tai eleilla. Sosiaalinen kehitys jat-
kuu koko elinian, mutta sen nopeimmat ja tarkeimmaét kehitysaskeleet otetaan

varhaislapsuuden aikana. (Luttinen 2006, 9.)
3.1 Vanhempien vaikutus lapsen sosiaaliseen kehitykseen

Lapsen sosiaaliseen kehittymiseen vaikuttavat alusta lahtien lapsen ja vanhem-
pien valisen vuorovaikutuksen laatu ja luonne. Normaalin ja ihanteellisen kehi-
tyksen takaamiseksi lapsi tarvitsee vanhempien tai muiden hoitavien ihmisten
lasnaoloa seka lapsesta huolehtimisen ja hdnen tarpeidensa huomioimisen tuo-
maa perusturvallisuutta. Hyvin yllapidetty perusturvallisuus kohentaa lapsen it-
seluottamusta ja tavoitteita sosiaalisten suhteiden muodostamisessa seka vuo-
rovaikutuskykyjen ja taitojen harjoittamista. Talla tavalla lapsen sosiaaliset suh-
teet vanhempiin muodostavat perustan lapsen toverisuhteiden muodostami-
selle. (Luttinen 2006, 13-14.)

Koska lapsi alkaa jo syntyessééan kehittamaan vuorovaikutustaitojaan, vanhem-
pien vastuulla on kehityksen ohjaaminen oikeaan suuntaan. Taman vuoksi van-
hempien on pyrittdva noudattamaan hyvien vuorovaikutussuhteiden mukaisia
rakenteita ja toimintamalleja tukeakseen lapsen kehitysta. Vanhempien tarkein

edellytys hyvien vuorovaikutussuhteiden muodostamiseen lasten kanssa on
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empaattisuus, jonka avulla he voivat ymmartaa tilanteen lapsen kannalta ja

osaavat vastata siihen oikealla tavalla. (Luttinen 2006, 13-14.)

Lapsen ja vanhemman véalisen vuorovaikutuksen lisdksi vanhemmat voivat vai-
kuttaa lapsen ja héanen ikatovereidensa valisiin vuorovaikutussuhteisiin. Van-
hemmat voivat nayttdd esimerkkia sosiaalisesta vuorovaikutuksesta, tukea ja
kannustaa lapsia vuorovaikutukseen keskendan seké keskustella vuorovaiku-
tuksen tuomista tunteista. Kyetakseen auttamaan lapsiaan sosiaalisessa vuoro-
vaikutuksessa vanhempien on osattava sopeuttaa vuorovaikutustaitojaan sa-

malle tasolle ja ndkdkannalle lastensa kanssa. (Luttinen 2006, 14.)
3.2 Lasten keskinédinen sosiaalisuus

Ennen kuin lapsi on aloittanut koulunk&ynnin, han on saattanut saada esimakua
sosiaalisuudesta ja vuorovaikutuksesta muiden lasten kanssa esimerkiksi pai-
vahoidossa tai harrastetoiminnassa. Téllaiselle lapselle koulunkaynnin muka-
naan tuoma ryhmaytyminen sujuu luontevasti, kun aiemmat kokemukset ryh-
massé olosta ovat kehittdéneet h&nen vuorovaikutustaitojaan ja kynnys sosiaali-
suuteen on matalampi kuin ryhmassa oloon tottumattomammalla lapsella. (So-

siaalisten taitojen kehitys.)

Erilaiset yhteiset aktiviteetit, kuten pelit, leikit ja televisio, ovat lapsilla yleisia ta-
poja viettda aikaa keskenédan, eika ensimmaisilla koululuokilla valttamatta ole
viela sukupuolten valista keskinaista jaottelua tyttdjen ja poikien ryhmiin. Tyypil-
lisesti kuitenkin edettdessa alakoulussa ylospain tytot ja pojat erkaantuvat toi-
sistaan omiin ystavyyssuhteisiinsa ja ryhmiinsa. Lasten muodostamat ystavyys-
suhteet ja rynmaytymiset muodostuvat yleensa sen mukaan, kuinka he tulevat
toimeen kesken&én, mista asioista he ovat yhdessa kiinnostuneita ja kuinka he
haluavat eri asioita tehda keskenaan. Ystavyyssuhteiden kautta lapsi voi ope-
tella sosiaalista vuorovaikutusta keskustelemalla seka jakamalla tietoa ja neu-
voja muiden lasten kanssa. Vahvemmissa ystavyyssuhteissa lapsi voi jo kes-
kustella ikatoveriensa kanssa omista henkilékohtaisista tunteistaan seka muista

luottamuksellisista asioista. (Sosiaalisten taitojen kehitys; Kehityspsykologia.)
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Vaikka ystavyyssuhteilla ja ryhmaan kuulumisella on yhteisia piirteita, niiden
merkitykset lapsen elamassa poikkeavat toisistaan. Ystavyyssuhteessa lapsi
tyydyttaa perustarvettaan vastavuoroisuussuhteen muodostamisesta tietyn hen-
kilon kanssa, jolloin ystavat suhtautuvat toisiinsa ja kohtelevat toisinaan saman-
arvoisesti seka kokevat toisiaan kohtaan molemminpuolisia myonteisia ajatuk-
sia ja tunteita. Ystavyyssuhteessa lapset harjoittelevat keskenaan laheisyytta,
jakamista, sitoutumista, luottamusta toiselle ja luottamista toiseen, mika kehittaa
heidan kykyjaan muodostaa ja yllapitda inmissuhteita. Ryhmaan kuulumisessa
taas lapsi tyydyttaa tarvettaan kuulua joukkoon, jonka kautta lapset voivat olla
sosiaalisessa vuorovaikutuksessa ryhmatoverien kanssa. Ryhméaan kuuluminen
kehittaa lapsen yhteistyokykyja, lujatahtoisuutta ja roolien ottamiskykyda, kuten
johtamiskykya, mikéa kehittaa heitéa kohti yhteiskuntaa ja tyoelamaa. (Luttinen
2006, 15-17.)

Hyvéalaatuiset ystavyyssuhteet edesauttavat lasten kykya suhtautua uusiin tilan-
teisiin ja ottaa muutoksia vastaan esimerkiksi koulunkaynnin alkaessa. Hyvat
ystavat tukevat ja auttavat toisiaan, mikd kohentaa heidan itseluottamustaan ja
omanarvontuntoaan vaikuttaen myonteisesti heidan koulumenestykseensa, ak-
tiivisuuteensa ja sopeutumiskykyynsa. Jotta lapsilla olisi suotuisat edellytykset
kehittd& sosiaalisia taitojaan otolliseen suuntaan sekd muodostaa hyvélaatuisia
ystavyyssuhteita, seka vanhempien ettd opettajien on pidettava silmalla lasten
vuorovaikutussuhteita ja niiden tapahtumia. Tarvittaessa aikuisten on myds
puututtava lasten vuorovaikutukseen, mikali siind ilmenee lasten sosiaalisten
taitojen kehittymista haittaavia tilanteita, kuten konflikteja seka syrjaytymista ja
yksinaisyytta. (Luttinen 2006, 16-17.)

3.3 Lasten pelaaminen

Nykyajan lapsille kuten my6s monille muille ikaryhmille pelaaminen on muodos-
tunut normaaliksi arkielaman aktiviteetiksi muiden harrastusten rinnalle. Digitaa-
listen pelien pelaaminen kuitenkin poikkeaa fyysisista leikeista, peleista ja har-
rastuksista silla, etta se ei pelikonsoleita, nayttdja, pelilevyja ja -moduuleita, oh-
jaimia ja muita mahdollisia lisélaitteita lukuun ottamatta pohjaudu fyysisiin vali-

neisiin, kuten urheiluvalineisiin, lautapeleihin tai pelikortteihin, vaan pelaajan ja
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digitaalisen pelin valiseen vuorovaikutukseen. Ta&man vuoksi digitaalisten pelien
pelaamisesta on vuosien aikana jarjestetty erilaisia tutkimuksia pelaamisen roo-
lista ja vaikutuksesta lasten ja nuorten elamaan esimerkiksi vakivaltaisten pelien
vaikutuksesta, pelirippuvuudesta seka pelien hyddyista ja haitoista. (Hamalai-
nen 2014, 18-19.)

Suoritettujen tutkimusten perusteella samat ihmisia pelaamaan kannustavat
motiivit patevét yleisesti ottaen myds lapsien pelaamiseen. Nain ollen lapset ha-
kevat muiden pelaavien ikdryhmien tapaan pelaamisesta piristysta arkielamaan,
sosiaalista viihdetta ystavien kesken seka yksinkertaisesti hupia ja mielihyvaa.
Lapset hakevat pelaamisesta kuitenkin keskenaén erilaisia asioita, mika ilme-
nee esimerkiksi pelattavien pelien luonteesta ja pelitavoista. Lapset saattavat
esimerkiksi viettdad aikaa kaverien kanssa, kilpailla keskenaan tai tuoda luovuut-
taan esille. (Hamalainen 2014, 19-20) Esimerkiksi jotkut lapset voivat nauttia
Angry Birdsin kaltaisista yksittaisiin kenttiin pohjautuvista peleista, kun taas toi-
set nauttivat pitkdjanteisemmasté puuhastelusta ja rakentelusta Hay Dayn kal-
taisten pelien parissa.

Vaikka peleja voi pelata yksinkin, lasten pelaamisessa on havaittavissa selke-
asti lasna olevaa sosiaalista ilmapiirid. Digitaaliset pelit tarjoavat monipuolisen
ja kaikille sopivan ajanviettotavan, joka vetoaa lapsiin ja vetda heita lAhemmas
toisiaan. Nekin lapset, jotka eivét pelaa, voivat osallistua pelitilanteeseen katse-
lemalla vieresta ja havainnoimalla pelin ymparistoa seka tapahtumia. Lisaksi
monissa verkkopeleisséa ja muissa moninpelattavissa peleissa edellytetaan mo-
nesti yhteistyotaitoja, mika myds luo sosiaalisia yhteyksia toisiaan tuntematto-
mienkin pelaajien valille. Talla tavalla pelaaminen saa aikaan sosiaalista vuoro-
vaikutusta lasten valille, kun lapset voivat keraantya saman pelin aareen, peli
herattdd lapsissa keskustelua, lapset voivat tehda yhteistydté pelin parissa ja
pelaaminen on yksinkertaisesti hauskempaa, monipuolisempaa ja mielenkiintoi-
sempaa kaverien kanssa. (Hamaldinen 2014, 19-20; Kahila — Saarikoski 2014,
26.)
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3.4 Sosiaalisen pelaamisen muodot

Peliteknologian kehittymisen ja pelaamisen vakiintumisen myota pelaaminen on
muodostunut vahitellen pelaajien valiseksi sosiaaliseksi vuorovaikutusmenetel-
maksi. Tietoliikenneteknologian kehittyminen on mahdollistanut moninpelien pe-
laamisen tietoliikenneverkon valitykselld ilman edellytyksia samassa tilassa pe-
laamiseen samojen laitteiden kautta. Taman ansiosta nykyajan pelaaminen on
muodostunut pelaajien valiseksi sosiaaliseksi kanssakaymiseksi, jossa pelaajat
voivat pelata samaa pelid yhdessa ja pelaamisen ohessa kommunikoida keske-
naan paitsi pelin tapahtumista, myos yleisesti arkipaivan asioistaan. (Poyhtari
2015, 9-10.)

Pelaajien sosiaalisilla suhteilla on suoraan vaikutusta pelikokemuksiin. Saatujen
tutkimustulosten mukaan ystavien kanssa pelaaminen tekee pelikokemuksista
nautinnollisempia, minkd myo6ta pelaaminen on muodostunut tavaksi yllapitaa
ystavyyssuhteita ja 16ytaa uusia ystavid. Kuvaan 2 on taulukoitu sosiaaliseen
pelaamisen eri muotoja seka pelaamiseen liittyvia ominaisuuksia, vaikuttajia ja
tekijoita. (Poyhtari 2015, 10; Kallio — Mayra — Kaipainen 2009, 6.)

INTENSITEETTI SOSIAALISUUS PELIT
SESSION FITUUS (1/5) FYYSINEN TILA (S/F) FELIT JA PELIVALINEET
Lyhwyt - Pitls Yhdessi vastaan m Pelivaline, peli, pelisarja
SAANNGLLISYYS (I/E) VIETUAALTNEN TILA PELIGENRET (GAG)
Satunmainen/Ajittainen N | (3/V) Yhdessi, vastaan, Classic, puzzle, action,
SaEnndllinen rinnan sports, simulation, racing,

MMORFG, role-playin
KESKITTYMINEN (/) W | ULKOPUOLINENTILAM | -~ > ™ “F ™8
- o o platform, party, adventure
Heslarrsinen — (5/0) Kokemusten ja B I
Ptk Enteinen nikerwysten jakaminen FATTETTAVYYS (GiA)
Hel ..
JATKUMO JATKUMO mﬂﬁm i
Forkea - Matala Vahlwa - Helklo mztzla El.DlI.'IJSL'!.-‘.EI.I'I!.-‘S
KOODIEN SELITYKSET
15 = berewmrry | Sesstow Lengtst 5/P = Socrasmry [ Prvencar Seacs GID = Ganes | DEvoces aND GasEs
I/R = berereemny | REsULastTy SV = Socrazmrry [ ViRToas Seacs GG = Gasizs | Ganz Cemmes
I/C = berervmrry | Covicenmrammon 50 = Socrasmy [ Oursoe CasEseace G = Ganies | ADcEs:

KUVA 2. Taulukko pelaamiseen liittyvista tekijoista ja niiden ominaisuuksista
(Kallio ym. 2009, 6)
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3.4.1 Fyysisessa tilassa pelaaminen

Sosiaalisen pelaamisen ilmeisin muoto on yhdessa fyysisessa tilassa pelaavien
valinen vuorovaikutus. Talloin pelaajat voivat pelata samaa tai eri pelid samoilla
valineilld ja heilla on valiton yhteys sosiaaliseen kanssakaymiseen. Pelaajat voi-
vat myos pelata peleja joko yhdessé, vastakkain tai erikseen, mutta lasnaolo
yhteisessa tilassa mahdollistaa monipuolisen sosiaalisen kanssakaymisen pe-
laamistavasta riippumatta. (Kallio ym. 2009, 5-6) Pelitilanteen aikaista sosiaa-
lista kanssakaymista ovat muun muassa pelin tapahtumien havainnoiminen yh-

desséa seké tuloksien vertaileminen.

Parhaimmillaan pelaajat voivat fyysisen sosiaalisuuden seurauksena muodos-
taa uusia ystavyyssuhteita tai lujittaa valmiita ystavyyssuhteita. Samassa tilassa
pelaamisen voi kuitenkin myds rajoittaa uusien ystavyyssuhteiden muodosta-
mista, silla kaikki tai ainakin useimmat pelaajat ovat lahes poikkeuksetta tuttuja
keskenédan jo valmiiksi. Koska pelitilanteita jarjestetdan samaan fyysiseen tilaan
enimmakseen ennestaan tuttujen inmisten keskuudessa, niissa harvemmin luo-
daan sosiaalisia suhteita tuntemattomampien ihmisten vdlille. (Kallio ym. 2009,
5)

Lasten tapauksessa sosiaalista pelaamista samassa tilassa voidaan harjoittaa
esimerkiksi vierailemalla kaverien ja sukulaisten luona tai yhteisissa tilaisuuk-
sissa, kuten syntymapaivilla. Lisaksi mobiilipelien nopea yleistyminen mahdollis-
taa fyysisessa lasnaolossa pelaamisen kautta muodostuvan sosiaalisuuden

kaytdnndssa missa vain. (Kallio ym. 2009, 4-6)
3.4.2 Digitaalisessa tilassa pelaaminen

Sosiaalisten palveluiden ja tietoliikenteen kehittyminen on tuonut fyysisessa ti-
lassa samanaikaisesti pelaamisen rinnalle mahdollisuuden pelata yhdessa virtu-
aalisessa tilassa, eli verkkomoninpelissa. Verkossa pelattaessa pelaajat voivat
fyysisessa tilassa pelaamisen tapaan pelata peleja joko yhdessa, vastaan tai
erikseen. Verkkopelaamisesta kuitenkin puuttuvat samassa tilassa pelaamisen

fyysiset rajoitukset, minka ansiosta pelaajat voivat olla sosiaalisessa vuorovai-
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kutuksessa kukin omassa tilassaan tietoliikenteen valityksella esimerkiksi kes-
kustelemalla tekstimuotoisesti tai puhumalla mikrofonien kautta. Taman ansi-
osta verkkopelaamisesta puuttuu fyysisen kontaktin tarve, jolloin pelaajat voivat
olla sosiaalisessa vuorovaikutuksessa keskendén pitkienkin matkojen paasta.
Liséksi verkossa pelaaminen mahdollistaa fyysisessa tilassa pelaamista enem-
man sosiaalisten suhteiden muodostamista vieraampien ihmisten, kuten kave-
rien kavereiden tai jopa taysin tuntemattomien ihmisten kanssa. Tama yhdistet-
tyna viihdyttavaan ja mielekkddseen yhdessa pelaamiseen madaltaa kynnysta
muodostaa sosiaalisia suhteita uudempien tuttavuuksien kanssa. (Kallio ym.
2009, 5-6)

Verkkopelaamisen on kuitenkin tutkittu haittaavan pelaajien tosielamén sosiaali-
sia suhteita huolimatta pelaamisen aikana tapahtuvasta sosiaalisesta vuorovai-
kutuksesta pelaamisen aikana. Tama on nahtavissa myos lasten verkkopelaa-
misessa vahentyneen kommunikoinnin ja perheen parissa vietetyn ajan myota.
(Viitala 2015, 24.)

Verkkopelaamisen monipuolisista sosiaalisista mahdollisuuksista huolimatta
lapset eivat tutkimusten mukaan pida kovin mielekkaana verkossa pelaamista
ennestaan tuntemattomien ihmisten kanssa, vaan lapset pelaavat verkossakin
mieluiten tuttujen kaverien kanssa. My6s turvallisuussyistd vanhemmat kieltavéat
usein lapsiaan ottamasta kontaktia tuntemattomiin ihmisiin, mik& rajoittaa lasten
mahdollisuuksia muodostaa sosiaalisia suhteita ennestaan tuntemattomien ika-
toverien kanssa. Lasten suojeleminen on otettu huomioon myds monissa nuo-
remmille pelaajille suunnatuissa peleissa, jolloin lapsille ei pelissa tarjota kes-
kustelumahdollisuuksia eikd mahdollisuutta muodostaa pelitilanteen ulkopuo-
lelle ylettavid yhteyksia pelaajien vdlille, vaan pelaajien vuorovaikutus rajoite-

taan pelin siséisiin tapahtumiin. (Hamalainen 2014, 21-22)
3.4.3 Pelitilanteen ulkopuolella

Sosiaalinen pelaaminen ei rajoitu pelkastaan itse pelitilanteeseen, oli kyseessa
sitten fyysisessa tilassa pelaaminen tai verkossa pelaaminen. Sosiaaliseksi pe-
laamiseksi voidaan nimittdin myos laskea pelitilanteen ulkopuolella tapahtuva
peliin littyva sosiaalinen vuorovaikutus esimerkiksi keskustelemalla pelistéa ja
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pelaajien nakemyksista siita, suosittelemalla peleja toisilleen, lainaamalla peleja
kesken&an, antamalla toisille vinkkeja pelissa etenemisessa, kertomalla omista
kokemuksistaan tai vertailemalla omaa pelityyliaan ja tuloksiaan muiden
kanssa. Sosiaalista vuorovaikutusta pelien osalta voidaan harrastaa myos epa-
suorasti esimerkiksi kirjoittamalla peliin liittyvista asioista internetin keskustelu-
foorumeille, joihin viestit tallentuvat kaikkien foorumilla vierailevien néhtaville il-
man ajankohdan ja suoran kommunikaation velvoitteita. Talla tavalla pelitilan-
teen ulkopuolinen tilanne voi my6s muodostua merkittavaksi osaksi peliharras-
tusta. (Kallio ym. 2009, 4-6, 8; Kahila — Saarikoski 2014, 26)

Internetissa toimivat pelin ulkopuoliset sosiaaliset yhteisot voivat olla mittakaa-
valtaan vaihtelevia esimerkiksi pelien yleisen suosion, aihealueen ja teemojen
mukaan. Pienemmissa yhteisdissa ei valttamatta ole yllapitajien lisaksi kuin
muutama aktiivinen jasen. Isommissa yhteisoissa, kuten verkkoroolipelien pe-
laajakunnassa, pelaajat saattavat muodostaa pelin ymparille omia klaani- ja kil-
tayhteisdjaan, jotka keskittyvat muita yhteisgja tiukemmin omiin aihealueisiinsa.
Tallaiset yhteistt perustavatkin yleensa omia keskustelukanaviaan, joiden
kautta jasenet voivat keskustella keskenaan pelitilanteen ulkopuolella. Killat
ovat kuitenkin monesti lyhytikaisia, silla niiden kasvaminen hankaloittaa kontrol-
lointia ja epatasainen kayttajajakauma esimerkiksi hahmoluokkien osalta yksi-
puolistaa jasenten valista vuorovaikutusta. (Poyhtari 2015, 7, 10)

Lapset voivat jatkaa sosiaalista pelaamista pelitilanteen ulkopuolella esimerkiksi
jakamalla keskenaan henkilokohtaisia pelikokemuksia tai vinkkeja pelissa ete-
nemiseen ja suosittelemalla uusia peleja toisilleen. Pelit voivat jopa innoittaa
lapsia peliin liittyviin leikkeihin, joissa on lasna peleista tuttuja hahmoja, ele-
mentteja ja teemoja. (Hamaéalainen 2014, 20-21.) Konkreettinen esimerkki leik-
keihin siirtyvasta pelaamisesta ovat Skylandersin ja Disney Infinityn kaltaiset le-
lufiguureihin pohjautuvat pelit, joissa pelissa kaytettavia figuureja voidaan kayt-

taa myos lasten fyysisissa leikeissa.
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4 LASTEN MIELIALA JA PELAAMINEN

Koulunkaynnin aloittava lapsi alkaa jo oma-aloitteisesti yrittéd&a oppia uusia tie-
toja ja taitoja hakiessaan osaamisen ja taitavuuden tuomaa tyydytysta seké po-
sitiivista palautetta muilta ihmisilta. Taman vuoksi lapsi tarvitsee kokemuksia
onnistumisesta seka niiden tuomaa kiitollisuutta, kannustamista ja palkitsemista
tukemaan h&nen hyvaa mielialaansa. Lapselle voikin antaa suoritettavaksi yk-
sinkertaisia askareita, kuten poydan kattamista ja polyjen pyyhintaa. (Persoo-

nallisuuden ja tunne-elaman kehitys.)

Kasvamisen ja itsensa tuntemisen kannalta lapsen on opittava myds sietimaan
pettymyksia, joita elamassa tulee vaistamatta vastaan. Jos lapsen tekemiset
kuitenkin aiheuttavat liikaa pettymyksia ja epaonnistumisen tunnetta, han saat-
taa kokea olevansa muita huonompi ja alkaa potea alemmuuden tunnetta mui-
hin verrattuna. TAméa tuo mukanaan huonoa mielialaa, mika vaikuttaa negatiivi-
sesti lapsen intoon ja motivaatioon oppimisessa, tybnteossa ja harrastuksissa.
Hyvan itsetunnon omaavat lapset voivat kuitenkin kokea epaonnistumisen myos
haasteena, jonka edessa ei anneta periksi ja jonka suorittaminen tuottaa heille
runsaasti tyydytysté ja onnistumisen tunnetta. (Persoonallisuuden ja tunne-ela-
man kehitys.)

4.1 Pelaamisen vaikutukset lasten henkiseen hyvinvointiin

Haasteiden ja niista selviytymisen tuottama mielihyvé tekee pelien pelaamisesta
sopivan harjoitusalustan lasten tunnetaitojen kehittdmiselle. Pelit rakentuvat
yleensa asetettujen tavoitteiden saavuttamiseen, joten hyvan pelin daressa
lapsi voi kokea pettymyksié ja harjoitella niiden ké&sittelya ilman haittavaikutuk-
sia. Pettymysten vastaanottamisen lisaksi lapsi voi pelien kautta oppia sinnik-
kyytta ja periksi antamattomuutta pelin tarjotessa mahdollisuuden yrittdd uudes-
taan siihen asti, kun pelaaja lopulta etenee pelissé sekéa mahdollisesti palkitaan
sinnikkyydesta ja onnistuneesta suorituksesta. (Merilainen 2016a; Kahila — Saa-
rikoski 2014, 25—-26)
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Lasten pelaamisen myonteisiin vaikutuksiin lukeutuu myds niiden tarjoamat
hyodyt henkiseen hyvinvointiin. Pelaaminen tarjoaa lapsille paitsi ajanviettota-
van, myos positiivisia kokemuksia esimerkiksi tavoitteiden saavuttamisesta ja
jopa elamyksellisyytta esimerkiksi vaikuttavan audiovisuaalisuuden tai pelita-
pahtumien kautta. Nama hyotyvaikutukset auttavat lasta jaksamaan arkielamaa

seka yllapitamaan hyvaa mielialaa. (Merildinen 2016a.)

Toisaalta vaikka pelit tarjoavatkin suhteellisen turvallisen harjoitusalustan kasi-
tella pettymyksia ja muita negatiivisia tunteita, kuten pelkoa ja vihaa, niin pelit
voivat myos vahingoittaa lasten henkista hyvinvointia. Esimerkiksi liian pelotta-
vaa kuvastoa ja rajua toimintaa sisaltavat pelit voivat pelottaa ja ahdistaa lapsia
jopa painajaisiin asti. Taman vuoksi useimpiin peleihin onkin maaritelty pelaajan
suositusikaraja ja pelin sisdltéa kuvaavat symbolit, joilla pelit ilmoittavat erik-
seen pelin sisdltamasta materiaalista. Lisdksi peleista 16ytyy internetista yleensa
runsaasti kuvia ja videoita, joihin tutustumalla vanhemmat voivat oman harkinta-
kykynsd mukaan muodostaa johtopaatoksia pelimateriaalin soveltuvuudesta
omalle lapselleen. Pelin ikérajoja ja sisaltovaroituksia noudattamalla seké pelisi-
saltoon perehtymisella voidaankin pyrkia estamaan pelkotilojen aiheutumista
pienille lapsille peleja pelattaessa. (Merildainen 2016b; Kahila — Saarikoski 2014,
26)

4.2 Pelaamisen vaikutukset mielialaan

Digitaalisten pelien pelaamisella on todettu olevan seka positiivisia ettd negatii-
visia vaikutuksia lasten mielialaan. Positiivisina tekij6ind pelaaminen tuottaa lap-
sille mielihyvaa, torjuu tylsistymisté ja lieventaa stressia. Toisaalta taas pelaami-
sella on havaittu olevan yhteyksia myds ahdistumiseen ja aggressioon. Pelaa-
misen mielialavaikutusten tutkimista hankaloittavat tutkijoiden erilaiset nakokul-
mat pelaamisen hydtyihin ja haittoihin, toisistaan poikkeavat kasitteiden maarit-
telymenetelmét seka erimielisyydet kaytettavista tutkimus- ja mittausmenetel-
mista. Tutkijoiden erilaiset ndkdkulmat ja suhtautumistavat aiheuttavat ongelmia

erityisesti tutkittaessa vakivaltaisten pelien yhteyksia pelaajien aggressioon
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seka tutkittaessa liikapelaamisen vaikutuksia. My6s tutkimusten laadulla ja to-
teutuksella on vaikutusta saataviin tuloksiin ja niiden luonteeseen. (Viitala 2015,
22-23.)

Erityisesti digitaalisten pelien yhteytta pelaajien aggressioon ja kaytésongelmiin
on tutkittu ahkerasti. Tutkijat eivat kuitenkaan ole pitkdéan jatkuneista tutkimuk-
sista keratyista todisteista huolimatta paasseet yksimielisyyteen véakivaltapelien
vaikutuksesta kouluikaisiin pelaajiin. Monet tutkijat ovat todenneet aggressiivi-
suuden ja kaytdésongelmien johtuvan vakivaltaisten pelien pelaamisen sijaan ka-
verien vaikutuksesta, epasosiaalisesta persoonallisuudesta, masentuneisuu-
desta seka perhevakivallasta. Esimerkiksi Hannoverin laaketieteellisesséa kou-
lussa suoritetussa, tohtori Gregory Szycicin johtamassa saksalaistutkimuksessa
ei havaittu vakivaltapeleja pelaavilla koehenkil6illa enempé&é aggressiota tai em-
patian puutetta kuin vékivaltapeleja pelaamattomilla koehenkildilla. (Viitala
2015, 22-23; Jokinen 2017)

Toisaalta monet tutkijat ovat myos todenneet vakivaltaisten pelien pelaamisella
olevan yhteys pelaajien aggressiiviseen kayttaytymiseen. Tutkimuksissa on esi-
merkiksi todettu vakivaltaisten pelien pelaamisen lisdavan aggressiivista ajatte-
lua, tuntemuksia ja kayttaytymista, minka lisdksi vakivaltaisten pelien pelaami-
sen on todettu mahdollisesti vahentavan lasten empaattisuutta. Naiden tutki-
mustulosten vuoksi vakivaltaisten pelien pelaamisen on todettu lisdavan pelaa-
jien aggressiivisuutta. Tutkimukset eivat kuitenkaan totea valmiiksi aggressiivis-
ten nuorten olevan muita enemman taipuvaisia vakivaltaisten pelien pelaami-
seen. (Viitala 2015, 23)

Naistéa tutkimuksista saatuja tuloksia kuitenkin kumoavat muut tutkimukset,
joista on saatu pdainvastaisia tuloksia, kuten edella mainitussa Gregory Szycicin
tutkimusprojektissa. Szycicin tutkimuksen tuloksista voidaan paatella esimer-
kiksi, ettd vaikka vakivaltapelien pelaaminen saattaa aiheuttaa aggressiota pe-
laajien mielialaan, niin se ei ole pitkakestoista. Vékivaltaisten pelien pelaaminen
ei siis yleisesti ottaen tee pelaajista vakivaltaisempia tai epaempaattisempia

muihin ihmisiin verrattuna. (Jokinen 2017)
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Vakivaltaisten pelien vaikutusten tutkimisen liséksi on tutkittu myds muun tyyp-
pisten pelien vaikutuksia pelaajien mielialaan ja psyykeeseen. Sosiaalisuuteen
painottuvien seka rentouttavien pelien pelaamisen on tutkittu vahentavan pelaa-
jien aggressiota seké vaikuttavan pelaajien kaytokseen positiivisesti. Toisaalta
taas verkkoroolipelaamisella on tutkittu olevan yhteytta ahdistuneisuuteen ja
muihin mielialaongelmiin. Pelaamisen ei kuitenkaan ole havaittu lisddvan nuor-
ten alttiutta psykiatrisiin hairidihin, vaan pelaajilla on péinvastoin havaittu olevan
vahemman paihteiden kayttoon liittyvia ongelmia. (Viitala 2015, 23-24.)
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5 PELIN KEHITYS

5.1 Suunnitelma

Tata opinnaytetyota varten toteutettava BelleGamesin tilaama toimenpide on
erillisen minipelin ohjelmointi osaksi yrityksen kehittdméaa 6—12-vuotiaille lapsille
suunnattua mobiilipelia. Minipelissa tarkkaillaan virheetontd vasemmanpuoleista
kuvaa ja yritetddn sen perusteella 10ytd& oikeanpuoleisesta samaa kuvaa esitta-
vastd, mutta virheita sisaltavasta kuvasta virheellisyyksia ja korjata ne. Minipeli
on sidottu muuhun peliin kasikirjoituksen kautta, jonka mukaan Kuuran kloonit
ovat vandalisoineet taiteilijan maalauksia maalaamalla niiden paalle omia juttu-
jaan. Kustakin maalauksesta on kuitenkin otettu pienempi kopio, joita kissat ei-
vat ole sotkeneet ja joista on nahtavissa kunkin maalauksen alkuperéainen ulko-
asu ennen sotkemista. Vertailemalla pienempaa kopiota isompaan alkuperaiste-
okseen Bobin eli pelaajan on l6ydettava ja poistettava kissojen maalauksiin sot-
kemat muutokset, ennen kuin taiteilija tulee paikalle ja ndkee, mita on tapahtu-

nut.

Minipeliin on tarkoitus siirtya pelin oman kartan kautta, josta pelaajalle tarjotaan
paasy pelin muihinkin kohteisiin. Siirryttdessa minipeliin alkaa ensimmaiseksi
valianimaatio, jossa minipeliin sijoitettu hahmo selittaa Bobille ja pelaajalle tilan-
teen seka pyytaa apua ongelmien korjaamiseen. Valivideon jalkeen pelaaja voi
vaihtoehtoisesti palata maailmankartalle, mutta jatkamalla eteenpéin aukeaa
minipelin kenttavalikko, jonka kautta siirrytddn minipelin eri kenttiin. Kaikki ken-
tat ovat lukittuja paitsi ensimmainen, jolloin pelaajan on aina lapaistava edeltava

kenttd ennen seuraavan aukeamista.

Kukin pelin kenttd sisaltaa maalauksen, joissa on omat kissojen tekemét sot-
kunsa, jotka pelaajan on |0ydettava ja poistettava aikarajan puitteissa. Vasem-
manpuoleinen kuva on virheetdn kuva ja oikeanpuoleinen kuva on virheita sisal-
téava kuva, joka pelaajan on korjattava. Alkuperaisen suunnitelman mukaan pe-
lissa on kolme kentt&aa, joista ensimmainen on helppo, toinen keskivaikea ja kol-
mas on vaikein. Vaikeammat kentat on aluksi lukittu ja aukeavat vasta, kun

edeltava helpompi kenttd on lapaisty. Kussakin kentdssa on sama taulu, mutta
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vaikeustason mukaan maaritellylla virheiden maaralla seka aikarajalla. Helpoim-
massa kentéasséa taulussa on nelja virhetta sekd kahden ja puolen minuutin aika-
raja, keskivaikeassa kentassa on viisi virhettd kahden minuutin aikarajalla ja
vaikeimmassa kentdssa on kuusi virhetta ja puolentoista minuutin aikaraja. Ai-
karajoja voi kuitenkin alkuperaissuunnitelman mukaan muuttaa pelin testausten

perusteella sopivammaksi, mikéli aiemmin saadetyt aikarajat eivat ole sopivia.

Pelin pelattavuus on hyvin yksinkertaista. Tarkoitus on painaa oikean puolei-
sesta kuvasta kohtia, jotka poikkeavat vasemmanpuoleisesta kuvasta. Pelaami-
nen vaatii kuitenkin tarkkuutta, silla pelaajaa rangaistaan vaarien kohteiden pai-
namisesta vahentamalla jaljella olevasta ajasta viisi sekuntia. Nain ollen jokai-
sen virhepainalluksen my6té pelaajalla on vahemman varaa uusiin virheisiin ja
jos aika loppuu, peli paattyy ja kenttd on aloitettava alusta. Peli& ei voi asettaa
taukotilaan, minké& vuoksi pelaaja ei voi huijata tauottamalla pelin ja etsimalla
virheita ilman ajan kulumista. Liséksi yksinkertainen pelimekaniikka ja alhainen

aloituskynnys kaytannossa eliminoivat tarpeen erilliselle taukotoiminnolle.
5.2 Toteuttaminen

Tassa luvussa kerrotaan seikkaperaisesti peliin suunnittelemistani, laatimistani
ja toteuttamistani ohjelmointiratkaisuista ja toiminnoista. Tekstin lomassa ole-
vissa taulukoissa ja lohkokaavioissa pyritddn kuvaamaan pelin koodin ja ko-
mentojen sisaltdod, rakennetta ja yhteyksid. Samanvariset taulukot ja lohkokaavi-
oiden lohkot kuuluvat samaan skriptiin. Lohkokaavioissa yhtenaiset nuolet osoit-
tavat sijainteihin, joissa komento suoritetaan, ja katkoviivanuolet osoittavat ko-
mentoihin, joihin muuttuja-arvot ja niiden muutokset vaikuttavat. Lohkokaaviot

on toteutettu internetin draw.io-ohjelmalla.
5.2.1 Kenttavalikko

Kun minipelin valinnasta ja valianimaatiosta paastaéan eteenpain, seuraavaksi
avautuu kenttavalikko. Kenttavalikko sisaltdd oman painikkeensa kullekin mi-
nipelin sisaltdmalle kentalle, joihin p&&see nappia painamalla. Alkutilanteessa
pelaajalla ei ole kuin ensimmainen kenttd pelattavana, silla muiden kenttien na-

pit on asetettu epaaktiivisiksi siihen asti, kun edeltava kentta on lapaisty. Talla
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ratkaisulla pyritaan selkeyttamaan pelaamista seka luomaan jatkumoa pelaami-
selle ja pelissa etenemiselle. Liséksi kenttavalikossa on paluunappi, josta paa-
see takaisin minipelien valitsemiseen, seka infonappi, josta pelaaja voi katsoa
ohjeet pelin pelaamiselle. Kuvassa 3 naytetdan kenttavalikkoa Unityn tydstamis-

nakymassa ja kuvassa 4 nakyy kenttavalikko aktiivisessa pelitilanteessa.

Q) Unity 5.5.1f1 Personal (64bit) - Difl unity - ster - Android <DX11 on DX9 GPU>.
File Edit Assets GameObject Component Window Help

| & | [Account ~
© Inspector
L -
Tag | Untagged ] Layer [ Default

¥ Main Camera
» Canvas ¥ .~ Transform
EventSystem Position X[-0,416374] Y [1.088982 | 2[90
e

LevelSelectSystem Rotation x[0 o 1z
Global_Gamemanager Scale X[ Yy jzt |

MusicPlayer
v [G) ¥ Dif Level Select Script (Script)
ifLevelSel i

Seript . Dif
System Prefab
¥ Level Buttons
Size
Element 0
Element 1

L]

Element 2
Element 3
Element 4
4% * Element 5

(©L All Materials |4 Assets » FindDifferences » Scenes » Element 6
©LAll Models Element 7

ve
(©1 Al Prefabs — Element 8 v ton) |
©\ Al scripts Element 9
|G ¥ Dif Game Info (Scri
i e

VGl Assets Wanha  DifGamep.. DifLevel.. =
? Bob_apartment i Script B
» & Cutscenes Info Button
» G Editor Info Panel
¥ & Findpifferences Info Picture 1
Info Picture 2
¥ Info Images.
size
Element 0

#looooo0o0o000 o0

Element 1
Info Text
Page Number

60600 | 060000

KUVA 4. Kenttavalikko alkutilanteessa
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5.2.1.1 Kenttien avaaminen ja lukitseminen

Kenttavalikon toimintojen pohjana toimii hierarkiassa sijaitsevaan peliobjektiin
liitetty skripti, johon on laadittu toiminnot kenttdpainikkeiden lukitsemiselle ja
avaamiselle seka painikkeiden painamiselle. Skriptiin maaritellyt numeroarvot ja

linkitykset saavat aikaan kenttavalikon nakyvéat ja ndkymaéattémat toiminnot.

Skriptin alussa on méaaritelty tiedoston sisdltamat muuttujat, peliobjektit ja linki-
tykset, joita maarittelemalla ja muuttamalla méaritellaén kenttavalikon toimintoja
toimimaan halutulla tavalla. Kohteet, jotka on koodissa maaritelty staattisiksi,
ovat nakymattomia Unityssa ja pelitilanteessa, eika niihin voi vaikuttaa muuten
kuin koodin sisélla. Talla tavalla voidaan varmistaa, ettei arvoja muuteta muissa
kuin sita varten koodissa méaaritellyissa sijainneissa ja toiminnoissa, mika auttaa
esimerkiksi pisteiden ja sijoitusten oikeaoppisessa tallentamisessa ja nayttami-
sessa. Lisaksi staattisuus mahdollistaa kohteeseen viittaamisen myds muiden
skriptien kautta. Kentan valitsemisskriptissa kaytettavaa staattista int-muuttujaa
kaytetd&n minipelin kentista voitettavien kissojen maaran tallentamiseen ja

nayttamiseen pelaajalle.

Taulukossa 1 luetellaan kentén valitsemisskriptin sisaltamat muuttujat ja objek-
tit. Kuvassa 5 nakyvat skriptin julkiset ei-staattiset muuttujat Unityn tydstamisné-
kyméassa. Nama kohteet voidaan staattisista kohteista poiketen maaritella koo-
din ulkopuolella Unityn kautta, mikd mahdollistaa objekteihin liittyvien komento-
jen suorittamisen, eli tdssa tapauksessa eri kenttapainikkeiden avaamisen ja
sulkemisen. Kun kenttapainikkeet on linkitetty Unityn kautta skriptiin oikeassa
jarjestyksessa, niin skripti osaa avata ja lukita oikeat painikkeet pelitilanteen

mukaan.
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TAULUKKO 1. Kentan valitsemisskriptin muuttujat ja objektit, joiden avulla pelin

toimintoja suoritetaan

Kentan valitseminen, muuttujat ja objektit

* Voitetut kissat, int-muuttuja

* Pelijarjestelm&, GameObject

* Lista kenttapainikkeista, List<Button>

* Nimetaan yhteys pelijarjestelméaskriptiin

© mspector | E
¥ LevelSelectSystem | [ static =
Tag [ Untagged t] Layer [ Default t]
¥ .~ Transform 3]
Position ¥|-0416374 | Y 1.088982 |Z 90 |
Rotation X0 |¥|o ¥4 |
Scale (1 [¥[1 |z [1 |
7 || ¥ Dif Level Select Script (Script) [ %=
Script DifLevelSelectScript o]
System Prefab i difGameSystem o
¥ Level Buttons
Size 10 |
Element 0 [ Levell (Button) | @
Element 1 |« LevelZ (Button) o
Element 2 |- Level3 (Button) =]
Element 3 |« Leveld (Button) =]
Element 4 [ Levels (Button) | @
Element 5 |« Levels (Button) o
Element & |« Level7 (Button) =]
Element 7 |« Levelg (Button) =]
Element & [ Leveld (Button) | @
Element 9 |« Levelld (Button) o

KUVA 5. Skriptin julkiset ei-staattiset muuttujat Unityn tyostamisndkymassa

Kenttapainikkeisiin viittaava peliobjekti on koodissa maaritelty listaksi, jonka si-
saltdmien kohteiden maaran voi Unityn kautta maaritella oikean pituiseksi. Tal-
I6in Unity generoi listaan méaaritellyn lukumaaran verran elementteja, joihin
kenttapainikkeet voidaan sijoittaa. Talla tavalla voidaan linkittda painikkeet
skriptiin ilman, etté jokaiselle painikkeelle tarvitsee koodin kautta erikseen luoda

omaa kohdettaan.
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Listan ulkopuoliseen yksittdiseen peliobjektiin on Unityn kautta sijoitettu prefab-
tiedosto, jonka sisdltaman pelijarjestelmaskriptin kautta tallennetaan ja ladataan
pelin kayttamia tietoja. Koska pelijarjestelmaskriptia tarvitaan kenttavalikon li-
saksi myos pelindkymassa, skripti on sijoitettu prefab-tiedostoon. Talla tavalla
voidaan kopioida samaa prefab-tiedostoa useaan eri ndkymaan ilman tarvetta

samojen tiedostojen tekemiseen molempiin nakymiin erikseen.

Viimeisena toimenpiteend viitataan edella mainitun prefabin sisaltamaan skrip-
tiin ja muutetaan viittaus system-nimiseksi. Toimenpide ei ole valttamaton,
mutta sen avulla voidaan hakea tietoja skriptistd sekad suorittaa sen toimintoja

ilman tarpeettoman pitkia ja vaikeasti kirjoitettavia koodiriveja.

Kun peli kdynnistyy, ensimmaiseksi suoritetaan Start()-toiminnot. Mikali pelin
hierarkiasta puuttuu aloitustilanteessa aiemmin kuvailtu prefab-tiedosto, Start()-
toiminnon sisaltama if-lause kay etsiméssa ja lisadmassa sen kentan valitse-
miskriptiin liitetysta prefab-tiedostosta. Samalla luodaan viittaus prefabin sisalta-
maan skriptiin. Mikali prefab kuitenkin I0ytyy aloitustilanteessa pelin hierarki-
asta, peli ainoastaan luo viittauksen prefabin skriptiin. Skriptin Start()-komennon

sisélto ja rakenne kuvataan taulukossa 2.

TAULUKKO 2. Kentan valitsemisskriptin Start()-toiminnon sisalto ja rakenne

Kentan valitseminen, Start()

« Jos pelijarjestelmaa ei 16ydy
* Lisataan jarjestelma peliin ja luodaan siihen yhteys.
* Jos pelijarjestelma l6ytyy
* Luodaan jarjestelméaan yhteys.
» Suoritetaan komento, joka avaa ja lukitsee kenttapainikkeet.

Prefabin luovan ja etsivan if-lauseen jalkeen Start()-toiminnossa kutsutaan
skriptin loppupadhéan laadittua kenttia avaavaa ja lukitsevaa toimintoa. Kentta-
painikkeiden avaaminen ja sulkeminen toimivat vertaamalla l&paistyjen kenttien
maaraa kenttapainikelistaan liitettyjen kenttien jarjestysarvoihin. Tata tarkoitusta
varten komennossa luodaan int-muuttuja lapaistyille kentille, jonka arvo haetaan
pelijarjestelmaskriptin kautta, joka puolestaan hakee maaraarvon koko pelin yh-

teisen pelimanageriskriptin kautta.
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Mikali lapaistyjen kenttien maaraarvo on suurempi tai yhta suuri kuin kunkin
kenttapainikkeen jarjestysarvo, kenttapainikkeet asetetaan painettaviksi. Voitet-
tujen kissojen maarén kertova muuttuja asetetaan samalla yhdella pienemmaksi
avattujen kenttien maaraan nahden, jotta kenttien lapaisemisen merkkina toimi-
vat kissanpaat nakyisivat vain lapaistyjen kenttien kohdalla. Mikéli lapaistyjen
kenttien maaraarvo on painikkeen arvoa pienempi, kenttapainikkeet lukitaan
eika niitd voi painaa. Kenttien avaamis- ja lukitsemistoiminnon rakenne ja toi-

minta esitetdan taulukossa 3.

TAULUKKO 3. Kenttien avaamis- ja lukitsemistoiminnon rakenne ja toiminta

Kentéan valitseminen, kenttien avaaminen ja lukitseminen

 Lapaistyt kentat, int-muuttuja
» Verrataan lapaistyjen kenttien maaraa kenttien jarjestysarvoihin.
» Luodaan muuttuja lapaistyille kentille, jolle haetaan arvo
pelijarjestelmaskriptista.
+ Jos lapaistyjen kenttien muuttuja on pienempi tai yhta suuri kuin kunkin
kenttdpainikkeen kenttdnumeroarvo

» Asetetaan kenttapainike painettaviksi.

» Maaritelld&n voitettujen kissojen muuttuja yhdella pienemmaksi kuin
l&péaistyjen kenttien muuttuja.

+ Jos lapaistyjen kenttien muuttuja on suurempi kuin kunkin
kenttapainikkeen kenttdnumeroarvo

» Asetetaan kenttdpainike ei-painettaviksi.
« Komento suoritetaan kentén valitsemisskriptin Start()-toiminnossa.

Start()-komennossa suoritettavien toimintojen lisaksi kentan valitsemisskripti si-
saltaa myds toiminnon kenttapainikkeiden painamiselle, jolla siirrytaan eri kent-

tiin. Kyseista toimintoa ei kutsuta koodissa, vaan se lisataan Unityn Inspectorin

kautta itse painikkeisiin liittAmalla koodin siséltdma objekti painikkeen painamis-
toimintoon. Kun objekti on lisatty painikkeeseen, niin painikkeeseen valitaan

koodiin kirjoitettu kenttid avaava toiminto.

Kenttien avaamispainikkeita painettaessa peli katsoo painikkeen painamistoi-
mintoon Kirjoitettua numeroa, joka on toimintoon sulkeissa maaritelty level-nimi-
nen arvo. Kyseinen arvo maaritellaan Unityn tyostamisndkymassa kuvan 6 esi-
merkin mukaisesti. Level-arvon pohjalta peli avaa pelindkyman sekd maarittaa

arvon kentan sisallon maarittavan skriptin omalle kenttamuuttujalle. Kyseisen

31



muuttujan perusteella méaaritellaédn kaikkien kenttien pohjana kaytettavan yhtei-
sen kenttanakyman sisaltd kenttékohtaisesti toisistaan poikkeavaksi. Tamén
vuoksi jokaisella kenttapainikkeella on oltava eri level-arvo seké eri arvo kentta-
sisaltoskriptin kenttdmuuttujalle, jotta kukin painike avaisi oikean kenttanaky-
man. Esimerkiksi kun level-arvo on 1, avataan ensimmaiselle kentalle méaaritelty
pelisisaltod ja toiminnot. Kentan avaamistoiminnon rakenne ja toiminta selitetaan

taulukossa 4.

TAULUKKO 4. Kenttapainikkeeseen sijoitetun kentan avaamistoiminnon ra-

kenne ja toiminta

Kentan valitseminen, kentan avaaminen

+ Jos kenttdnumero eli level-arvo on esimerkiksi 1
» Avataan ensimmaiselle kentalle maaritelty pelisisalto.
» Maaritellaén arvo kenttasisaltoskriptin omalle kenttanumeromuuttujalle
« Tama toimenpide méaarittelee pelindkyman sisallon kenttakohtaisesti.
+ Komento suoritetaan painettaessa kenttapainiketta.

v o v Button (Script) L #.
Interactable [+
Transition | Color Tint =
Target Graphic EL&‘U&IZ (Image) | 2]
Marmal Colar | | #
Highlighted Colar | | #
Pressed Color [ | #
Disabled Color [ | A
Color Multiplier (. 1
Fade Duration 0.1 |
Mavigation | Automatic s ]
l Visualize ]
on Click ()
Runtime Only || DifLevelSelectScript.levelButtonClick (]

KUVA 6. Kentan avaamistoiminto sijoitettuna painikkeiden painamistoimintoon
Unityssa
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Kentan avaamisskriptin viimeinen toiminto on kenttéavalikosta poistuminen, joka
on sijoitettu poistumispainikkeeseen Unityn kautta. Kenttavalikosta poistuminen
on toteutettu yksinkertaisesti siirtymalla toiseen pelinakyméaan, tassa tapauk-
sessa nakymaan josta eri minipelit valitaan. Komennon siséltama koodirivi lataa
ja avaa toisen ndkymén sen nimen perusteella, jolloin silla hetkella auki oleva

nakyma vaihtuu toiseksi.

Kuvassa 7 esitetdan lohkokaaviona kentan valitsemisskriptin sisaltamia komen-
toja seka niiden yhteyksia muiden skriptien siséltoon ja komentoihin. Yhtenai-
nen nuoli osoittaa kohteeseen, jossa komentoa kutsutaan ja katkoviivanuoli

osoittaa kohteeseen, johon komennossa méaariteltdva muuttuja vaikuttaa.

o Pelijarjestelma
— Kenttavalikko
Lapaistyt kentat
J— Palautetaan
il |apaistyjen kenttien

- Lisataan pelijarjestelma ja muodostetaan muuttuja-arvo.
b—vhteys siihen.
- Suoritetaan kenttien avaamis- ja

lukitsemiskomento. _!’iiSﬁnj_Eﬂ
| nayttaminen
.1_

Kenttien avaaminen ja lukitseminen o e
- Haetaan lapaistyt kentat pelijarjestelmasta.

kissat nakyviin
- Avataan ja lukitaan kentat muuttuja-arvan i Asetetaeﬁukissan
perusteella. )

kuva nakyvaksi

- Asetetaan voitetut kKissat [3paistyjen kenttient .-, lapaistyjen kenttien
mukaan. P lcainikkeisiin.

& J
Kenttapainike | Kenttasisalto |
- Avataan kenttinakyma.

f—- Asetetaan kenttdsisaltdskriptin 'Start() }
kenttanumeromuuttujalle arvo, mika | }—ﬁsetetaan taulujen
madrittelee kentan sisallan. kuvat seka

painettavat virheeat
- - — painiketta
Foistumispainike painettaessa

— - Poistutaan kenttdvalikosta vaihtamalla maariteltavan
aktiivinen nakyma toiseksi. kenttanumeroarvon

perusteella.

KUVA 7. Kaavio kentan valitsemisskriptin komennoista ja yhteyksista

5.2.1.2 Voitettujen kenttien merkitseminen

Voitetut kentat merkitaan asettamalla niiden painikkeiden alapuolelle nakyvaksi

niista voitetun kissan naama. Kenttapainikkeeseen liitetty kissa asetetaan naky-
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vaksi yksinkertaisella skriptilla, jossa kaytetdan muuttujina kenttapainikkeen
seka kissan arvoa. Skripti on liitetty Unityn kautta kuhunkin kissan naamaobjek-
tiin, jonka kautta niille maaritellaan skriptin kayttamat muuttujat. Skriptiin on
maaritelty Image-kuvaobjekti seka int-muuttujiksi kissan numero seka painik-
keen numero. Taulukossa 5 luetellaan kissojen nayttamisskriptin sisaltamat

muuttujat ja objektit. Kuvassa 8 naytetaan skriptin muuttujia Unityssa.

TAULUKKO 5. Kissojen nayttamisskriptin muuttujat ja objektit

« Kissaobjektin kuva, Image-objekti
« Kissan numero, int-muuttuja
» Painikkeen numero, int-muuttuja

¥ || ¥ Dif Cat Script (Script) Q) %
Script DifCatScript @
Cat Number

Button Number

KUVA 8. Kissaskripti Unityssa

Skriptin Start()-komennossa kutsutaan skriptiin laadittua komentoa, jossa en-
simmaiseksi haetaan kasiteltdvaksi kuvaobjektiksi kuvatiedosto sen objektin
Image-komponentista, johon skripti on liitetty. Kasiteltavat kuvatiedostot ovat
kissan naamat, jotka asetetaan nakyviin lapaistyjen kenttien kohdalle. TAman
jalkeen katsotaan if-lauseessa, onko kentanvalintaskriptin siséaltama voitettujen
kissojen méaara suurempi tai yhta suuri kuin voitettujen kissojen nayttamisskrip-
tin sisaltama kissan arvo. Mikali voitettujen kissojen méaraarvo on suurempi tai
yhté suuri, siihen sisaltyvat kissan naamat asetetaan nakyville niitd vastaavien
kenttapainikkeiden alapuolelle. Kaikki voitettujen kissojen mééaraarvoa suurem-
man arvon omaavat kissan naamat asetetaan epdaaktiivisiksi, jolloin ne katoavat
nakyvista. Talla tavalla selkeytetdan pelaamista, kun pelaaja ndkee kissojen pe-
rusteella, mista kentista kissa on jo voitettu. Voitettujen kissojen nayttdmisko-

mennon rakenne ja toiminta kuvataan taulukossa 6.

34



TAULUKKO 6. Voitettujen kissojen nayttamiskomennon rakenne ja toiminta

* Haetaan kissaobjektin kuvaksi objektin Image-komponenttiin sijoitettu
kuvatiedosto

+ Jos kissan numeroarvo on pienempi tai yhta suuri kuin kentéan
valitsemisskriptin voitettujen kissojen maaraarvo

* Kissaobjekti asetetaan aktiiviseksi, jolloin se tulee nakyviin.

+ Jos kissan numeroarvo on suurempi kuin kentan valitsemisskriptin
voitettujen kissojen maaraarvo

* Peliobjekti asetetaan epaaktiiviseksi, jolloin se on nakymaton.
+ Komento suoritetaan kissojen nayttamisskriptin Start()-toiminnossa

Kuvassa 9 esitetaan kaaviona kissojen nayttamisskriptin sisaltamat komennot
seka niiden yhteydet muiden skriptien siséltdoon ja komentoihin. Kuvassa 10

naytetaan skriptin toimintaa aktiivisessa pelindkymassa.

Kenttavalikko
— Kissojen nayttaminen

.r'f ) . ) ™

(Kenttien avaaminen ja

- ™, lukitseminen

Start() - Haetaan [3paistyt kentat

- Suaritetaan kissojen naytamiskomento. pelijarjestelmasta. §
- Avataan ja lukitaan kentat

~ - muuttuja-arvon

perusteella.

i . .
Asetetaan voitetut Kissat nakyviin J l'_.‘ﬁ'ET.PTtEt.aa”: D'tt?.t“t kissat
‘—- Asetetaan Kissan kuva nakyvaksi dpaistyjen kenttien
lapgistyjen kenttien painikkeisiin. 1

A A M A

e

s

-

KUVA 9. Kaavio kissojen nayttamisskriptin komennoista ja yhteyksista

KUVA 10. Kenttavalikko, josta on lapdisty viisi kenttaa ja avattu kuudes kentta
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5.2.1.3 Peliohjeen toiminta

Viimeinen kenttavalikkoon sisaltyva elementti on pohja pelin ohjeistukselle. Kun
painaa vasemman ylakulman kysymysmerkkipainiketta, ruudulle aukeaa pa-
neeli, johon on tarkoitus laatia pelin ohjeet. Ohjeita ei ole viela laadittu, mutta
toiminnot ohjeiden avaamiselle ja selaamiselle on jo toteutettu omassa skriptis-

saan, joka on sijoitettu samaan peliobjektiin kuin kentan valitsemisskripti.

Pelin ohjeskriptiin on liitetty Unityn kautta pelin ohjepainike, ohjepaneeli, kuva-
objektit ja niiden sisaltdméat kuvatiedostot, tekstiobjekti johon ohjeet tulostetaan,
sivunumeron kertova tekstiobjekti seka painikkeet ohjesivujen vaihtamiselle.
Muuttujana skriptissa kaytetdan sivunumeroa, jota muutetaan sivunvaihtopainik-
keilla. Peliohjeskriptin muuttujat ja objektit luetellaan taulukossa 7. Kuvassa 11

nakyy Unityn kautta skriptiin liitetyt muuttujat ja objektit.

TAULUKKO 7. Peliohjeskriptin muuttujat ja objektit

Peliohje, muuttujat ja objektit

* Ohjepainike, Button-objekti

* Ohjepaneeli, GameObject

* Ohjekuvaobjektit, GameObject

* Lista ohjekuvatiedostot, List<Sprite>

* Ohjeteksti, Text-objekti

» Sivunumeroteksti, Text-objekti

» Seuraavan sivun painike, Button-objekti
+ Edellisen sivun painike, Button-objekti

* Sivunumero, int-muuttuja
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KUVA 11. Ohjeskriptin sisaltamat objektit ja tiedostot

Pelin ohjepaneeli avataan ohjeskriptiin laaditulla komennolla, joka on liitetty oh-
jepainikkeeseen samaan tapaan kuin kenttien avaamisessa. Komento asettaa
ohjepaneeliobjektin aktiiviseksi seka sivunumeroarvoksi 1, jolloin ohjepaneeli
avataan aina ensimmaiselta sivulta. Ohjepaneeli suljetaan paneelin omasta
poistumispainikkeesta, jonka painaminen kutsuu skriptiin laadittua paneelin sul-
kemiskomentoa. Poistumisnappia painettaessa koko paneeli asetetaan epaak-
tilviseksi, jolloin paneeli ja kaikki sen sisaltamat objektit katoavat ruudulta. Ohje-

paneelin avaamis- ja sulkemiskomentojen toiminta selitetdén taulukossa 8.

TAULUKKO 8. Peliohjeen avaaminen ja sulkeminen

Peliohje, avaaminen Peliohje, sulkeminen

» Asetetaan ohjepaneeli * Asetetaan ohjepaneeli
aktiiviseksi. epaaktiiviseksi.

» Asetetaan + Komento suoritetaan
sivunumeromuuttujaksi 1, jolloin painettaessa ohjeen
avataan ohjeet ensimmaiselta sulkemispainiketta
sivulta.

+ Komento suoritetaan
painettaessa ohjepainiketta.
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Ohjepaneelin sivuja vaihdetaan sivunvaihtopainikkeilla, joita painamalla kutsu-
taan sivunvaihtamiskomentoja. Komennoissa katsotaan if-lauseessa, onko sivu-
numeroarvo ohjeeseen tarkoitetun minimisivunumeron ja maksimisivunumeron
alueella. Jos sivunumeroarvo on maaritellylla alueella, niin arvoa joko kasvate-
taan tai vahennetaan yhdella riippuen painettavasta painikkeesta. Kun komen-
not on liitetty sivunvaihtopainikkeisiin, pelaaja voi selata ohjeita lapi sivu kerral-
laan edeten eteenpdin tai taaksepain sivunumeroarvon muuttumisen mukaan.

Sivunvaihtokomentojen toiminta kuvataan taulukossa 9.

TAULUKKO 9. Peliohje, ohjesivujen selaaminen

Peliohje, seuraava sivu Peliohje, edellinen sivu

« Jos sivunumeroarvo on + Jos sivunumeroarvo on
ensimmaisen ja viimeisen ensimmaisen ja viimeisen
sivuarvon valissa sivuarvon valissa
» Kasvatetaan sivunumeroarvoa » Vahennetaan sivunumeroarvoa

yhdella. yhdella.

+ Komento suoritetaan + Komento suoritetaan
painettaessa seuraava Sivu - painettaessa edellinen sivu -
painiketta. painiketta.

Lopuksi méaaritellaédn Update()-komennossa ohjepaneelin sisalté sivunumeroar-
von perusteella if-lauseiden avulla. Kun ollaan ensimmaisella sivulla eli sivulla
1, asetetaan edellisen sivun avaamisnappi epaaktiiviseksi, jolloin sité ei voi pai-
naa eik& sivunumeroarvoa voi nain ollen enaa vahentaa. Talla tavalla pyritaan
estamaan sivunumeroarvon muuttamista vahingossa maaritellyn sivumaaran ul-

kopuoliseksi arvoksi.

Seuraavan sivun avaavan napin painaminen kasvattaa sivunumeroarvoa yh-
delld, jolloin ohjepaneelin sisdltdé muuttuu. Kun sivunumeroarvo on ensimmai-
sen sivun arvon seké viimeisen sivun arvon vélissa, molemmat sivunvaihtonapit
asetetaan aktiivisiksi. Sivunumeroarvon ollessa haluttu maksimiarvo asetetaan
seuraavan sivun avaava painike epéaaktiiviseksi, jolloin sité ei voi painaa eika si-
vunumeroa voi enda kasvattaa. Esimerkiksi kolmesivuisessa ohjeessa sivunu-
meron ollessa 3 asetetaan seuraavan sivun avaava painike epaaktiiviseksi.

Kaikki muu ohjepaneelin sisalté voidaan if-lauseella maaritella sivukohtaisesti
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halutulla tavalla esimerkiksi laatimalla tekstiobjektiin tulostettava teksti naky-
maan vain tietylla sivulla, asettamalla kuvaobjektit aktiivisiksi tai epaaktiivisiksi
sekd maarittelemalld, mik& kuvatiedosto halutaan kuvaobjektissa nayttaa. Pe-

liohjeskriptin Update()-toiminnon rakenne ja toiminta esitetédan taulukossa 10.

TAULUKKO 10. Peliohjeskriptin Update()-toiminnon rakenne ja toiminta

Peliohje, Update()

+ Jos ohjepaneeli on aktiivinen
+ Jos sivunumeroarvo on ensimmaisen sivun arvo
* Asetetaan edellinen sivu -painike epaaktiiviseksi, jolloin sita ei voi
painaa.
* Asetetaan ensimmaiselle sivulle suunniteltu ja laadittu ohjesisaltd
aktiiviseksi.
+ Jos sivunumeroarvo on ensimmaisen ja viimeisen sivun arvojen valissa
* Asetetaan seka edellinen sivu -painike etta seuraava sivu -painike
aktiivisiksi.
» Asetetaan kyseiselle sivulle suunniteltu ja laadittu ohjesisalto aktiiviseksi.
+ Jos sivunumeroarvo on viimeisen sivun arvo
* Asetetaan seuraava sivu -painike epaaktiiviseksi, jolloin sita ei voi
painaa.
» Asetetaan viimeiselle sivulle suunniteltu ja laadittu ohjesisaltd
aktiiviseksi.

Kuvassa 12 esitetaan kaaviona peliohjeskriptin sisaltamat komennot. Kuvassa

13 naytetaan avointa ohjepaneelia aktiivisessa pelinakymassa.
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KUVA 12. Kaavio peliohjeskriptin komennoista

KUVA 13. Ohjepaneeli viimeisella sivulla
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5.2.2 Pelijarjestelma

Seka kenttavalikossa etta pelinakymassa kaytettava tarkea skripti on kenttavali-
kossa kenttien avaamiskriptiin seka pelindkymassa pelitilanneskriptiin Unityn
kautta liitetyn prefab-tiedoston sisaltama pelijarjestelmaskripti. Kyseiseen skrip-
tiin on sisallytetty toiminnot pelissa kerattavien tietojen tallentamiseen seka tal-
lennettujen tietojen lataamiseen. Skriptissa kaytetaan muuttujina int-muuttujaa
lapaistyjen kenttien maarélle sekéa boolean-muuttujaa kentista voitetuille kis-
soille. Pelijarjestelmaskriptin muuttujat ja objektit luetellaan taulukossa 11.

TAULUKKO 11. Pelijarjestelmaskriptin muuttujat ja objektit

 Lapaistyt kentat, int-muuttuja
* Voitetut kissat, boolean-muuttuja

Ennen Start()-toimintoja ladataan pelin tarvitsemat tiedot Awake()-toiminnossa.
Aluksi ladataan tiedot lapaistyista kentista skriptin alussa maariteltyyn muuttu-
jaan lataamalla minipeliin tallennetut tiedot koko pelin yhteisen manageriskriptin
kautta. Koodirivissa kutsutaan manageriskriptin sisaltamaa toimintoa, jolla hae-
taan ladattavat tiedot lainausmerkkeihin kirjoitetusta sijainnista. Kyseinen sijainti
on se paikka, johon tallennetaan tiedot pelin etenemisesta. Sijaintiin tallennettu-
jen tietojen pohjalta asetetaan muuttuja-arvo lapaistyille kentille, minka perus-
teella painikkeet asetetaan avoimiksi. Jokaiselle eri minipelille on maéaritelty
oma sijainti tallennettaville ja ladattaville tiedostoille, joista haetaan tietoja sijain-

nin nimen perusteella.

Kenttien lisdksi haetaan tiedot kentista voitetuista kissoista vertaamalla voitettu-
jen kissojen maaraarvoa voitettavien kissojen maksimimaaraarvoon. Kissojen
lataaminen toimii kaytanndssa samalla tavalla kuin kenttienkin lataaminen, el
kutsumalla pelimanagerin siséltdmaa toimintoa, jolla haetaan ladattavat tiedot
samasta sijainnista kuin kentatkin. Voitettuja kissoja kuvaava muuttuja asete-

taan ladatun arvon mukaiseksi, minka perusteella katsotaan, mista kentista
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kissa on voitettu. Pelijarjestelmaskriptin Awake()-toiminnon sisalté kuvataan

taulukossa 12.

TAULUKKO 12. Pelijarjestelmaskriptin Awake()-toiminnon sisaltd

Pelijarjestelm&, Awake()

* Ladataan manageriskriptin kautta tiedot lapaistyista kentista ja asetetaan ne
lapaistyjen kenttien muuttujaan.

» Ladataan manageriskriptin kautta tiedot voitetuista kissoista ja asetetaan ne
voitettujen kissojen muuttujaan.

Skriptin Start()-toiminnossa peliin lisdtaan prefab-tiedosto, johon skripti on lii-
tetty, ja nimetaéan se lainausmerkeissa. Koodirivi DontDestroyOnLoad(ga-
meObject) estaa pelia havittamasta liitettya tiedostoa siirryttdessa toiseen pe-
linakymaan. Koska skriptia kutsutaan ensimmaisen kerran kenttavalikossa,
nama toimenpiteet suoritetaan kenttavalikon aukeamisen yhteydessa. Taulu-
kossa 13 kuvataan skriptin Start()-toiminnon sisalto.

TAULUKKO 13. Pelijarjestelmaskriptin Start()-toiminnon sisaltd

Pelijarjestelma, Start()

 Aluksi lisataan prefab-objekti peliin ja nimetaan se.
* Asetetaan komento joka estédé prefabin tuhoamisen pelista.

Valittémasti pelin alussa suoritettavien toimenpiteiden liséksi skriptisséa on erik-
seen kutsuttavia toimintoja, joita kutsutaan pelaamisen aikana kenttid l&pais-
tessd, seka kenttavalikossa. Ensimmaisella toiminnolla kutsutaan return-komen-
nolla voitettujen kissojen muuttujaa, mink& avulla voidaan tarkistaa, onko lapais-
tavasta kentasta voitettu jo kissaa. Mikéli kissamuuttuja on kentélle asetettu
trueksi, kissa on jo voitettu kentastd, jolloin peli ymmartaa olla kasvattamatta la-
paistyjen kenttien maaraa eli ei lisaa lapaistyja kenttid useampaan kertaan.
Talla tavalla voidaan varmistaa, etté lukittuja kenttia avataan nimenomaan la-
paisemalla kutakin lukittua kenttaa edeltava kentta, mika pitaa pelin jatkuvuu-

den eheé&na. Komentoa kutsutaan pelinakymassa kaytettavassa pelitilannetta
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ohjaavassa skriptissa kentén lapaisyn yhteydessa. Kissojen tarkistamiskomen-

non toiminta selitetdan taulukossa 14.

TAULUKKO 14. Kissojen tarkistamiskomennon toiminta

Pelijarjestelma, kissojen tarkistaminen

« Katsotaan, mista kentista kissamuuttuja on asetettu todeksi, eli mista
kentista kissa on jo voitettu.

+ Komentoa kutsutaan pelitilanneskriptissa kentan lapaisyn yhteydessa.

Mikali kentasta ei ole voitettu kissaa, kentan lapaisyvaiheessa lisatdan kentasta
voitettu kissa siihen tarkoitetulla komennolla. Komennon sisaltdmassa if-lau-
seessa tarkistetaan, onko kentésta jo voitettu kissaa. Jos kissaa ei ole voitettu,
kentan lapaisyvaiheessa asetetaan kentén kissa voitetuksi. Taman jalkeen voi-
tettu kissa tallennetaan automaattisesti pelimanagerin tallennustoiminnon avulla
minipelin tallennussijaintiin. Tietoihin tallennetaan, mista kentista kissa on voi-
tettu. Komentoa kutsutaan pelitilanneskriptisséa kentan ensimmaisen lapaisyn

yhteydessa. Kissojen voittamiskomennon toimintatapa kuvataan taulukossa 15.

TAULUKKO 15. Kissojen voittamiskomennon toiminta

Pelijarjestelma, kissojen voittaminen

* Jos kentasta ei ole voitettu kissaa
+ Asetetaan kissa voitetuksi lapaistylle kentalle.

* Tallennetaan voiton my6ta kasvanut kissojen maaréa manageriskriptin
kautta tallennussijaintiin.

+ Komentoa kutsutaan pelitilanneskriptissa kentan ensimmaisen lapaisyn
yhteydessa.

Skripti sisaltdd myds komennon voitettujen kenttien lisdamiselle. Komennon ta-
pahtuessa skriptin alussa méaariteltya lapaistyjen kenttien muuttujaa kasvate-
taan yhdelld, mik& saa seuraavan kentén aukeamaan. Liséksi uusi lapaistyjen
kenttien maara tallennetaan automaattisesti minipelin tietojen tallennussijaintiin.
Komentoa kutsutaan pelitilanneskriptissa kentan ensimmaisen lapaisyn yhtey-
dessa. Voitetun kentan lisddmiskomennon toimintatapa selitetdén taulukossa
16.
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TAULUKKO 16. Voitetun kentan lisadmiskomennon toiminta

Pelijarjestelma, voitetun kentan lisddminen

+ Komennossa kasvatetaan lapaistyjen kenttien muuttujaa yhdella.

* Tallennetaan voiton myo6ta kasvanut kenttien maaréd manageriskriptin kautta
tallennussijaintiin.

+ Komentoa kutsutaan pelitilanneskriptissé kentan ensimmaisen lapaisyn
yhteydessa

Skriptin viimeisen komennon avulla asetetaan avoimiksi lapaistyt kentat seka
seuraavaksi lapaistava kenttd. Kun voitettujen kenttien maara on tallennettu,
sen avulla voidaan ladata kenttavalikkoon avatut kentat. Komento palauttaa re-
turn-toiminnolla I&paistyjen kenttien maaran sisaltaman muuttuja-arvon, jonka
pohjalta avatut kentét asetetaan aktiivisiksi. Komentoa kaytetdan aiemmin kasi-
tellyssa kentéan valitsemisskriptissa kenttapainikkeita avaavassa komennossa,
jota kutsutaan heti kenttavalikkoa avatessa. Kenttien avaamiskomennon toi-

minta selitetdan taulukossa 17.

TAULUKKO 17. Kenttien avaamiskomennon toiminta

Pelijarjestelmd, kenttien avaaminen

+ Palautetaan avattujen kenttien maaraarvo ja avataan kenttapainikkeet sen
mukaisesti.

+ Komentoa kutsutaan kentéan valitsemisskriptissa kenttien avaamis- ja
lukitsemiskomennossa.

Kuvassa 14 esitetdan lohkokaaviona kentan valitsemisskriptin sisaltamat ko-
mennot seka niiden yhteydet muiden skriptien sisaltéén ja komentoihin.
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KUVA 14. Kaavio pelijarjestelméskriptin komennoista ja yhteyksista

5.2.3 Pelindkyma ja pelitoiminnot

Kun mit& tahansa avointa kenttapainiketta painetaan, siirrytddn pelindkymaan,

jonka siséalto maaraytyy painetun kenttapainikkeen mukaan. Kaikki kentat ava-

taan samalle ndkymalle, jonka sisalté muuttuu kenttédkohtaisten maaritysten mu-

kaiseksi. Kuvassa 15 naytetaan tyostettavaa pelinakymaa Unityssa.
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KUVA 15. Pelinakyma Unityn tyéstamisnakymassa

Kenttdndkyma sisaltda kaksi eri kokoista kuvaa, joista pienempi vasemmanpuo-
leinen on kuva oikeasta maalauksesta ja isompi oikeanpuoleinen kuva on vir-
heellinen maalaus. Pelin tarkoitus on I6ytaéa oikeanpuoleisesta kuvasta virheelli-
syydet vasemmanpuoleisen kuvan perusteella sekéd painaa niitd. Mikali pelaaja
painaa oikeaa kohdetta, niin kohde korjaantuu vasemmanpuoleisen kuvan mu-
kaiseksi. Jos pelaaja painaa oikeanpuoleisesta taulusta jotain muuta kuin vir-
heellista kohtaa, pelaajaa rangaistaan lyhentamalla jaljella olevaa aikaa kol-
mella sekunnilla. Jokaisen virheen my6téa pelaajalla on siis vAhemman aikaa jal-
jella kentan lapaisyyn. Virhepainallukset on rajoitettu pelkastaén oikeanpuolei-
sen taulun alueelle, jolloin taulun ulkopuolella olevien kohteiden, kuten vasem-
manpuoleisen taulun, painamisesta ei rangaista, miké vahentaa vahinkopainal-
lusten syntymisté. Pelinakyman muita elementteja ovat poistumisnappi, josta
palataan kenttavalikkoon, ajastin, joka nayttaa jaljella olevan ajan, seka laskuri

kentassa jaljella olevalle virheiden maaralle.

5.2.3.1 Pelitilanne

Tarkeimmat pelin kulkuun ja pelitilanteisiin liittyvat toiminnot ja komennot on
maaritelty yhteen pelitilanneskriptiin. Skriptin muuttujat ja objektit luetellaan tau-

lukossa 18.
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TAULUKKO 18. Pelitilanneskriptin muuttujat ja objektit

Pelijarjestelma, GameObject

Nimetaan yhteys pelijarjestelmaskriptiin
Voittamismuuttuja, boolean-muuttuja

« Havidmismuuttuja, boolean-muuttuja
Pelitilannemuuttuja, boolean-muuttuja

* Virheiden méaara, int-muuttuja
Pelattavan kentan muuttuja, int-muuttuja
+ Voittamispaneeli, GameObject

« Haviamispaneeli, GameObject

Kenttavalikon liséksi myos pelitilanteessa kutsutaan prefab-tiedostoon sisallytet-
tya pelijarjestelmaskriptid. Pelitilanneskriptin alussa etsitdan prefabin sisaltama
pelijarjestelmaskripti samaan tapaan kuin kentan valitsemisskriptissa, seka

maaritellaan viittaus kyseiseen skriptiin system-nimiseksi.

Seuraavaksi maaritellaén pelin eri tilanteita aktivoivat staattisen boolean-muut-
tujat, jotka voidaan pelitilanteen aikana asettaa joko aktiivisiksi tai epaaktiivi-
siksi. Voittamistilannetta kuvaava muuttuja asetetaan aktiiviseksi pelin voitta-
mistilanteessa, eli painettaessa kuvan viimeista virheellista kohdetta, jolloin peli
kaynnistaa voittamistoimenpiteet. Vastaavasti haviamistilannetta kuvaava muut-
tuja asetetaan aktiiviseksi, kun kentéan lapaiseminen epaonnistuu, eli ajan lop-
puessa. Kolmas arvo kuvaa kaynnissa olevaa pelitilannetta, joka maaritellaédn
epaaktiiviseksi, kun kentté voitetaan tai havitaan. Muussa tapauksessa pelitilan-
nearvo on jatkuvasti aktiivinen. Talla tavalla estetaan pelaamistoimintojen suo-

rittaminen, kun kentta on jo voitettu tai havitty.

Pelin eri tilanteita asetetaan aktiivisiksi ja epaaktiivisiksi muuttujien avulla. Kulle-
kin kentélle maariteltdvaa virheiden méaraa kuvaavaa staattista int-muuttujaa
hy6dynnetd&n kohteiden painamisessa. Kentan kaynnistymisen yhteydessa
maaritelladn pelattavan kentan numeroa kuvaavan yksityisen int -muuttujan
arvo, jonka avulla peli tunnistaa kentat toisistaan ja osaa tallentaa lapaistyt ken-

tat seka voitetut kissat oikealla tavalla.
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Lopuksi skriptiin on maaritelty viittaukset pelin siséltamiin eri kayttoliittymapa-
neeleihin. Voittamispaneeli asetetaan aktiiviseksi, kun kentta l&péistaan ja ha-

vidmispaneeli asetetaan aktiiviseksi, kun peli havitaan.

Kuvassa 16 naytetaan pelitilanneskriptin peliobjekteja Unityssa. Koska suurin

osa skriptin muuttujista on staattisia, Unityssa nakyvat vain skriptin peliobjektit.
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KUVA 16. Pelitilanneskripti litettyna Unityn peliobjektiin

Skriptin Start()-komennossa asetetaan voittamis- ja haviamisarvot epaaktiivi-
siksi, seka pelitilannearvo aktiiviseksi. Liséksi suoritetaan komento, joka etsii
skriptiin liitetysta prefabista pelijarjestelmaskriptin tai luo sen, mikali se puuttuu
kokonaan, samaan tapaan kuin kentan valitsemisskriptin alussa. Samalla muu-
tetaan yhteys pelijarjestelmaskriptiin system-nimiseksi. Kyseisen komennon toi-

minta kuvataan taulukossa 20.

Start()-komennon if-lauseessa katsotaan kentan siséllén maarittelevan skriptin
sisaltamaa kenttdnumeromuuttujaa, joka maaritelladn kenttapainiketta painetta-
essa. Kyseisen muuttujan perusteella maaritellaan pelattavan kentdn numero-
arvo, kentan virheiden méaraa kuvastava muuttuja, seka kentan lapaisyaika
ajastinskriptin sisdltamaan aikamuuttujaan. Pelitilanneskriptin Start()-toiminnon

sisalto ja rakenne esitetdan taulukossa 19.
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TAULUKKO 19. Pelitilanneskriptin Start()-toiminnon sisalt6 ja rakenne

» Alussa maaritelladn pelitilannemuuttuja aktiiviseksi seké voittamis- ja
haviamismuuttujat epaaktiivisiksi.
+ Asetetaan voittamis- ja haviamispaneelit epaaktiivisiksi.

 Suoritetaan toiminto, joka etsii tai luo pelijarjestelmén, sekd muodostaa
siihen yhteyden.

+ Jos kenttamuuttuja on esimerkiksi ensimmaisen kentan arvo

+ Asetetaan pelattavan kentan muuttuja-arvo, virheiden maaraarvo seka
kentan lapaisyaika ensimmaisen kentan mukaisesti.

TAULUKKO 20. Yhteyden muodostaminen pelijarjestelmaan pelitilanneskrip-

tissa

* Jos pelijarjestelmaa ei I6ydy
* Lisataan jarjestelma peliin ja luodaan siihen yhteys
* Jos pelijarjestelma loytyy
* Luodaan jarjestelméaan yhteys
« Komentoa kutsutaan pelitilanneskritpin Start()-toiminnossa.

Toimintoon OnLevelWasLoaded() on maaritelty pelindkyman latautuessa suori-
tettavat komennot. Toiminnossa aloitetaan kentan ajastin alusta kutsumalla
ajastinskriptin nollauskomentoa, seka nollataan tarvittava painallusten maara
kutsumalla kohteen painamisskriptin nollauskomentoa. Télla tavalla saadaan
ajastin seka painallusten maara takaisin lahtotilanteeseen aina kenttdnakyman
latautuessa. Skriptin OnLevelWasLoaded-toiminnon sisaltd selitetdén taulu-
kossa 21.

TAULUKKO 21. Pelitilanneskriptin OnLevelWasLoaded-toiminnon sisaltd

« Kutsutaan ajastinskriptin komentoa, joka nollaa ajastimen.

» Kutsutaan kohteiden painamisskriptin komentoa, joka nollaa tehtyjen
painallusten maaran.

« Komentoa kutsutaan pelindkyman lataamisen yhteydessa.
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Skriptin Update()-toiminnon sisaltamilla toimenpiteilla suoritetaan joko pelin voit-
tamiskomento tai haviamiskomento, riippuen siita asetetaanko pelin haviamis-
muuttuja vai voittamismuuttuja aktiiviseksi pelin aikana. Taulukossa 22 kuva-

taan skriptin Update()-toiminnon sisalt6 ja rakenne.

TAULUKKO 22. Pelitilanneskriptin Update()-toiminnon sisalto ja rakenne

+ Jos haviamismuuttuja ja pelitlannemuuttuja ovat aktiivisia
» Suoritetaan pelin haviamiskomento

« Jos voittamismuuttuja ja pelitilannemuuttuja ovat aktiivisia
» Suoritetaan pelin voittamiskomento

Mikali haviamismuuttuja asetetaan aktiiviseksi pelin aikana, suoritetaan ha-
vidmiskomennon sisaltamat haviamistoimenpiteet. Haviamismuuttuja asetetaan
aktiiviseksi ajastinskriptissa, jos kentan lapaisyaika kuluu loppuun. Mikali voitta-
mismuuttuja asetetaan aktiiviseksi pelin aikana, suoritetaan voittamiskomennon
sisaltdmat voittamistoimenpiteet. Voittamismuuttuja asetetaan aktiiviseksi koh-

teiden painamisskriptissa, jos kaikkia kentén virheitéa on painettu.

Update-komennossa kutsuttavassa haviamistoiminnossa asetetaan pelitilanne-
muuttuja epaaktiiviseksi seka haviamispaneeli aktiiviseksi. Voittamistoimin-
nossa taas kutsutaan StartCoroutinella voittamistoimenpiteita sisaltdvaa komen-
toa. Coroutine-funktiolla ajoitetaan voittamistoiminnot aktivoitumaan vasta maa-
ratyn ajan kuluttua, jolloin voittamispaneeli ei aktivoidu heti voiton yhteydessa.
Talla tavalla peli antaa pelaajan katsoa virheista puhdistettua kuvaa hetken ajan
ennen kuin se peitetaan voittamispaneelilla. Taulukoissa 23 ja 24 selitetaéan ha-
vidmis- ja voittamiskomentojen toiminta, mink& lisdksi kuvassa 17 naytetaan

molemmat komennot aktiivisina pelinakymassa.

TAULUKKO 23. Pelitilanneskriptin haviamiskomennon toiminta

 Asetetaan pelitilannemuuttuja epéaktiiviseksi.
» Asetetaan havidmispaneeli aktiiviseksi.
« Komentoa kutsutaan pelitilanneskriptin Update()-toiminnossa.
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TAULUKKO 24. Pelitilanneskriptin voittamiskomennon toiminta

* Suoritetaan voittamistoiminnot sisaltava StartCoroutine-komento
» Maaritellaan viiveaika toiminnoille
» Asetetaan pelitilannemuuttuja epéaktiiviseksi.
+ Jos kissaa ei ole viela voitettu kentasta

« Kutsutaan pelijarjestelmaskriptin kissojen lisdyskomentoa seka kenttien
lisdyskomentoa.

+ Asetetaan voittamispaneeli aktiiviseksi.
« Komentoa kutsutaan pelitilanneskriptin Update()-toiminnossa.

KUVA 17. Kentan voittamis- ja haviamispaneelit aktivoituina. Molemmissa pa-

neeleissa on toiminnot alusta aloittamiselle sek& kenttavalikkoon palaamiselle

Ensimmaiseksi StartCoroutine-komennossa maaritellaan toiminnot suoritetta-
vaksi 0,8 sekuntia toiminnon kutsumisen jalkeen, jolloin pelitlannemuuttuja ase-
tetaan epdaaktiiviseksi. Seuraavaksi katsotaan if-lauseessa, onko lapaistysta
kentésta jo voitettu kissaa. Mikali kenttéaa ei vield ole lapaisty, suoritetaan ko-
mennot kissan voittamiselle, kentan lapaistyksi maarittelemiselle seka voittamis-
paneelin aktivoitumiselle. Kissojen lisddminen seka kenttien lapaiseminen toteu-
tetaan aiemmin kasitellyn pelijarjestelmaskriptin komennoilla, joita voidaan kut-
sua alussa maaritellyn system-linkityksen avulla. Mikéli kenttd on jo lapaisty,
avataan vain voittamispaneeli. Tassa toiminnallisuudessa on kuitenkin jokin hai-

rid, silla se suorittaa seka if- etta else-toiminnot, vaikka tarkoitus olisi suorittaa

51



vain toinen niista. Ongelmaa ei ollut, kun toiminnot oli sijoitettu suoraan voitta-
miskomentoon ilman StartCoroutine-komentoa. Mitaan pelaamiseen vaikutta-

vaa ongelmaa se ei kuitenkaan aiheuta.

Voittamispaneeli avataan kahdessa eri komennossa, joista toista kutsutaan, kun
lapaistaan kenttd ensimmaisen kerran ja toista kutsutaan, kun kentta on lapaisty
jo aiemmin. Komennot ovat sisalloltaan samanlaisia. Kaytanndssa toista naista
ei tarvittaisi, mutta kahden saman komennon siséltaman eri Debug-komennon
avulla oli helpompi testata voitettujen kenttien lisaamista ja tarkistamista. De-
bug-komento tulostaa sulkeisiin kirjoitetun muuttujan arvon tai lainausmerkkei-
hin kirjoitetun tekstin Unityn Console-listaan, minka avulla on helppo testata toi-
mintojen toimivuutta. Mikali Debug-sisélto tulostetaan, niin sen siséltava ko-

mento on suoritettu.

Loput pelitilanneskriptin sisaltamat toiminnot ovat pelin painikkeisiin liitettavia
toimintoja. Poistumistoiminto palauttaa nakyman takaisin kenttavalikkoon pai-
nettaessa poistumisnappia. Uudelleenpeluutoiminto lataa kenttanakyméan uu-
destaan painettaessa uudelleenpeluunappia voittamis- tai haviamispaneelissa,
jolloin kentéan voi halutessaan aloittaa alusta. Komennot on liitetty painikkeisiin

samalla tavalla kuin kenttavalikossakin.

Kuvassa 18 esitetdan kaaviona pelitilanneskriptin sisaltamia komennot seké nii-
den yhteyksid muihin skripteihin. Kaaviosta puuttuvat painikkeisiin sijoitetut ko-

mennot.
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KUVA 18. Kaavio pelitilanneskriptin komennoista ja yhteyksista

5.2.3.2 Kenttien siséalto
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Koska kaikki kentat avataan samaan nakymaan, kaikki pelin kenttakohtaisesti

muuttuvat objektit, kuten taulut seka kissojen tekemat sotkut, on asetettu ky-

seista tarkoitusta varten laaditulle pohjaskriptille. Skriptiin on liitetty Unityn

kautta alkuperaista taulua seka korjattavaa taulua kuvaavat objektit, jotta taulu-

jen sisaltamia kuvia voidaan vaihtaa kenttakohtaisesti.
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Skriptiin on maaritelty listoina eri kenttien sisaltamat kissojen sotkut, jotka ase-
tetaan aktiivisiksi kenttdanumeron perusteella. Samaan tapaan skriptiin on méaari-
telty listoina maalauksen oikeita kohtia kuvaavat objektit niissa tapauksissa,
joissa sotkut eivat yksinaan peita oikeita kohtia alleen. Lopuksi kenttien sisalta-
mat taulut on liitetty skriptiin kuvatiedostoina, jotka asetetaan nakyviin kentan

tauluobjekteihin kenttdnumeron perusteella.

Taulukossa 25 luetellaan kenttasisaltoskriptin muuttujat ja objektit. Kuvassa 19
naytetaan skriptin muuttujat ja objektit Unityn tydstamisnakymassa. Koska sa-
malla skriptilla méaaritellaén aktiivinen sisélté useaan erilaiseen pelinakymaan,

huomattavan suuri osa skriptin objekteista on sijoitettu skriptiin Unityn kautta.

TAULUKKO 25. Kenttasisaltoskriptin muuttujat ja objektit

Kenttasisaltoskripti, muuttujat ja objektit

» Oikea ja vaara kuvaobjekti, GameObject

» Kenttien painettavat objektit, GameObject-lista

» Kenttien oikeat objektit, GameObject-lista

» Kenttien oikeat kuvatiedostot, Sprite-objekti

+ Kenttien muokattavat kuvatiedostot, Sprite-objekti
» Kenttanumero, Int-muuttuja
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KUVA 19. Kenttaobjektit sisaltava skripti, josta kunkin kentan siséltd haetaan

Skriptissa kaytetdan tarkedna int-muuttujana kenttdnumeroa, joka méaaritellaéan
kenttavalikossa kenttapainikkeiden painamisen yhteydessa. Kenttdnumeron pe-
rusteella skripti asettaa Start()-komennossa kunkin kentan maalaukset nékyviin
seka asettaa oikeat kissojen sotkut seké oikeat kohdat aktiivisiksi. Esimerkiksi
kenttdnumeron ollessa 0 asetetaan maalausobjektien kuvaksi skriptiin liitetty
ensimmaisen kentén kuvatiedosto seka asetetaan aktiivisiksi ensimmaiselle
kentalle tarkoitetut virheellisyydet. Kenttasisaltoskriptin Start()-toiminnon toi-

minta selitetdan taulukossa 26.
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TAULUKKO 26. Kenttasisaltoskriptin Start()-toiminnon toiminta

Kenttasisaltoskripti, Start()

* Jos kenttdnumero on ensimmaisen kentan arvo

* Asetetaan tauluobjekteihin ensimmaisen kentan kuvatiedosto seka
asetetaan ensimmaisen kentén painettavat kohteet aktiivisiksi

* Muiden kenttien objektit asetetaan samaan tapaan kenttanumeroarvon
pohjalta.

Joissakin kentissa korjattavat virheellisyydet ovat kooltaan niin pienia, etteivat
ne riita peittdmaan niiden alle katkettavaa oikeaa kuvaa. Tata tarkoitusta varten
naihin kenttiin on lisatty erikseen myos korjattavan maalauksen oikeat yksityis-
kohdat, jotka sijoitetaan taulupohjalle samoihin kohtiin niitd vastaavien virheiden
kanssa. Nama oikeat kuvat tulevat esille, kun niiden kohdalla olevaa korjattavaa
kohdetta painetaan. Taméa on toteutettu skriptin Update():ssa kutsuttavassa ko-
mennossa, jota kutsutaan if-lauseessa kenttdnumeron perusteella niissé ken-

tissa, joissa sita tarvitaan.

Painettavien vaarien kohteiden korvaamisen siséaltamassa if-lauseessa maari-
tellaén kenttdkohtaisesti kuvan oikeat yksityiskohdat tulemaan nakyville painet-
taessa niité vastaavia vaaria kohteita. Kun painetaan kohdetta, joka halutaan
korvattavan oikealla kuvalla, painettu kohde asetetaan epaaktiiviseksi. Kun
kohde on epaaktiivinen, komennon toinen if-lause muuttaa oikean kohteen aktii-
viseksi, jolloin oikea kohde tulee nakyviin vaaran kohteen kadotessa nakyvista.
Talla tavalla saadaan nékyviin ne kuvan oikeat yksityiskohdat, jotka ovat kentéan
alussa nakymattomia koska ne eivat mahdu painettavien kohteiden alle piiloon.
Vaarien kohteiden korvaustoiminnon rakenne ja toiminta selitetaan taulukossa
27.

TAULUKKO 27. Vaéarien kohteiden korvaaminen oikeilla kohteilla

Kenttasisaltod, objektien korvaus

+ Jos kenttanumero on sellaisen kentdn numero, jossa komentoa tarvitaan
+ Jos painettava kohde, joka on korvattava oikealla kohteella, asetetaan
epaaktiiviseksi
* Asetetaan oikean kohteen siséaltava objekti aktiiviseksi.
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Kuvassa 20 esitetaan kaaviona kenttasisaltoskriptin sisaltamat komennot seka
niiden yhteydet muihin skripteihin. Kuvassa 21 nakyy aktiivinen pelitilanne,
jossa nakyvat oikea kuva vasemmalla ja korjattava kuva oikealla, poistumispai-

nike, ajastin seka jaljella olevien painallusten maara.
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5.2.3.3 Kohteiden painaminen

Pelitoiminnoista tarkein on kohteiden painamistoiminto, joka on toteutettu
omassa skriptissaan. Skriptissa maaritellaan painettavat kohteet oikeiksi tai
vaariksi, maaritellaan toiminnot kohteiden painamiselle seka katsotaan, onko
kaikkia haluttuja kohteita painettu kentan lapaisemiseksi. Skriptin muuttujat ja
objektit luetellaan taulukossa 28.

TAULUKKO 28. Kohteiden painamisskriptin muuttujat ja objektit.

Kohteiden painaminen, muuttujat ja objektit

* Virhepainallukset, int-muuttuja
 Oikeat painallukset, int-muuttuja
« Kohteen tyyppi, int-muuttuja
 Painettava objekti, GameObject

Skriptin staattisia int-muuttujia ovat oikeita painalluksia seka virhepainalluksia
kuvaavat muuttujat, joiden avulla katsotaan montako virhetta seka oikeita pai-
nalluksia pelin aikana on tapahtunut. Virhepainalluksia kuvaava muuttuja ei ole
pelaamisen kannalta valttamaton, vaan sita kaytetaan lahinna pelitoimintojen
testaamisen apuna. Oikeita painalluksia kuvaava muuttuja on tarkea, silla sen
avulla peli tunnistaa, milloin kentésta vaadittu oikeiden painallusten maara on

Saavutettu.

Skriptin sisaltdman kohteen tyypin maarittelevan ei-staattisen int-muuttujan
avulla maaritellaan pelin painettavat kohteet, jotta peli tunnistaisi oikeat painet-
tavat kohteet vaarista kohteista. Lisdksi asetetaan skriptiin painettava peliob-
jekti, joka asetetaan painettaessa epaaktiiviseksi. Talloin virheellinen kohde ka-
toaa ja paljastaa oikean kohteen. Painettavat kohteet sijoitetaan skriptiin Unityn
kautta.

Kuvassa 22 naytetddn kohteiden painamisskripti&a Unityn tydstamisndkymassa,
jossa skripti on sijoitettu painettavaan kohteeseen. Kun Trash on 1, kohde on
haluttu painettava kohde. Active-kohtaan liitetdé&n painettava kohdeobjekti, jotta

skripti tunnistaa poistettavan kohteen sita painettaessa

58



v |G| ¥ Click Mistake (Script) @ %,

Script ClickMistake @
Trash 1
Active WRoskaZl (o]

KUVA 22. Kohteiden painamisskripti liitettyna painettavaan kohteeseen Uni-

tyssa

Ensimmainen skriptin sisaltdma toiminto asettaa virheet seka oikeat painalluk-
set nolliksi aina kentan alussa, jonka jalkeen arvot nousevat painallusten ja nii-
den kohteiden myo6ta. Vaaria kohteita painettaessa vaaria painalluksia kuvaava
muuttuja kasvaa. Oikeita kohteita painettaessa oikeita painalluksia kuvaava
muuttuja kasvaa. Painallusten nollaustoiminnon toiminta selitetdan taulukossa
29. Toimintoa kutsutaan pelitilanneskriptissa kenttanakyman lataamisen yhtey-

dessa.

TAULUKKO 29. Tehtyjen painallusten nollaustoiminto

Kohteen painaminen, nollataan painamiset

» Asetetaan virhepainallusmuuttuja seka oikeiden painallusten muuttuja
nollaksi.

» Toimintoa kutsutaan pelitilannekriptin OnLevelWasLoaded-toiminnossa.

Painettaessa haluttua kohdetta kutsutaan toimintoa, joka sisaltaa toiminnot oi-
keiden kohteiden painamiselle. Toiminnossa kasvatetaan oikeiden painallusten
maaraa kuvaavaa muuttujaa yhdella seka vahennetaan kenttanakyman visuali-
soimaa jaljella olevaa painallusten maéaraa yhdella. Lisaksi painettu kohde eli
maalauksen virhe asetetaan epéaaktiiviseksi, jolloin maalauksen oikea kohde tu-

lee nakyviin.

Haluttujen kohteiden painamistoimintoa kutsutaan OnMouseDown()-komen-
nossa, johon sisallytetdan kaikki painamisen yhteydessa suoritettavat toiminnot.
Komennon sisaltamassa if-lauseessa katsotaan, mika arvo painetulla kohteella

on, minka perusteella peli tunnistaa halutut kohteet ei-halutuista kohteista.
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Halutuilla kohteilla eli maalauksen virheillda on arvona 1 ja maalauksen pohjalla
on arvona 0. Mikali pelaaja painaa kohdetta, jonka arvona on 1, pelaaja on pai-
nanut haluttua kohdetta, jolloin kutsutaan haluttujen kohteiden painamistoimin-
toa. Kun painallusten myoéta oikeiden painallusten méaéaraa kuvaava muuttuja on
yhta suuri kuin pelitilanneskriptissa kentélle méaritelty painettavien kohteiden
maara, pelaaja on lapaissyt kentan. Talldin pelin ajastin pysaytetaan seka peliti-
lanneskriptiin maaritelty voittamismuuttuja asetetaan aktiiviseksi, mika kaynnis-
taa pelin voittamistoimenpiteet. Jos pelaaja painaa kohdetta, jonka arvona on 0O,
pelaaja on painanut vaaraa kohdetta, jolloin jaljella olevaa aikaa vahennetaan
seka kasvatetaan virheiden maaraa kuvaavaa muuttujaa yhdella. Taulukoissa
30 ja 31 selitetédan OnMouseDown()-toiminnon toimintaa painettaessa oikeaa

tai vaaraa kohdetta.

TAULUKKO 30. Toiminnot painettaessa oikeaa kohdetta

Kohteiden painaminen, OnMouseDown(), oikea kohde

» Jos painetaan oikeaa kohdetta ja pelitilannemuuttuja on aktiivinen

« Kutsutaan komentoa, joka kasvattaa oikeiden painallusten muuttujaa
yhdella seka asettaa kohteen epaaktiiviseksi.

+ Jos oikeiden painallusten maara on yhta suuri kuin pelin kulkuskriptin
virheiden maara.

» Pyséaytetaan ajastin.
* Asetetaan pelitilanneskriptin voittamismuuttuja aktiiviseksi.
« Tama saa aikaan pelin voittamistoimenpiteet.

TAULUKKO 31. Toiminnot painettaessa vaaraa kohdetta

Kohteiden painaminen, OnMouseDown(), vaara kohde

+ Jos painetaan vaaraa kohdetta ja pelitilanne on aktiivinen
» Vahennetdan lapaisyaikaa
» Kasvatetaan virhepainallusmuuttujaa yhdella

Kuvassa 23 esitetdan kaaviona kohteiden painamisskriptin sisaltdmét komennot

seka niiden yhteydet muihin skripteihin.
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haviamiskomento kun pysaytetaan ajastin ja asetetaan -
haviamismuutiuja asetetaan pelitilanneskriptin voittamismuuttuja P Lopetuskomento
\{aktiivis eksi. . aﬁ!”'ie"s" mika saa voittamiskomennon < - Asetetaan ajastimen oma
- Suoritetaan B ) |
voittamiskomenta kun l | aktiviseksi, mika pysayttaa
L : PR S ~ ajastimen.
voittamismuutiuja asetetaan DOnMouseDown, vaars kohde. L
aktiiviseksi. -Vahennetian |3paisyaikaa.
\ / - Kasvatetaan virhepainallusmuuttujaa
yvhdella.
S

KUVA 23. Kaavio kohteiden painamisskriptin komennoista ja yhteyksista

Jotta skripti toimisi pelin aikana, painettavat kohteet seka niiden painamisalueet
on merkittava ja rajoitettava Unityn Collider-komponentilla. Komponentilla rajoi-
tetaan objektille painamisalue, jonka sisalla toteutettavat painallukset skripti tun-
nistaa. Talléin skripti osaa tehda halutut toimenpiteet. Komponentit on asetettu
sekd maalauksen painettaville virheille, joiden painaminen edistaa pelia, etta
maalauksen pohjalle, jonka painaminen vaikeuttaa pelia. Ilman komponentteja

peli ei tietaisi, milloin skriptin eri painamistoimintoja pitaisi suorittaa.

5.2.3.4 Ajastin

Kohteiden painamisen lisaksi toinen merkittava pelitoiminto on ajastin, joka on

toteutettu omassa skriptissaan.

Ajastinskriptissa maaritelladn kentan lapaisyajalle int-arvon sijaan float-arvo,
joka mahdollistaa desimaalilukujen kasittelyn. Kunkin kentén lapaisyaika maari-
telladn pelitilanneskriptin Start()-komennossa. Lisaksi luodaan tekstiobjekti, jo-
hon jaljella oleva aika tulostetaan, sekd maaritellaan boolean-arvo kuvaamaan,
onko kentta lapdisty vai ei. Ajastinskriptin muuttujat ja objektit luetellaan taulu-

kossa 32.
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TAULUKKO 32. Ajastinskriptin muuttujat ja objektit

Ajastin, muuttujat ja objektit

» Aikamuuttuja, float-muuttuja
+ Aikatekstiobjekti, text-objekti
+ Kentan lapaisymuuttuja, bool-muuttuja

Skriptin Start()-toiminnossa etsitdan nimen perusteella kohdeobjekti, johon jal-
jella oleva aika tulostetaan. Lisaksi kutsutaan pelitilanneskriptissa kentan lataa-
misen yhteydessa ajastinskriptin komentoa, joka asettaa kentan lapaisya ku-
vaavan boolean-arvon epéaktiiviseksi, mika aloittaa ajastuksen alusta. Kentéan
l&paisyn yhteydessa kutsutaan toista komentoa, joka asettaa ajastinskriptin
kentan lapaisymuuttujan aktiiviseksi, jolloin ajastin pysahtyy. Taulukossa 33 se-

litetaan Start()-toiminnon seka ajastimen aloitus- ja lopetustoimintojen toimintaa.

TAULUKKO 33. Ajastinskriptin Start()-toiminnon seka ajastuksen aloitus- ja

lopetustoimintojen toiminta

3 Ajastin, Ajastin,
Ajastin, Start() aloitustoiminto lopetustoiminto

* Luodaan yhteys » Asetetaan kentan » Asetetaan kentan

tekstiobjektiin l[&paisymuuttuja l&paisymuuttuja

epaaktiiviseksi. aktiiviseksi
« Komentoa * Komentoa

kutsutaan kutsutaan kohteiden
pelitilanneskriptin painamisskriptin
OnLevelWaslLoaded OnMouseDown-
-komennossa. komennossa.

Skriptin Update()-toiminnossa maaritellaan if-lauseessa komennot boolean-
muuttujan molemmille arvoille. Mik&li arvo on epaaktiivinen, kentan lapaisy on
kesken, jolloin jaljella olevaa aikamuuttujaa vdhennetaan reaaliaikaisesti nol-
laan asti. Liséksi aika tulostetaan tekstiobjektiin yhden desimaalin tarkkuudella.
Kun aikalaskuri on kulunut nollaan, asetetaan pelin haviamista kuvaava boo-
lean-arvo aktiiviseksi, mika kaynnistaa pelin haviamistoimenpiteet. Skriptin Up-
date()-toiminnon sisalto ja rakenne kuvataan taulukossa 34.
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TAULUKKO 34. Ajastinskriptin Update()-toiminnon sisélto ja rakenne

Ajastin, Update()

+ Jos kentan lapaisymuuttuja on epaaktiivinen

* Jos aikamuuttuja-arvo on suurempi kuin 0
* Vahennetddn aikamuuttujaa sekunneittain.
 Tulostetaan aikamuuttuja aikatekstiobjektiin.

+ Jos aikamuuttuja-arvo on pienempi tai yhta suuri kuin O
* Asetetaan pelitilanneskriptin havidmismuuttuja aktiiviseksi.

» Tama saa aikaan pelin haviamistoimenpiteet.

* Tyhjennetaan aikatekstiobjekti.

Kuvassa 24 esitetaan kaaviona ajastinskriptin sisaltamat komennot sek& niiden
yhteydet muihin skripteihin.

/‘

- Kun aika loppuu, niin asetetaan
pelitilanneskriptin haviamismuutiuja

... {aktiiviseksi, mikd saa havidmiskomennon
aktivaitumaan.

- /

. ™y
Ajastin
e \" J -
— Pelitilanne p I Painallukset =,
Start()
- Luodaan yhteys tekstiobjektiin. 1\‘
OnLevelWasLoaded() \ él'u'louseDown(}, oikea
- Aloitetaan ajastin alusta. | kohde
- Mollataan painallukset. ":\]Unuskﬂmentﬂ ™ _ Kasvatetaan oikeiden
- Asetetaan ajastimen oma kentan painallusten muuttujaa
\ ldpdisymuuttuja epaakiiiviseksi, mika aloittaa| yhdell4.
Update() &jastuksen alusta -Agete_t_a_an kgme
_ Syoritetaan -, I epaaktiiviseksi.
haviamisk to k | fEo;}etusltzomenm ) - Kun kaikkia kohteita on -
avismiskomeno fin ! |- Asetetaan ajastimen oma kentan painettu, niin pysaytetaan
havidmismuuttuja asetetaan ! M 12 = e e ioefio i
- . 1 |lapaisymuuttuja aktiiviseksi, mika pysayttaa ajastin ja asetetaan
‘aktiiviseksi. ' ajastimen. pelitilanneskriptin
- Suoritetaan i ' J voittamismuuttuja
voittamiskomento kun | - I ~ akfiiviseksi, mika saa
voittamismuuttuja asetetaan| | (Update() voittamiskomennon
aktiiviseksi ! |- vanennetaan aikaa kun kenttaa ei viela ole n?‘\kj\‘ﬂlt“maa”- Y,
! lapaisty ja kun aikaa on yli 0 sekuntia.
i
|

KUVA 24. Kaavio ajastinskriptin komennoista ja yhteyksista

5.2.3.5 Painallusten maara

Pelinakyman viimeinen elementti on pelaajalle naytettava jéaljella olevien virhei-
den maara. Toiminto ei ole pelattavuuden kannalta valttaméaton, mutta sen
avulla selvennetaan pelaajalle, kuinka montaa eri kohdetta h&nen on avatussa
kentdssa painettava ja kuinka monta painallusta on viela jaljella.
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Painallusten maaran kertovassa skriptissa kaytetddn int-muuttujana jaljella ole-
vaa painallusten maaraa, jota vahennetaan kohteiden painamisskriptin kautta

yhdella onnistuneen painalluksen yhteydesséa. Liséksi painallusten maara tulos-
tetaan tekstiobjektiin, josta painallusten maara on selkeasti nahtavissa. Skriptin

muuttujat ja objektit luetellaan taulukossa 35.

TAULUKKO 35. Painallusten maaraskriptin muuttujat ja objektit

« Jéljella olevat painallukset, int-muuttuja
 Painallusten nayttdminen, Text-objekti.

Painallusten maaraskriptin Start()-toiminnossa maaritellaan if-lauseessa painal-
lusten maara kenttasisaltoskriptin kenttinumeromuuttujan perusteella. Lisaksi
muodostetaan yhteys tekstiobjektiin, johon painallusten maara tulostetaan. Talla
hetkella lahes kaikissa kentissé on viisi painettavaa kohdetta, joten suuria eroja
ei kenttien valilla ole. Skriptin Start()-toiminnon toiminta ja rakenne selitetaan

taulukossa 36.

TAULUKKO 36. Painallusten maaraskriptin Start()-toiminnon toiminta ja ra-

kenne

« Jos kenttasisaltoskriptin kenttamuuttuja on ensimmaisen kentan arvo

+ Maaritellaén painettavien kohteiden méaara ensimmaisen kentan kohteiden
maaréan mukaan.

* Muiden kenttien objektien maara maaritelladn samaan tapaan
kenttdnumeron pohjalta.

Skriptin Update()-toiminnossa tulostetaan painallusten méaara tekstiobjektiin.

Kun toiminto on sijoitettu Update()-toimintoon, painallusten maara vahenee re-

aaliaikaisesti.
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5.3 Lopputulos

Koska kehitystydn aloitusvaiheessa minipelistéa ei ollut valmiina muuta kuin
suunnitelma pelin ideasta ja toimivuudesta, jouduin aloittamaan pelin kehitys-
tyon aika lailla alusta asti. Taman vuoksi jouduin itse suurimmaksi osaksi suun-
nittelemaan ja toteuttamaan pelin rakenteen ja toiminnallisuuden. Pelin kehitys
edellytti erilaisten toimintatapojen kokeilua ja vastaan tulevien ongelmien ratkai-
semista esimerkiksi, kun jotkin toiminnot eivat toimineet halutulla tavalla. Suun-
nittelin ja ohjelmoin pelia ja sen eri toimintoja enimmakseen itsenaisesti, mutta
tein ajoittain myos yhteistydta muiden yrityksen tyontekijdiden kanssa esimer-
kiksi muiden minipelien kanssa yhteisista toimintoratkaisuista sovittaessa seka
pelin visuaalisuutta graafikon kanssa suunniteltaessa. Lopulta toimiviksi havait-
semieni ratkaisujen sek& muiden projektin tyontekijoiden kanssa keskustelemi-
sen kautta sain pelin eri ominaisuudet toimimaan halutulla tavalla ilman merkit-

tavia ongelmien aiheuttajia.

Kaikki kehitetyn minipelin pelattavuuteen ja pelitoimintoihin liittyvat ohjelmoinnit
ovat itse laatimiani, mutta olen ottanut muiden tekijéiden muihin minipeleihin
laatimasta koodista vaikutteita esimerkiksi koodin rakenteeseen seké muiden
minipelien kanssa yhteisiin toimintoihin, kuten kenttien avaamiseen ja lapaise-
miseen. Lisaksi pelissé kaytetaan esimerkiksi valianimaatioissa seka tietojen
tallentamisessa ja lataamisessa samanlaisia toimintoja kuin muissa minipe-
leissa. Talla tavalla olen pyrkinyt pitamaan minipelin koodirakenteen ja toimin-
not yhtenaisena muun pelin kanssa, jotta koodaaminen ja koodin lukeminen
olisi selkedmpéaa seka itselleni ettd muille, seka pitaakseni pelin toimivuuden
mahdollisimman vakaana pelin muun sisallén kanssa. Paasaantoisesti pelin pe-
lattavuus, pelitoiminnot ja pelisiséltd ovat kuitenkin itse suunnittelemiani ja laati-

miani.

Pelia on kehitetty enimmékseen alkuperaisen suunnitelman mukaan, mutta joi-
tain muutoksia on tehty toteutettuun peliin. Merkittdvin muutos alkuperaissuun-
nitelmaan on eri kuvan siséllyttdminen jokaiseen kenttddn seka varsinaisen vai-

keustasojaottelun jattdAminen pois. Kussakin kentdssa on nelja tai viisi korjatta-
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vaa virhetta, minka liséksi kuhunkin kenttdan on erikseen maaritelty oma la-
paisyaikansa. Lisaksi suunnitelmassa molemmat kuvat oli maaritelty samanko-
koisiksi, mutta lopullisessa pelissa vasemmanpuoleinen kuva, joka on virhee-
tén, on pienempi kuin oikeanpuoleinen virheellinen kuva. Télla tavalla oikean-
puoleiselle kuvalle saadaan enemman tilaa, kun pelindkymén poistumispainike,
ajastin ja jaljella olevien painallusten maara on mahdutettu pienemman kuvan
ylapuolelle. Tama toimintatapa lisaa myos haastetta peliin, kun eroavaisuuksia
on havaittava erikokoisten kuvien valilla. Naista muutoksista huolimatta peli toi-
mii perusteiltaan samalla tavalla kuin alkuperéaissuunnitelmassa on tarkoitettu,
eli painamalla oikeanpuoleisesta kuvasta kohteita, jotka poikkeavat vasemman-
puoleisesta kuvasta, saadaan kyseiset kohteet havitettyd seka painettu kohta

korjattua pienemman kuvan mukaiseksi.

Vaikka peli itsessaan toimii tassa vaiheessa hyvin, peliin suunnittelemani ratkai-
sut ovat pelin kehitystydn kannalta varsin haasteellisia. Koska pelissa on talla
hetkella runsaasti erilaisia muuttuvia tekijoita, joita tarvitaan monissa eri pai-
koissa, esimerkiksi uusien kenttien lisaéaminen peliin vaatii tarkkaavaisuutta.
Jotta peli toimisi halutulla tavalla, kaikki pelin sisaiset muuttujat ja muut asetuk-
set on méaariteltdva oikein. TAman vuoksi esimerkiksi uusien kenttien lisdé&dminen
ei ole aina onnistunut niin sujuvasti, kun jokin tarkea muuttuja tai objektin sisaltd
on unohtunut méaaritella oikein kyseiselle kentélle. Nain ollen, vaikka peli toimii-
kin mielestani varsin hyvin ja olen saanut tuotettua siihen sisalt6a, kaikki peliin
suunnittelemani toimintatavat ja ratkaisut eivat valttamatta ole pelin kehitystydn

kannalta niin kaytannoéllisia ja sujuvia kuin ne voisivat olla.

Loppujen lopuksi peli ja sen eri ominaisuudet toimivat halutulla tavalla huoli-
matta runsaasta muuttujien ja asetusten maarasta. Minkdan toiminnon tai omi-
naisuuden toimivuudessa ei ole havaittu mitaan pelin pelaamiseen ja toimivuu-
teen vaikuttavia huomattavia ongelmia. En kuitenkaan osaa taysin sanoa,
kuinka hyvin pelin pelaaminen on opittavissa, kun en pelia erityisemmin testaut-
tanut muilla pelaajilla eika pelissa ole talla hetkella kunnon ohjeistusta. Pelin
idea on kuitenkin sen verran yksinkertainen, ettd uskon pelin olevan opittavissa
myo6s kokeilemisen kautta. Olen kaiken kaikkiaan varsin tyytyvainen minipelin

pelattavuuteen ja toimivuuteen.
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6 PELIN TESTAAMINEN LAPSILLA

Minipelin kehitystydn ohella tydnantajan pyynnosta jarjestettiin pienimuotoinen
tuotetestaus eraasta Kuura in the Snow Globe -pelin varhaisemmasta toimi-
vasta versiosta, joka on jo julkaistu Google Playssa. Olen aiemmin ollut mukana
kyseisen pelin kehitystydssa tyoharjoittelun ja harjoitusprojektin aikana, mutta
testattu versio ei sisdltanyt tata opinnaytetyota varten toteuttamaani minipelia.
Paatin kuitenkin suorittaa testin saadakseni kokemusta tuotetestauksen jarjes-
tamisesta kehitettéavan tuotteen kohderyhmalle seka tulosten kerdamisesta ja

kasittelysta.

Testi suoritettiin toukokuun lopussa erédén ala-asteen 8-vuotiailla testihenkil6illa,
joiden vanhemmilta oli saatu allekirjoitettu lupa pelin testaamisesta lapsilla. Tes-
tiin osallistui kaiken kaikkiaan kymmenen lasta, jotka jaettiin pareihin ja ryhmiin
ja joille annettiin peli testattavaksi vuoron perédén. Kolmen lapsen ryhmissa kah-
delle lapselle annettiin peli testattavaksi Android-tabletilla ja yhdelle lapselle
Android-puhelimella. Testin aikana pelaajille annettiin joitain yleisia neuvoja pe-
lin pelaamisesta, mutta muuten pelaajien annettiin pelata pelia varsin vapaa-
muotoisesti samalla, kun kirjoitettiin muistiin havaintoja heidan pelaamisestaan
seka heidan kommenttejaan ja palautettaan. Testi kesti kullakin ryhmalla noin

viisitoista minuuttia, jonka jalkeen vaihdettiin ryhmaa.

Testin tulosten avulla pyrittiin keraamaan havaintoja, tuloksia ja johtopaatoksia
pelin ja sen pelaamisen opittavuudesta, pelin kaytettavyydesta ja sen toimivuu-
desta, pelin herattamista tuntemuksista pelaajissaan, pelaajien valisesta vuoro-
vaikutuksesta pelaamisen aikana, pelaajiin vetoavista pelin osa-alueista seka
pelaajien motivaatiosta jatkaa pelin pelaamista. Testi oli varsin pienimuotoinen
ja lyhytkestoinen, joten erityisen syvallisia tuloksia en siitd onnistunut saamaan.
Testin aikana onnistuttiin kuitenkin tarkkailemaan lasten pelaamista seka laati-
maan muistiin havaintoja sek& palautetta, jonka avulla pelid voitaisiin kehittaa

paremmin tarkoituksensa tayttavaksi.
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6.1 Testin suorittaminen
6.1.1 Ensimmainen ryhma

Testin ensimmainen ryhméa koostui kolmesta tytosta, joista kahdelle annoin tab-
letin yhdessa pelattavaksi seka yhdelle puhelimen yksin pelattavaksi. Ensim-
maiseksi ohjeistin pelaajat painamaan sita painiketta, jonka paalla Bob seisoo,
mika vei heidét pelin sisaltamaan sivulta kuvattuun tasoloikkaminipeliin. Kysei-
sessa minipelissa Bob juoksee automaattisesti, jolloin pelaajan tehtava on oh-
jata Bob vastaan tulevien esteiden, kuten rotkojen ja jaapuikkojen, ohi. Paina-
malla hyppypainiketta Bob voi hypata matalien esteiden ja kapeiden rotkojen yli,
kun taas painamalla kierimispainiketta Bob voi kieria ahtaampien kaytavien lapi
ja ylhaalta roikkuvien esteiden ali. Pelissa on myos kolikoita, joita keraamalla
kentésta ansaitaan arvosana, seka auttavia esineita, jotka helpottavat kolikoi-

den keraamista, mutta ovat sijaintinsa vuoksi vaikeasti kerattavissa. Kuvassa 25

naytetaan aktiivista pelitilannetta tasoloikkaminipelissa.

KUVA 25. Kuvakaappaus tasoloikkaminipelista
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Kun peli alkoi, pelaajat eivat heti hoksanneet, kuinka pelia kontrolloidaan. Pian
pelaaminen alkoi kuitenkin sujua pelaajien huomattua pelin toimintapainikkeet.
Parina pelanneet eivat heti hoksanneet pelin siséltamaa tuplahyppytoimintoa,
joka toimii painamalla hyppypainiketta toisen kerran Bobin ollessa ilmassa,
mutta yksin pelannut huomasi sen varsin nopeasti. Parina pelanneet kuiskivat ja
naureskelivat pelin aikana ilman negatiivisia tunteita, vaikka pelin aikana tulikin
muutama epéaonnistuminen. Kun parina pelanneet poistuivat minipelista ja pala-
sivat minipelin valitsemisruutuun, ruudun ylapuolella sijaitseva peliohjepainike

aukesi vahingossa. Yksin pelannut jatkoi vield minipelin pelaamista.

Tasoloikkaminipelin jalkeen parina pelanneet menivét pelin sisaltamaan toimin-
toon, jossa pelaajan on tarkoitus rapsuttaa Kuuraa saadakseen valuuttana toi-
mivaa taikapolya. Kuura on kyseisessa ominaisuudessa toteutettu kolmiulottei-
sena hahmomallina, jota voidaan ohjata paikasta toiseen painamalla jotain koh-
taa, johon Kuura sen jalkeen kdvelee automaattisesti. Lisaksi ominaisuudessa
on kameratoiminto, joka kuvaa laitteen kameran kautta pelaajan ymparistta ja
sijoittaa Kuuran kameran kuvaan, luoden illuusion Kuurasta seisomassa kame-
ran kuvaamassa sijainnissa. Tama ominaisuus jai kuitenkin pelaajilta huomaa-
matta, koska laitetta pidettiin poytaa vasten, jolloin kameran kuva oli pimea. Pe-

laajat tulivatkin nopeasti pois ominaisuudesta ja jatkoivat toiseen minipeliin.

Seuraava pelaajien pelaama minipeli oli muistipeli, johon menivéat seka parina
pelanneet, etta yksin pelannut. Muistipeli ei ollut ihan perinteinen muistipeli, silla
samojen kuvaparien loytamisen sijaan tarkoitus oli l6ytaa ne kuvat, jotka kerro-
taan Bobin ylapuolella olevassa paperissa. Pelin alkaessa kaikki kuvat ovat het-
ken aikaa nakyvissa, jotta pelaaja voi ensin yrittaa 16ytaa ja painaa muistiin ha-
luttujen kuvien sijainnit. Kun pari sekuntia on kulunut, kuvat peitetaan tassun jal-
jilla, jolloin pelaajan on etsittava ja paljastettava halutut kuvat painamalla tas-
suja. Pelaajalla on muistipelissa rajoitettu maara yrityksia, joiden loppuessa
kenttéd on aloitettava alusta, jolloin maaritellaan kenttaan uudet etsittavat kuvat.

Kuva 26 on kuvakaappaus aktiivisesta pelitilanteesta muistipelissa.
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KUVA 26. Kuvakaappaus muistipelista

Pelia parina pelanneet eivat heti hoksanneet muistipelin ideaa, mika johti pariin
epaonnistuneeseen yritykseen. Pelia yksin pelannut hoksasi kuitenkin nopeasti
pelin idean ja parjasi pelissa varsin hyvin, minka lisaksi han neuvoi pelin pelita-
van myos toisille. T&ma&n myodtd myos parina pelanneet alkoivat parjata pelissa,
minka liséksi he pitivat siité varsin paljon. Muistipelin jalkeen yksin pelannut pa-

lasi tasoloikkaminipeliin, kun parina pelanneet menivat uuteen minipeliin.

Viimeisessa ensimmaisen ryhmén pelaamassa minipelissa oli tarkoitus kerata
hyllyilla kavelevien Kuuran kloonien pudottelemia tavaroita Bobin paan paalla
olevaan kulhoon. Bobia ohjataan painamalla ja liikuttamalla h&nta sormella, jol-
loin Bob kulkee sormen mukana haluttuun paikkaan hyllyjen alla. Mikali liian
moni tavara putoaa alas asti, peli epdonnistuu ja kentta on aloitettava alusta.
Pelissa on auttavana esineené esineiden tapaan putoava kakun pala, jonka ke-
raaminen tekee Bobin kulhosta isomman vahaksi aikaa, jolloin esineita on hel-
pompi kerata. Pelissa on kuitenkin my6s varottava ylareunasta ajoittain putoa-
vaa lumihiutaletta, jonka keraaminen jaadyttaa Bobin hetkeksi paikalleen, jolloin
hanta ei voi liilkuttaa. Kuvassa 27 kuvataan aktiivista pelitilannetta esineiden

sieppausminipelista.
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KUVA 27. Kuvakaappaus esineiden sieppausminipelista

Parina pelanneet olivat aluksi hieman ihmeissaan pelin pelaamistavasta, mutta
he oivalsivat sen lopulta varsin nopeasti. Tassa vaiheessa ryhmalle varattu aika
oli kuitenkin lopussa, joten pitkaan he eivat ehtineet pelia pelata. Kun testin jal-
keen kysyin pelaajien mielipiteita, ainakin parina pelanneet pitivat eniten muisti-

pelistd. Muuten pelaajat kuvailivat pelia ihan hyvaksi.
6.1.2 Toinen ryhma

Testin toinen ryhma koostui kolmesta pojasta, joille annoin ensimmaisen ryh-
man tapaan tabletin kahdelle yhdessa pelattavaksi seka puhelimen yhdelle yk-
sin pelattavaksi. Myos tdma ryhma aloitti pelin pelaamisen tasoloikkaminipe-
listd, jonka idean he oppivat nopeasti, vaikka yksin pelannut ei heti hoksannut-
kaan tuplahyppya. Yksin pelannut kuvaili peli& ihan hyvaksi seka kommentoi
hieman Bobin ulkon&kda. Parina pelanneet kommentoivat pelin toimintoja ja
myo6s hieman elaytyivat pelitilanteeseen, kun trampoliini lennatti Bobin korkealle

ilmaan.

Tasoloikkaminipelin jalkeen pelaajat menivét esineiden sieppausminipeliin,

jossa parina pelanneet vuorottelivat pelaamista vaihtamalla tablettia pelaajalta

71



toiselle. Yksin pelannut meni Kuuran rapsutustoimintoon, jossa han antoi Kuu-
ran mielialaa kuvaavalle kissanpaaélle lankakeréan. Lankakeran tarkoitus on li-
sata kerattavan taikapdlyn maaraa. Mitdén erityisia havaintoja en kuitenkaan

naista peleista talla kertaa saanut.

Seuraavaksi seka parina pelanneet etta yksindan pelannut menivat muistipeliin,
jossa yksindan pelannut tajusi pelin idean varsin nopeasti ja parinakin pelan-

neet tajusivat idean yhden epaonnistuneen pelikerran jalkeen.

Lopuksi pelaajat menivat pelin vimeiseen minipeliin, jossa pelaajan pitaa ohjata
Bobia labyrintissa. Tarkoitus on kayda hakemassa Kuura labyrintin uumenista,

minka jalkeen uloskaynti avautuu, jonne paastessa kentta lapaistaan. Vaaroina
labyrintissa ovat piikit, sortuvat lattiat seka ympariinsé kulkevat koiraotukset, joi-
hin koskeminen aiheuttaa pelin epaonnistumisen. Kuvassa 28 on esitettyna ak-

tiivinen pelitilanne labyrinttiminipelissa.

KUVA 28. Kuvakaappaus labyrinttiminipelista

Pelaajat tajusivat pelin idean varsin nopeasti ja yksindan pelannut saikin lapais-
tya ensimmaisen kentan. Toisessa kentassa on hankalana esteena jaakuutio,
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joka sulaa, kun sité painetaan Bobin seisoessa sen vieressa, mutta sita ei kui-
tenkaan ohjeisteta minipelissa. Tasta huolimatta yksindan pelannut keksi het-
ken jalkeen painaa ja&kuutiota, jolloin han paasi eteenpéin kentassa. Aika oli
kuitenkin lopussa, joten peli jouduttiin lopettamaan. Pelaajat sanoivat pitavansa

eniten labyrintista.
6.1.3 Kolmas ryhma

Kolmas ryhma koostui kahdesta tytosta, joille annoin tabletin yhdessa pelatta-
vaksi. Talla kertaa pelaajat menivat ensimmaiseksi labyrinttiin, jossa he menivéat
ensimmaiseksi kakkoskenttddn. Ongelmia aiheutti kuitenkin jaakuutioeste,
jonka ideaa pelaajat eivat ymmarténeet. Niinpa he menivat ensimmaiseen kent-
tédan, jossa he epéaonnistuivat kerran, mutta tajusivat sen jalkeen pelin idean.
Ensimmaisen kentan jalkeen pelaajat palasivat kakkoskenttdan, mutta he eivat
vielakaan keksineet, kuinka jaakuutio saadaan poistettua, joten he poistuivat

koko minipelista.

Seuraavaksi pelaajat menivat esineiden sieppausminipeliin, jossa he alkuihme-
tyksen jalkeen ymmarsivat nopeasti pelitavan. He myds havaitsivat jaahiutaleen

olevan haitallinen elementti ja ymmarsivat valttaa sen keraamista.

Lopuksi pelaajat menivat Kuuran rapsutusominaisuuteen, jossa he myds huo-
masivat ominaisuuden kameratoiminnon. Kuuran rapsutusominaisuus oli kame-
ratoiminnon kanssa pelaajille erittain mieleinen heidan ohjatessaan Kuuraa ka-
meran kuvaamassa ymparistossa. Lopulta testin paatyttya pelaajat sanoivatkin

pitavansa eniten Kuuran kanssa leikkimisesta.
6.1.4 Neljas ryhma

Neljas ja viimeinen ryhma koostui kahdesta pojasta, joille annoin tabletin yh-
dessa pelattavaksi. Pelaajat menivat ensimmaiseksi labyrintin ensimmaiseen
kenttdan, jossa he eivat heti huomanneet pelitapaa. Lopulta parin epaonnistu-
neen yrityksen jalkeen pelaaminen alkoi sujua. Toisessa kentassa pelaajat ih-
mettelivat aluksi jadkuutiota, mutta saivat sen lopulta sulatettua painamalla sita.

Toinen kentan sisaltdma este oli tydnnettava kuutio, jota tydnnetdan eteenpain
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kavelemalla sita pain. Se, kuinka hyvin pelaajat ratkaisivat ongelman, jai kuiten-
kin varsin epaselvaksi. Vaikka he saivatkin tydnnettya kuutiota kavelemalla sita
pain, niin samalla he painelivat kuutiota itseaan, joten en ole varma, ymmarsi-
vatké he kuution tyontéamistavan oikein. Joka tapauksessa he saivat lapaistya
toisen kentén, jonka jalkeen he kokeilivat kolmatta kenttaa, ennen kuin vaihtoi-

vat minipelia.

Seuraavaksi pelaajat menivat muistipeliin, jossa he eivat kuitenkaan hoksan-
neet pelitapaa ja lopettivat sen varsin nopeasti. Taman jalkeen he menivat esi-
neiden sieppausminipeliin, jonka idean ja ohjaustavan ymmartamisessa ei tullut

ongelmia.

Lopuksi pelaajat palasivat labyrintin kolmanteen kenttaan, jonka he saivat lo-
pulta lapaistya parin yrityksen jalkeen. Lopulta koko testiajan paatyttya pelaajat

sanoivat pitavansa labyrintista eniten.
6.2 Testin tulokset ja johtopaatdkset

Testin ensimmaisen ryhman pelaamisen tarkkaileminen antoi pelin sosiaalisen
vuorovaikutuksen toteutumisesta seka korkean mielialan yllapitamisesta varsin
lupaavia tuloksia. Testin aikana pelaajat neuvoivat toisiaan pelin pelaamisessa
ja pelia yhta aikaa samalla laitteella pelanneiden valilla oli aktiivista vuorovaiku-
tusta keskindisen kuiskinnan muodossa. Lisdksi parina pelanneiden keskuu-
desta kuului iloista naureskelua silloinkin, kun pelaamisessa tuli vastaan epaon-
nistumisia ja muita vaikeuksia. Nain ollen pelia parina pelanneiden pelaami-
sesta oli varsin hyvin ndhtavissa pelilta ja sen pelaamiselta toivottavia innoittajia
ja kannusteita sosiaaliseen kanssakaymiseen sek& mahdollisuuksia pelaajien

korkean mielialan yllapitamiseen.

Sen sijaan yksin&dan pelid pelanneen tarkkaileminen tuotti hieman erilaisia tulok-
sia. Muiden pelaajien neuvomista lukuun ottamatta pelaaja pelasi pelid keskitty-
neend omaan pelaamiseensa ilman huomattavaa sosiaalista vuorovaikutusta
muiden pelaajien kanssa. Pelaaja ei keskittyneisyydessaan myodskaan tuonut

omaa mielialaansa kovin selkeasti esille, minka vuoksi hanen pelaamisen ai-
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kaista mielialaansa ja ajatuksiaan oli vaikea arvioida. Han kuitenkin naytti par-
jadévan pelin parissa varsin hyvin ja han osasi myos neuvoa muita pelaajia pelin
pelaamisessa. Néin ollen, vaikka yksin pelannut ei kovin paljon keskustellut
muiden pelaajien kanssa eika han tuonut mielialaansa kovin selkeasti esille, niin
hanen vuorovaikutuksensa edesauttoi muita pelaajia pelin pelaamisessa, mika

tekee vahaisestakin vuorovaikutuksesta merkittavaa.

Toisen ryhman pelaamisesta keratyt tulokset eivat olleet sosiaalisuuden osalta
yhté antoisia, mutta niiden voi katsoa jatkavan samalla linjalla ensimmaisen ryh-
man tulosten kanssa. Merkillepantavana piirteena toisen ryhman tarkkailussa ol
pelia parina pelanneiden vuorottelu pelin pelaamisessa. Toimintatapa kehkeytyi
pelaajien valille luonnostaan pelaajien sopiessa keskenaan pelivuoroista, jotka
vaihtuivat aina onnistuneen tai epdonnistuneen peliyrityksen jalkeen. Talla ta-
valla pelaajien valille muodostui sosiaalista vuorovaikutusta, kun pelaajat vuo-
rottelivat pelin pelaamista seka havainnoivat tarkkailemalla ja kokeilemalla pelin
tapahtumia ja toimintoja. Pelaajien mieliala oli varsin hyva, minka lisdksi heidan
keskuudessa oli havaittavissa elaytymista pelitilanteeseen. Tama ilmeni esimer-
kiksi, kun trampoliini lennatti Bobin korkealle ilmaan, mika myds vaikutti pitdvan

pelaajien mielialaa ylla.

Pelia yksinaan pelannut pelasi pelid ensimmaisen ryhman yksin pelanneen ta-
paan enimmakseen keskittyneena omaan pelaamiseensa ilman runsasta vuoro-
vaikutusta muiden pelaajien kanssa. Erona ensimmaisen ryhmén pelaajaan toi-
sen ryhman pelaaja puki ajatuksiaan sanoiksi pelin aikana kommentoidessaan
Bobin ulkonékda sekéa sanomalla muuten mielipiteitd&n pelistd. Tamakin toi-
saalta loi pelitilanteeseen sosiaalisuutta, kun pelaaja toi mietteitdan julki muiden
kuultavaksi. Saattoi kuitenkin olla, ettd pelaajan ajatusten esille tuominen oli
kohdistettu l&ahinn& minulle itselleni eikd muille pelaajille, joten en ole varma voi-
daanko tata pitaa pelin pelaamisen kautta muodostuvan sosiaalisuuden kan-
nalta ihan totuudenmukaisena piirteena. Joka tapauksessa yksin pelannut par-
jasi varsin hyvin pelin parissa ja han kuvailikin pelia ihan hyvéksi. Vaikka sosi-
aalinen vuorovaikutus jaikin h&dnen kohdallaan vahaiseksi, hdnen mielialansa

pelaamisen aikana oli ilmeisen hyva.
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Kolmannessa ryhmassa pelaajia oli kolmen sijaan kaksi, jolloin molemmat pela-
sivat pelia yhdessa samalla laitteella. Talla kertaa pelaamisessa korostui aikai-
sempia testeja enemman puutteellisen ohjeistuksen ongelma, kun labyrinttimi-
nipelin jadkuutioesteesta eteenpain paaseminen ei selkiytynyt pelaajille ilman
ohjeistusta. Yhteen kohtaan jumittaminen pelin aikana tuskin ainakaan kohensi
pelaajien mielialaa, minka vuoksi pelin jatkokehityksessa seké uusien pelien ke-
hityksessa kannattaisi pyrkia lisddmaan peliin ohjeistusta ja ohjeistustoimintoja
selkeyttdmaéan pelin pelaamista. Toisaalta taas esineiden sieppausminipelissa
pelaajat hoksasivat pelin idean varsin nopeasti, minka lisdksi he oppivat nope-
asti valttamaan pelaamista haittaavan lumihiutaleen poimimista ilman ohjeistus-
takin. Lisaksi vaikka testin alussa pelaaminen ei onnistunut yhta sulavasti kuin
aiemmissa testeissa, niin testin loppupuoli onnistui pelaajien mielialan ja sosiaa-
lisuuden kannalta erittain hyvin. Pelaajat pitivat kovasti Kuuran rapsuttamisesta
ja ohjaamisesta pelinaytolla, mika piti pelaajien mielialan todella korkealla ja he-
ratti myos jutustelumuotoista vuorovaikutusta heidan valilleen heidéan ohjates-

saan Kuuraa haluamiinsa kohteisiin.

Neljannessa ja viimeisessa ryhmassa kaksi pelaajaa pelasivat pelia jalleen yh-
dessa samalla laitteella. Talléinkin puutteellinen ohjeistus aiheutti pelaajille on-
gelmia, kun muistipelin idea ei selvinnyt heille, mik& sai heidat lopettamaan pe-
lin pelaamisen varsin nopeasti. Myos labyrintissé ohjeistuksen puute hidasti pe-
laamista, vaikka pelaajat saivatkin talla kertaa jaakuution sulatettua pois tielta.
Pelaajien valilla oli pelin aikana sosiaalista vuorovaikutusta heidan miettiessaan
pelien pelitapaa ja eteen tulleita ongelmia, mutta heidan mielialassaan ei talla
kertaa ndkynyt huomattavia piirteitd suuntaan tai toiseen. Yhdessé pelaaminen
onnistui kuitenkin varsin hyvin, vaikka pelin pelaamisessa ja pelin eri tilanteissa

tulikin vastaan joitain ongelmia.

Testista kerattyjen havaintojen ja tulosten perusteella pelin pelaamisessa on
nahtavissa suoritettujen tutkimusten kautta havaittua sosiaalista vuorovaiku-
tusta lapsipelaajien valilla. Testin aikana lasten valille muodostui selkeda sosi-
aalista ilmapiiria erityisesti pelia parina pelanneiden valille heidan havainnoides-
saan yhdessa pelin tapahtumia, sopiessaan keskendan pelin pelaamisesta

sekad neuvoessaan muita pelaajia pelin pelaamisessa. Pelia parina pelanneiden
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valinen vuorovaikutus ja vastavuoroisuus olivat erittéain avointa, mik& antoi var-
sin otollisen kuvan pelin sosiaalisuuden lisddmisen mahdollisuuksista. Lisaksi
vaikka pelia yksinaan pelanneet keskittyivat [ahinnd omaan pelaamiseensa, he
eivat kuitenkaan taysin sulkeutuneet sosiaalisen ilmapiirin ulkopuolelle. Ensim-
maisessa ryhmassa yksin pelannut osoitti sosiaalisuutta havainnoimalla aktiivi-
sesti muitakin pelaajia ja liittymalla heidan peliinsa neuvomalla heitéa epasel-
vissa tilanteissa. Toinen pelid yksin pelannut taas toi esille ajatuksiaan pelista,
jolloin han oli sosiaalisesti avoin, vaikkei ollutkaan varsinaisessa vuorovaikutus-
suhteessa muiden pelaajien kanssa. Kaiken kaikkiaan pelin sosiaaliset ulottu-

vuudet tulivat varsin hyvin nékyville testin aikana.

Pelaajien mielialan tarkkaileminen ei ollut ihan yhta selked& sosiaalisuuteen
verrattuna, mutta siitékin tuli tehtya varsin positiivisia havaintoja. Ensimmaisen
ryhman parina pelanneilla pelaajilla oli kikatuksesta paatellen selvasti hauskaa
pelin parissa, eivatka sitéa haitanneet edes ajoittaiset epaonnistumiset pelissa,
vaan niillekin vain naureskeltiin ja yritettiin uudelleen. Tasta voidaan péaatella
pelin pelaamisen olevan hauskempaa hyvan kaverin kanssa, kuten aiemmin
suoritetuissa tutkimuksissakin on jo todettu. My6s toisen ryhméan parina pelan-
neet tuntuivat nauttivan pelin pelaamisesta heidan elaytyessaan pelitilantee-
seen. Kolmannen ryhméan pelaajat taas ihastuivat liikutettavaan ja rapsutetta-
vaan Kuuraan, jolloin pelaajien mieliala oli erityisen korkealla. Neljannen ryh-
man pelaajien mieliala ei ollut kovin selvasti tulkittavissa, mutta he kuitenkin
parjasivat pelissa muistipelia lukuun ottamatta varsin hyvin, mika luultavasti piti
heidan mielialaansa ylla. Samoin pelia yksinaan pelanneet eivét juurikaan il-
maisseet mielialaansa pelaamisen aikana, mutta he oppivat pelin pelaamisen

nopeasti ja myos parjasivat pelin parissa hyvin.

Kaiken kaikkiaan testin tulokset olivat varsin hyvia erityisesti pelin sosiaalisten
mahdollisuuksien kannalta. Pelaajien sosiaalinen vuorovaikutus oli enimmak-
seen aktiivista ja monipuolista. Vaikka pelaajien mielialan tarkkailu ei ollut sosi-
aalisuuteen verrattuna yhta selkeaa ja tuloksellista, niin tuloksista on nahtavissa

lupauksia pelin mahdollisuuksista yllapitaa hyvaa mielialaa pelin kohderyhméan
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keskuudessa. Kaiken lisdksi pelaajat olivat varsin motivoituneita pelaamaan pe-
lid, kun kunkin ryhmén testiajan lopettaminen oli haasteellista pelin parissa viih-

tyvien lasten innokkuuden vuoksi.

Sen sijaan eri pelien opittavuudesta tuli varsin eriavia tuloksia. Osa pelin pelaa-
jista hoksasi kokeilujen ja paattelyn kautta, miten peleja pelataan ja miten vai-
keista kohdista padsee eteenpdain. Osa pelaajista kuitenkin lopetti erdat minipelit
kesken kaiken, kun he eivat hoksanneet pelin ideaa tai eivat paasseet vaikeasta
kohdasta eteenpéin. Nain ollen pelin tarjoamassa ohjeistuksessa ja sen esitta-
misessa olisi parantamisen varaa, jotta pelaajien mielenkiinto ja motivaatio pelin

pelaamiseen pysyisi korkeammalla.

Pelin eri osa-alueiden vetoavuudesta pelaajiin ei voi testin tulosten perusteella
muodostaa yksiselitteisid johtopaatoksia, silla kaikki ryhmat eivat pelanneet sa-
moja minipeleja ja pelaajien mielipiteet parhaasta minipelista poikkesivat toisis-
taan. Ensimmaisen ryhman tytot pitivat eniten muistipelista, joten tarkkuutta ja
havainnointia edellyttavat pelit vetoavat ilmeisesti joihinkin kohderyhman pelaa-
jiin. Toisen ryhman pojat pitivat eniten labyrintista, jonka pelaaminen edellytti
reagointia, ennakoimista ja havainnointia. Kolmannen ryhman tytot pitivat eniten
Kuuran ohjaamisesta kameran kuvaamassa ymparistdssa, jolloin heihin vetosi
pelin siséaltama vuorovaikutusta kissan kanssa simuloiva ominaisuus. Toisaalta
tdman ominaisuuden testaaminen epaonnistui jonkin verran, kun kameratoi-
minto ei tullut pelaajille ilmi enka itsekaan hoksannut sitd, joten siihen liittyen on
vaikea tehda tarkkoja johtopaatoksia. Viimeisen ryhman pojat pitivat toisen ryh-
man tapaan eniten labyrintista, mink& voisi sanoa vedonneen pelaajiin eniten.
Pelaajien palautteesta huolimatta testin tuloksista ei voi muodostaa varmoja
johtopéatoksia pelin mieluisimmista osa-alueista. Tdma johtuu joidenkin minipe-
lien kokeilematta jddmisestd, puutteellisesta ohjeistuksesta ja joidenkin pelin

ominaisuuksien huomaamatta jaamisesta.

Vaikka testi oli aika pienimuotoinen ja osa tuloksista on puutteellisia, niin siitd
saatiin selkeyttavia ja suuntaa antavia tuloksia pelien vaikutuksista lasten sosi-

aalisuuteen ja mielialaan seka tuloksia pelien puutteista, toimivuudesta ja opitta-
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vuudesta. Kerattyja tuloksia voidaan tdméan jalkeen hyédyntaa pelin jatkokehi-
tyksessa pyrittaessa kehittamaan pelia paitsi laadukkaammaksi ja innostavam-
maksi, myds paremmin sosiaalisia mahdollisuuksia ja korkeaa mielialaa yllapita-
vaksi. Testista ei saatu kunnolla selville, mitk& pelin osa-alueet vetosivat pelaa-

jiin eniten, mutta muuten testi oli kokonaisuudessaan varsin onnistunut.
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7 PELIN JATKOKEHITYS

En saanut opinnaytetyoni aikana luotua kaikkia peliin suunniteltuja kentti&, joten
pelistd puuttuu vield muutamia kenttid. Kaikki kentat kuitenkin rakentuvat sa-
moille toiminnoille ja samoille muuttujille, joten uudet kentét voidaan lisata peliin
samalla tavalla kuin valmiitkin kentat maarittamalla niiden muuttujat, sisallét ja
yhteydet oikein. Kunhan uusiin kenttiin saataisiin tehtyd materiaalia, ne voitaisiin

lisata peliin muiden kenttien esimerkin mukaan.

Pelin kehityksen ohella suorittamastani Kuura in the Snow Globe -pelin varhai-
semman version testauksesta kerattyjen tulosten perusteella peliin olisi luulta-
vasti tarkeinta lisata selkea ohjeistus pelin pelaamiselle. Testin aikana monilla
testihenkildilla oli vaikeuksia ymmartaa joidenkin minipelien ja niiden toimintojen
ideaa ilman selkeda ohjeistusta. Epaselvyyksien valttamiseksi ja pelimotivaation
yllapitamiseksi kehittdmaani minipeliin pitéisi luoda selkeé ja hyvin esille tuleva
perehdytys pelin ideaan seka ohjeistus pelin pelitapaan.

Kehitin pelin kenttavalikkoon pohjan pelin ohjeistukselle, johon ohjemateriaalin
voisi sisallyttad. Sen lisaksi ehdottaisin, etté ohjeistus nakyisi automaattisesti
ensimmaisen kentan avaamisen yhteydessa, kuten monissa mobiilipeleissa on
tapana. Tall6in pelaaja saisi heti alussa kasityksen pelin ideasta ja pelitavasta ja
han voisi halutessaan kayda kertaamassa ohjeen ohjepainiketta painamalla.
Talla tavalla pelaaja johdateltaisiin pelin pelaamiseen pienemmalla epaselvyyk-

sien muodostumisen todennékoisyydella.

Teoriaosiossa kaytettyjen lahteiden seka suoritetun testinkin perusteella lasten
pelaamisessa on ndhtavissé selvaa sosiaalista vuorovaikutusta pelaavien las-
ten valilla. Sen vuoksi toteuttamaani minipelia kannattaisi kehittaa sopivam-
maksi lasten yhteiseen pelaamiseen. Lapsilla on mielenkiintoa osallistua mui-
den lasten pelikokemukseen ihan vain katsomalla heidan pelaamistaan, joten
visuaalisten kuvien katsomiseen pohjautuvalla minipelilla on luultavasti jo val-
miiksi varsin hyvat mahdollisuudet muodostaa sosiaalista vuorovaikutusta sita

pelaavien lasten valille.
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Talla hetkella kuitenkin jotkin pelin toiminta- ja ratkaisutavat eivat valttamatta ole
kovin luontevia yhdessé pelaamiseen. Koska lapset todennadkoisesti havainnoi-
sivat kuvia erilaisella tahdilla ja innolla, niin esimerkiksi ajastin ei taman vuoksi
ole valttamatta kovin toimiva ratkaisu. Ajan kaydessa vahiin lapset saattaisivat
esimerkiksi tehda hatikoityja painalluksia tai muuten unohtaa mainita havaitse-
mistaan asioista muille pelaajille, jolloin virhepainallusten mahdollisuus kasvaa.
Tama saattaa peliyrityksen epaonnistumisen liséksi johtaa pahimmillaan kire-

aan ilmapiiriin lasten valilla.

Vaihtoehtoinen ratkaisutapa tahan ongelmaan olisi esimerkiksi poistaa aikaraja
ja antaa lapsille sen sijaan rajoitettu maara hyvaksyttyja virhepainalluksia. Tal-
I6in lapsilla olisi riittavasti aikaa havainnoida kuvaa seké keskustella havainnois-
taan yhdessa ilman hatikdimist&, mutta heitd myos rangaistaisiin virhepainalluk-
sista. Tama voitaisiin toteuttaa yksinkertaisesti int-muuttujalla, jolle maaritellaan
yrityskertojen maara ja jota vdhennetaan aina virhepainalluksen tapahtuessa.
Kun muuttuja vahenee nollaan, se aktivoisi pelitilanneskriptin haviamiskomen-

non.

Puhelimella pelattaessa nayton pienikokoisuus saattaa aiheuttaa ongelmia yksi-
tyiskohtien erottamiselle ja oikeiden kohtien painamiselle, mikali pienen naytén
vuoksi on vaikea painaa tarkasti juuri tiettya kohtaa. Talla olisi negatiivista vai-
kutusta myos sosiaaliseen pelaamiseen, kun kaikki peliin osallistuvat pelaajat

eivat pieneltad ruudulta luultavasti erottaisi kunnolla kuvien yksityiskohtia.

Puhelimella pelatessa ongelmaa voitaisiin pienentad esimerkiksi suunnittele-
malla pelindkyma nayttamaan vain korjattavan kuvan. Halutessaan pelaaja saisi
nakyville oikean kuvan pitamalla pohjassa néytdn reunaan sijoitettua painiketta.
Kun pelaaja nostaa sormensa painikkeelta, oikea kuva katoaa ja paljastaa taas

korjattavan kuvan, josta virheet tulee etsia.

Talla tavalla yksi kuva voitaisiin nayttaa naytélla isompana, eika ruudussa tar-
vitse nayttaa kuin yhté kuvaa kerrallaan. Tallgin ruudulla olisi tilaa suuremmalle
ja selkeammalle kuvalle, minka lisaksi kohteiden painaminenkin olisi tarkempaa.

Tosin pelin kuvasuhde saattaisi rajoittaa taman toiminnon kayttamista, kun pel
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on talla hetkella suunniteltu vaakasuuntaiseksi ja kaikki kuvat ovat pystysuuntai-
sia. Mikali peli halutaan pitaa kaiken aikaa vaakasuuntaisena, ei tama ratkaisu-
tapa valttamatta olisi mahdollinen.

Mikali lapsille halutaan muodostuvan sosiaalista vuorovaikutusta kilpailun ja tu-
losten vertailun kautta, voisi ajastimen muuttaa kulkemaan nollasta eteenpain.
Talloin peli voisi laskea aikaa sille, kuinka nopeasti pelaaja lapaisee kunkin ken-
tan. Mikali pelin ideana on kuitenkin lahinn& havainnoida kuvien yksityiskohtia,

niin tama idea ei valttdmatta olisi kovin yhteensopiva siihen.

Talla hetkelld kenttien sisalto ei ole muuttuvaa, mink& vuoksi kentat on mahdol-
lista opetella ulkoa. Talléin pelin pelaaminen saattaa muuttua havainnoimisesta
nopeuspohjaiseksi, mika voisi mahdollisesti muodostaa lasten valille kilpailul-
lista ja vertailupohjaista sosiaalisuutta. TAma idea ei kuitenkaan valttamatta
enada noudata pelin alkuperaista pelaamistapaa, eli havainnoimista ja keskitty-

mista, minka vuoksi sen sopiminen peliin on kyseenalaista.

Uskoisin pelin voivan sosiaalisuuden liséksi yllapitaa myos pelaajissa hyvaa
mielialaa. Pelin tAh&nastiset kuvat ovat laadukkaita ja yksityiskohdiltaan sel-
keitéa, minka liséksi niitd on mukava katsella. Vaikka pelissa on mahdollista epa-
onnistua ajan loppumisen vuoksi, pelaajan on mahdollista yrittda kenttaa uudel-
leen ilman rajoitettuja yrityskertoja. Tama vahentaa pelaajan turhautumista tar-
jotessaan pelaajalle mahdollisuuden yrittaa kenttia niin monta kertaa kuin ha-
luaa oman mielenkiintonsa ja motivaationsa mukaan. Lapaistessaan kentan pe-
laaja voi kokea tyydytysta onnistuneesta suorituksesta, uusien kenttien aukea-

misesta seka voitettujen kenttien maaran kasvamisesta.

Toisaalta kenttien muuttumattomuus ja rajallinen méara saa pelaajat mité luulta-
vammin lopulta kyllastymaan samanlaisten kenttien pelaamiseen, kun niista ei

ensimmaisen lapaisemisen jalkeen saa mitaan palkintoakaan.

Pelaamista voitaisiin kenties monipuolistaa lisdéamalla kenttiin alkuperaisessa
suunnitelmassakin olleet eri vaikeusasteet kenttiin, jolloin kentissa olisi enem-
man ja kenties vaikeammin havaittavia yksityiskohtia, minka liséksi kenttien la-
paisyaika olisi lyhyempi. Tall6in eri vaikeusasteet voisivat kannustaa pelaajia
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pelaamaan pohjimmiltaan samoja kenttid uudelleen, jolloin vaikeampien kent-
tien lapaisy tuottaa enemman tyydytysta helpompiin kenttiin verrattuna. Tyydy-
tyksen tunteen lisaksi vaikeampien kenttien lapaisemisesta voisi myds saada
aina uuden kissan palkinnoksi, mika myos liséisi pelaajien tyytyvaisyytta. Vai-
keuden lisddminen suunniteltuun minipeliin ei kuitenkaan olisi valttamatta kovin
helppoa, kun kentat on talla hetkella suunniteltu lapaistavaksi vain tietylla tapaa.
Talldin uusien ratkaisumallien lisdéaminen valmiisiin kenttiin ei valttamatta ole
kovin helppoa ja luontevaa, mikali valmiisiin kuviin ei enaa saa lisattya mielek-

kaita havainnoitavia yksityiskohtia.

Bonusominaisuutena peli voisi kenties tarjota pelaajille myds pelin ulkopuolista
aktiviteettia tarjoamalla mahdollisuuden tulostaa pelin kuvia varittdmina. Tallgin
pelaajat voisivat itse varittdad pelin kuvia niin kuin haluavat samaan tapaan kuin
varityskirjojen kuvia. Tama ei edistaisi itse pelaamista mitenkaan, mutta tarjoaisi
myo6s vahan nuoremmille lapsille, kuten pikkusisaruksille, mahdollisuuden naut-
tia pelin sisélloésta. Tama ominaisuus voitaisiin tarjota pelaajille suoraan, mutta
vaihtoehtoisesti se voitaisiin kenties tarjota pelaajille myds bonuspalkintona.
Esimerkiksi aina uuden kentén lapaisyn jalkeen kyseisen kentéan kuva avattai-
siin tulostettavaksi, jolloin pelaaja saisi palkintona kentan lapaisysta vapauden
tulostaa kyseisen kentan kuva ja kasitella sitd paperisena oman mielensa mu-
kaan. Tulostettaviin kuviin voitaisiin kuitenkin méaaritella tulostettavaksi BelleGa-
mesin tekijanoikeusmerkinta osoittamaan yrityksen omistusoikeutta tulostetta-
vaan materiaaliin. Tama olisi kuitenkin pelkka pelaamisen liittymatén bonusomi-
naisuus, jonka lisadminen peliin ei ole yhta tarkeda ja merkityksellista kuin mui-

den ominaisuuksien ja korjauksien lisddminen.
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8 POHDINTA

Opinnaytetydssa pyrittiin ensisijaisesti kehittaméa&an yksinkertaista minipelia lap-
sille suunnattuun mobiilipeliin. Minipelissa verrataan kahta erikokoista kuvaa
keskendan ja yritetaan loytaa pienemman kuvan perusteella isomman kuvan si-
saltamat virheellisyydet seka poistaa ne. Nuoren kohderyhméan vuoksi peli oli
toteutettava mahdollisimman selkeaksi. Peli toteutettiin muiden tekijoiden etuka-
teen laatiman suunnitelman pohjalta, jonka mukaan pelin siséltd, toiminnallisuu-

det ja rakenne toteutettiin.

Koska minipelisté ei kehitystyon alussa ollut viela valmiina muuta kuin suunni-
telma, peli jouduttiin toteuttamaan alusta asti pelin rakennetta, sisaltéa ja toimin-
nallisuutta myéten. Mitdén erityisia rajoitteita pelin kehitykselle ei kuitenkaan an-
nettu, joten pelia pystyttiin suunnittelemaan ja kehittdmaan varsin vapaamuotoi-
sesti kokeilemalle erilaisia ratkaisuja ja toimintatapoja. Lopulta peli saatiin toimi-
vuuden kannalta valmiiksi erilaisten ratkaisutapojen kokeilemisen ja ongelmien
ratkaisemisen jalkeen. Vaikka joitain muutoksia tehtiinkin alkuperaiseen suunni-
telmaan, pelin perusidea ja perustoiminnot on saatu pidettyd suunnitelman mu-
kaisena ja ajoittaisista haasteellisuuksista huolimatta peli toimii enimmakseen

halutulla tavalla ilman merkittavia ongelmia.

Pelin kehittamisen ohella suoritettiin pelin varhaisemmasta versiosta tuotetes-
taus pelin kohderyhmaan kuuluvilla 8-vuotiailla lapsilla. Testilla pyrittiin keraa-
maan havaintoja, tuloksia ja johtopaatoksia pelin pelaamisesta, pelaamisen vai-
kutuksista pelaajiensa sosiaalisuuteen ja mielentilaan seka pelaamiseen vaikut-
tavista tekijoista, esimerkiksi pelin opittavuudesta. Tata varten opinnaytetyohon
koostettiin teoriatietoa pelaamisen vaikutuksista lasten sosiaalisuuteen ja mieli-

alaan vertailupohjaksi testin tuloksille.

Vaikka testi oli aika pienimuotoinen, sen tuloksissa oli sosiaalisuudesta nahta-
vissd samoja piirteita kuin teoriatietojen tietoléhteissa. Lasten pelaamisessa oli

selkedé sosiaalista ilmapiirid heidan pelatessa pelia yhdesséa keskenaan. Pelaa-
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jien mielialan tarkkaileminen ei tuottanut ihan yhtéa selkeita tuloksia, mutta saa-
dut tulokset olivat varsin positiivisia, kun lapset saivat pelata pelia kavereiden
kanssa.

Sen sijaan pelin minipelien opittavuudessa tuli valilla isojakin ongelmia, kun
kunnon ohjeistuksen puutteessa kaikki pelaajat eivat ymmartaneet kunnolla eri
minipelien ideaa ja pelitapaa. Nain ollen pelien ohjeistuksessa ja opittavuu-
dessa olisi ollut parantamisen varaa. Testista ei myoskaan kunnolla saatu sel-
ville, mik& pelin osa-alue vetoaa pelaajiin eniten, koska kaikki pelaajat eivat pe-
lanneet samoja minipeleja ja pelaajien mieltymykset poikkesivat muutenkin toi-

sistaan jonkin verran.

Testista ei saatu kunnolla selville pelaajiin eniten vedonneita pelin osa-alueita,
mutta muuten testista saatiin koottua havaintoja ja tuloksia seké pelin pelaajien
etta pelin ja sen kehittamisen kannalta. Kerattyja havaintoja ja tuloksia voidaan
hyodyntaa ja noudattaa pelien kehittamisessa jatkossa, jotta pelit saataisiin
mahdollisimman laadukkaiksi. Naiden tulosten pohjalta onnistuin muodosta-
maan johtopaatoksia kehittdmani minipelin jatkokehitysta varten.

Loppujen lopuksi olen varsin tyytyvainen opinnaytetyoni tuloksiin. Onnistuin te-
kemaan minipelini toimivaksi ja tarkeimmiltd osin sille laaditun suunnitelman
mukaiseksi. Sisalléltaan minipeli ei ole aivan valmis, mutta pelin runko, rakenne
ja toiminnot ovat valmiita ja toimiviksi todettuja, jolloin ainoastaan loppujen kent-
tien grafiikat ja eraat tekstitiedostot jaavat puuttumaan. Koska peli oli toteutet-
tava alusta asti, sain itse maaritella pelin eri toiminta- ja ratkaisutavat lukuun ot-
tamatta joitain muiden minipelien kanssa yhteisia toimintoja, joista otin vaikut-
teita omaan minipeliini pitdékseni sen selkeyden vuoksi toiminnoiltaan yhte-
nevaisend muun pelin kanssa. Nain ollen koen myds kehittyneeni koodaajana
ainakin jonkin verran paremmaksi kuin projektin lahtopisteessa, kun olen onnis-
tunut kehittamaéan toimivan minipelin oppimieni ja opettelemieni ohjelmointirat-

kaisujen pohjalta.

En kuitenkaan ole aivan varma, kuinka kaytanndllisia ja sujuvia peliin suunnitte-
lemani toimintoratkaisut ovat pelin kehitystyon kannalta. Pelin koodissa on ni-
mittain talla hetkella runsaasti muuttujia, jotka pitaa maaritella oikein, jotta peli
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nakyisi ja toimisi oikein. Eri muuttujien runsaan maaran vuoksi pelin kehittami-
nen esimerkiksi kenttid lisatessa vaati tarkkaavaisuutta. Valilla tulikin vastaan
pieniéd ongelmia, kun jokin muuttuja oli jaanyt maarittelemaétta oikein, jolloin
kentta ei toiminut kunnolla. Enimmakseen kuitenkin huomasin ja l6ysin ongel-
mia aiheuttaneet kohdat ja sain myds korjattua ne. Nain ollen, vaikka jotkin
suunnitteluratkaisuni saattavat olla monimutkaisia, en kuitenkaan pida niité ylit-

sepaasemattoman vaikeina.

Kaiken kaikkiaan olen itse varsin tyytyvainen kehitystyoni tuloksiin seka projek-
tin ettd opinnaytetydni kannalta. Vaikka jotkin pelin toiminnot, kuten tietojen tal-
lentaminen ja kenttien avaaminen, pohjautuvatkin muiden projektin tekijéiden
suunnittelemiin ratkaisuihin, peli ja sen toiminnot ovat valtaosin itse suunnittele-
miani ja toteuttamiani. Suunnittelemalla omia toimintaratkaisujani esimerkiksi
haluttujen pelitoimintojen suorittamiseksi ja pelisisallon avaamiseksi koen kehit-
tyneeni ohjelmoinnin parissa pidemmalle kuin olin aloittaessani pelin kehityk-
sen. Nekin toiminnot, joihin otin vaikutteita muiden kehittdjien koodeista, edellyt-
tivat perehtymista koodien toimintatapoihin, jotta osaisin kayttaa niita oikealla
tavalla ja oikeissa paikoissa. Koodeja oli paikoitellen muutettava yhteensopiviksi
oman pelini tietojen kanssa, jotta peli osasi esimerkiksi tallentaa pelin tiedot oi-
keaan sijaintiin. Tallakin tavalla koen oppineeni pelin koodausta, kun muiden
laatimien ratkaisujen kayttaminen on edellyttanyt myos niiden ymmartamista.
Koen opinnaytetydni paatarkoituksen, eli minipelin kehittamisen, toteutuneeksi

niin tilaajan toiveiden kuin myds oppimiskokemuksen kannalta.
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LUPAHAKEMUS KEHITETTAVAN PELIN TESTAAMISESTA LAPSILLA LITE 1

Lupahakemus kehitettavan pelin testaamisesta lapsilla

Olen hyvinvointiteknologian opiskelija Oulun ammattikorkeakoulusta, joka on suorittamassa
opinnaytety6ta oululaiselle mobiilipeliyhtio BelleGamesille. Lopputy6hon sisdltyy tuotetestauksen
suorittaminen yhtion kehittamalle noin 7-8 vuotiaille lapsille suunnatulle mobiilipelille. Talla
hakemuksella pyydan koulun seka vanhempien lupaa jarjestaa testitilaisuus, jossa kehitettava peli
annetaan testattavaksi pelin kohderyhmaan kuuluville lapsille. Jarjestettavan testin tarkoituksena
on tarjota testihenkil6ina toimiville lapsille testauskelpoista versiota kyseisesta pelista seka kerata
tuloksia heidan pelaamisestaan. Pelilld on Google Playssa 3+ ikdsuositus.

Kyseinen mobiilipeli koostuu monista erilaisista minipeleista, joiden ldpdisemiseen on kuhunkin
omat saantonsa. Pelissa on esimerkiksi reaktionopeutta ja tilanteiden hahmottamista edellyttavia
toiminnallisempia peleja, mutta myos hitaampia ja tarkkaavaisuutta seka keskittymista vaativia
peleja.

Testissa tarkkaillaan esimerkiksi:

e Kuinka helposti pelin pelaaminen on opittavissa kohderyhman keskuudessa?
e Kuinka hyvin peliin suunniteltu kdytettavyys edesauttaa pelin pelaamista?

e Millaisia tuntemuksia peli tarjoaa pelaajille?

e Millaista vuorovaikutusta pelaajien valilla tapahtuu pelaamisen aikana?

e Mika pelin osa-alue vetoaa kohderyhmaan eniten?

e Kuinka motivoituneita testihenkil6t ovat jatkamaan pelin pelaamista?

Lisaksi otetaan vastaan testihenkildiden suoraa palautetta.

Testi jarjestetdan jakamalla testihenkilot kahden hengen ryhmiin ja antamalla kullekin
testihenkil6lle pelilla varustettu Android-mobiililaite, jonka jalkeen testihenkilén annetaan
vapaasti pelata pelia oman intuitionsa ja mielenkiintonsa mukaan. Lapset voivat kdyttaa myos
omia laitteitaan testaamiseen. Pelin lataus Google Playsta ei maksa, mutta tarvitsee Google-tilin.

Kaikki testistad kerattavat tiedot ovat luottamuksellisia ja ne on tarkoitettu vain tutkimustulosten
kasittelyyn yrityksen sisalla. Testihenkildiden henkilokohtaisia tietoja kaytetdan anonyymisti eika
niita jaeta ulkopuolisille.

Yhteistydstanne kiittden

Esa Aleksi Yrttiaho Testiin osallistuvan lapsen nimi
Oulun ammattikorkeakoulu

Hyvinvointiteknologian koulutusohjelma

Huoltajan allekirjoitus



