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Taman opinndytetyon tavoitteena oli perehtyd projektihallinnan ja tydtapojen kehittdmiseen kestavan ke-
hityksen ndkdkulmasta monialaisessa pelialan projektissa. Projektinhallinnan ja tyétapojen kehittdmisen
on oltava linjassa kestavan kehityksen periaatteiden kanssa, mika edellyttaa kokonaisvaltaista lahestymis-
tapaa. Tama lahestymistapa sisdltda suunnittelun, osallistamisen, koulutuksen, seurannan, viestinnan ja
jatkuvan kehittdmisen elementit.

Toiminnallisessa opinndytety6ssa laajasti etsittiin teoriaa ja tietoa Iahdekirjallisuudesta. Kasiteltyja aiheita
olivat hyétypelien suunnittelu ja kehitys, kestdvan kehityksen maarittely sekd monialainen pelikehitys. Toi-
minnallisessa osuudessa Forest Kids -projektin puitteissa toteutettiin kehitystoimintaa. Konkreettinen tyo-
kalu, AKTIVO-malli, kehitettiin tarkoituksena tuoda ratkaisu kestavan kehityksen huomioimiseen hyotypelin
kehityksessa, erityisesti projektinhallinnan ja tydtapojen osalta. Aineistoa etsittiin laajasti Iahdekirjallisuu-
desta, artikkeleista ja tarpeellisista tutkimuksista, pyrkien 16ytamaéan tietoa eri ldhteiden nakokulmista tie-
tyistd teemoista. Ensimmaiseksi pureuduttiin hydtypelin projektijohtamiseen keskittyen erityisesti kesta-
van kehityksen periaatteiden integroimiseen projektihallintaan. Aiheina olivat muun muassa resurssien te-
hokas kaytto, tiimityon organisointi ja projektin elinkaaren hallinta kestavan kehityksen ndkékulmasta. Toi-
sessa osassa tarkasteltiin hyotypelin kehittdmistd ja projektihallinnan merkitysta kestdavan kehityksen na-
kokulmasta. Kasiteltavia aiheita olivat esimerkiksi pelinsuunnittelu ymparistoystavallisesti, pelinkehittdjien
monialaisuuden hyodyt sekd yhteiskunnan ja kulttuurin vaikutus pelin kehittamiseen.

Opinnadytetydssa esiteltiin kdytannodn projektin case-tutkimus, Forest Kids -peliprojekti, jossa analysoitiin
pelialan yrityksen prosessia kehittda ekologisesti kestava hyotypeli. Case-tutkimuksessa tarkasteltiin hyo-
typeliprojektin |dhtokohtia, toteutusta ja saavutettuja tuloksia kestdvan kehityksen ndkékulmasta. Lisaksi
arvioitiin mahdollisia haasteita ja oppimiskokemuksia, jotka voivat hyddyttaa muita pelinkehittdjia vastaa-
vissa hankkeissa. Lopuksi yhteenvedossa esiteltiin AKTIVO-malli seka kestadvan kehityksen ja johtamisen 13-
pileikkaus hyotypelin kehityksessa.

Opinnaytetydssa kasiteltiin tata ndkdkulmaa kehitetyn AKTIVO-mallin kautta, joka integroi kaikki ndma tar-
keat ndakokohdat. AKTIVO on lyhenne sanoista analysoi, kouluta, tyokalut, integroi, viestinta ja osallista.
Nd@ma toimenpiteet edellyttdvat tiimiltd sitoutumista ja yhteistyota seka selkeda johtajuutta ja ohjausta
kehitysprosessissa. Opinndytetydssa kasiteltiin tdtd teemaa kestavan kehityksen ja johtamisen lapileikkaus
mallissa hyotypelin kehityksessa.
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The aim of this thesis was to explore project management and work practices from the perspective of sus-
tainable development in a multidisciplinary project within the gaming industry. The development of project
management and work practices must align with the principles of sustainable development, necessitating
a holistic approach. This approach includes elements of planning, participation, training, monitoring, com-
munication, and continuous improvement.

In the practical part of the thesis, theory and information were extensively sought from the literature. Top-
ics covered included the design and development of serious games, the definition of sustainable develop-
ment and multidisciplinary game development. Within the practical component, development activities
were carried out within the framework of the Forest Kids project. A concrete tool, the AKTIVO model, was
developed with the aim of providing a solution for integrating sustainable development into the develop-
ment of serious games, especially in terms of project management and work practices. Literature was ex-
tensively searched for in academic sources, articles, and relevant studies, aiming to gather information
from various perspectives on specific themes. Initially, the focus was on project management of serious
games, with particular emphasis on integrating the principles of sustainable development into project man-
agement. Topics included efficient resource utilization, team organization, and managing the game lifecycle
from the perspective of sustainable development. The second part examined the development of serious
games and the significance of project management from the perspective of sustainable development. Top-
ics covered included environmentally friendly game design, the benefits of multidisciplinary game develop-
ment, and the influence of society and culture on game development.

The thesis presented a practical case study, the Forest Kids game project, analyzing the process of devel-
oping an ecologically sustainable serious game by a gaming industry company. The case study examined
the origins, implementation, and achieved results of the serious game project from the perspective of sus-
tainable development. Additionally, potential challenges and learning experiences that could benefit other
game developers in similar projects were evaluated. Finally, the conclusion introduced the AKTIVO model
and provided an overview of integrating sustainable development and management in serious game devel-
opment.

This perspective was addressed in the thesis through the developed AKTIVO model, which integrates all
these important aspects. AKTIVO is an abbreviation for Analyze, Train, Tools, Integrate, Communicate, and
Involve. These measures require team commitment and cooperation, as well as clear leadership and guid-
ance in the development process. The thesis discussed this theme through the lens of sustainable develop-
ment and management in the context of serious game development.



Sisallys
1 JONAANTO et st e s e s e s ne e s nr e s neeesnreeeas 5
2 L Y70 1 V7 oY1 USSR 8
2.1  Pelisuunnittelu hyOtypel iSsa ......uuiiiieeiii it 10
2.2 lteratiivinen PelKENItYS ...cocooeeeeeee e 14
2.3  Ketterat menetelmat projektihallinnassa.........ccccueeeeeeeieiiicccciieee e, 16
D Y [T I o] o Lo L= V] Y1 o - SRR 18
2.5 Pelimekaniikat.......c.oe i e 19
2.6 DOKUMENTAATIO .eeiueieeiiiie ettt s 20
2.7 PelitUOTANTO oo anee 21
2.8 PelitESTAUS. ..eeieeie ettt re e s e e e s neeesanes 23
3 Kestavan kehityksen maarittaminen hyotypelin kehityksessa........ccccveeeiiiiicciiiieeennnnnn, 27
3.1 Kestavan kehityksen askeleet pelialalla..........cooooeiiiiiiiiie e, 28
3.2 Innovaatiot ja teknologian hyodyntaminen...........cccovvieeeiieii e, 30
3.3 Kestava kehitys hyotypelin sisallon suunnittelussa ........ceeeeeeeeeieciiiiiiiieeeeee e, 32
3.4 KeStava JONTAMINEN .....uuiiiiiiiee et e e e e e e e e s err e e e e e e e e e e e e eeannes 36
3.5 Kestavat kaytannot pelinkehityKSeSSa ......cuvviiiieeiiciiiiiieeeie e 39
3.5.1  HilliJalanjalKi....coooveeeueeiieeee e 40
3.5.2 Kestavan kehityksen toimenpiteitd ......ccccceeeeeeecciiiiieieeee e, 41
3.5.3 Eettinen suunnittelu ja sosiaalinen vastUu..........ccccccveeeeeeeeeeccccciiiiieeeeeeeen, 42
3.5.4 Tietoisuuden liSAAMINEN......ccoocuiiiiiiiiie e 45
3.5.5 Sitouttaminen ekologisiin toimMiiNn........ccccceiiiiiiiiiiie e, 45
4 MonNialainen PEIKENITYS ...ceeeiii i e e e e e e e rr e e e e e e e e e 47
4.1  Ulkoistus monialaisessa tiimiSSa .......ceerueeriieeeriireriee et 50
4.2  Monialaisen tiimin johtaminen kestavan kehityksen muutoksessa........c....ccceuuueees 52
5 Case: FOrESt KIS ...ueieiiiieiiiie ittt sttt e e s e e s e e s bt e e sbe e e sbeeesnaeeas 56
5.1  Forest Kids -hyOtYPeli ......ueeeeeeieeeeeeeeee ettt e e e 56
5.2 Pelisuunnittelu Forest Kids -peliSSa ........ueeeeeiiiiieiiiiiiiiiieeiee e ee e e e e e e e 59
5.3 Johtaminen monialaisessa Forest Kids -projektissa.......ccccceeeiiiecciiiiiieiiieeeeeecins 61
5.4 Kettera pelinkehitys Forest Kids -projektissa.........ccoovuiieiieeiiiiecccciiiiiieeeee e 63
5.5  ResUrssit Projektissa ... e e e e e annes 64

5.6  Forest Kids -pelin sisallon suunnittelu .........cooiieeiiiiiiiieee e, 64



5.7  Forest kids -pelin kohderyhma...........cccueeiiiiiiiie e 66
5.8 Kommunikaatio ja viestinta projektissa.....ccccccueiiiciiiiiiiiiiee e 67
5.9  Projektin doKUMENtOINti....ccciiiiiieiieeeee e e e 67
5.10 Pelitestaus ProjektisSSa......coiiiiiieii it a e e e 68
5.11 Palaute teStEISSA . uuiiiiuiriie ittt e s 70
5.12 Kestavan kehityksen huomioiminen kaytannossa........ccoveeeeeeeeeeeeccccciiinieeeeeeeen, 72
5.13 Kehitettadvia toimia Forest Kids -hyOtypeliin.........cooecciiiiieeeei e, 74
6 N =TT Y= o PSPPI 77
7 Ammatillinen kasvu ja KENItYS.......ueeeev i e e 82
=] o1 T SRR 83

Liitteet



1 Johdanto

Nykypaivana pelialalla toimiminen edellyttda monialaista osaamista, johon kuuluvat paitsi pe-
lialan erityisosaaminen eri kohderyhmille suunnatuissa pelituotteissa, myos laajemmat nakemyk-
set kestavan kehityksen periaatteista. Alati nopeasti muuttuvassa toimintaymparistéssa on en-
tista tarkedmpaa toimia pelialalla ymparistotietoisesti ja vastuullisesti. Tama koskee itse pelin ke-
hittamista, tietoisuutta kestavan kehityksen periaatteista kuin myo6s projektihallinnan ja tiimityon

johtamista. (Green Games Guide 2023, 3.)

Kasvavilla ja kehittyvilla peliyhtioilla on tarve tukea nykyisia tyontekijoitaan heidan kehityspoluil-
laan. Tarve on varmistaa luovan tyon onnistumisen mahdollisuudet tiukan aikataulun ja kestavan
kehityksen vaatimusten rinnalla. Naiden haasteiden keskelld on l6ydettdva tasapaino hyotypelin
kohderyhman, tiimin yksilollisten tarpeiden, muuttuvien roolien ja globaalin tilanteen valilla, mika
vaatii entistd enemman myads pelialan yrityksiltad vastuullisuutta ekologisiin toimiin. (Green Games

Guide 2023, 3-8.)

Opinnaytetyon aiheena on tyotapojen ja projektinhallinnan kehittdminen kestavan kehityksen
nakokulmasta monialaisissa hyotypeleissa. Tyon kaytannon osuudessa tarkastellaan konkreet-
tista projektia, hyotypelid Forest Kids (FAO 2024), jonka avulla peilataan kdytannon kokemuksia
opinnadytetyon teoreettiseen tietoon. Projektissa tutkitaan monialaisen tiimin integroitumista pe-
lisovelluksen kehittamiseen maaraaikaisen toimeksiannon aikana, jonka ydinarvoihin kuuluu kes-

tava kehitys.

Opinnaytetyossa kaydaan lavitse hyotypelien profiilia seka tutkitaan kestavan kehityksen maarit-
tamisesta peliprojektissa. Taman lisaksi opinndytetydssa kerrotaan projektinhallinnan tyokalujen,
monialaisen tiimityon seka pelitestauksen hyodyntamista hyotypelinkehityksessa. Erityisesti kiin-
nitetddan huomiota ekologisten arvojen huomioimiseen pelisuunnittelussa ja tiimin osaamisen

johtamisessa ottaen huomioon asiakkaan tarpeet ja rahoittajan vaatimukset.

Forest kids -hyotypeliprojekti toimii tassa opinndytetydssa tyon kaytannon osuudessa case-esi-
merkkina (FAO 2023; European Space Agency 2024). Forest Kids -projektissa tavoitteena oli tuot-
taa lisasisaltoa asiakkaan kehittamaan peliin, integroitua olemassa olevaan monialaiseen kehitys-
tiimiin ja edistaa hyotypelin kehitysta seuraavaan vaiheeseen. Keskeisena nakdkulmana on myds

kestavan kehityksen arvojen huomioiminen projektin kaikissa vaiheissa, niin suunnittelussa kuin



toteutuksessa. Tama projekti toimii hyvin taman opinnaytetyon kaytannoén osuudessa esimerkki-
tapauksena, jossa voi peilata teoriaa kdaytannon toteutukseen. Pelialalla toimivat yritykset ovat
alkaneet yha enemman huomioida kestavan kehityksen periaatteita osana normaaleja toiminta-
tapojaan. Vaikka suuret toimijat ovat edenneet kestavan kehityksen toimissaan pitkalle, pienem-
mat ja nuoremmat yritykset etsivat vield tietoa ja suuntaviivoja kestdvaan toimintaan. (Playing
for planet 2023.) Vuonna 2023 Ukien julkaiseman Playing for the planet Green Games Guiden
mukaan "yli 2000 pelialan yritysta, kehittajat, julkaisijat, vahittaismyyjat, virastot ja muut yritykset
alalla on mukana hiilipaastojen vahentamisessa YK:n alueella, mika osoittaa alan laajamittaista

sitoutumista kestavaan kehitykseen” (Playin for planet 2023, 9).

Kaytannon projekteissa tyoskentely paljastaa, kuinka moni uusi pelialan toimija ei tieda tai tieta-
mys on vahaista kestavasta kehityksesta tai pelialan ekologisista toimista. Tarkoituksenani oli sel-
vittda opinndytetyossani, mita nama toimet ovat, kuinka ne jo nakyvat case-yrityksen organisaa-
tiossa ja kuinka kestavan kehityksen mukaisiin kdaytdannon toimiin voidaan kiinnittaa paremmin
huomiota. Tdman opinnaytetydn tarkoituksena oli perehtya projektihallinnan ja tyotapojen ke-
hittamiseen kestavan kehityksen nakokulmasta monialaisessa pelialan projektissa. Rajasin aihetta
hyotypeleihin monialaisissa projekteissa, koska olen itse saanut sielld opintojeni aikana parhaim-

mat oppimiskokemukset ja olin innostunut tutkimaan aiheetta lisaa.

Kaytdannon osuuden keskeisend esimerkkinad toimii Forest Kids -peliprojekti, jossa Kajaanin am-
mattikorkeakoulun opiskelijat sulautuivat osaksi olemassa olevaa monialaista tiimia. Projektin toi-
meksiantajana toimii Avoin ry, joka kehittda Forest Kids -hyotypelisovellusta FAO:lle, "Food and
Agriculture organazation of the United Nations” eli YK:n elintarvike- ja maatalousjarjeston erityis-
jarjestolle. FAO kasittelee ruokaturvaa, maa-, metsa- ja kalatalouteen liittyvia kysymyksia maail-
manlaajuisesti ja haluaa levittdaa tietoisuutta myds lapsille ja nuorille Forest Kids -hyotypelin
avulla. FAO on perustettu 1945 Kanadan Quebecissa ja siithen kuuluu 194 jasenvaltiota. (Food and

Agriculture organazation of the United Nations 2024.)

Pelin sisallon kehityksesta vastasi Avoin ry, joka on vuonna 2019 perustettu yhdistys edistamaan
avoimen lahdekoodin sovelluksia ja digitaalisia kestavan kehityksen tuotteita kansainvalisesti
(Avoin ry 2024). Yhteistydssa FAO:n ja Euroopan avaruusjarjeston ESA, European Space Agency
kanssa Forest Kids peliin sovelletaan my0s satelliittidataa. ESA tuottaa myods omia opetuspele-
jaan, joten ensisijaisesti tarkoituksena oli integroida heidan pelisisaltéansa Forest Kids hyotypeliin
(European Space Agency, 2024). Projektin tavoitteena oli vieda pelisovellus toimeksiannon mu-
kaiselle tasolle huhtikuun loppuun 2022 mennessa. Projektissa opiskelijatiimi tuotti sisaltoa Fo-

rest Kids -pelisovellukseen, samalla saaden arvokasta kokemusta kestavan kehityksen arvoista ja



niiden integroinnista pelinkehitykseen. Tassa opinnaytety6ssa analysoin myos projektin onnistu-

mista verraten opinndytetyon teoriaan.

Yleisesti opinnaytetyossa kasitelldan pelialan yritysten sitoutumista kestavaan kehitykseen, mo-
nialaisen tiimin johtamista ja Forest Kids -peliprojektin esittelya. Projektin kontekstissa tarkastel-
laan yhteisty6ta Porvoolaisen Avoin ry:n ja FAO:n kanssa seka Euroopan avaruusjarjeston ESA:n
roolia. Opinndytetydssa pohditaan myds projektinhallinnan ja monialaisen tiimin johtamisen mer-
kitysta ekologisesti kestavan pelinkehityksen nakokulmasta, tarjoten arvokasta tietoa tulevien

projektien suunnittelua varten.



2 Hyotypelit

Hyotypelit (serious games, SG) on suunniteltu tavoittelemaan tiettyd hyotya. Niitd voidaan kayt-
taa moniin eri tarkoituksiin, kuten terveyden tai kunnon edistamiseen, mainontaan, uusien taito-
jen oppimiseen tai asenteiden muuttamiseen (Korhonen 2020, 28). Serious Games, hyotypelien
kasite on vakiintunut, mutta yksiselitteista maaritelmaa sille ei ole. Hyotypeleilla viitataan ylei-
sesti koulutukseen, mainontaan, simulointiin tai terveysalan koulutukseen tarkoitettuihin pelei-
hin, jotka on suunniteltu toimimaan henkil6kohtaisissa tietokoneissa tai videopelikonsoleissa Cor-
tin (2006, 1) mukaan pelipohjaisessa oppimisessa/hy6typeleissd hyddynnetiédn tietokonepelien

voimaa sitouttaa kayttajia tiettyyn tarkoitukseen, kuten uusien tietojen ja taitojen kehittamiseen.

Rigby ja Ryan (2011) ja Korhosen ja Halosen (2017) mukaan he korostavat kirjoituksessaan “On
the Development of Serious Games in the Health Sector” pelaajien motivaation tukemista ja kayt-
taytymisen muutoksen edistamista. Pelielementtien, kuten yllatyksen ja simuloinnin, kdyttd on
olennaista pelaajien sitouttamiseksi ja immersion mahdollistamiseksi (Adams 2013). Lisaksi ter-
veyspelin kehittdminen vaatii monitieteisen tiimin, joka kykenee ty6skentelemaan menestyksek-
kaasti yhdessa (Kemppainen ym., 2014). Sama sdanto patee yleisesti hyotypeleihin (Korhonen &

Halonen 2017, s. 136).

Aihetta on myds kasitelty Korhosen (2020) tyossa "Tools and methods to support the key phases
of serious game development in the health sector" Oulun yliopistolle vuonna 2020. Korhonen
tarkastelee hyotypelien kehityksen avainvaiheita terveysalalla. Taman lisaksi hyotypelien maari-
telma, luokittelu ja kdayttomahdollisuudet eri aloilla ovat olleet laajasti tutkittuja aiheita. Korhosen
tyossakin esiteltiin Stokesin (2005) ja Zydan (2005) maaritelmat hyotypeleille. My6s muiden tut-
kijoiden nakemykset hyotypelien pelien soveltamisesta eri konteksteissa tarjoavat perustan kes-
kustelulle niiden roolista ja hyddyista. Breuerin ja Benten (2010) tutkimukset motivoinnista ja op-
pimisen tukemisesta pelien avulla antavat lisdd nakdkulmia vakavien pelien kayttoon. (Korhonen

2020.)

Stokes (2005) maarittelee Serious Games (SG) hyotypelit digitaalisiksi peleiksi, joiden paatavoit-
teena on viihteen lisdksi koulutus tai tiedotus. Breuer ja Bente (2010) korostavat mahdollisuutta
kayttaa digitaalisia peleja motivoijana tai kiinnostuksen herattdjana oppimisvalineend. Zyda
(2005, 26) kuvaa SG:ta "henkisena kilpailuna, jota pelataan tietokoneella tietyin sdanndin ja joka
hyodyntaa viihdetta erilaisten tavoitteiden edistamisessa, kuten hallituksen toiminnassa, yritys-

koulutuksessa, terveydenhuollossa ja politiikassa." Tdassa maaritelmassa pedagogiset piirteet



erottavat SG:t viihdepeleista. Susi et ai. (2007, 5) maarittivat SG:t "peleiksi, jotka sitovat kayttajaa
ja edistavat tiettyjen tavoitteiden saavuttamista, jotka eivat ole pelkdstaan viihteellisia." He eh-
dottivat, ettd SG:ta voidaan soveltaa monilla aloilla, kuten pedagogisissa, poliittisissa tai yrityspe-

likonteksteissa.

Michael ja Chen (2006) esittelevat hyotypelien / SG:iden luokittelun eri markkina-alueille, kuten
sotilas-, hallinto-, koulutus-, terveydenhuolto- ja yritysaloille. Breuer ja Bente (2010) toteavat,
etta SG:ta voidaan kdyttaa monissa eri ymparistdissa ja alustoilla, kuten ammatillisessa koulutuk-
sessa, koulujen opetuksessa ja poliittisissa kampanjoissa eri aiheiden parissa. Michael ja Chen
(2005) keskustelevat SG:n "hauskuuden" roolista ja huomauttivat, ettd vaikka pelien tulisi olla
viihdyttavia, liiallinen koulumainen ilmapiiri voi vahentaa niiden houkuttelevuutta. He myds ko-

rostavat, ettd SG:t voivat tayttaa viihdetarpeet tietyissa rajoissa. (Shen, Wang & Ritterfield 2009.)

Nummela (2018, 18) kertoo omassa Turun ammattikorkeakoulun opinnaytetydssaan ”Pelit ope-
tuskaytossa” Suomen opetushallituksen maaritelmista hyville opetuspeleille.” Hyvat oppimispelit
ovat helppokayttoisia, selkeita ja toimivat hitaimmillakin tietokoneilla. Niiden tulee olla helposti
kaikkien saatavilla netissa ilman erityisia lupia tai tunnuksia. Tarkeina ominaisuuksina pidettiin
pelin houkuttelevuutta lisddvia ominaisuuksia kuten esteettisyytta, visuaalisuutta seka grafiikkaa

ja danimaailmaa.” (Nummela 2018, 18.)

Hyotypeleja kaytetdaan myos opetuksen tukemiseen ja niitd voidaan hyddyntaa seka kotona etta
kouluissa. Digitaalisten hyotypelien lisdaksi oppimispeleja voivat olla myds lautapelit tai roolipelit.
Vaikka oppimispelien ensisijainen tavoite on saavuttaa tietty hyoty, ne on silti suunniteltu viih-
dyttaviksi motivoimaan kayttajia pelaamaan uudelleen. Kuitenkin oppimispelien on tarkoitus tu-
kea eri tavoin opiskelua ja aktivoida erilaisia oppilaita. Nummela kertoo ty6ssaan, etta ”peli voi
toimia oppimisen apuna, vaikka sita ei olisi juuri siihen edes suunniteltu, silla asian oppiminen
helpottuu itse tekemalla ja kokemuksen kautta.” Pelaamisen ajatellaan lisdavan kriittista ajatte-
lua, parantavan ryhmatyotaitoja ja kehittdavan paattamisen prosessia. "Pelatessa padasee myos

turvallisesti kokeilemaan jannittavia tai pelottavia tilanteita.” (Nummela 2018, 7.)

Taman lisaksi oppimispelit ovat yleisia seka tietokoneella etta mobiililaitteilla, tarjoten kayttajille
joustavuutta oppimisymparistdissa. Opetushallituksen Pelillinen-oppaassa, joka on julkaistu ala-
ja ylakoulun opetuksen pelillistamiseen, kerrotaan “pelien avulla on mahdollista opettaa ongel-
manratkaisua, kommunikointia, ryhmatyo6taitoja, kielitaitoa ja kriittista ajattelua seka integroida

eri oppiaineita tai erilaisia oppijoita.” (Mediakasvatus 2024.)
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Oppimispelit palvelevat laajaa kayttajakuntaa, mukaan lukien yksilot, yritykset ja organisaatiot,
tarjoten vaihtoehtoisen tavan oppimiseen. Vaikka ne eivat korvaa perinteisia oppimismenetel-
mid, ne voivat olla tehokkaita oppimisen tukemisessa ja taitojen kehittamisessa. Lisaksi oppimis-
pelit ovat yleisia seka tietokoneilla ettda mobiililaitteilla, mika lisda niiden saavutettavuutta ja jous-
tavuutta kayttadjille eri ymparistoissa. Nama pelit palvelevat laajaa kayttdjakuntaa. Vaikka hyoty-
pelit tarjoavat erilaisen tavan tapoja oppia, ne eivat korvaa oppimisprosessin olennaista osaa, ku-
ten monipuoliset oppimisymparistot, yksilollisen oppimisen tukeminen, kokonaisvaltainen oppi-
minen, opettajan rooli oppimisen ohjaajana seka oppiainerajat ylittava oppiminen. (Opetushalli-
tus, 2014.) Eika hyotypelien pelaaminen missaadn tapauksessa ole laiskottelua. Tutkimukset ovat
osoittaneet, etta hauskoilla ja luovilla oppimismetodeilla saavutetaan hyvia tuloksia, oli hyotype-

lien kohde sitten mika tahansa.

2.1  Pelisuunnittelu hyotypeleissa

”Serious Game / Hy6typeli on "mielentaitokilpailu”, jota pelataan tietokoneen kanssa tiettyjen
saantdjen mukaisesti ja joka kayttaa viihdetta edistdadkseen hallituksen tai yrityksen koulutus-,
opetus-, terveys-, julkispoliittisia ja strategisen viestinnan tavoitteita”. (Zyda 2005, 26.) “Kehitta-
misessa tulee ottaa huomioon kohderyhman aiotut vaikutukset ja tarpeet. Liiketoiminnan kan-
nalta pitaa olla globaalia kayttajien tarvetta ja tarjontaa, jotta voidaan kehittaa terveyspeleja ja
edistda niiden laajempaa kayttoa asiakasryhmien keskuudessa kansainvalisesti”. (Kemppainen &

Korhonen 2014, 204.)

Pelaajien kokema tarpeiden tyydyttymisen malli (PENS) yksityiskohtaisesti kuvaa tyydytyksia,
jotka koukuttavat pelaajat peleihin. Tama malli perustuu siihen tosiasiaan, etta videopelit koe-
taan kaikkein kiehtovimmiksi, kun ne tyydyttavat tiettyja sisdisia tarpeita: osaaminen, itsendinen
paatoksen teko ja vuorovaikutus. Osaaminen viittaa haluumme kehittya kyvyissimme ja hallita
uusia tilanteita ja haasteita. Digitaaliset pelit tarjoavat helposti erittdin kiehtovia kokemuksia rik-
kaissa virtuaalimaailmoissa, mika tuo valittomyytta ja voi tyydyttaa motivaatiotarpeita, kuten pa-
tevyytta ja hallintaa. Itsendinen paatoksenteko viittaa haluumme toimia omien paatéstemme
pohjalta eika olla muiden kontrolloima. Peleissa on tiettya johdonmukaisuutta: kun pelaaja oppii
saannot, lopputulos heijastaa johdonmukaisesti pelaajan toimia ja odotuksia. Vuorovaikutus hei-
jastaa tarvettamme merkityksellisiin yhteyksiin muiden kanssa. (Korhonen & Halonen 2017; Rigby

ja Ryan 2011.)
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Nummela kertoo opinndytetydssaan myos hyoty- ja opetuspelien gamificationista eli pelillistami-
sestd. Se tarkoittaa “prosessia, jossa pelin dynamiikkaa ja mekaniikkaa sovelletaan pelien ulko-
puolella. Idea pohjautuu ndakemykseen pelaamisen hauskuudesta, jolloin muunlainen tapahtuma
myos saa saman hauskuusominaisuuden,” han toteaa my0s ettd, “pelien pedagoginen hyodynta-

minen edellyttdd oppilaan tietdvan mita pelissa tavoitellaan.” (Nummela 2018, 17.)

Hyotypeleissa pelisuunnittelun tavoitteena on siis luoda pelikokemuksia, jotka innostavat oppi-
maan ja tarjoavat opetuksellista arvoa pelaajille. Tehokkaan suunnittelun avulla voidaan varmis-
taa, ettd peli tukee oppimistavoitteita ja tarjoaa pelaajille motivoivan ja palkitsevan kokemuksen.
Taulukossa 1 Susi et al. Imaisevat hyotypelien rakentavan pelikokemuksen, jossa kokemusympa-
ristd on laadittu hyotysisallon valittamista varten, toisin kuin viihdepeleissa. Simulaatiopeleista
kirjoittajat tarkentavat, etta kaikki hyodylliset 3D-sovellukset eivat ole hyotypeleja. Myos hyoty-
pelissa tulee olla oppisisallon lisaksi hauskuus- ja pelillisyyselementit. (Susi et al. 2007, Heikkinen

2015, 6.)

Taulukko 1. Hyotypelien ja viihdepelien eroavaisuudet (mukaillen Susi et al. 2007, 6)

HYOTYPELIT VIIHDEPELIT
TEHTAVAT VAI RIKAS

Ongelman ratkaisu Rikas kokemus ensisijainen
KOKEMUS
HUOMION

Oppimisen elementit Hauskanpito
KESKIPISTE

SIMULAATIOT Toimivi-in simulcoﬁoi-hin -Yksinke-rfcis’retuf.
vaaditaan oletuksia simulaatioprosessit

Tulisi kuvastaa luonnollista

VIESTINTA AR Viestinta usein taydellistd
(epataydellista) viestintad

Oppimispelit voidaan jaotella pedagogisen lahestymistavan mukaisesti kolmeen ryhmaan. Beha-
vioristiseen perinteeseen nojaavat harjaantumispelit keskittyvat mekaaniseen toistoon, kun taas
kognitiiviset pelit siirtavat huomion oppijan keskittymiseen ja tiedon omaksumiseen. Kolmannen
sukupolven oppimispelit, jotka pohjautuvat konstruktionismiin, korostavat oppijan aktiivista se-

littdmista ja reflektointia oppimisestaan. (Egenfeldt-Nielsen 2007.)
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Tampereen ammattikorkeakoulun opettajankoulutuksen kehittamishankkeessa on korostettu
hyvan pelin pedagogisia elementteja, sisaltoa ja kaytettavyytta. Opettajat ndakevat hyvan pelin
motivoivana, hauskana ja innostavana, samalla kun se tarjoaa oikeaa tietoa ja ohjaa eettisesti
oikeaan suuntaan. Tarkeaa on myds pelin kyky yllapitaa mielenkiintoa ja antaa palautetta pelaa-

jille ja opettajille edistymisesta. (Tarmia 2015.)

Kanditaatin tutkielmassa "Hyotypelien menestystekijat suomalaisessa hy6typelijulkaisuissa” Ou-
lun yliopistolle (2016) Tapio Heikkisen metologina hyotypelien suunnittelussa toimii GOM 1l -
malli. Tutkielmassa kasitelladan Game Object Model Il (GOM II) -mallia, joka on kehitetty paaasi-
assa oppimispelien arviointiin. GOM Il toimii seka suunnittelun tukityokaluna, etta apuvalineena
tietokonepelien arvioinnissa luokkaolosuhteissa (Amory 2007). Vaikka malli on monimutkainen,
sitd voidaan hyodyntaa yksinkertaisesti tarkistuslistana osana pelisuunnittelua. GOM Il:n keskei-
nen sisalté nakyy kuvassa 1, jossa laatikot edustavat olioita ja niiden sisalla olevat kasitteet raja-
pintoja. Konkreettiset suunnitteluelementit sijaitsevat suoraan laatikoissa, kun taas abstraktit,
kuten pedagogiset ja teoreettiset kohteet, on sijoitettu pilveen. Isomman objektin sisalla oleva
objekti perii ja konkretisoi ulomman rajapinnat, kun taas ulompi olio sisaltdd sisemmat. (Heikki-

nen 2016, 15, Amory 2007, 5.)

Iaruus Sosiaalinen a

Kriittinen ajattelu

Peli Visualisointi avaruus: Laytaminen Sosiaalisen verkoston
Tutkiminen Tarina, Juoni, Pohdiskelu, o 5 6n muodostaminen analyysi
Haasteet Ierkiiys; Pelirytmi P&amaaran suorittaminen Visualisointi
Sitoutuminen A N Suhteet | .
Kerronnalliset tilat Juonellisten elementtien Kilpailu Demokratia
Ainutlaatuisuus ‘\ avaruus Harjoittelu Sosiaalinen padoma
Moninakdkulmaisuus i i
Sukupuolineutralius Gr?mkk:;ﬁ::::::ndogla Hauskuus Tietokoneen i
Sosiaalinen transformaatio Emootio vélittdma viestinta
Hiljainen tieto Osallistuja avaruus Verkko

Roolimallit, Vuoro- Tyokalut

vaikutus, Eleet

Ongelma-avaruus

Eksplisiittinen tieto Hémmennys Kommunikointi Kirjallinen ilmaisu Motorinen

Keskustelu Akkomodaatio Lukeminen Visuaalinen Manipulaatio
Mallintaminen
Konfliktit Monimutkaisuus Puhe Matemaattinen Muisti

« Voitto / havio Flow Laskennallinen Lyhytkestoinen

- Epasuorat Toimintopohjaisuus

1
1
1
1
1
1
1
:
Looginen . Refleksit
1
1
1
1
1
i
1

1

1

1

1

1

1

1

]

g " 1
Assimilaatio : Kirjoittaminen

1

i

1

1

i

1

1

Pitk&aikainen

Kuva 1. Game Object Model Il (mukaillen Amory 2016, 5)
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Tanja Korhonen (2020) korostaa analyysivaiheen merkitysta hyotypelin kehittdmisessa. Asiakkai-
den avuksi voidaan jarjestaa pikaprototyyppityopajoja ja tarjota koulutusta, joiden avulla hyoty-
pelien ideat voidaan kehittdaa edelleen. Tama vaihe vaatii ohjaajan tai kouluttajan lasndoloa. Se-
rious games eli SG-suunnitelma auttaa kattamaan tarvittavat ndakokohdat ja ymmartamaan eri
osapuolten nakokulmia. Analyysivaiheen tavoitteena on luoda SG:lle konsepti. (Korhonen 2020,

67.)

Kun konsepti on maaritelty, kehitystiimi aloittaa kehitys- ja testausvaiheen, jossa keratdan lisaa
tietoa pelin aihealueesta. Asiakkaiden aktiivinen osallistuminen tahan vaiheeseen on suositelta-
vaa. Kehitys- ja testausvaiheet ovat iteratiivisia, ja loppukayttdjat ja asiakkaat osallistuvat pelien
testaukseen. Myos pelien validointi on jatkuva osa prosessia. Valmiin SG:n todisteet toimitetaan
sopivassa muodossa ja ohjeita annetaan seka asiakkaille etta loppukayttajille. Uusi iteraatio voi-
daan kaynnistaa validoinnin jalkeen ja aloittaa uudelleen analyysivaiheesta. (Korhonen 2020, 67—

68.)

Korhosen ehdottama SGTM-malli tarjoaa nelja ensisijaista tyokalua tai menetelmaa SG:n kehitys-
prosessiin: SG:n nopea prototyyppitydpaja, SG:n suunnittelupohja ja koulutus, monitieteinen yh-
teistyd sekd dokumentaatio ja ohjeet. Naitd elementteja on nahtavilla yksityiskohtaisemmin tau-

lukossa. (Korhonen 2020, 68.)

Hydtypeli- Monial.ainten
kanvas yhteistyo
. Hyétypelien Kehita
Analyysi )
kehitys Testaa
.§. °O .ﬁ. @
4% A —© =

Validoitu

Nopean prototyypin Suunnitelmat ja

tyopaja dokumentaatiot

Kuva 2. SGTM-malli (mukaillen Korhonen 2020, 68)
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2.2 lteratiivinen pelikehitys

Pelisuunnittelussa on keskeistad tunnistaa ne elementit, jotka ovat olennaisia pelikokemuksen
kannalta, ja keskittya niihin valttden tarpeetonta ylisuunnittelua, joka voi vaikeuttaa pelin oppi-
mista ja rajoittaa pelaajien maaraa. Ylisuunnittelu pelisuunnittelussa tarkoittaa sita, etta peliin
lisataan tarpeettomia tai liiallisia elementteja, jotka eivat ole olennaisia pelikokemuksen kan-
nalta. Tallainen ylisuunnittelu voi johtaa siihen, ettad peli muuttuu monimutkaiseksi ja vaikeasti
hahmotettavaksi, mika vaikeuttaa pelaajien oppimista ja saattaa jopa rajoittaa pelaajien maaraa.
Tarkeda on tunnistaa ne keskeiset elementit, jotka tukevat pelikokemuksen ydinta ja keskittya
niihin, jotta peli pysyy selkedna, mielenkiintoisena ja helposti ldhestyttdvana pelaajille. (Maenpaa,
2018.) Tarkea osa hyvaa pelisuunnittelua on ideoiden testaaminen ja iteratiivinen prosessi, jossa
koko tiimi osallistuu suunnitteluun varmistaen, ettd paatokset voidaan toteuttaa kaytannossa.
Iteratiivinen pelinkehitys perustuu periaatteeseen, jossa pelia testataan ja muokataan tarpeiden
mukaan jokaisen iteraatiosyklin aikana. Tdma prosessi mahdollistaa suunnitelman jatkuvan hio-
misen ja kehittdmisen, kunnes se on optimaalinen. Asian on myo6s todennut Tanja Korhonen
(2020) tyossaan, jossa yhtena esimerkkina kaytettiin hyotypeliad “Game of my life / Elaman peli”,
jossa iteratiivinen pelikehitys mahdollistaa edellisista vaiheista oppimisen ja pelin parantamisen
edelleen jokaisessa iteraatiossa.” (Korhonen 2020, 65.) Teknisen toteutuksen haasteiden lisaksi
suunnittelussa on keskeista varmistaa pelin viihdyttavyys ja pelattavuus. Aluksi kehitetaan ide-
oita, jotka sitten toteutetaan kaytannossa. Niiden toimivuutta testataan ja suunnittelun ongelmia
arvioidaan. Mikali peli ei vastaa odotuksia tai ilmenee keskeisia ongelmia, ideoita muokataan ja

kehitetdan uudelleen. (Manner 2018, 4.)

Iteratiivinen pelinkehitys, joka on nahtavissa kuvassa 3, on menetelma, joka korostaa jatkuvaa
parantamista ja sopeutumista pelin kehitysprosessin aikana. Pelia suunnitellaan, testataan ja tu-
lokset arvioidaan uudelleen ja uudelleen pelin kehityksen edetessa. Tassa lahestymistavassa pelia
ei suunnitella ja toteuteta kerralla valmiiksi, vaan se rakennetaan useissa pienemmissa iteraati-
oissa. Kerta toisensa jalkeen ominaisuuksia tai pelattavuutta, lisdominaisuuksia lisataan, jotta pe-
lituote vastaa haluttuja vaatimuksia. Jokainen iteraatio keskittyy tiettyyn osa-alueeseen tai omi-
naisuuteen, minka jalkeen pelid arvioidaan ja saatuja tuloksia kdytetaan seuraavien iteraatioiden

suunnitteluun. (Fullerton 2008.)

Iteratiivisen pelinkehityksen mukaan pelisuunnittelija tai designer aloittaa projektin asettamalla

pelaajan kokemukselle pelissa tavoitteita kohderyhman mukaan. Se voi olla pelimekaniikat tai
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konsepti sille, miltd kokonaisuuden halutaan nayttavan. Ideoista voi tehda dokumentit ja jo ku-
vauksellisia visuaalisia dokumentteja voi testauttaa potentiaalisilla pelaajilla. Tata varten suunni-

tellaan pelimekaniikoita tai konsepteja, jotta ndma tavoitteet tayttyvat. (Fullerton 2008, 14-15.)

ITERATIVINEN SUUNNITTELU

AU IS o

Ideoi Kehita Testaa Analysoi

UUDESTAAN! VALMIS!

Kuva 3. iteratiivinen pelin kehitys (mukaillen Fullerton 2008, 15)

Ideoista voidaan rakentaa pelattavia prototyyppeja, joita taas testataan. Kuvassa 4 esitellaan
"Playtest boomerang”- ketteran pelikehityksen malli. Loydettydan toimivat mekaniikat kohderyh-
malle voidaan aloittaa ohjelmistoprototyyppien kehittaminen yhdessa tiimin kanssa. Usein ide-
oita ja suunnittelua voidaan kayda lapi ideariihessa tiimin kanssa ja testata useampiakin proto-
tyyppeja. Useimmiten tassa valissa ei kayteta lopullista grafiikkaa, vaan ne lisatdan myohemmin,
kunnes prototyypin idea on vahvistunut. Ndin voidaan sadstdaa myos aikaa ja rahaa. Samalla kun
prototyyppeja kehitetdan, kerataan tietoa siita, kuinka jokainen pelin osa-alue tulee toimimaan.
Tata iteraatioprosessia voidaan kayttaa lahes missa tahansa pelisuunnittelun tai kehityksen vai-
heessa, alustavista konsepteista aina testaukseen asti. Parhaimmillaan prosessi toimii, kun se teh-
daan yhteistydssa koko pelinkehitystiimin kanssa, jolloin varmistutaan siita, etta kaikki suunnitte-
lun osa-alueet ovat toteutettavissa. Dokumentointi on tarkeaa pelin kehityksen jatkolle, joten jo
hyvaksi todettujen, kohderyhmalle sopivien mekaniikkojen ja toiminnallisuuksien tallentaminen

muun tiimin kayttoon on hyodyllista. (Fullerton 2008, 15.)
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2

KONSEPTOINTI SUUNNITTELV

EKOLOGISET
ARVOT

PELITESTAUS PELIKEHITYS

\/

Kuva 4. Ketteran pelikehityksen malli “Playtest boomerang” (mukaillen Fullerton 2008, 15; Stacey

& Nandhakumar 2008)

Iteratiivisessa pelinkehityksessa tiimi tyoskentelee joustavasti ja reagoi nopeasti palautteeseen ja
muutoksiin. Tama mahdollistaa pelin kehittamisen dynaamisella tavalla, joka voi johtaa parem-
paan lopputulokseen ja vahentaa riskia suurten virheiden tekemiseen. Tiimin kommunikaatio ja
yhteisty6 ovat avainasemassa, kun jokainen iteraatio tarjoaa mahdollisuuden oppia ja kehittya.
Se tukee myds pelin jatkuvaa parantamista julkaisun jalkeen. Pelaajien palautteen perusteella
voidaan suunnitella ja toteuttaa paivityksia ja lisasisaltoa, mika auttaa pelia pysymaan kiinnosta-
vana ja kilpailukykyisena pitkalla aikavalilla. Tama lahestymistapa sopii erityisesti kompleksisiin ja

luoviin projekteihin, joissa on vaikea ennakoida kaikkia mahdollisia haasteita etukateen.

2.3  Ketterdat menetelmat projektihallinnassa

Pelinkehitys on jatkuvaa ja muutoksiin reagoivaa prosessia, jossa ketterat menetelmat ovat avain-
asemassa. Kettera lahestymistapa perustuu ideointiin, kokeiluihin, virheiden tunnistamiseen ja
nopeaan oppimiseen. Tama mahdollistaa tehokkaan kehityksen ja nopean toiminnan, mika on
olennaista nykypaivan pelimarkkinoilla. Agile ja Scrum ovat kaksi suosittua ketterdaa menetelmaa

pelinkehityksessa. Agile korostaa joustavuutta ja iteratiivista kehitysta, kun taas Scrum tarjoaa
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rakenteellisemman ldhestymistavan tiimityohon ja projektien hallintaan. Molemmat menetelmat
edistavat tiimityota, jatkuvaa parantamista ja nopeaa reagointia muutoksiin. Kokonaisuudessaan
seka Agile, etta Scrum tarjoavat tehokkaita menetelmia pelinkehitykseen, ja niiden valinta riippuu
usein tiimin tarpeista ja projektille asetetuista tavoitteista. Jotkut tiimit voivat hyotya enemman
Scrumista sen rakenteen ja selkeyden vuoksi, kun taas toiset saattavat mieluummin kayttaa Agilea

sen joustavuuden ja sopeutumiskyvyn vuoksi. (Schwaber et al. 2013.)

Kettera lahestymistapa pelinkehityksessa perustuu Agile-manifestiin (Beck et al. 2001), joka ko-
rostaa neljaa arvoa: yksil6ita ja vuorovaikutusta, toimivaa ohjelmistoa, asiakasyhteistyota ja muu-
tokseen vastaamista. Ensimmainen arvo painottaa kehittdjien valista yhteistyota ja vuorovaiku-
tusta, kun taas toinen kannustaa yksinkertaisen ja toimivan koodin luomiseen ilman raskasta do-
kumentaatiota. Kolmas arvo korostaa asiakaslahtoisyytta ja yhteistyota asiakkaiden kanssa, kun

taas neljas korostaa valmiutta muutoksiin ja joustavuutta sopimuksissa. (Beck et al. 2001.)

Ketterat menetelmat pyrkivat vastaamaan ohjelmistokehityksen haasteisiin, kuten jatkuvaan
muutokseen ja markkinoiden vaatimuksiin. (Beck et al. 2001; Abrahamsson et al. 2002). Tarkeaa
on tunnistaa projektiin osallistuvat ihmiset keskeisiksi menestystekijoiksi ja keskittya tehokkuu-
teen ja ohjattavuuteen. Tyokokonaisuudet jaetaan usein pienempiin osiin, joita tyostetaan ite-
raatioissa, joiden pituus vaihtelee yhdesta neljaan viikkoon. Projektiryhman kaikki osa-alueet ja
niista vastaavat henkil6t toimivat yhteistydssa kunkin iteraation aikana ja tulokset esitellaan si-
dosryhmille. Talla pyritadn minimoimaan riskeja ja mahdollistamaan nopea reagointi muutoksiin.
(Abrahamsson et al. 2002.) Esimerkkeja ketteristd menetelmista ovat muun muassa Scrum, Kan-
ban, Chrystal ja Lean (Schwaber & Sutherland 2013). Ketteran ldhestymistavan avulla pyritdan
luomaan tehokkaampia ja innovatiivisempia pelikehitysprosesseja vastaamaan nopeasti muuttu-

viin markkinoiden vaatimuksiin ja haasteisiin.

Scrum on ketterien menetelmien piiriin kuuluva monimutkaisten tuotteiden, kuten ohjelmisto-
jen, kehitykseen ja ylldpitoon tarkoitettu prosessiviitekehys (Schwaber et al. 2013). Sita on kay-
tetty ohjelmistotuotekehityksessa jo 1990-luvun puolivélistad |ahtien (Schwaber, 1995). Scrum ei
ole prosessi tai tekniikka, vaan se tarjoaa viitekehyksen, jonka puitteissa voidaan hyédyntaa eri-
laisia projektinhallinnallisia kdytanteita. Scrumin tarkoituksena on olla kevyt ja helposti ymmar-
rettdva, mutta sen taydellinen ymmartaminen ja toteuttaminen on vaikeaa. Scrumin pohjana toi-
mii empirismi, joka korostaa kokemuksen merkitystd paatoksenteossa. (Schwaber et al. 2013.)
Scrum on iteratiivinen ja inkrementaalinen lahestymistapa, joka pyrkii optimoimaan ennakoita-

vuutta ja kontrolloimaan riskeja.
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Scrum-viitekehys sisdltdaa nelja roolia: Scrum-tiimi, tuotteen omistaja, kehitystiimi ja Scrum-mes-
tari. Itseorganisoituva Scrum-tiimi on kokonaisuus, joka koostuu tuotteen omistajasta, kehitystii-
mistd ja Scrum-mestarista. Scrum-tiimin tarkoituksena on toteuttaa suunniteltu tuote iteratiivi-
sesti ja inkrementaalisesti seka maksimoida palautteen saaminen. Tuotteen omistajan vastuulla
on tuotteen ja kehitystiimin tyén arvon maksimointi seka tuotteen tyolistan yllapito. Kehitystiimi
koostuu ammattilaisista, joiden tehtavana on tuottaa sprintin aikana julkaisukelpoinen osa tuo-
tetta. Kehitystiimi organisoituu ja hallinnoi omaa tyotaan, ja sen koon tulee olla riittavan pieni

ketteryyden sailyttamiseksi ja samalla tuottavuuden sailyttamiseksi. (Schwaber et al. 2013.)

Tuotteen tydlista on luettelo kaikista lopullisen tuotteen sisaltamista vaatimuksista perustuen
senhetkiseen tietamykseen. Se kuvaa kaiken tyon, mika projektin aikana on tehtava, ja sen ylla-
pito on tuotteen omistajan vastuulla. Sprintin tyélista on lista niista tuotteen tydlistan kohdista,
jotka on valittu toteutettaviksi sprintin aikana. Se voi kehittya sprintin aikana uuden tiedon pe-
rusteella, mutta vain kehitystiimi voi tehda siihen muutoksia. Sprintin paivittdiset tapaamiset ovat
lyhyita kokoontumisia, joiden tarkoituksena on seurata Scrum-tiimin etenemista ja ratkaista mah-
dollisia esteita. Sprintin katselmoinnissa kdydaan lapi sprintin aikana tehdyt tulokset ja ratkais-
taan ilmenneet ongelmat, kun taas sprintin retrospektiivissa arvioidaan Scrum-tiimin toimintaa ja
luodaan suunnitelma toiminnan parantamiseksi seuraavaa sprinttia varten. (Schwaber et al.

2013.)

Peliprojektin suunnittelussa on tarkeaa varmistaa tarvittavien resurssien, kuten kaytettavan ajan,
henkildiden, rahoituksen ja tilojen saatavuus. Tiimissa tarvitaan monenlaista osaamista, ja tiimin
jasenten on tydskenneltava saumattomasti yhteen. Lisdaksi on huolehdittava siita, etta tiimin ja-
senilla on tarvittavat tyovalineet ja -tilat kaytettavissaan. Aikataulun suunnittelussa on otettava
huomioon projektin monimuotoisuus ja eri osa-alueiden valiset riippuvuudet. Tiimin jasenten on
ymmarrettava omat roolinsa ja vastuunsa projektin edistymisen kannalta. Ulkoisten sidosryh-
mien, kuten alihankkijoiden ja julkaisijoiden, kanssa on yllapidettava avointa kommunikaatiota ja

yhteistyota.

2.4  Pelin kohderyhma

Pelaajien motivaation ymmartaminen on avainasemassa kohderyhman valinnassa, silld se auttaa
tunnistamaan ne tekijat, jotka vaikuttavat ladattavan pelin valintaan ja erottavat kohderyhman

muista potentiaalisista pelaajista. Suunnittelijan tiedettava, kenelle pelid suunnitellaan ja mita
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kohderyhma pelilta odottaa. Odotukset maarittavat sen, mika tekee kohderyhmalle pelista kiin-
nostavan, hyodyllisen ja mielekkdan pelata. "Oleellista on luoda pelista koukuttava suunnittele-
malla siitd kohderyhmille sopivan haasteellinen mutta myo6s palkitseva.” (Maatta & Nuottila
2016, 182.) Talloin pelaajan progressio, kiinnostavat paatostilanteet ja pelin tasapainotus nouse-
vat keskeiseen asemaan. Laajemman kohderyhman voi tavoittaa mahdollistamalla pelin pelaami-
sen eri vaikeusasteilla tai tavoilla. Tutkimustietoa eri peligenrejen faneista ja pelaamisen syista
kannattaa hyodyntda kohderyhman maarittelyssa seka pelin sisdllon suunnittelussa. (Maattd &

Nuottila 2016.)

Pelin kohderyhman valinnassa on tarkedaa huomioida pelaajien erilaiset motiivit ja tarpeet, jotka
voivat vaihdella sukupuolen, idn, asuinpaikan ja kulttuurin mukaan. Erityisesti lasten kohdalla on
otettava huomioon erilaiset suojelumekanismit, kuten lait ja asetukset Pohjois-Amerikassa ja EU-
alueella seké lasten vanhempien vaikutus pelien valintapaatoksiin. (Maatta & Nuottila 2016, 275—

279.)

Markkinavalinnassa peliyrityksen on otettava huomioon useita tekijoitda, kuten kaytetty pe-
lialusta, maantieteellinen alue ja peligenre. Nama paatokset vaikuttavat viestinta- ja jakelukana-
viin, ansaintamalleihin seka markkinointiin ja lokalisaatioon liittyviin paatoksiin. Laajentuessaan
eri markkinoille peliyrityksen on tunnettava kohdemarkkinan erityispiirteet ja tarvittaessa hyo-

dynnettava paikallisia partnereita. (Manninen 2007, 29.)

Hyva pelisuunnitelma pystyy vastaamaan kysymyksiin siita, kuka pelia pelaa, miten pelia pelataan
ja mita tavoitellaan sekd maarittelemaan pelin sdannot ja tavoitteet. Naiden peruskysymysten

selvittamisen jalkeen suunnittelua voidaan syventaa ja keskittya pienempiin yksityiskohtiin.

2.5 Pelimekaniikat

Maatta ja Nuotila toteaa Opas peliliiketoimintaan -teoksessaan "erds keskeisin yksittdinen asia
suunnittelussa on pohtia, mitd toimintoja pelaaja suorittaa pelissa ja kuinka niita voi monipuolis-
taa pelin kiinnostavuuden yllapitamiseksi. Koska pelikokemuksen on hyva olla selkean yksinker-
tainen ja kontrolloitu seka pelaajaa voimaannuttava, on toimintojen kokonaisuus hiottava suju-

vaksi.” (Maatta & Nuottila 2016, 186.)
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He kertovat oppaassaan myds tarkemmin pelimekaaniikoista ja niiden saannoista eli kuvauksesta,
miten pelimaailma toimii. Pelikokemukseen vaikutetaan saatamalla erilaisia matemaattisia ja las-
kennallisia malleja. Tasmalliset pelimekaniikat piilotetaan pelaajalta, jotta immersio sailyy. Haus-
kuus voi karsia, jos pelaajan on keskityttdva suureen maaraan erilaisia ja -tasoisia saatoja kyetak-
seen nauttimaan pelikokemuksesta. On tiedettava, mita kohderyhman pelaajat arvostavat koke-
muksessaan, jotta voi tehda oikeita ratkaisuja mekaniikan suhteen. Siihen vaikuttavat oleellisesti

pelien genre ja kohderyhman vaatimukset pelikokemukseen. (Maatta & Nuotila 2016, 185.)

Yksi ydinmekaniikan keskeisia ajattelutapoja on jasennella peli Core Loop -ajatteluun. Core Loop
tarkoittaa pelin toiminnallisen syklin hahmottamista eli kuinka pelaaja toimii pelin parissa ja mi-
ten peli reagoi pelaajan etenemiseen. Naihin on myds luotu suunnittelusdannot. (Maatta & Nuo-

tila 2016, 190.)

Core loopin kolme yksinkertaisinta suunnittelusaantoa:

1. Aloita houkuttelevilla ja hauskoilla toiminnoilla, joita pelaajat haluavat tehda jat-

kuvasti.

2. Lisaa tahan sopiva yhdistelma positiivista palautetta ja edistymista, jotka lisaavat

pelaajan taitoja ja pelimotivaatiota.

3. Luo jalisda erilaisiin houkutuksiin (sosiaalinen arvostus, kilpailuvietti, onnistumi-
sen tunne jne.) ja pelaajan panostuksiin (menettdmisen pelko on voimakas moti-

vaattori) perustuva integroitu jarjestelma, joka sitouttaa pelaajat peliin.

"Pelin core-loopin ja pelaajien sitoutumista kasvattavien palkkio- ja muiden paluuluuppien yhdis-
telman on oltava toimiva”, toteaa Maatta & Nuotila kirjassaan (2016, 194). Kunnes kokonaisuu-
desta tulee toimiva se edellyttaa iteratiivista suunnittelua, jossa tarkastetaan saannollisesti eri
ratkaisujen vaikutusta pelin tasapainoon ja retentioon. Pelia testataan pelaajilla ja mekaniikkoja
saadetaan keratyn datan perusteella, kunnes keskeiset tunnusluvut ovat riittavan hyvalla tasolla.

Analytiikka on oleellinen osa pelisuunnittelua. (M&aatta & Nuotila 2016, 194.)

2.6 Dokumentaatio

Tarkeda peliprojektin etenemisessa on, ettd hankkeen suunnitteluun ja seurantaan kaytettavat

suunnitelmat ja niiden dokumentaatio ovat ajan tasalla. Projektipaallikon vastuulla on huolehtia
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ndiden ajantasalla olemisesta. Pelisuunnittelun yhteydessa on tarkoitus tuottaa sellainen doku-
mentaatio tekeilld olevasta pelistd, jonka perusteella peli tulisi pystya toteuttamaan uudestaan
kaytannossa. Peliin liittyvista dokumenteista on hyotya myos varmistuksen kannalta, etta kaikki
suunnitteluun ja tekemiseen osallistuvat ymmartavat asiat samalla tavalla. Ndiden dokumenttien
avulla pelin sisallosta on helpompaa kertoa tarvittavia asioita yrityksen sisalla ja mahdollisten jul-
kaisijoiden tai rahoittajien kanssa. Useimmiten pelistd tehdaan kolmesta neljaan erilaista doku-

menttia. (Maatta & Nuotila 2016, 229-230.)

GDD (Game Design Dokumentti, pelisuunnitteludokumentti), muodostaa pohjan pelikehitystiimin
tyon organisoimisessa varsinaisen projektisuunnitelman avulla. Se on pelisuunnittelun doku-
mentti, joka kuvaa pelikonseptin. Game Script on laajempi dokumentti, jossa kuvataan kaikki pe-
lin suunnitteluvaiheessa aikaansaatu tieto. High Concept eli yleiskuvaus on lyhyt esittely pelikon-
septista, jolla potentiaalinen rahoittaja tai julkaisija saadaan kiinnostumaan pelistd. (Maatta &

Nuotila 2016, 229-230.)

Yleensad kaikki dokumentit syntyvat pelisuunnittelijoiden, graafikoiden ja ohjelmoijien yhteis-
tydssa. Sen tarkoituksena on toimia ohjenuorana tiimin yhteiseen suuntaan koko tuotannon
ajaksi. GDD paivitetdaan yleensa testauksen jalkeen tehtyjen muutosten myota. Useimmiten GDD
liitetaadn julkaisijan ja kehittajayrityksen valiseen sopimukseen, mikali tyota tehdaan yhteistyossa
julkaisijan kanssa. Tassa tapauksessa tiimin on noudatettava dokumenttiin kirjattua suunnitelmaa
seka raportoitava sen ja projektisuunnitelman mukaisesti peliprojektin etenemisesta. Julkaisijan
rahoitus maksetaan yleensa kehitysprosessin etenemisen mukaisesti. (Maatta & Nuotila 2016,

229-230.)

2.7 Pelituotanto

Pelituotantovaiheen tehokas organisointi nopeuttaa pelin valmistumista, parantaa sen laatua
seka saastaa kustannuksia. Pelituotanto organisoidaan yleensa projekteiksi. Tassa kirjan luvussa
kuvataan peliprojektin suunnittelun, toteutuksen ja johtamisen kannalta tarkeimpia osaamisalu-

eita.

Pelin valmistaminen vaatii suunnittelua ja toteutusta. lman suunnitelmaa on vaikea kertoa sijoit-
tajille tai julkaisijoille pelin etenemisesta tai ohjata tuotantoa tehokkaasti. Lisdksi resurssitarpeen

arviointi ja kustannusarvion laatiminen vaativat suunnittelua. Julkaisun tueksi tarvitaan erilaisia
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promomateriaaleja ja markkinointisuunnitelma. Tuotantosuunnitelma vaikuttaa myos rahoituk-
seen, resursseihin ja markkinointiin. Yleinen organisoimistapa on projektityoskentely, joka on
maaritelty pddmaardsuuntautunut ryhma, jolla on selkeé alku, loppu ja aikataulu. (Maattd & Nuo-

tila 2016, 221.)

Pelituotanto on monimutkainen prosessi, joka koostuu useista keskeisista vaiheista, kuten kayt-
toliittyman suunnittelusta, grafiikan roolista, pelin ohjelmoinnista, danisuunnittelusta ja musii-
kista seka pelitestauksesta. Suunnittelun alkuvaiheessa on olennaista maarittaa tekniset alustat,
joihin peli julkaistaan, silla tama vaikuttaa tyokalujen valintaan ja vaihtaminen myéhemmin voi
aiheuttaa suuria teknisia ongelmia ja aikataulujen uudelleenjarjestelya, mika voi johtaa pelin vii-

vastymiseen tai laadun heikentymiseen. (Maatta & Nuotila 2016, 230-237.)

Peliyrityksen on myos paatettava, mille pelialustoille peli julkaistaan, mikali resurssit ja aikataulu
sen sallivat. Johtamisen kannalta voi olla jarkevaa suunnitella eri alustoille omat projektinsa, ja
on tarkeda tehda selkea paatos siita, mille alustoille pelia ei julkaista. Alustan valinnalla on suuri
merkitys myos kayttoliittyman suunnitteluun, silla eri alustat mahdollistavat erilaiset ohjaus- ja

kayttoliittymaelementit seka lisélaitteiden kdyton. (Maatta & Nuotila 2016, 230-237.)

Kayttoliittyman suunnittelussa on otettava huomioon alustan mahdollisuudet ja rajoitukset. Esi-
merkiksi kosketusnaytto tarjoaa erilaisen ohjattavuuden verrattuna konsolien ohjaimiin tai hiiri-
nappaimistd-yhdistelmiin. Lisdksi peliohjaimen vaihtoehdot ovat moninaiset ja vaikuttavat kayt-

toliittyman suunnitteluun. (Maatta & Nuotila 2016, 230-237.)

Pelisuunnittelun lahtékohtana voi olla projektikokonaisuus, joka jaotellaan pienempiin osiin ja
edelleen yksittaisiin tehtaviin. Tama lahestymistapa auttaa hahmottamaan projektin kokonaisuu-
den ja mahdollistaa tehtdvien selkedn jaon suunnittelutiimin kesken. Vaikka erilaisia suunnittelu-
menetelmia onkin olemassa, niitd voidaan kayttaa yhdessa projektin eri vaiheissa, ja lopputulok-
sena saadaan selked projektisuunnitelma tehtévélistoineen ja vaiheineen. (Maatta & Nuotila

2016, 230-237.)

Jos lisatyovoiman palkkaaminen omiin tiloihin ei ole mahdollista, usein turvaudutaan alihankin-
taan, jossa tyo tehdaan yrityksen ulkopuolella. Tama asettaa pelituotannon johtamiselle uusia
haasteita, kuten lisaa suunnittelu- ja koordinointityota. Alihankkijoiden erilaiset prosessit ja tyo-
kalut vaativat huomioimista suunnitelmissa. Ennen paatosta alihankinnasta on tarkeaa harkita,
mitka osat peliprojektista voi ja kannattaa ulkoistaa. Tarvitaan tarkat sopimukset teknisista raja-

pinnoista, vastuista ja aikatauluista seka selkeda kommunikaatio molempien osapuolten valilla.
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(Maatta & Nuotila 2016, 240.) Alihankinnasta ja ulkoistamisesta kerrotaan lisda tdman opinnay-

tetyon edetessa.

Hyotypelin kehittdmisessa keskeista on syvallinen ymmarrys pelin aiheesta ja pelaajista. Asiakkai-
den ja loppukayttdjien varhainen osallistuminen on keskeista yhteisymmarryksen ja monialaisen

yhteistyon kannalta. (Korhonen 2020, 69.)

Taman vuoksi suositellaan seuraavia kdytantoja:

o "Pelikehitystiimin tulee nimeta viestinnasta vastaava henkil6 ja jakaa tietoa kaikille sidos-

ryhmille.”

e ”“Asiakkaiden on maariteltdava halutut lopputulokset ja ymmarrettava pelin kehittamisen

rajoitukset ja resurssitarpeet sekd oma roolinsa prosessissa.”

e ”"Asiakkaille suositellaan SG-koulutusta parantamaan ymmarrysta.”

e "Tyokalujen, kuten SG-tydpajan ja SG-kehitystyokalun, kayttoa tulisi esitellda ammattilai-

sille.”

e ”SG:n vaikutuksen testaaminen ja mittaaminen on tarkeaa validoinnin parantamiseksi.”

o "Loppukayttdjille on tarjottava ohjausta ja kayttoprotokolla.”

2.8 Pelitestaus

Tuuli M3enpéaa opinndytetyossaan (2018) kasittelee pelitestauksen hyotyja. Han kertoo, kuinka
pelitestaus on keskeinen vaihe pelin kehityksessa varmistaen, etta peli toimii suunnitellusti ja tar-
joaa pelaajilleen laadukkaan ja virheettoman pelikokemuksen. Ensimmaisella testauskierroksella
arvioidaan prototyypin toimivuutta suhteessa suunnitelmiin. Erityisen tarkeaa on varmistaa, etta
pelin kayttoliittyma toimii moitteettomasti, silla se on usein ensimmainen kosketuspinta pelaa-
jien ja pelin valilla. Kun demo osoittautuu pelaamiskelpoiseksi, voidaan jatkaa kehitysta eteen-

péain. (Maenpaa 2018, 25-26.)
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Pelitestauksen merkitys korostuu myos laadun arvioinnissa. Pelijarjestelmakokemuksen laadun
varmistamiseksi voidaan kayttaa erilaisia psykofysiologisen mittaamisen menetelmia seka peliko-
kemuksen mittaamista neurofysiologisin menetelmin. (Nacke et al. 2010; Bellotti et al. 2013.)
Nacke, Drachen ja Gébel (2010) esittavat kolmitasoista pelikokemuksen (Gameplay experience -
GX) mittauskehikkoa nimenomaisesti hyotypelikokemuksen mittaamiseen, joka on nahtavilla ku-
vassa 5. Ndita ovat pelin laatu (pelijarjestelmadkokemus), pelin ja yksilon valisen vuorovaikutuksen
laatu (yksittdisen pelaajan kokemus) sekd vuorovaikutuksen laatu sosiaalisessa, ajallisessa, spati-

aalisessa ja muussa kontekstissa. (Nacke et al. 2010.)

Pelisuunnittelija Pelagja

@ °
o P
“ Yksittdisen

pelaajan

——

Pelijarjestelmakokemus

kokemus Pelaamisen konteksti

Kuva 5. GX:n kolme metodologista kehysta (mukaillen Nacke et. Al 2010, 5)

Pelia testataan eri vaiheissa kehitysprosessia aina pelin valmistumiseen saakka ja usein myos sen
jalkeen paivitysten yhteydessa. Testaus vaatii perusteellista kenttien lapikayntia ja usein samojen
osuuksien pelaamista uudelleen ja uudelleen. Kestavan kehityksen nakokulmasta pelitestaus voi
liittya resurssien tehokkaaseen kayttoon ja ymparistoystavallisyyteen, esimerkiksi virtuaalisen

testausympariston avulla. (Salen & Zimmerman 2006.)

Maenpaa kertoo tyossadan myos testauskertojen iteratiivisesta luonteesta. Ensimmaisilla testaus-
kertoja kutsutaan perinteisesti alpha-testaamiseksi. Ensimmaisella testikerralla ndahdaan, toi-

miiko prototyyppi niin kuin on suunniteltu. Jotta pelin kehittelya uskalletaan jatkaa, on ainakin
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pelin kayttoliittyman oltava toimiva. Kun demo osoittautuu pelaamiskelpoiseksi, voidaan kehitte-
lya jatkaa siitd eteenpdin. Testaamista on tietenkin jatkettava siihen asti, etta peli on valmis ja
usein myds valmistumisen jalkeenkin paivitys mielessa. Pelitestaaminen vaatii samojen kenttien
pelaamista uudelleen ja udelleen. Parhaillaan pelimaailman jokainen nurkka kolutaan lapi mah-

dollisten virheiden l6ytdmiseksi ennen julkaisua. (Maenpaa 2018, 24-25.)

Han jatkaa kertomaansa myohemman vaiheen testauksesta, jota kutsutaan beta-testaamiseksi.
Beta-testausvaiheessa testaajiksi valikoidaan yleensa pelin oletettua kohdeyleis6a. Tassa vai-
heessa selvitetdaan, mika pelissa toimii ja mika ei. Pelia viilataan sen mukaan, miten testaajat sii-
hen reagoivat. Beta-testausvaiheessa on peliin usein tehtdva vield muutoksia. Loppuvaiheessa
pelin kehitystd pelitestaaminen on enimmaékseen bugien eli koodausvirheiden etsintaa. (Maen-
paa 2018, 24-25.) Pelitestaus on tarked osa pelin kehitysta ja suunnittelua, ja sen avulla voidaan
varmistaa pelin laatu ja toimivuus eri kdyttotilanteissa. Seka suunnittelijoiden etta pelitiimin ul-
kopuolisten henkildiden osallistuminen testaukseen on tarkeaa, ja testausprosessin avulla pelia
voidaan jatkuvasti kehittaa ja parantaa sen vastaamaan paremmin pelaajien tarpeita ja odotuksia.

(Testbytes 2024.)

Avoin haastattelu eli Focus Group -haastattelu tarjoavaa tehokkaan tavan kerata palautetta pe-
lista ja sen toiminnasta. Focus Groupissa pieni ryhma huolellisesti valittuja osallistujia keskustelee
tietyista tuotteista, palveluista tai muista aiheista, yleensa edustaen tuotteen kohderyhmaa.
Haastatteluihin osallistuu moderaattori, jonka tehtdavana on ohjata keskustelua, kirjata ylos mie-
lipiteita ja pitaa keskustelu puolueettomana. On tarkeda, etta osallistujille esitetyt kysymykset
ovat tarkkoja ja yksityiskohtaisia, jotta Focus Groupin tehokkuus varmistetaan. Haastattelu toimii
erinomaisena tiedonkeruumenetelmana kehittamistehtavissa, silla se tarjoaa syvallista tietoa no-
peasti kehittdmiskohteesta. Ryhmahaastattelu mahdollistaa asioiden kasittelyn uudelle tasolle
ryhmadynamiikan ansiosta. Tavallisesti ryhmahaastatteluihin osallistuu 6-12 henkil6a, ja kaksi
haastattelijaa voi luoda rennomman ilmapiirin, joka edistdd monipuolisempaa keskustelua. (Oja-

salo ym. 2015, 106-112.)

Puolistrukturoidussa haastattelussa kysymykset laaditaan etukateen, mutta niiden paikat voivat
vaihdella haastattelun kuluessa. Haastattelija voi esittdd myds spontaaneja kysymyksia tarvitta-
essa. Tama haastattelutyyppi sopii hyvin tilanteisiin, joissa tutkitaan jonkin ilmion merkitysta osal-
listujille. (Ojasalo ym. 2015, 108.) Avoimella haastattelulla tarkoitetaan joustavaa haastatteluta-
paa, joka muistuttaa tavallista keskustelua. Avoimen haastattelun avulla voidaan saada esiin mer-

kityksellisia ndkokulmia, joita haastateltavat pohtivat. (Ojasalo ym. 2015, 41.)
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Kestavan kehityksen nakdkulmasta pelitestaus voi myos liittya resurssien tehokkaaseen kayttoon
ja ymparistoystavallisyyteen. Esimerkiksi virtuaalinen testausymparisto voi vahentaa tarvetta fyy-
sisille laitteille ja matkustamiselle, mika puolestaan vahentaa hiilijalanjalkea ja ymparistovaiku-
tuksia. Lisaksi pelin kehityksen aikana ja jalkeen tehdylla testauksella voidaan varmistaa pelin pit-
kaikaisyys ja vahentda tarvetta suuriin paivityksiin tai korjauksiin mika voi vahentdaa myos pelin

ympadristovaikutuksia pitkalla aikavalilla.
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3  Kestavan kehityksen maarittaminen hyotypelin kehityksessa

YK eli Yhdistyneiden kansakuntien ymparistdohjelma (UNEP) on tehnyt yhteisty6ta peliteollisuu-
den kanssa selvittadkseen, miten ala voi hyodyntaa merkittavaa kattavuuttaan. Maailmanlaajui-
sesti se tarkoittaa 2,8 miljardia nuorta pelaajaa, joita halutaan innostaakseen oppimaan lisaa ym-
paristosta ja kehittamaan toimia, jotka edistavat planeetan hyvinvointia tulevina kriittisind vuo-
sina. Tama allianssi kattaa yli 30 suurta peliyhtiota ja kahdeksan ammattiliittoa. UNEP on yksi al-
lianssin perustajajdsenista ja sen tehtavana on tukea allianssin toimintaa. (UNEP Annual impact

report 2022, 9.)

Vie valtavasti energiaa valmistaa ja kayttaa laitteitamme, datakeskuksiamme, infrastruktuurin
tarpeisiin. IT-alan energiajalanjalki arvioidaan jo kuluttavan noin 7 % maailman sahkosta (Green-
peace 2017, 4). Odotettavissa oleva kolminkertainen maailmanlaajuisen Internet-liikenteen kasvu
vuoteen 2020 mennessa tarkoittaa, etta Internetin energiajalanjdljen odotetaan kasvavan edel-
leen. Taman kasvun taustalla ovat yksilollinen tiedonkulutus ja digitaaliajan levidaminen suurelle
osalle maailman vaestosta, mika tarkoittaa miljardista yli 4 miljardiin maailmanlaajuisesti. (Green-
peace, 2017.) lhmisen toiminnan vaikutus planeettaan on kiistaton, ja pelialalla on tarkea rooli
kestavan kehityksen edistamisessa. Peliteollisuus kasittdaa monia liiketoimintamalleja ja teknolo-
gioita, jotka voivat vaikuttaa merkittavasti hiilidioksidipaastojen vahentamiseen ja kestavien kay-
tantojen edistamiseen. Pelialan yrityksilla on merkittava vaikutus ymparistoon eri toimintansa
kautta, kuten energiankulutuksella ja pelien kehitysprosessin hiilijalanjaljelld. Green Games Guide
-opas tarjoaa peliyrityksille ohjeita kestavan kehityksen edistamiseen ja paastojen vahentami-

seen. (Playing for the planet 2023, 3.)

Yhtena maailman nopeimmin liikkuvista ja innovatiivisimmista sektoreista pelialalla on monia lii-
ketoimintamalleja, tuotantotekniikoita, jakelukanavia, alustoja ja teknologioita, joilla voidaan to-
teuttaa kestdavan kehityksen tehostuksia ja parannuksia hiilidioksidipddstéjen vahentamiseksi
kaikkialla maailmassa. Nama vaihtelevat toiminnan laajuudesta, tehokkuudesta, pelien tekemi-
seen kaytettava koodista seka peleja valmistavien ja myyvien studioiden, alustojen ja julkaisijoi-
den energiankdyton vaikutukset fyysisten tuotteiden jakeluun, konsolien energiatehokkuuteen

seka pelaajien paasyyn ja pelaamiseen kdyttdmaa energiaan. (Playing for the planet 2023, 8.)

Yrityksille voi olla vaikea tietda, mista aloittaa kestavan kehityksen tavoitteiden saavuttamiseksi.

Green Guiden ja vastaavien oppaiden avulla yritykset voivat |0ytaa keinoja vahentaa paastojaan
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ja parantaa toimintansa kestdvyytta. Lisaksi, “vihred” tieto- ja viestintateknologia (ICT) on nou-
seva trendi, joka korostaa tieto- ja viestintateknologian ymparistoystavallista kayttoa. Tama sisal-
taa esimerkiksi energiatehokkaiden laitteiden kayton, digitaalisen tiedonhallinnan ja pilvipalve-
luiden hyddyntamisen, ja se voi tarjota merkittavia mahdollisuuksia pelialan yrityksille vahentaa

hiilijalanjalkedan. (Playing for the planet 2023, 15.)

Maailman ensimmainen Eko Game Jam pidettiin Helsingin Meilahdessa kesdakuussa 2019. Tapah-
tumaan oli mahdollista osallistua myo6s verkossa, ja se houkutteli mukaan osallistujia eri puolilta
maailmaa. Tavoitteena oli luoda peliprototyyppeja, jotka innostavat ekologiseen elamaan ja ym-
paristotietoisuuteen pelillistamisen avulla. Pelien kehittamisessa hyodynnettiin erilaisia tyoka-
luja, kuten Sitran Eldamantapatestia, 100 fiksua arjentekoa -sivustoa ja Suomen ymparistokeskuk-

sen limastodieetti-hiilijalanjalkilaskuria. (Laine Sari 2019.)

3.1 Kestavan kehityksen askeleet pelialalla

Viela ei ole olemassa yhta tietolahdettd, joka antaisi tarkan kuvan alan kokonaishiilijalanjaljesta,
mutta tama on alan prioriteetti asia, jota Playing For The Planet ja muut ovat jo alkaneet kasitella.
Sony Interactive Entertainment (SIE 2021) on tehnyt yksityiskohtaisen tutkimuksen PS4-konsolilla
pelaamisen hiilijalanjaljesta. Tutkimus osoittaa, etta pelaamisen hiilijalanjalki riippuu monista te-
kijoista, kuten asuinmaasta ja kdytetysta laitteesta. Pelaamisen hiilijalanjalkeen vaikuttavat pelin
kesto ja koko, ja SIE analysoi eri tekijoita tunnistaakseen parhaat pelitavat hiilidioksidipaastojen
suhteen. Digitaalinen lataaminen arvioidaan talla hetkelld keskimaarin alhaisimmaksi hiilidioksi-
dipdastojen aiheuttajaksi verrattuna fyysiseen levyn ostamiseen tai suoratoistoon. Pelin koko-
naiskesto ja pelitiedoston koko vaikuttavat myds hiilijalanjalkeen ja esimerkiksi suoratoiston arvi-
oidaan olevan vahahiilisempaa, kun pelaa pidempaan tai pienemmilla peleilld. Arvioissa otetaan
huomioon hiilidioksidipaastot pelikonsolin valmistuksesta pelitiedoston lataamiseen ja jopa pelin
loppuelaman kasittelyyn asti. Naiden arvioiden perusteella voidaan kehittdaa kestavampia pelita-
poja ja vahentaa pelialan hiilijalanjalkea. (Playing for the planet 2023, 8-9; SIE 2021.) Pelien kehi-

tyspolku kestavan kehityksen kannalta on nahtavissa kuvassa 6.

Playing For The Planet tarjoaa viiden vaiheen prosessin peliyrityksille hiilijalanjalkensa vahenta-
miseen. Tama sisaltaa hiilijalanjaljen maarittamisen, paastdjen laskemisen, rohkeiden toimien to-
teuttamisen paastojen vahentamiseksi, tarvittaessa hiilidioksidin kompensoinnin ja jatkuvan ar-

vioinnin ja suositusten antamisen. (Playing for the planet 2023, 10.)
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Kuva 6. Pelien kehityspolku kestdvan kehityksen kannalta (Playing for the planet 2023, 8-9)

Kestavan kehityksen portaissa pelialalla tulee ensin maarittaa hiilijalanjaljen laajuus ja aikataulu
sen pienentamiseksi. Taman jalkeen yritysten tulee laskea paastdnsa, ryhtya toimiin niiden va-
hentamiseksi ja tarvittaessa kompensoida jiljelle jadavat paastot. Toimintojen kayttéonotto ja kes-
tavien kdytantojen omaksuminen ovat keskeisia toimenpiteitd tdassa prosessissa. Laskureita on
olemassa useita, joista on suositeltavaa valita juuri omaan toimintaymparistéon ja laajuuteen so-
piva laskuri. Playing for the planet tarjoaa kauttansa useita hyvia vaihtoehtoja erilaisille pelialan

toimijoille. (Playing for the planet 2023.)

Ymmartamalla yrityksen vaikutusta ymparistoon ja keraamalla tietoa energiankulutuksesta, mat-
kustuksesta ja muiden toimittajien kaytosta, yritys voi tunnistaa paastdjen vahentamiskohteet ja

asettaa tavoitteita hiilijalanjdljen pienentamiseksi. Kun hiilijalanjalki on selvilla, yritys voi ryhtya
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toimiin paastdjen vahentamiseksi esimerkiksi sdastamalla energiaa toimistolla, siirtymalla uusiu-
tuvaan energiaan ja optimoimalla tietokantoja. Kun suorat paastot on pienennetty mahdollisim-
man paljon, yritys voi harkita kompensointia padstéjen pienentamattomien osien osalta. On tar-
keda valita luotettava ja sertifioitu hiilipdastéjen kompensointijarjestelma. Yrityksen tulee jatku-
vasti arvioida ja parantaa hiilijalanjalkeensa liittyvia toimia. Tyontekijoiden osallistaminen ja yh-
teistyd ymparistotavoitteiden saavuttamiseksi on tarkeda, samoin kuin viestinta ja jaettujen par-

haiden kaytantojen jakaminen alan kanssa. (Playing for the planet 2023, 10-16.)

3.2 Innovaatiot ja teknologian hyédyntaminen

Kestdvassa pelikehityksessa pyritdan hyodyntamaan innovaatioita ja teknologiaa ratkaisuina kes-
tavyyskysymyksiin. Esimerkiksi virtuaalitodellisuus ja tekoaly voivat tarjota uusia tapoja kertoa

tarinoita tai parantaa pelaajakokemusta kestavalla tavalla.

Tekoalyn hyédyntaminen peliprojekteissa tarjoaa lukuisia etuja, joista merkittavimpana on sul-
jettu ymparisto, joka mahdollistaa simulaatioiden kayton uusien algoritmien testaamiseen nope-
asti ja kustannustehokkaasti (Merilehto 2018, 96). Tama ymparisto vdahentaa tarvetta fyysiselle
laitteistolle ja mahdollistaa tehokkaamman kehityksen verrattuna reaalimaailman testauksiin. Te-
koalyn nousussa keskeisia tekijoita ovat laskentatehon kasvu, saatavilla oleva data ja kehittyneet
algoritmit (Merilehto 2018, 67.) Grafiikkakorttien hintojen lasku ja laskentatehon kasvu ovat teh-
neet koneoppimisesta ja tekoalyn kehittamisesta saavutettavampaa suuremmalle joukolle. Li-
saksi massiiviset datavarastot mahdollistavat koneiden treenaamisen monimutkaisiin tehtaviin,

kuten hahmontunnistukseen.

Merilehdon (2018, 173) mukaan kulttuurin rooli on merkittava, silla kokeiluihin kannustava ilma-
piiri on olennaista tekoalyn ja koneoppimisen hyodyntamisessa. Vaikka osaajista saattaa olla pu-
laa, ymmarrys tyokaluista ja niiden kayttotavoista kasvaa, mika helpottaa osaltaan tarvittavien
osaajien rekrytointia. Myos datan jakaminen yrityksen sisalla on tarkea askel kohti tehokkaampaa
tekoalyn hyodyntamista (Merilehto 2018, 173). Laadukas ja runsas data on avain tekoalyn suori-
tuskyvyn ja laadun kannalta. Lisdksi paatéksenteon hajauttaminen ja datan helppo saatavuus

mahdollistavat nopeamman reagoinnin asiakastarpeisiin. (Merilehto, 2018, 174.)



31

Merilehto kayttaa kirjassaan esimerkkina tekoalyn nopeista liiketoimintahyodyista AlphaGo-pelia
(Merilehto 2018, 176). AlphaGon kehitys osoittaa tekodlyn hammastyttdavan oppimiskyvyn ja sen
kyvyn voittaa ammattilaisia lyhyessa ajassa (DeepMind 2024). Tama tarjoaa nidkoalan tekoalyn
mahdollisuuksiin, jotka vielda muutama vuosi sitten nahtiin mahdottomina. Vaikka tekoaly kyke-
nee monimutkaisiinkin tehtaviin, kuten go-pelin pelaamiseen, se ei pysty korvaamaan ihmisen
intuitiota tai tunneyhteytta asiakkaisiin (Merilehto 2018, 175). Sen sijaan ihmisen ja koneen yh-

teistyo voi tuottaa parhaita tuloksia, kun kummankin vahvuudet otetaan huomioon.

Peleissa tekodlya voidaan hyodyntaa resurssien, kuten energian ja materiaalien, optimoinnissa
pelien kehityksessa ja toiminnassa. Esimerkiksi tekodly voi auttaa optimoimaan pelien grafiikkaa
ja suorituskykya siten, etta ne kuluttavat vihemman energiaa ja resursseja ilman, etta pelaajako-
kemukseen kohdistuu merkittavaa haittaa. (Anthony Jay 2023). Tekoély voi auttaa raataléimaan
pelaajille yksilollisia pelikokemuksia, mika voi lisata pelien vetovoimaa ja pitkaaikaista sitoutu-
mista. Esimerkiksi tekodly voi analysoida pelaajien kayttaytymista ja mieltymyksia tarjoten heille

juuri heidan tarpeisiinsa sopivaa siséltoa ja haasteita. (Anthony Jay 2023.)

Tekoaly voi auttaa kehittdjia tuottamaan kestavaa sisaltoa, joka edistaa positiivisia arvoja ja vies-
teja pelaajille. Esimerkiksi tekodly voi auttaa tunnistamaan ja poistamaan haitallista sisalt6a pe-
liyhteisdista tai tarjoamaan pelaajille opetuksellisia ja inspiroivia kokemuksia. Tekoalyn ja tekno-
logisten sovellusten kehittamisessa on tarkeda ottaa huomioon eettiset kysymykset, kuten kayt-
tajan yksityisyyden suoja, syrjimattomyys ja oikeudenmukaisuus. Tama varmistaa, etta kehitys-
tyossa kunnioitetaan ihmisoikeuksia ja eettisia periaatteita. Tekoalyn ja teknologisten sovellusten
kaytossa on tarkeda huolehtia niiden turvallisuudesta ja tietoturvasta. Tama sisaltaa esimerkiksi
varmistamisen, etta jarjestelmat ovat suojattuja mahdollisia hyokkayksia vastaan ja etta kaytta-

jien henkilotiedot ovat turvassa. (Van Rooi. et al. 2021, 72.)

Kestavan kehityksen edistamisessa on tarkeaa panostaa koulutukseen ja osaamisen kehittami-
seen teknologian ja tekoalyn alueilla. Tama varmistaa, etta kehittajat ja kayttajat ymmartavat tek-
nologisten ratkaisujen mahdollisuudet ja rajoitukset kestavan kehityksen nakokulmasta ja voivat

hyodyntaa niita parhaalla mahdollisella tavalla.
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3.3 Kestava kehitys hyotypelin sisallon suunnittelussa

Kestava kehitys hyotypelin sisdllon suunnittelutyossa edellyttaa huolellista harkintaa ja tietoista
pyrkimysta toteuttaa YK:n kestavan kehityksen mukaisia arvoja ja tavoitteita. YK:n kestavan kehi-
tyksen tavoitteet tarjoavat kattavan viitekehyksen, jonka avulla voidaan suunnitella peleja, jotka
edistavat sosiaalista, taloudellista ja ekologista kestdvyytta. (Kestavan kehityksen tavoitekortit

2017.)

Esimerkkeja kestavan kehityksen mukaisesta pelialan toiminnasta on jo olemassa. Playing for the
Planet jarjestaman Green Game Jamin osallistujia kannustetaan tekemaan "vihreita” tai ekologi-
sia toimia peleissaan. Osallistuvat pelistudiot voivat valittaa tarkeita viesteja ilmastonmuutok-
sesta ja ymparistostd, antaen samalla pelaajille mahdollisuuden osallistua kestavan kehityksen
matkalle pelissdan. Vuoden 2022 Green Game Jam johti yli 2,5 miljoonan puun istuttamiseen ja
400 000 pelaajan kattavaan kyselyyn. Kysely osoitti, ettd 68 % pelaajista haluaa osallistua enem-
man ymparistokysymyksiin, joten peliteollisuudella on ainutlaatuinen mahdollisuus ja halu edis-
taa kestavyytta. Kyselyn mukaan ldhes 70 % vastaajista olisi valmis muuttamaan tapojaan ennen
pelin pelaamista, ja tama luku nousi 80 %:iin pelin pelaamisen jdlkeen. Lisdksi ldhes kaksi kolmas-
osaa vastaajista kertoi olevansa motivoituneita maksamaan ymparistoaiheisesta sisallosta, jos se
rikastaisi heidan pelikokemustaan, mika osoittaa kiinnostuksen oppimiseen. (UNEP Annual im-

pact report 2022, 13.)

Suomen ulkoministerio kertoo Agenda 2030:n kestavan kehityksen toimintaohjelmasta ja tavoit-
teiden koskevan maailman kaikkia maita. Ensisijainen vastuu Agenda 2030:n toimeenpanosta on
valtioilla. Tavoitteiden saavuttamiseen tarvitaan kuitenkin myos paikallishallinnon, yksityissekto-
rin, kansalaisyhteiskunnan ja kansalaisten laajaa osallistumista. Sopimukseen sisaltyy 17 erilaista
tavoitetta, jotka kasittelevat kestavaa kehitysta. Tavoitteet on tarkoitus saavuttaa vuoteen 2030
mennessa. Suomi on sitoutunut tavoitteiden saavuttamiseen seka kotimaassa etta kansainvali-

sessa yhteistydssa. Myos Suomen kehitysyhteistyo tukee tata sitoumusta. (Ulkoministerio 2024.)

Vuonna 2015 sovittiin YK:n jasenmaiden kesken kestavan kehityksen tavoitteet ja toimintaoh-
jelma. Tavoiteohjelma Agenda 2030 sisdltaa 17 kestavan kehityksen tavoitetta ja 169 tarkentavaa

alatavoitetta. (Kestavan kehityksen tavoitteet 2021). Tavoitteet ovat kuvattu kuvassa. 7
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Kuva 7. Kestdvan kehityksen tavoitteet (Kuvat ja viestintdmateriaalit 2021)

Tiivistetysti kuviossa esitetyt tavoitteet ovat seuraavat:
1. ”Poistaa koyhyys sen kaikissa muodoissa kaikkialta.”

2. "Poistaa nalka, saavuttaa ruokaturva, parantaa ravitsemusta ja edistaa kestavaa maa-

taloutta.”

3. "Taata terveellinen eldama ja hyvinvointi kaikenikaisille.”



34

4. "Taata kaikille avoin, tasa-arvoinen ja laadukas koulutus seka elinikdiset oppimismah-

dollisuudet.”

5. ”Saavuttaa sukupuolten valinen tasa-arvo seka vahvistaa naisten ja tyttojen oikeuksia

ja mahdollisuuksia.”

6. "Varmistaa veden saanti ja kestdva kaytto seka sanitaatio kaikille.”

7. ”Varmistaa edullinen, luotettava, kestava ja uudenaikainen energia kaikille.”

8. "Edistaa kaikkia koskevaa kestavaa talouskasvua, taytta ja tuottavaa tyollisyytta seka

saallisia tyopaikkoja.”

9. "Rakentaa kestavaa infrastruktuuria seka edistdaa kestavaa teollisuutta ja innovaati-

oita.”

10. ”"Vahentaa eriarvoisuutta maiden sisalla ja niiden valilla.”

11.” Taata turvalliset ja kestavat kaupungit seka asuinyhdyskunnat.”

12. ”"Varmistaa kulutus- ja tuotantotapojen kestavyys.”

13. "Toimia kiireellisesti ilmastonmuutosta ja sen vaikutuksia vastaan.”

14. ”Sailyttaa meret ja merten tarjoamat luonnonvarat seka edistaa niiden kestavaa kayt-

to6a.”
15. “Suojella maaekosysteemeja, palauttaa niitd ennalleen ja edistdaa niiden kestavaa
kayttoa; edistdaa metsien kestavaa kayttoa; taistella aavikoitumista vastaan; pysadyttaa

maaperan kéyhtyminen ja luonnon monimuotoisuuden haviaminen.”

16. "Edistaa rauhanomaisia yhteiskuntia ja taata kaikille paasy oikeuspalveluiden pariin;

rakentaa tehokkaita ja vastuullisia instituutioita kaikilla tasoilla.”

17. "Tukea vahvemmin kestavan kehityksen toimeenpanoa ja globaalia kumppanuutta.”

(Kestavan kehityksen tavoitteet 2021.)

Green Games Guiden mukaan (2023, 6) “Pelaajina ja ammattilaisina voimme tehda asioita muut-

taaksemme peliteollisuuden kulttuuria, lisata tietoisuutta ja muuttaa tapaa ajatella, miten peleja



35

tehdaan.” Pelin sisallon suunnittelussa on pyrittava edistamaan YK:n kestavan kehityksen tavoit-
teita, kuten koyhyyden poistamista, terveyden edistamistd ja laadukkaan koulutuksen saata-
vuutta. Pelien avulla voidaan lisata pelaajien tietoisuutta naista globaaleista haasteista ja kannus-

taa heitd osallistumaan ratkaisujen loytamiseen. (Kestdvaa kehitysta ja hyvinvointia 2023.)

Pelisisallon tulisi tukea tasa-arvoa ja oikeudenmukaisuutta. Pelien avulla voidaan valittaa viesteja
ihmisoikeuksista, syrjimattomyydesta ja yhdenvertaisuudesta. Sisallon suunnittelussa onkin tar-
keda valttaa stereotypioita ja luoda monimuotoisia hahmoja ja tarinoita, jotka heijastavat todel-
lista maailmaa. Sabine Harrer ja Leonardo Custddio késittelevat “Fair Play” -oppaassaan (2022,
41-47) aiheita, kuten reilu peli ja antirasistiset toimenpiteet. He antavat myds kdytannon vinkkeja
siitda, miten suunnitella ensimmainen antirasistinen peli-idea tai muokata olemassa olevaa pelia

tdhan suuntaan. (Harrer & Custddio 2022.)

Kestavan kehityksen periaatteiden mukaista on huomioida ymparistonakoékulma pelien sisallon
suunnittelussa. Pyrittdessa vahentamaan pelien ymparistdvaikutuksia on esimerkiksi suosittava
digitaalisia jakelukanavia fyysisen median sijaan ja valtettdva tarpeetonta resurssien kayttoa.
(Green games Guide 2023, 8,12; Playing for the planet 2023, 15). Kestavan kehityksen huomioi-
minen pelin sisallon suunnittelussa on entista tarkeampaa, kun otetaan huomioon pelialan voi-
makas digitalisaatio ja suuret datasiirrot. Digitaalinen aikakausi tarjoaa mahdollisuuksia energia-
tehokkuuden parantamiseen ja uusiutuvien energialdahteiden hyodyntamiseen. Tama edellyttaa
IT-yrityksilta dalykkaampaa ja kestavampaa lahestymistapaa energiankulutukseen ja -tuotantoon.
Tulevaisuudessa on tarkedaa huomioida energiakaytt6a pelinkehityksessa osana kestavan kehityk-

sen maarittamista. (Playing for the planet, 2023.)

Hyotypelien sisallon suunnittelussa on otettava huomioon kestavat taloudelliset kdaytannot. Tama
voi tarkoittaa esimerkiksi reilujen tyoolosuhteiden varmistamista pelien kehittdjille ja tuotanto-
ketjun lapinakyvyytta. Lisaksi pelien sisallon tulisi tukea taloudellista osallisuutta ja kestavaa ta-
louskasvua. Taman lisaksi on hyva ottaa huomioon suhtautuminen energian kaytt6on sovelluksia
kehitettaessa, milla alustoilla peli julkaistaan. Julkaisuun liittyvissa suunnitelmissa on hyva tarkas-
taa suhtautuminen materiaaleihin, kuten muoviin, paperiin ja pahviin, jos peleistd on suunnitel-

missa tehda fyysisia versioita tai mainosmateriaaleja. (Green games guide 2023, 7-21.)

YK:n kestavan kehityksen mukaan soveltavasti voidaan sisallon suunnittelussa pyrkia edistamaan
rauhaa. Pelien avulla voidaan valittaa viesteja konfliktien ratkaisemisesta, demokratian edistami-

sestd ja oikeusvaltioperiaatteen tarkeydestd. Pelien sisdltd voi kannustaa pelaajia rakentavaan
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vuorovaikutukseen ja yhteistyohon eri kansallisuuksien kesken. (Kestavaa kehitystéa ja hyvinvoin-

tia 2030, n.d.)

3.4 Kestdva johtaminen

Kestavan kehityksen arvot johtamisessa ovat olennainen osa nykyaikaista ja vastuullista yritystoi-
mintaa nykypaivana. Kestdva johtajuus pyrkii tasapainottamaan taloudelliset, sosiaaliset ja eko-
logiset tavoitteet pitkdjanteiselld ja suunnitelmallisella toiminnalla. Tama tarkoittaa sita, etta joh-
tajat eivat pelkastaan tavoittele lyhyen aikavalin voittoja, vaan pyrkivat varmistamaan organisaa-

tionsa ja sen toimintaympariston kestavan kehityksen pitkalla aikavalilla.

Schmidt-Thomé ja muut (2020, 73) korostavat tutkimuksessaan, etta kestava kehitys olisi otettava
yrityksen johtamisessa keskeiseksi strategian ja toimeenpanon osaksi. Hyva kestava johtaja si-
touttaa henkilokunnan toimimaan kestavan kehityksen periaatteiden mukaisesti ja varmistaa,
ettd organisaation toiminta on eettisesti ja ekologisesti kestavaa. Tama voi sisaltaa esimerkiksi
energiatehokkuuden parantamista, kierratyskaytantojen kehittamista ja yhteiskuntavastuullisten
hankkeiden tukemista. Gustafsson ja Ilvner (2017, 305) ovat samaa mieltd painottaen kestavan
kehityksen tyon ja tavoitteiden integroimista johtamiseen, paivittdiseen tyohon ja menettelyta-
poihin. YK korostaa Agenda 2030 -toimintaohjelmassaan integroitua lahestymistapaa kestavan
kehityksen tavoitteisiin ja sita, etta tavoitteet tulisi sisallyttaa olemassa oleviin rakenteisiin ja stra-
tegioihin eika toteuttaa niita erillisissa jarjestelmissa (Gustafsson & Ivner 2017, 312). Kansallisen
toimintasuunnitelman avulla voidaan valita sopivat indikaattorit ja tydkalut edistymisen seuran-
taan, valttden siten tavoitteiden poliittiseksi kdyttamisen (Graute 2016; Weitz et al. 2015). YK:n
Agenda 2030 korostaa laajaa jarjestelmanakokulmaa ja integroitua lahestymistapaa tavoitteiden
saavuttamiseksi (YK 2015). Alueellinen johtajuus ja yhteisty6 eri toimijoiden valilla ovat keskeisia
kestdvan kehityksen edistamisessa (Gustafsson & Ivner 2018). Eri alueelliset toimijat ottavat vas-
tuuta erilaisien tavoitteitten mukaan, mika on niiden merkityksesta organisaatioilleen, mika vaatii
yhteisen ymmarryksen kehittamista ja yhteisty6ta eri agendojen valilla (Gustafsson & Ivner 2018;

Eklund & Gustafsson 2015).

Kestavalla johtamisella pelialan yrityksessa tarkoitetaan ihmisten ja asiakokonaisuuksien hallin-
taa, jossa johtaminen on madaratietoista ja tavoitteellista. Se ottaa huomioon vastuullisuuden

edistden ihmisten ja luonnon hyvinvointia seka tuottaen lisdarvoa omistajilleen ja yhteiskunnalle.
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Yksi keskeinen nakokulma kestavassa johtajuudessa on sosiaalisten ja ekologisten asioiden huo-
mioiminen liiketoiminnassa. Kestava johtajuus vaatii ihmisten ja sidosryhmien osallistamista seka
uusia mittaus- ja palkitsemisjarjestelmia. Kestavasta johtajuudesta tulee tehda tietoinen paatos
ja vieda se yrityksen strategiaan. Organisaatiossa tarvitaan lujaa asennemuutosta ja muutoksen

lapivientid koko organisaatiossa. (Barlund & Perko 2013, 20-21.)

Kestdva johtaminen pelialan yrityksessa edellyttaa tahtoa, avoimuutta, mahdollistamista ja yh-
teistyota. Tarkoituksena on edistda ihmisten ja luonnon hyvinvointia maaratietoisesti ja tavoit-
teellisesti. Organisaatiossa tulee olla vahva tahto ja rohkeus tehda asiat toisin. Huomioiden tasa-
puolisesti kannattava liiketoiminta seka yksildiden luonnon ja yhteisdjen hyvinvointi. Kestavassa
johtajuudessa tulisi ymmartaa asioiden ja ilmididen keskindisvaikutukset seka niiden yhteisvaiku-
tukset toimintaan. Lisdksi kestdvassa johtajuudessa vaalitaan luonnon ja ekosysteemien suojele-
mista ja perehdytetaan henkilostd ymparistda saastaviin menetelmiin. Oman toiminnan ymparis-
tovaikutukset selvitetaan pyrkien jatkuvasti vahentamaan ymparistoon kohdistuvia negatiivisia

vaikutuksia. (Barlund & Perko 2013, 105, 116-117, 122, 141.)

Kestdva johtaminen tukee ja vahvistaa pelialan yrityksen strategisia tavoitteita. Tarvitaan laadul-
lisesti hyvaa johtamista, mika varmistaa organisaation menestyksen sen tarkoituksen mukaisessa
tehtdvassa. Kestava johtajuus on johdonmukaista, lapinakyvaa ja vastuullista. Se turvaa sidosryh-
mien hyvinvoinnin, sitoutumisen ja suorituskyvyn. Tarkoituksena on korostaa myonteisten yh-
teiskunnallisten vaikutusten merkitysta. Kestavan johtajuuden ominaispiirteisiin kuuluvat tahto,
avoimuus, mahdollistaminen ja yhteisty6. Kaikki lahtee tahdosta tehda asiat toisin. Koko organi-
saation johdon tulee sitoutua kestavan kehityksen periaatteisiin. Toiminnan tulee olla avointa ja
lapindkyvaa. Vanhat, siilomaiset ajattelu- ja toimintamallit, jotka eivat enaa riitd maailman komp-

leksisuuden hallintaan, voi hylata. (Barlund & Perko 2013, 22—23, 30-31, 103.)

Kestdavyyden johtaminen yrityksessa edellyttdada monialaista tietopohjaa, mika taas vaatii poikki-
hallinnollista ja usein koko organisaation vuorovaikutusta. Lisdksi kestdavassa johtajuudessa ko-
rostuvat reiluuden, lapinakyvyyden ja osallistamisen periaatteet. Johtajan tulee toimia inhimilli-
sesti, eettisesti ja ekologisesti oikein sekd kommunikoida avoimesti ja lapindkyvasti organisaati-
onsa toiminnasta. Luoda yritykseen luottamuksen ilmapiiri. Lisdksi johtajan tulee kannustaa ja
osallistaa henkilokuntaa seka muita sidosryhmia kestavan kehityksen edistamiseen paikallisesti,
valtakunnallisesti ja globaalisti. Toiminnan on pohjauduttava yrityksen omaan toimintaymparis-

toon ja perinteisiin. Huomioon otetaan yrityksen omat haasteet, mahdollisuudet ja resurssit. Joh-
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tajan tulee olla ajan tasalla kehityksen ja innovaatioiden suhteen seka pyrkia edistamaan organi-
saationsa toimintaa kestavan kehityksen suuntaan. Tama voi sisaltaa esimerkiksi uusien ymparis-
toystavallisten teknologioiden kayttoonottoa tai kestavien liiketoimintamallien kehittamista. Kes-
tavan kehityksen tavoitteet ja indikaattorit tulisi ottaa mukaan yrityksen strategiaan ja toiminta-

suunnitelmiin. (Barlund & Perko, 2013.)

Kestdva strateginen johtaminen pelialan yrityksessa edellyttaa kestavan kehityksen sosiaalisten,
ekologisten ja taloudellisten ulottuvuuksien integroimista strategiseen johtamiseen. (Cederlof
Frans 2023, 31-33). Kestava johtajuus yrityksissa ilmenee selkedna tavoitteenasetantana, vaikut-
tavuuden mittaamisena ja toiminnan seuraamisena seka tarvittavina korjausliikkeina. Yrityksen
tulisi jatkuvasti pyrkia parantamaan toimintaansa, edistamaan ekologista ja sosiaalista suoritus-
kykya seka sitoutumaan selkedan visioon halutusta tavoitetilasta, johon koko henkildst6 osallis-
tuu. (Barlund & Perko 2013, 201-202.) Strategiatasolla voidaan tarkastella osaamista sekd osaa-
mistavoitetta koko organisaation tasolla. Mittareita ja indikaattoreita kdytetdaan keskeisina tyo-
valineina johtamisessa, ja niiden tulisi olla osa strategista suunnittelua ja raportointia. Osaamisen
kehittaminen voidaan toteuttaa esimerkiksi koulutuksen, tyénohjauksen, vertaisoppimisen, ke-
hittdmishankkeiden tai tyévaihdon ja sijaisuuksien kautta. (Ranki 1999). Kuvassa 8 on kuvattu,
kuinka onnistunut kestavan kehityksen johtaminen etenee arvioimalla nykytilannetta, maaritte-
lemalla visio ja tavoitteet, luomalla strategia sekd seuraamalla toimintaa mittareiden avulla (Aal-
tonen 2019, 182; Barlund & Perko 2013, 203; Juutinen & Steiner 2010, 116; Kamensky 2014, 120).
YK:n kestavan kehityksen tavoitteet toimivat hyvana perustana paatoksenteolle ja strategiselle
suunnittelulle, ja kestavan kehityksen mittareita integroidaan osaksi strategisia indikaattoreita.
Seuranta, arviointi ja toiminnan kehittdminen vaativat sdannollista raportointia ja suunnittelua,
jotta paikalliset haasteet ja tehokkaimmat toimenpiteet tunnistetaan. (Barlund & Perko 2013,

203.)
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Kuva 8. Onnistuminen kestdvan kehityksen johtamisessa (mukaillen Barlund & Perko 2013, 203)

3.5 Kestavat kaytannot pelinkehityksessa

Kestdavat kaytannot pelinkehityksessa sisaltavat energiatehokkuuden parantamisen, eettisen
suunnittelun, pitkaikaisten pelien luomisen, sosiaalisen vastuullisuuden, kestavien liiketoiminta-
mallien kehittamisen, pelaajien osallistamisen seka innovaatioiden hyodyntamisen kestavyysky-
symysten ratkaisemiseksi. Kestavan kehityksen edistaminen pelialalla edellyttda kokonaisval-
taista lahestymistapaa, jossa yritykset, kehittdjat ja pelaajat tekevat yhteistyota kestavien kaytan-
tojen edistamiseksi ja ymparistovaikutusten minimoimiseksi. Jotta tavoitteisiin padstaan, on hyva
peilata omaa toimintaa kaytannoénlaheisiin alalla kaytettaviin toimiin. Yrityksen tarvitsee pohtia,
kuinka toimintatapoja voidaan jalkauttaa pelinkehityksen prosessiin ja johtamistapaan. Seuraa-
viin osa-alueisiin on koottuna, kuinka yrityksessa ndma asiat voidaan huomioida. (Playin for the

planet 2023; UNEP 2022.)

Kestdvassa pelikehityksessa kiinnitetdan huomiota ymparistovaikutuksiin. Tama voi sisaltaa ener-
giatehokkuuden parantamisen, vahahiiliset tuotantomenetelmat ja kierratettavien materiaalien
kayton. Pelikehityksessa pyritddn myds vahentamaan pelien energiankulutusta esimerkiksi opti-

moimalla koodia ja kdyttamalla tehokkaampia alustoja. Pelien tuotannossa suositaan vahahiilisia
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tai hiilineutraaleja menetelmia, kuten uusiutuvan energian kayttoa ja etatyoskentelya, jotta voi-
daan vahentaa hiilijalanjalkea. Pelien fyysisessa tuotannossa ja pakkausmateriaaleissa suositaan
kierratettavia tai kierratettyja materiaaleja, jotta voidaan vahentaa jatteen maaraa ja luonnonva-

rojen kulutusta. (Playin for the planet 2023.)

3.5.1 Hiilijalanjalki

Vuonna 2019 ilmastohuippukokouksessa YK:n paamajassa New Yorkissa lanseerattiin Playing for
the Planet Alliance. Koalitio tavoittaa yli miljardi pelaajaa jaseniensa kautta. Liittyvat peliyritykset
sitoutuvat omiin kestavan kehityksen tavoitteisiinsa. Euroopan tasolla European Games Develo-
per Federation on puolestaan korostanut alan ekologisesti kestavampaa kehitysta. Vuonna 2020
tehdyn kannanoton mukaan yritysten valista liiketoimintaa tulisi avoimemmin tukea hiilijalanjal-
kien lapinakyvyydella erityisesti pilvipalveluiden, pelimoottoreiden ja mainosten suhteen. Tama

mahdollistaisi paastojen laskemisen ja kompensoinnin. (Playing for the planet 2022.)

Jotta pelialanyritys voi tehokkaasti vahentda paastoja, taytyy ymmartaa paremmin yrityksen hii-
lijalanjaljen vaikutus. Vaikka tutkiminen vie aikaa, se auttaa yritysta tunnistamaan, mihin keskit-
tya toimissaan lyhyelld ja pidemmalla aikavalilla. Hiilijalanjaljen laskeminen voi auttaa saavutta-
maan tavoitteita ja sen avulla voidaan motivoida tiimia omaksumaan tarvittavat toimet paastojen
vahentamiseksi. Seuraavassa listassa on Playing for the planet -oppaan lyhyt ohje mukaillen en-

simmaisistd askelista. (Playing for the planet 2023, 10.)

Lista ensimmaisista askelista:

1. Aloituksen ajankohta valitaan, kun mittaamisen aloittaminen on mahdollista. Useim-

miten valitaan edellisen kalenterivuoden tammikuun 1. paiva.

2. Tiedon kerdaaminen sisaltdaa energiankulutuksen toimistossa, tyontekijoiden matkus-
tamisen ja padomahankinnat (esim. kannettavat tietokoneet). Riippuen laajuudesta,
se voi sisaltdaa yhteydenotot kumppaneihin ja toimittajiin seka sisaltda pelaajadataa
peleista. Aluksi saattaa olla tarpeen arvioida tietoja, kunnes parempia tietoja tulee

saataville.

3. Yrityksen IT ja pelien moottoreiden osalta pyritdan ymmartamaan pilvi- tai tietokes-
kuspalvelinten tilanne. On tarpeen ottaa yhteytta palveluntarjoajiin, jotta saadaan

tieto sahkon koostumuksesta.
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4. Jos halutaan ymmartaa pelien pelaamisen aiheuttamaa energiankulutusta, on myds

selvitettava, kuinka monta tuntia peleja on pelattu.

5. Useita tyokaluja ja neuvoja on saatavilla, jotka auttavat tekemaan yrityksen hiilijalan-

jaljen auditoinnin.

Pelialalla hiilijalanjaljen kompensointi tarjoaa keinoja yrityksille vahentdaa ymparistovaikutuksi-
aan. Kehittdjien tulisi harkita kompensointia koko pelin elinkaaren kattavasti. Valitessaan kom-
pensointiohjelmaa on tarkeda tutkia vaihtoehtoja huolellisesti varmistaen niiden ymparisto- ja
sosiaaliset hyddyt. Ohjelman tulisi tarjota pysyvid, mitattavissa olevia ja todennettavia tuloksia,
ja se tulisi akkreditoida alan standardeilla. YK:n kompensointialusta tarjoaa sertifioituja vaihtoeh-

toja, jotka ovat harkitsemisen arvoisia. (Playing for the planet 2023, 13.)

Suomen pelialan kattojarjestd Neogames toimii pelialan yhteisten etujen ajajana. Lisaksi Neoga-
mes edistaa pelialan kestavyytta osallistumalla [Imastonmuutos-tyéryhmaan, joka on yksi jarjes-
ton Special Interest Group -tyoryhmista. Neogames kehittda parhaillaan laskentamallia, jonka
avulla peliyritykset voivat arvioida omaa hiilijalanjalkedaan. Malli ottaa huomioon seka peliyrityk-
sen oman toiminnan suorat ja epasuorat paastot etta pelin pelaamisesta aiheutuvat paastot. Las-
kuri on saatavilla Pelimetsan sivuilta seka siihen on saatavilla Neogamesin kautta Excel-laskuri.
Myo6s taman opinndytetyon lopussa on linkit nadihin laskureihin. (Eskola, Heiskanen et al. 2023,

132.)

3.5.2 Kestdvan kehityksen toimenpiteita

Kun hiilijalanjalki on laskettu, on mahdollista tunnistaa suurimmat vaikutukset ja aloittaa paasto-
jen vahentaminen. Playin for the Planet on tehnyt selkedn helposti noudatettavan ohjeen pelialan
yrityksille. Listassa on helposti jokapaivadiseen toimintaan sisallytettavia toimenpiteita, joita jokai-
nen pelialan yritys voi ottaa kdytadnteisiinsa. Henkil6ston sitouttaminen kestavan kehityksen toi-
miin on olennainen osa ekologisen pelialan yrityksen menestysta ja vaikuttavuutta ymparistossa.
Playing for the planet -opas tarjoaa konkreettisia toimenpiteita ja vinkkeja henkil6ston sitoutta-

miseksi ja yhteisen ekologisen vision toteuttamiseksi.
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Kestavan kehityksen edistaminen yrityksessa vaatii henkiloston sitoutumista ja osallistumista. Liit-
teessd 1 on nahtavilla askelmerkit ja kdaytannon vinkit henkiloston sitouttamiseksi ekologisten ta-
voitteiden toteuttamiseen pelialan yrityksessa Playin for the planet -oppaan ja Neogames ry:n

ohjeiden mukaisesti.

3.5.3 Eettinen suunnittelu ja sosiaalinen vastuu

Hyvan suunnittelun periaatteet, kuten Dieter Rams maaritelmassad, (2016) tarjoavat arvokkaan
viitekehyksen myos pelien eettiselle kehitykselle. Ramsin periaatteet korostavat innovatiivi-
suutta, hyodyllisyytta, esteettisyytta, selkeyttd, vaatimattomuutta, rehellisyyttd, pitkdkestoi-
suutta, huolellista harkintaa ja ymparistoystavallisyytta. Lisdksi Weyenbergin paivittama periaate

korostaa eettisyytta ja kayttdjan hyvinvoinnin tukemista. (Weyenberg Aaron 2016.)

Peli- ja sovelluskehittdjien tulisi ottaa nama periaatteet huomioon suunnitellessaan ja toteutta-
essaan uusia tuotteitaan. Eettinen suunnittelu pelialalla tarkoittaa sitd, ettd pelin kayttdjan etu
on aina keskitssa. Pelid suunniteltaessa ja kehitettdessa on pyrittava tukemaan kayttdjien hyvin-
vointia ja vaikuttamaan heidan kayttaytymiseensa myonteisella tavalla. Tahan sisaltyy esimerkiksi
pyrkimys vahentaa peliriippuvuuden riskeja tarjoamalla pelaajille selkeita mahdollisuuksia aset-
taa rajoituksia peliajalleen tai rahankaytolleen. Lisdksi pelien tulisi tarjota sisaltda, joka edistaa
positiivisia arvoja, kuten yhteistyota, empatiaa ja monimuotoisuutta sen sijaan, etta korostetaan

vakivaltaa tai syrjivid asenteita. (Van Rooij et al 2021, 71.)

Lapsen oikeus terveyteen (CRC:n 24 artikla) sisaltaa useita ndkékohtia, mukaan lukien se turvaa
lasten terveellisen kdyttaytymisen kehityksen (Spronk, 2014). Pelaaminen voi edistaa lasten kehi-
tysta, kuten olemme aiemmin todenneet. Pelaaminen voi harjoittaa reflekseja ja koordinaatiota,
parantaa oppimistaitoja, lisata sosialisaatio- ja ryhmatyotaitoja. Kuitenkin pelin suunnittelulla voi
myos olla haitallinen vaikutus lasten terveyteen ja hyvinvointiin. Lapset ja nuoret voivat jopa olla
alttiimpia joidenkin pelimuotojen kielteisille vaikutuksille pelisuunnittelun vuoksi. Siksi lapsen na-
kékulmasta on olennaista, ettd nama vaikutukset arvioidaan asianmukaisesti ja etta tietyt haa-
voittuvuudet otetaan huomioon valttamalla pelin kielteisia vaikutuksia pelisuunnittelussa. Tydka-
luilla voidaan auttaa pelaajia pohtimaan pelinkdytt6daan suhteessa omaan henkiseen, sosiaaliseen
ja fyysiseen terveyteensa. (Van Rooij, 2020; Mediawijsheid, 2021.) Peliympériston tulee tayttaa

tietyt ehdot, joita tulee noudattaa lasten kehittyvien valmiuksien varmistamiseksi. Siina ei saa olla
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stressia, vaatimuksia, sosiaalista syrjaytymista tai sosiaalista haittaa, kuten yksityisyytta, vihapu-

hetta tai verkkokiusaamista, jotka kaikki voivat myos aiheuttaa henkisté haittaa. (Ferguson, 2015).

Kestava pelikehitys ottaa huomioon eettiset nakoékulmat, kuten monimuotoisuuden edistamisen
pelien sisdllossa, valttaakseen stereotypioita ja varmistaakseen, etta pelit tarjoavat positiivisen ja
kunnioittavan pelaajakokemuksen. Kestavassa pelisuunnittelussa pyritdaan edistimaan monimuo-
toisuutta pelien hahmojen, tarinoiden ja maailmojen kautta, jotta pelaajat voivat nahda itsensa

edustettuina ja kokea sisdllot mukaansatempaavina ja merkityksellisina. (Fair Play 2022.)

Pelisuunnittelussa kiinnitetaan erityistd huomiota stereotypioiden valttamiseen, olipa kyse sitten
sukupuolesta, etnisestd alkuperastd, seksuaalisesta suuntautumisesta tai muista identiteettiin
liittyvista tekijoistd. Tavoitteena on luoda pelimaailmoja, joissa kaikki pelaajat voivat tuntea
olonsa tervetulleiksi ja arvostetuiksi. Positiivisen ja kunnioittavan pelaajakokemuksen varmista-
miseksi, keskeinen tavoite on tarjota pelaajille positiivinen ja kunnioittava kokemus, joka ei louk-
kaa heidan arvojaan tai uskomuksiaan. Tama voi sisaltdaa esimerkiksi valikoitujen teemojen kasit-
telyn hienotunteisesti ja kunnioittavasti seka aktiivisen vuorovaikutuksen pelaajien kanssa pelin
kehityksen eri vaiheissa. (Fair Play 2022.) Inklusiivinsessa pelisuunnittelussa tulisi ottaa huomioon
erilaiset pelaajaryhmat ja niiden tarpeet, kuten esteettomat pelikokemukset ja erilaiset pelaamis-
tavat, jotta kaikki voivat osallistua pelikokemukseen. Sisallon tulisi kunnioittaa eri kulttuureja ja
arvoja seka valttaa kulttuurista omimista tai vaaristelya, jotta pelit voivat olla aidosti globaaleja
ja kaikkien pelaajien saatavilla. Pelikehittdjien tulee pyrkia edistamaan monimuotoisuutta ja in-

klusiivisuutta niin pelien sisallossa kuin peliyhteisoissakin. (Fair Play 2022.)

Kestadvat pelit suunnitellaan kestdamaan aikaa seka teknisesti etta sisallollisesti. Pelien modulaari-
suus ja paivitettavyys voivat edistaa pitkaikaisyytta vahentden samalla hukkaan heitettavia re-
sursseja. Pitkdikaisten pelien suunnittelussa on otettava huomioon tarve tekniselle tuelle ja ylla-
pidolle pitkalla aikavalilla. Pelaajien kohtaamat tekniset ongelmat ja hairiot tulisi korjata nopeasti
ja tehokkaasti, jotta varmistetaan pelin jatkuvan toimivuus ja pelaajien tyytyvaisyys. (Van Rooij et

al 2021, 72.)

Pelikehitys yritykset voivat kdyttaa pelialustaan yhteiskunnallisten kampanjoiden edistamiseen ja
tarkeiden asioiden puolesta puhumiseen. Tama voi sisaltaa esimerkiksi tietoisuuden lisdamista
tarkeista sosiaalisista ja ymparistollisista kysymyksista seka kannustamista pelaajia osallistumaan

aktiivisesti ndihin kampanjoihin. Pelikehityksessa painotetaan positiivisia yhteiskunnallisia vaiku-
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tuksia. Tdma voi kasittaa esimerkiksi lahjoitukset hyvantekevaisyysjarjestoille, kampanjat yhteis-
kunnallisten asioiden puolesta tai peliyhteis6jen turvallisuuden ja hyvinvoinnin tukemisen.

(Playing for the planet 2022.)

Pelikehittajien on tarkeaa luoda ja yllapitaa turvallisia ja terveita peliyhteis6ja, joissa kaikki pelaa-
jat voivat tuntea olonsa turvalliseksi ja tervetulleeksi. Tama voi sisdltaa esimerkiksi kaytannesaan-
tojen laatimista, haitallisen kaytoksen torjuntaa ja tukipalveluiden tarjoamista pelaajille, jotka tar-
vitsevat apua ja tukea. Pitkdikaisten pelien yllapitdmisessa on olennaista panostaa yhteison hal-
lintaan ja moderointiin, jotta peliyhteisod pysyy terveena ja turvallisena. Tama edistaa positiivista
pelaajakokemusta ja auttaa ehkdisemaan haitallista kaytosta, joka voi vaikuttaa pelin pitkaaikai-
seen menestykseen. Kestavien pelien suunnittelussa pyritdan luomaan yhteisollisia pelikokemuk-
sia ja rakentamaan vahvoja yhteis6ja, jotka tukevat pelin pitkdaikaista elinkaarta. Pelaajien aktii-
vinen osallistuminen ja vuorovaikutus pelin sisdltoon ja kehitykseen voivat lisata pelin vetovoimaa
ja pitkaikaisyytta. (Van Rooij et al 2021, 72.) Kestavan pelisuunnittelun prosessissa on tarkeaa
arvioida jatkuvasti pelien vaikutuksia ja ottaa vastaan palautetta pelaajilta ja muilta sidosryhmilta,
jotta pelit voivat kehittya entista eettisemmiksi ja paremmin vastata pelaajien tarpeisiin ja odo-

tuksiin. (Van Rooij et al 2021, 77).

Pelaajan henkilotiedoilla on taloudellista arvoa, ja koska se on digitaalisen padsyn hinta sisaltéon
ja henkilotietoihin, mukaan lukien kuluttajien mieltymykset, jotka myydaan kolmansille osapuo-
lille (Guidance on the implementation, 2016). Pelaajatietojen kerdaminen ja kaytto ovat osa paa-
asiallista pelin rahallistamisstrategiaa, mutta riittamaton tieto tasta kaytannosta on ongelmal-
lista, koska se ei ole lapindkyvaa. Pelaajalle on annettava mahdollisuus tehda tietoinen paatos,
pelatako pelia vai ei. Lisdksi on kysymys siitd, kasitelldaanko henkilotietoja laillisesti ollenkaan. Jos
palvelun tarjoaminen eli pelin pelaaminen on ehdollista suostumuksella sellaisten henkil6tietojen
kasittelyyn, jotka eivat ole tarpeellisia mainitun toimituksen kannalta, suostumusta ei pideta va-
paasti ja siten laillisesti annettuna (GDPR 7 artiklan 3 kohta). EU:n tietosuojalain rikkominen on
otettava huomioon kokonaisuutta arvioitaessa kaupallisten menettelyjen epa-/ oikeudenmukai-
suutta (Guidance on the implementation, 2016). Lasten tapauksessa olosuhteet ovat kuitenkin

tiukempia seka kuluttaja- etta tietosuojalainsadadannon nojalla.

Kestavat pelit hyodyntavat jatkuvan kehityksen ja paivitysten mallia pitadkseen pelaajat kiinnos-
tuneina ja sitoutuneina. Sdannolliset paivitykset, lisdsisallot ja tapahtumat voivat tarjota pelaajille
uusia haasteita ja kokemuksia pitkan aikavalin viihteeksi. Pitkaikdisyyden varmistamiseksi on tar-
keda suunnitella pelit siten, ettd ne ovat yhteensopivia erilaisten laitteiden, kayttojarjestelmien

ja alustojen kanssa. Ndin varmistetaan, etta peli sdilyy pelattavana ja saatavilla useiden vuosien
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ajan. Pelien modulaarisuus ja skaalautuvuus mahdollistavat pelin laajentamisen ja muokkaamisen
helposti uusien ominaisuuksien ja sisaltdjen lisdamiseksi. Tama ei vain pidentada pelin elinkaarta,
vaan myos vahentaa tarvetta luoda kokonaan uusia peleja alusta alkaen, mika voi saastaa resurs-

seja ja vahentda ymparistovaikutuksia.

3.5.4 Tietoisuuden lisddaminen

Kestdvassa pelikehityksessa korostetaan ymparistoystavallisia kdaytantoja, eettista suunnittelua,
pitkdikaisia peleja, sosiaalista vastuullisuutta ja kestavia liiketoimintamalleja. Pelaajat osallistuvat
aktiivisesti, ja innovaatioita hyddynnetaan kestavyyshaasteisiin vastaamiseksi. Olennainen nako-
kulma on koulutus ja tietoisuuden lisddminen kestavan kehityksen periaatteista seka pelinkehit-

tajille ettd pelaajille. (UNEP 2022, 17.)

Pelaajien osallistuminen ja tietoisuuden lisédminen kestavan kehityksen periaatteista ovat olen-
nainen osa pelialan kestavaa kehitysta. Tama voi sisaltda koulutusohjelmia, tydpajoja ja kampan-
joita, jotka auttavat lisddmaan ymmarrysta ja sitoutumista kestaviin kaytantoihin. Lisaksi pelaajat
voivat vaikuttaa pelien kehitykseen antamalla palautetta ja osallistumalla yhteisihin. (UNEP

2022, 17.)

Kestadvassa pelikehityksessa pelaajilla on aktiivinen rooli, kun he esimerkiksi antamalla palautetta,
osallistumalla yhteisoihin ja vaikuttamalla pelien kehitykseen. Tama luo kestavan suhteen pelaa-
jien ja kehittajien valille. Pelikehittajien on tarkeaa luoda kanavia, jotka mahdollistavat pelaajien
aktiivisen osallistumisen antamalla palautetta ja osallistumalla keskusteluihin pelien kehityksesta.
Tama voi tapahtua esimerkiksi avoimien foorumien, kyselyiden ja sosiaalisen median kanavien
kautta. Pelaajien osallistamisessa on tarkeda tarjota heille todellisia vaikutusmahdollisuuksia pe-
lien kehitykseen. Tama voi tarkoittaa esimerkiksi pelin beta-testausta, kayttdjakyselyja ja pelaa-
jien ehdotusten huomioimista uusien ominaisuuksien ja sisdltéjen suunnittelussa. (Playing for the

planet 2023, 6, 15, 23, 26.)

3.5.5 Sitouttaminen ekologisiin toimiin

Pelialan yrityksessa tulee tiedostaa ja tietdaa tehdyt valinnat yhdessa, jotta ne voidaan toteuttaa

maaratietoisesti sekd kurinalaisesti (Kamensky 2014, 19). Strateginen johtaminen on toiminnan
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ja sen erilaisten yhteyksien ja ulottuvuuksien ymmartamista seka muuttuvan toimintaympariston
ymmartamista ja ennakointia. Strategisessa johtamisessa korostuu yhdessa tekeminen, jos halu-
taan aidosti menestya ja onnistua. (Tienari & Harviainen 2020, 24, 27.) Pelialan yrityksen strategia
sisaltaa pelialan yrityksessa ja -organisaatiossa tapahtuneen vuorovaikutuksen johtopaatdksena
tehtadvat linjaukset siitd, mita pidetaan tarkeimpina asioina ja mihin halutaan erityisesti panostaa.
Yhta tarkeita siind ovat sen linjaamat asiat, mutta myo6s asiat, jotka eivat strategian keskiéon
nouse, ja ndiden keskustelujen kdyminen seka valintojen tekeminen onkin pelialan yrityksessa

strategisen johtamisen ydinta.

Kamensky (2014) puhuu strategisesta vuorovaikutusjohtamisesta ja tarkoittaa silld johtamisfilo-
sofiaa ja ajattelutapaa, missa kyky nahda, ymmartaa, kehittaa ja hallita yha monimutkaistuvia
vuorovaikutussuhteita, jotka ovat tulevaisuudessa yha keskeisempia menestystekijoita strategi-
sessa johtamisessa. Siind yhdistyy strategia, johtaminen, osaaminen ja vuorovaikutus, jotka kaikki
ratkaisevat organisaation menestyksen pitkalla aikavalilla ja ne eivat yksistdan riitda, vaan ovat
riippuvaisia toisistaan, ja ne pitdisi ottaa johtamisen ja kehittamisen perustaksi. (Kamensky 2014,
26-29.) Sydanmaalakka (2015) kuvailee strategista ajattelua herkkyytena havainnoida ja enna-
koida heikkoja signaaleja sekd nopeaa reagointia kaikilla organisaation tasoilla, mika edellyttaa
kokonaisvaltaista alykkyytta: kaytannollista, rationaalista, emotionaalista, henkista seka kulttuu-
rista, ja tiivistaa, etta pelialan yrityksen strateginen johtaminen on ennakoivaa halutun tulevai-
suuden tekemista. Vision rakentamiseen tarvitaan nakemyksellista johtajuutta, asiantuntijoiden

tietoa seké pelialan yrityksen mukanaoloa (Taipale 2017, 162).
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4  Monialainen pelikehitys

Monialaisen yhteistydon merkitys pelialalla korostuu entisestdaan, kun pelien kehitysprosessit
muuttuvat monimutkaisemmiksi ja vaativat entista laajempaa asiantuntemusta ja osaamista. Tal-
laisen pelikehitystiimin johtaminen on olennainen osa pelituotannon tehokasta organisointia ja
kestavaa kehitysta. Johtamisen tavoitteena on varmistaa, etta resurssit kaytetaan tehokkaasti ja
etta pelin kehitys etenee suunnitellusti, mika puolestaan vahentaa tarpeetonta resurssien tuhlaa-
mista ja ymparistovaikutuksia. (Playing for the planet 2022.) Tasséa luvussa on perehdytty monia-

laisuuden tunnistamiseen, mita se tarkoittaa kasitteena ja mita se merkitsee pelialalla.

Monialainen yhteistyo pelialalla on keskeinen osa monipuolisten ja laadukkaiden pelien kehitta-
mista. Moniammatillinen yhteistyd on kasitteena laajempi ja sisaltda monialaisen yhteistyon. Mo-
niammatillisessa yhteisty0dssa eri ammattiryhmien asiantuntemus ja osaaminen yhdistyvat yhteis-
ten tavoitteiden saavuttamiseksi. D’Amourin ja kollegoiden (2005) mukaan moniammatillisessa
yhteistyOssa korostuvat jakaminen, kumppanuus, riippuvuus ja valta. Tama prosessi on dynaami-
nen ja kehittyva edellyttdaen avointa vuorovaikutusta ja tyonjakoa eri asiantuntijoiden valilla. Mo-
nialainen yhteistyo puolestaan keskittyy toimintaan ja yhdessa tekemiseen, jossa eri tieteenalat
ja ammattiryhmat yhdistdvat voimansa yhteisen paamaaran saavuttamiseksi (Nykanen 2010, 58—
59). Kuvassa 9 on nahtavissd, kuinka tieteiden ndkdkulmasta yhteisty6ta voidaan tarkastella seu-
raavilla kasitteilld: monitieteistad (multi disciplinary), tieteiden valista (inter disciplinary) ja poikki-

tieteellista (trans- tai crossdisciplinary) yhteisty6ta (Kontio 2013, 17).
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yhteistyo sektorirajojen

Kuva 9. Moniammatillisen yhteistyon sisaltamat eriasteiset yhteistyémuodot asiantuntijoiden

nakokulmasta tarkasteltuna (mukaillen Kontio 2013, 18; Isoherranen 2005)

Pelisuunnittelussa monialainen yhteistyo voi ilmeta esimerkiksi pelin konseptoinnissa, toteutuk-
sessa ja testauksessa. Erilaiset ammattilaiset, kuten pelisuunnittelijat, graafikot, ohjelmoijat ja
terveydenhuollon asiantuntijat, tuovat omat ndakemyksensa ja osaamisensa peliprojektiin. Kemp-
painen ja Korhonen (2014) korostavat terveyspelien kehittdmisessa tarvetta monialaiseen tiimiin,
joka kykenee hyodyntamaan eri alojen asiantuntemusta ja yhteistyota. Pelin kehittamisen eri vai-
heet kdydaan lapi tyotehtavineen, osaamisvaatimuksineen ja tarvittavine resursseineen monia-
laisen tiimin kanssa. On tarkeaa tarkastella pelituotannon eri osa-alueiden, kuten graafisen suun-
nittelun, danisuunnittelun, ohjelmoinnin, lokalisoinnin, alihankinnan seka projektin riskienhallin-
nan piirteita. Pelituotantovaiheen tehokas organisointi nopeuttaa pelin valmistumista, parantaa
sen laatua seka saastaa kustannuksia. Monialainen yhteistyo tarkoittaa perinteisen itsenaisen
tyoskentelyn asiantuntijatydsta yhteisolliseen tyéskentelyn yhdistelmaan. Lisaksi monialainen yh-
teistyod pelialalla edellyttaa avointa vuorovaikutusta ja luottamusta eri ammattiryhmien valilla.

(Pukkila & Helander 2016.)

Onnistunut monialainen yhteistyd pelialalla edellyttdda myos roolien ja hierarkian raja-aitojen
murtamista. Isoherranen (2006, 2012) korostaa, ettd ammattirajojen ylitykset ja hierarkioiden
murtaminen ovat keskeisia tekijoitd monialaisessa yhteistydssa. Tama voi vaatia rohkeutta ja
avoimuutta eri ammattiryhmien valilla. Samalla on tarkeda tunnistaa ja kunnioittaa eri asiantun-
tijoiden osaamista ja ndkemyksida. Monialaisessa yhteistyossa pyritddan yhdistamaan eri alojen

parhaat kdytannot ja innovaatiot uuden kehittamiseksi. (Katajamaki 2010, 25.)
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Monialainen yhteistyd pelialalla voi edistdaa pelien laadun ja monipuolisuuden lisaksi myos pe-
lialan kasvua ja kehitysta. Se mahdollistaa eri ndakdkulmien ja osaamisen yhdistamisen, mika voi
johtaa entista innovatiivisempiin ja vaikuttavampiin peleihin. Lisdksi se vahvistaa ammattilaisten
valista verkostoitumista ja yhteistyota, mika voi luoda uusia liiketoimintamahdollisuuksia ja pa-
rantaa pelialan kilpailukykya globaalilla tasolla. Petrelius, et.al. (2016) mukaan monialaiseen yh-
teisty6hon tarvitaan asiakaslahtoisen yhteistydtarpeen tunnistamista, yhteista suunnittelua ja
tyoskentelya. Tama tarkoittaa eri asiantuntijoiden nakdkulmia ja tekemista sovitetaan yhdessa
asiakkaan asian ja tilanteen edistamiseksi. Monialaisessa yhteisty6ssa tarkeaa on vuorovaikutus,
avoin dialogi seka yhdessa oppiminen ja tekeminen. Yhteistyo nojaa luottamukseen, kollegiaali-
suuteen ja professionaalisten rajojen ylittdmiseen. Osaamisen johtaminen ja kehittdminen ovat

monialaisen yhteistydn avainrooleissa. (Kontio 2013, 19; Petrelius, et. al. 2016, 76.)

Kemppainen ja Korhonen sekd muut tutkijat (2014) kuvasivat artikkelissaan ”Developing Health
Games requires multidisciplinary expertise”, kuinka hyotypelit tarjoavat uusia ja inspiroivia vaih-
toehtoja terveyden ja hyvinvoinnin edistamiseen eri-ikaisille asiakkaille. Vaikka he keskittyivatkin
terveyspeleihin artikkelissaan, hyotypelit yleisesti ottaen tarjoavat samankaltaisia mahdollisuuk-
sia. Seka terveyspeleja etta opetuksellisia peleja kehitettdessa on tarkeda ottaa huomioon koh-
deryhman tarpeet ja tavoitteet. Globaalin kysynnan ja tarjonnan ymmartaminen on olennaista
liiketoiminnan kannalta, jotta voidaan kehittdaa hyotypelien laajempaa kayttoa eri asiakasryh-
missd kansainvalisesti. “Markkinatutkimuksen ja liiketoimintamallien selvittamisen tulisi tapah-
tua varhaisessa vaiheessa, jotta kaikki vaatimukset voidaan ottaa huomioon pelin kehitysproses-
sissa” (Kemppainen & Korhonen 2014, s. 201). Samoin hyotypelin kehittdminen edellyttda moni-

tieteista ja sujuvaa yhteistyota.

Kemppainen ym. (2014) kuvasivat monialaista yhteisty6ta terveyspelien kehittdmisessa. Myos
hyotypelien suunnittelu lahtee liikkeelle tarpeesta kehittda uusi ratkaisu asiakkaan tai pelaajan
oppimisen tueksi. Pelikonseptin luominen vaatii pelisuunnittelun asiantuntemusta seka opetet-
tavan alan asiantuntijoiden ja asiakkaiden panosta. Itse pelin toteuttaminen vaatii monipuolisen
tiimin, johon kuuluvat pelisuunnittelija, -tuottaja, -graafikko, ohjelmoija seka danisuunnittelun ja
pelitestauksen asiantuntijat. Kasiteltavan aiheen asiantuntijat tukevat tiimia, ja tuotetta testa-
taan asiakasryhmissa kehitystyon eri vaiheissa. Testatun hyotypelin kaupallistaminen vaatii liike-

toimintaosaamista ja markkinatilanteen tuntemusta. (Kemppainen & Korhonen 2014, 204.)
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4.1 Ulkoistus monialaisessa tiimissa

Pelin kehityksen vaiheet ja ulkopuolisen tiimin sulauttaminen jo olemassa olevaan monialaiseen
peliprojektiin ovat olennainen osa pelituotannon tehokasta organisointia ja kestavaa kehitysta.
Ulkoistaminen on merkittava strateginen paat6s organisaatioille, ja sen kaytannon toteutuksella
on suuri vaikutus yrityksen toimintaan ja kestavaan kehitykseen. Ulkoistamisen tarkoituksena on
yleensa parantaa tyon ja toiminnan tuottavuutta, seka keskittya ydintoimintoihin kustannusten
pienentdmiseksi. (Jarvinen, Kyytsonen & Olkkola 2011, 61-68; Lehikoinen & Toyryla 2013, 21.)
Strateginen ulkoistaminen, joka on linjassa organisaation pitkan aikavalin strategian kanssa, voi
tuoda monitahoisia muutoksia, kuten kilpailuedun saamisen ja markkinasijoituksen parantamisen

(Greaver 1999, 8-10).

Onnistuneen ulkoistamisprosessin perustana on hyva suunnittelu ja selked ulkoistamisstrategia,
joka sisaltaa paitsi kustannussaastdjen tavoittelun myés muita tavoitteita, kuten ydinosaamiseen
keskittymisen ja laadun parantamisen (Hallikainen 2009). Ulkoistamisen kannattavuuteen vaikut-
tavat organisaation sitoutuminen muutokseen ja tietotekniikan rooli ulkoistamisen toteutetta-
vuudessa ja kustannuksissa (Windrum, Reinstaller & Bul 2009, 224-225). Ulkoistaminen mahdol-
listaa yrityksen keskittymisen ydinosaamiseen ja tuo mukanaan nopeamman innovaatioiden ja
tuotteiden markkinoille tuonnin seka paremman laadun ja kilpailuedun. Ulkoistaminen myos aut-
taa yrityksia parantamaan taloudellista vahvuuttaan kilpailijoihin ndhden. (Golhar & Deshpande

2009, 48.)

Ulkoistamisprosessi koostuu tyypillisesti neljasta padvaiheesta: sisdinen analyysi, ulkoinen ana-
lyysi, toteutus ja arviointi seka kehittaminen. Esiselvitysvaiheella on keskeinen rooli ulkoistamisen
onnistumisessa, ja se sisaltaa tavoitteiden asettamisen, ulkoistuksen kohteen rajauksen ja ulkois-
tamisen perustelujen selvittamisen. (Lehikoinen & Toyryla, 2013 43—45.) Ennen kuin ulkopuolinen
tiimi sulautetaan jo olemassa olevaan projektiin, on tarkeaa tarkentaa projektin tavoitteet ja maa-

ritella tehtavat ja vastuut.

Kuvan 10 mukaisesti strategian ja esiselvityksen osalta projektin tehtavien maarittelyssa on sel-
vennettava projektin rajaukset, jotta projektin toiminta-alue on selva. Projektin valmisteluvai-
heessa perustetaan kykeneva ryhma, joka ymmartaa projektitoiminnan ja sen vaikutukset seka
osaa auttaa projektin valmistelussa. Tassa vaiheessa maaritelladn myos asiakassuhde ja projektiin
liittyvat tavoitteet, laajuus ja rajaukset. Lisaksi projektin johtamiskdytannot, kuten viestinta- ja
raportointikdaytannot seka projektihenkildiden roolit, maaritelldaan tarkasti. Kilpailutusvaihe val-

misteluineen ja toteutuksineen on tarkea vaihe, jossa puolueettomuus ja huolellinen prosessi
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ovat avainasemassa. (Jarvinen et al., 2011, 22.) Transitiovaihe on kriittinen ulkoistamisen onnis-
tumisen kannalta, ja sen tavoitteena on siirtdaa vastuu palvelun tuottamisesta ulkoistavalta yrityk-
seltad palveluntuottajalle seka rakentaa tarvittavat kyvykkyydet (Beulen, Tiwari & van Heck 2011,
205-206). Projektihallinnolla ja tiedonsiirrolla on keskeinen rooli transitiovaiheen onnistumisessa
(Beulen et al. 2011). Henkilostovaikutukset ovat olennainen osa ulkoistamista ja uusien toiminta-
mallien kayttoonottoa, ja yhteistoimintamenettelylla pyritaan tarjoamaan henkilostolle muutos-

turvaa ja kuulluksi tulemista vaikeissa tilanteissa (Jarvinen et al. 2011, 146).

~

KILPAILUTUS TRANSITIO
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HALLINTAMALLI
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T el PALVELUVAIHE

Kuva 10. Ulkoistamisprosessi (mukaillen Lehikoinen & Toyryld 2013, 43)

Kokonaisuudessaan ulkoistaminen kestavan kehityksen projektissa edellyttda huolellista suunnit-
telua, selkeda strategiaa ja hyvaa projektinhallintaa. Sen avulla organisaatiot voivat saavuttaa kil-
pailuetua, parantaa toiminnan tehokkuutta ja keskittya ydinosaamiseensa kestavalla tavalla. Ul-
koisen tiimin sulauttaminen jo olemassa olevaan projektiin vaatii selkedd kommunikaatiota, yh-
teistyota ja yhteisten tavoitteiden asettamista. Tiimin on ymmarrettava projektin tavoitteet ja
vaikutukset seka omaksuttava projektin johtamiskaytannot ja toimintatavat. Vaiheittainen lahes-
tymistapa helpottaa tiimin integroitumista ja mahdollistaa tehokkaan tydskentelyn projektin eri
vaiheissa. Kestavan kehityksen nakokulmasta on tarkeaa varmistaa, etta ulkopuolisen tiimin su-

lauttaminen tapahtuu tehokkaasti ja kestavasti. Tama voi tarkoittaa esimerkiksi resurssien kayton
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optimointia ja ymparistovaikutusten huomioimista projektin eri vaiheissa. Lisaksi on tarkeaa var-
mistaa tiimin monimuotoisuus ja tasa-arvoiset tydolosuhteet seka tukea tiimin osaamisen kehit-

tymista ja hyvinvointia koko projektin ajan.

4.2  Monialaisen tiimin johtaminen kestavan kehityksen muutoksessa

Monialaisen tiimin johtaminen kestavan kehityksen muutoksessa hydtypeleissa on ratkaiseva te-
kija nykyaikaisen pelialan menestykselle. Muutoksen johtaminen on olennainen osa organisaa-
tion menestysta ja kilpailukyvyn sailyttamista nykyaikaisessa liiketoimintaymparistdssa. Muutok-
sen johtamisessa keskeisena tavoitteena on vieda muutos onnistuneesti lapi ja saada uudet toi-

mintatavat juurtumaan osaksi organisaatiokulttuuria.

Muutokset ovat valttamattomia, jotta yritykset voivat sopeutua jatkuvasti muuttuvaan toimin-
taympaéristoon ja pysya kilpailukykyisind (llmarinen 2015, 3). Organisaatiot kohtaavat erilaisia
muutostarpeita, jotka voivat vaihdella pienistd parannuksista suuriin strategisiin uudistuksiin
(Ahoniemi 2009, 111-112). Muutoksen johtamisessa keskeisena tavoitteena on viedd muutos on-
nistuneesti ldpi ja saada uudet toimintatavat juurtumaan osaksi organisaatiokulttuuria (Kriik

Greete 2022).

Hyva muutosjohtaminen edellyttda huolellista suunnittelua ja riittavien resurssien varaamista
muutoksen toteuttamiseen (Pussinen & Kukkurainen 2017; Luomala 2008, 16, 23-24). On tar-
keda, ettda muutokseen osallistujat ymmartavat muutoksen tarpeen ja tavoitteet seka kokevat
osallisuutta ja vaikuttamismahdollisuuksia (Pussinen & Kukkurainen 2017). Organisaation johdon
rooli on keskeinen muutoksen tarpeen viestinndssa ja henkiloston sitouttamisessa muutoksen |a-

pivientiin (Kotter 2012).

Muutosprosessin alkuvaiheessa organisaation johdon tulee tunnistaa muutoksen tarve ja luoda
henkilostolle ymmarrysta muutoksen valttamattomyydestd (Kotter 2012). Tdma auttaa henkilds-
toa sitoutumaan muutoksen lapivientiin ja vahentad mahdollista vastarintaa (Pussinen & Kukku-
rainen 2017). Esimiehilld on merkittava rooli muutoksen alkuvaiheessa, silld heiddn tehtavanaan

on auttaa henkilost6d ymmartaméaan ja hyvaksymaan muutoksen syyt ja perusteet (Kotter 2012).

Muutoksen lapivienti organisaatiossa vaatii sitoutunutta ja osaavaa projektitiimia, joka pystyy to-
teuttamaan muutoksen vaatimat toimenpiteet tehokkaasti ja paamaaratietoisesti. Hyva muutos-

tiimi koostuu henkildista, joilla on tarvittavaa asiantuntemusta, uskottavuutta ja johtajuutta seka
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jotka nauttivat keskindista luottamusta. Esimiesten tehtdavana on tukea ja ohjata muutostiimia
seka varmistaa, ettd muutoksen edistyminen ja tavoitteet ovat kaikkien tiedossa ja ymmarrettyja.

(Kotter 2012.)

Johdon rooli muutoksessa on korvaamaton organisaation menestyksen kannalta. Muutosproses-
sin onnistuminen riippuu suuresti johdon kyvysta selkeyttdaa organisaation suuntaa ja kirkastaa
muutoksen tavoitteita. Ensimmadinen askel muutoksessa on organisaation vahva nakemys siit3,
mihin suuntaan se haluaa kehittya ja miksi muutos on tarpeellinen. Johdon tehtdvana on luoda
tdma ndkemys ja viestid se selkeasti kaikille organisaation jasenille. (Purmonen & Makkonen

2011, 25.)

Esimiesten rooli muutoksen lapiviennissa on erityisen merkittava. Selkeiden vastuiden ja valtuuk-
sien maarittely on tarkeaa, jotta muutoksen toteuttaminen sujuu suunnitelman mukaisesti. (Piri-
nen 2014, 132.) Lisaksi esimiesten sitoutuminen ja ymmarrys uutta rooliaan kohtaan ovat ratkai-
sevia tekijoita. Motivoituneet esimiehet voivat toimia muutoksen moottoreina ja helpottaa sen
lapivientia (Purmonen & Makkonen 2011, 28). Esimiesten tehtdvdana on myos luoda avoin dialogi
tyontekijoiden kanssa ja varmistaa, ettd he ymmartavat muutoksen taustat ja tavoitteet (Pirinen

2014, 116-117, 119).

Viestinnalla on keskeinen rooli muutoksen onnistuneessa implementoinnissa, koska silla ilmoite-
taan tulevasta muutoksesta, valmistetaan ihmisid muutokseen ja sen vaikutuksiin (Kitchen & Daly
2002, 50). Johdon tehtavana on varmistaa, etta viestinta on jatkuvaa ja ettd muutoksen tavoitteet
ja merkitys tulevat ymmarretyiksi kaikilla organisaation tasoilla ja sen avulla luodaan yhteinen
ymmarrys tavoitteista ja prioriteeteista. Viestinnan suunnittelussa on olennaista ottaa huomioon
muutoksen vaikutukset ja luoda selkea viestintastrategia, joka varmistaa viestien oikea-aikaisuu-
den ja ymmarrettavyyden. Tarkeda viestinndssa on, etta viesti ymmarretaan oikealla tavalla ja se
menee perille. Tarkedaa on myds luoda viestinnalle mittarit, joilla voi arvioida vaikuttavuutta ihmi-

siin. (Pirinen 2014, 132-133.)

Kokonaisuudessaan johto on muutoksen moottori ja viestija organisaatiossa. Heidan roolinsa on
varmistaa, ettd muutoksen tavoitteet ovat selvat ja etta kaikki organisaation jasenet ymmartavat
niiden merkityksen. Johdon on myds luotava avoin ja kaksisuuntainen viestintakanava tyonteki-
joiden kanssa, jotta muutoksen lapivienti sujuu mahdollisimman kitkattomasti. (Terava & Makela-
Pusa 2011, 22.) Muutos ei ole vain prosessi, vaan se on my0s viesti, ja johdon tehtdvana on var-

mistaa, etta tama viesti valittyy selkeasti ja tehokkaasti koko organisaatiossa.
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Kotter korostaa muutoksen lapiviennissa johtajuuden merkitysta, silla menestyksekkdissa muu-
toshankkeissa hyva asioiden johtaminen ja ihmisten johtaminen ovat keskeisia tekijoita (Kotter
1996, 19). Hanen kahdeksan askeleen muutoksen prosessi, joka nakyy kuvassa 11, auttaa hah-
mottamaan muutoksen etenemisen vaiheita. Ensimmaiset nelja vaihetta ovat suunniteltu autta-
maan nykytilan purkamisessa ja tulevan muutoksen suunnittelussa. Naiden vaiheiden tavoitteena
on luoda ymmarrystda muutoksen tarpeesta ja saada organisaatio valmistautumaan muutokseen.
Seuraavat kolme vaihetta keskittyvat uusien toimintatapojen kayttéonottoon ja muutoksen to-
teuttamiseen kaytannossa. Viimeisessa vaiheessa pyritaan tekemaan uusista toimintatavoista py-

syvia osia organisaation kulttuurissa. (Kotter 1996, 18-19.)

Muutoksen valttamattomyyden ymmadrtaminen

Muutosta ohjaavan tiimin perustaminen

Selkedn vision ja strategian laatiminen

Muutosviestinta

Valtuuttaminen toimintaan

Lyhyen aikavalin onnistuminen

Muutoksen vakiinnuttaminen uudessa tilanteessa

Uusien toimintatapojen juurruttaminen

Kuva 11. Muutoksen kahdeksan askelta (mukaillen Kotter 1996, 18; 2012, 23)

Yhteenvetona tasta voidaan todeta, ettd monialaisen yhteistyon merkitys pelialalla korostuu en-
tisestaan, kun pelien kehitysprosessit muuttuvat monimutkaisemmiksi ja vaativat entista laajem-
paa asiantuntemusta ja osaamista. Tallaisen pelikehitystiimin johtaminen on olennainen osa pe-
lituotannon tehokasta organisoimista ja kestavaa kehitysta. Tehokas muutoksen johtaminen mo-
nialaisessa tiimissa edellyttaa kykya yhdistaa eri osa-alueiden asiantuntemus ja innostaa tiimin
jasenia kohti yhteisia kestavan kehityksen paamaaria. Johtajan tulee toimia valittdjana eri osa-
puolten valilla ja luoda ilmapiiri, jossa jokainen tiimin jasen kokee arvostusta ja osallisuutta. Li-
saksi kestavan kehityksen nakékulman huomioiminen on olennaista, jotta peliala voi vastata yha

kasvavaan yhteiskunnalliseen vastuuseen ja eettisiin haasteisiin. Tama edellyttaa tiiminjohtajalta
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kykya integroida kestavan kehityksen periaatteet osaksi pelinkehitysprosessia ja varmistaa, etta

pelin tuotanto on ymparistoystavallista ja sosiaalisesti vastuullista.
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5  Case: Forest Kids

Forest Kids -pelisovellusta tyostettiin kevaan 2022 aikana Kajaanin ammattikorkeakoulun opiske-
lijoista koostuvan tiimin ja Avoin ry:n sovelluskehittdjien yhteistyona. Tavoitteena oli saada hyo6-
typeli julkaistavaksi beta-versiona. Aikataulu oli julkaisun vuoksi tiukka, joten se vaati suunnitte-
lua ja tehtavien priorisointia. Tiimissa oli kolme ohjelmoijaa, joista kaksi opiskeli tietojenkasitte-
lytieteitd ja yksi oli insindoriopiskelija. Lisaksi kolme taiteilijaa vastasi 2D/3D-grafiikasta ja animaa-
tioista. Tiimin johtajana toimi tuottaja. Asiakkaan puolelta tiimiin kuului monialainen ryhma, jo-

hon kuuluivat muun muassa pelinkehittdjia, seka metsatalouden asiantuntijoita.

Peliprojektiin liityttiin mukaan alpha-vaiheessa, jolloin perusominaisuudet olivat jo olemassa ja
niista oli tehty pelattava prototyyppi. Tama mahdollisti syvallisen ymmarryksen pelin suunnitte-
lusta ja sisdisen testauksen suunnittelun. Alpha-vaiheen testauksen aikana tehtiin yhteistyota Ka-
jaanin ammattikorkeakoulun opiskelijoiden ja opettajien kanssa kohderyhman testauksessa. Pro-
jektissa edettiin iteratiivisesti kohti pelin beta-julkaisua, joka oli toukokuussa 2022. Projektin ku-
luessa seurattiin monipuolisesti eri mittareita onnistumisen arvioimiseksi, mukaan lukien pelites-
tit ja niiden tulosten analysointi, projektinhallintatyokalun asettamat tehtavat ja valitavoitteet.
Toimeksiantaja antoi myds arvion projektin onnistumisesta. Projektin aikana tehtiin opintomatka
Helsinkiin, jossa Forest Kids -pelia esiteltiin eri sidosryhmille, kuten Metsakeskukselle, WWF:lle,
Luonnovarakeskus Luke:lle ja pelialan kollegoille ja mentoreille. Matka oli intensiivinen ja opetta-

vainen, ja siihen valmistauduttiin huolellisesti markkinointimateriaalein.

Taman opinnaytetyon osion tavoitteena on tarkastella Forest Kids -hyotypelin luonnetta sekda mo-
nialaisen tiimin johtamista sen kehityksessa. Tarkoituksena on ottaa huomioon seka toimeksian-
tajan etta rahoittajan ekologiset arvot ja integroida kestavan kehityksen periaatteet pelin sisallon
suunnitteluun. Tavoitteena on my0s tarkastella kestavan kehityksen integroimista organisaation

ja tiimin tyoskentelytapoihin.

5.1 Forest Kids -hyotypeli

Forest Kids -hyotypelisovelluksen tarkoituksena on opettaa maapallon erilaisten metsien biover-
siteettia ja kestavaa kehitysta lapsille ja nuorille. Kyseessa on hyotypeli, johon liittyy opetuksel-
lista informaatiota ja se on suunnattu kansainvaliseksi tyokaluksi lasten ja nuorten opetukseen.

Forest Kids on taysin ilmainen mobiili- (Android ja I0S) ja selainpohjainen hyotypeli, jonka FAO on
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julkaissut ja jakanut ympari maailmaa. Forest Kids -pelin beta-versio julkaistiin Maailman metsa-
kongressissa Etela-Koreassa, Soulissa 2.—6. toukokuuta 2022. Se on suunniteltu yli neljan vuoden
ikaisille lapsille ja se on kadannetty kuudelle YK:n viralliselle kielelle. Forest Kids on hyotypeli, joka
on suunniteltu koulutuskaytt6on ja opastaa lapsia tutkimusmatkalle maailman metsiin. Peli on
testattu valikoiduissa kouluissa ja vanhempien parissa Arabiemiirikunnissa, Suomessa, Italiassa,
Etelda-Koreassa ja Filippiineilla. Peli mahdollistaa useiden profiilien luomisen, joten jokaisella lap-
sella voi olla oma profiili pelatessaan laitteilla. Forest Kids on turvallinen peli lapsille ja vanhem-
mille, koska peli ei sisélla sisdisid ostoksia ollenkaan, eika kerda henkilokohtaisia tietoja. (FAO,
2023) Toimeksiantajan hyotypeli on saanut rahoituksen FAO:Ita. Projektin padvastuussa on Avoin

ry, jonka toimeksiantona tiimi tyoskentelee.

F2P-mobiili- (Androidille/iOS:lle )ja PC selainpeli
Levittaja on FAO

+4 vuoden ikaisille

Kaannetty kuudelle YK:n viralliselle kielelle
Blodiversity

SG - Hyotypeli opetuskdayttéon

Opastaa lapsia tutkimusmatkalle ympdri maailman metsida ja
sopii opetuskdayttéon

Pelia on testattu valituissa kouluissa ja vanhemmilla
Arabiemiirikunnissa, Suomessa, Italiassa, Eteld-Koreassa ja

Filippiineilla

Julkaistu World Forestry Congressissa 2.-6.5.2022

Kuva 12. Forest Kids -hyotypelin faktoja. (FAO 2024)

Forest Kids on kognitiivinen peli, joka keskittyy oppijan keskittymiseen ja tiedon omaksumiseen
metsien monimuotoisuudesta. Se tarjoaa pelaajille mielenkiintoisen haasteen, jota pelataan tie-
tokoneella tai mobiililaitteella tiettyjen monille tuttujen minipelien saantdéjen mukaisesti. Hyoty-
peli hyodyntaa viihdetta opetuksen edistamiseen ja vastaa tiettyihin sisaisiin tarpeisiin, kuten tar-
peeseen kehittdad osaamista, tehda itsendisia paatoksia ja olla vuorovaikutuksessa pelin hahmo-
jen kanssa. Pelin tarkoituksena on tarjota pelaajille mielenkiintoisia kokemuksia virtuaalimaail-

moissa eri biomeissa, jotka innostavat ja motivoivat pelaajia tutkimaan ymparistoa, kehittymaan
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ja saavuttamaan tavoitteitaan. Talla hetkelld pelissa olevat biomialueet ovat boreaalinen metsa,

"arid” kuiva metsa, trooppinen metsa ja “temperate ” lauhkea metsa.
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Kuva 13. Forest Kids -pelin nelja eri biomia ndhtavilld pelin alueen paavalikossa. (FAO, 2024)

On tarkeaa, etta pelaajat ymmartavat, mita pelissa tavoitellaan, jotta pelikokemus voi olla opet-
tavainen ja palkitseva. Pelaajilla on mahdollisuus tehda itsendisia paatoksia, kuten mita biomi alu-
etta han haluaa tutkia ja mita minipelia pelata kyseisella biomilla. Tasta syysta jokaiselle biomille
on talla hetkella kehitetty nelja eri pelia, jotka toimivat kaikilla biomeilla samanlaisilla saannoilla,
mutta visuaalisesti kyseisen biomin mukaisesti. Minipeleja ovat mm. Match 3 -peli, muistipeli ja
etsi eldimet -peli. Pelissa on johdonmukaisuutta, mika antaa pelaajille mahdollisuuden oppia
saantdja ja odottaa niiden heijastuvan pelin lopputulokseen, palkintoihin meta-pelin kautta, jossa
pelaaja voi parantaa ja kehittdaa “omaa metsaansa” kyseisella biomialueella. Palkintona on myo6s
pienia tarinoita, joissa maailman lapset seikkailevat yhdessa ESA:n avaruushenkisen ”Paxi”-nimi-
sen hahmon kanssa kertoen talle maapallon monimuotoisuudesta. Pelin hauskuus on myds kes-
keisessa roolissa, mika tekee pelaamisesta motivoivaa ja viihdyttavaa. Pelissa kerrotaan opetta-

vaisia ja hauskoja lyhyita tarinoita Paxi-hahmon ja lasten avulla.

Peliin on myos opetuksellisen nakokulman mukaisesti upotettuna ymparistotietoisuutta bio-

meista, kasveista ja eldimista. Pelissa on myos ESA:n satelliittikuvia maapallon eri biomialueista
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seka Paxi-hahmon kertomia tarinoita mm. kasvihuoneilmiosta, veden kierrosta maapallolla ja pai-
van, yon ja vuorokauden vaihtelusta. Pelissa on lapsinayttelijoita danina ja kaikki pelin danet, ku-

ten eldinten ja ympariston danet on tehty biomeja mukailevaksi ja opettavaiseksi.

Kuva 14. Pelissa lapset seikkailevat yhdessa Paxi-avaruushahmon kanssa kertoen maapallon mo-

nimuotoisuudesta (FAO, 2024)

5.2 Pelisuunnittelu Forest Kids -pelissa

Suunnitteluty® Avoin ry:n toimeksiantajan kanssa aloitettiin joulukuussa 2021, jolloin hydtypelin
sisaltdd, tavoitteita ja aikataulua kaytiin lapi. Kiinnostus peleihin ja kestavaan kehitykseen oli yh-
teinen nimittdja toimeksiantajan kanssa, ja molemmilla oli halu tuoda markkinoille peleja, jotka
tukisivat ekologisia toimintatapoja opetuksessa ja tiedon levittdmisessa. Pelin sisaltoa ideoitiin
yhdessa ja arvioitiin Forest Kids -pelin kehitystyon vaihetta. Rahoittajan vaatimukset projektin
onnistumisen varmistamiseksi selvitettiin, ja ulkoistettuna opiskelijatyona toteutettavaa pelin ke-
hitystyota tarjottiin Avoin ry:lle. Tavoitteena oli parantaa pelin kayttokokemusta ja selkeyttaa
kayttoliittymaa seka varmistaa pelin toimivuus eri alustoilla ja tuoda siihen lisdsisaltoa uusien me-
kaniikkojen, visuaalisten elementtien ja minipelien avulla. Tavoitteena oli myds tehda pelista vi-

suaalisesti houkutteleva ja sopiva kohderyhmalle animaatioiden ja grafiikan avulla. Tyonkulku ja-
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ettiin neljaan paadvaiheeseen: selvitystyohon, tarjouksen tekemiseen, tuottamiseen ja viimeiste-
lyyn, ja tavoitteena oli luoda sujuva ja monipuolinen pelikokemus, joka innostaa ja opettaa sa-

manaikaisesti.

Suunnitteluvaiheessa keskusteltiin tiiviisti Avoin ry:n kanssa pelin nykytilanteesta, mahdollisista
lisdavaatimuksista ja kohdeyleisostda. Ymmarrettiin, ettd pelaajien erilaiset motiivit ja tarpeet on
olennaisesti otettava huomioon, ja ne voivat vaihdella esimerkiksi sukupuolen, idn ja kulttuurin
mukaan. Perusteellinen suunnitelma laadittiin vastaamaan kysymyksiin siita, kuka pelia pelaa, mi-
ten sitd pelataan ja mita tavoitellaan. Projektin tavoitteet seka tarvittavat resurssit ja kustannuk-
set maariteltiin myds kirjallisessa muodossa. Samalla maariteltiin, kuka monialaisessa tiimissa

vastaa mistakin osa-alueesta, johtamiskaytannot seka viestinta kanavat ja palaverikaytannot.

Julkaisun tueksi suunniteltiin tarvittavat markkinointimateriaalit, ja tiimille sovittiin maksetta-
vasta korvauksesta, minka jalkeen laadittiin viralliset sopimukset. Projektin organisoimistapana
oli selkedsti maaritelty projektityoskentely, joka muodosti paamaadrasuuntautuneen ryhman, ja

vastuut jaettiin selkedasti tiimin jasenten kesken, mika varmisti tehokkaan ja sujuvan tyoskentelyn.

Forest Kids -peliprojektissa ei keskitytty analyysivaiheeseen hyotypelin kehittamisessa, koska pro-
jekti oli jo edennyt prototyyppivaiheeseen ennen opiskelijatiimin osallistumista. Sen sijaan tiimi
liittyi mukaan, kun pelin konsepti oli jo maaritelty ja aloitti kehitys- ja testausvaiheen, jossa kerat-
tiin lisaa tietoa pelin aihealueesta. Asiakkaiden aktiivinen osallistuminen tdhan vaiheeseen oli

suositeltavaa, joten pelia testattiin kahdessa eri ymparistdssa.

Pelaajan etenemisen varmistaminen Forest Kids -pelissa oli yksi keskeisimmista nakokohdista pe-
lisuunnittelussa. Pelin Core looppiin ja kayttoliittymasuunnitteluun kiinnitettiin erityista huo-
miota, ja peliin suunniteltiin erilaisia tapoja kertoa, kuinka pitkalle pelaaja on edennyt pelissa.
Progression suunnittelulla varmistettiin, ettd pelaaja saa riittavasti palkintoja ja tunnustusta saa-

vutuksistaan, mika motivoi jatkamaan pelia.

Eettisen suunnittelun merkitys korostui Forest Kids -projektissa, jossa pyrittiin tukemaan pelaa-
jien positiivista kayttaytymista ja valttdmaan stereotypioita seka varmistamaan pelin globaali
luonne. Kestavaa pelisuunnittelua toteutettiin jatkuvan palautteen ja vaikutusten arvioinnin
avulla, ja projektin tarkeimmat sidosryhmat olivat FAO, ESA, YK:n kestavan kehityksen tavoitteet
ja Avoin ry:n omat arvot. Tama vaati myos kestavan kehityksen johtamista koko projektin lapi

liittyen seka hyotypeli tuotteeseen etta tiimin kdytannon toimiin.
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5.3 Johtaminen monialaisessa Forest Kids -projektissa

Kajaanin ammattikorkeakoulun ulkoistetulle tiimille Forest Kids -projekti oli intensiivinen neljan
kuukauden mittainen matka, joka kattoi projektin suunnittelusta post-mortem-keskusteluihin
saakka. Ennen tyon aloittamista tarvittavat osaajat projektia varten kartoitettiin ja rekrytoitiin.
Tiimiin tarvittiin ohjelmoija, joka erikoistui minipelien ja pelien toteutukseen, toinen ohjelmoija
keskittymaan kayttoliittymasuunnitteluun ja -toteutukseen. Tarpeen oli myés QA-osaaminen,
seka osaaja satelliittiteknologiasta ja datan yhdistamiseen pelisovellukseen. Artisteilta tarvittiin

2D/3D-animaattori, 3D-artisti ja 2D-artisti, jotka hallitsivat eldgimet ja luonnon piirtamisen.

Tiimin jasenet rekrytoitiin noin kuukauden sisdlla ottamalla yhteytta opiskelijoihin, joiden tyota
oli seurattu aiemmin useiden projektien ajan. Kaikki tiimin jasenet haastateltiin ja heille esiteltiin
projektin aihio, jota heilld olisi mahdollisuus kehittda. Kun juuri oikeanlainen tiimi oli 16ydetty,
suunnitelma ja henkilot esiteltiin yhteisessa Teams-palaverissa Avoin ry:lle. Taman jalkeen opis-
kelijoiden ja Avoin ry:n tiimien kesken neuvoteltiin tydnjaosta ja etenemisesta. Muutosehdotuk-

sen ja toimeksiantajan hyvaksynnan jalkeen aloitettiin varsinainen tyoskentely.

Monialainen yhteisty0 vaati hyvaa henkiléresurssien suunnittelua ja johtamista, silla tiimin jase-
net edustivat erilaisia tieteenaloja ja ammattiryhmia, joiden osaaminen ja tyoskentelytavat vaih-
telivat merkittavasti. Forest Kids -pelin monialainen kehitystiimi koostui Avoin ry:n kehitystii-
mistd, FAO:n asiantuntijoista ja Kamkin opiskelijatiimista, jotka yhdistivat voimansa yhteisen paa-
maaran saavuttamiseksi. Tiimin kokoonpanoa suunniteltiin siten, etta kaikilla pelin kehityksen
osa-alueilla, kuten suunnittelussa, ohjelmoinnissa, graafisessa suunnittelussa ja aanisuunnitte-
lussa, oli tarvittavaa osaamista. Tiimiin kuului pelinkehittajien lisaksi satelliitti- ja metsadalan asi-
antuntijoita, mika mahdollisti laajan osaamisverkoston hyddyntdamisen ja varmisti, etta pelin ke-
hityksessa otettiin huomioon erilaiset nakékulmat ja tarpeet. Monialaisen tiimin sidonnaisuuksia

pelin kehitykseen voi ndhda kuvasta 15.

Pelin kehittaminen Forest Kids -projektissa Kajaanin ammattikorkeakoulun opiskelijatiimin kanssa
toi kokemusta pelisuunnittelun monimuotoisuuteen ja tiimityon merkitykseen kestavan kehityk-
sen kontekstissa. Projektissa tyoskenneltiin monialaisessa tiimissa, johon kuuluivat mm. sovellus-
kehittajat, biologi, metsatalouden asiantuntijat, it-sovelluskehityksen asiantuntijat ja hankepaal-

likot eri aloilta.
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Kuva 15. Monialaisen tiimin sidonnaisuudet Forest Kids -hyotypelin kehityksessa.

Pelikehityksen dynaamisuuden huomioon ottaen sovellettiin ketteria menetelmia, kuten Agilea
ja Scrumia, jotka mahdollistivat nopeat reagoinnit muutoksiin ja tehokkaan tiimityon. Tiimi oli
vastuussa omasta tyostaan ja sen laadusta, mika edisti omistautumista ja motivaatiota. Projektin-
hallinnassa hyddynnettiin tyokaluna Hacknplan-ohjelmaa. Tahan ohjelmaan siirryttiin, jotta pro-
jektin tyotehtavat olisivat kirjattuna aikatauluun mahdollisimman selkeasti. Kaksi ensimmaista
viikkoa kaytettiin suunnittelutyohon, jonka tuloksena laadittiin tarjouksen Avoin ry:lle, ja se hy-
vaksyttiin. Projektin eri vaiheet ja ulkopuolisen tiimin integrointi jo kdynnissa olevaan projektiin
osoittivat, etta tiimityo, tehokas organisointi ja jatkuva kommunikaatio ovat avainasemassa kes-

tavan kehityksen edistamisessa pelituotannossa. Projektin valmisteluvaiheessa varmistettiin, etta

kaikki ymmarsivat projektin tavoitteet ja vastuut olivat selvat.
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Kuva 16. Forest Kids -projektihallinta siirrettiin yhteistyon aikana Hacknplan-tyokaluun.

Ty6skentely projektin parissa ja tiimin sulautuminen osaksi sita osoittivat, etta pelinkehityksen eri
vaiheet vaativat tarkkaa suunnittelua ja jatkuvaa kommunikaatiota. Projektin onnistuminen var-
mistettiin noudattamalla vaiheittaista lahestymistapaa ja tarkkailemalla tiimin osallistumista ja
projektin etenemista. Kestavan kehityksen nakokulmasta huolehdittiin siitd, etta tiimin integ-
rointi tapahtui kestavalla tavalla. Resurssien kdytossa huomioitiin optimoinnin ja ymparistovaiku-
tusten minimoiminen. Tiimin monimuotoisuus ja tasapuoliset tyoolosuhteet olivat tarkeitda maa-

reitd, samoin kuin tiimin jasenten osaamisen kehittaminen ja hyvinvointi.

5.4  Kettera pelinkehitys Forest Kids -projektissa

Forest Kids -projekti toteutettiin ketteralla [ahestymistavalla, joka perustui ideointiin, kokeiluihin,
virheistda oppimiseen ja nopeaan reagointiin. Ketteran pelikehityksen mallin "Playtest boome-
rang", joka esitettiin aiemmin kuvassa 3, avulla pyrittiin varmistamaan pelin laadun ja toimivuu-
den. Liikkeelle Iahdettiin omista havainnoista pelissa, mutta pelissa haluttiin testata ensin ja saada
vahvistusta jo protovaiheeseen edenneen pelin toteutuksesta. Testien jalkeen ideoitiin sisalt6a ja
ne vahvistettiin Avoin ry:n kanssa toteutettavaksi suunnitelmaksi. Taman jalkeen muutoksia tes-

tattiin jalleen kohderyhmallg, jolloin saatiin taas hyvia ideoita iteratiivisen kehityksen pohjaksi.
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5.5 Resurssit projektissa

Normaalisti pelituotannon aikana ilmenee vaistamatta odottamattomia tilanteita ja haasteita, ku-
ten resurssien puutetta tai teknisia ongelmia. Siksi oli tarkeaa varautua niihin ja luoda joustavia
suunnitelmia. Forest Kids -projektissa tehtiin alusta asti yhteisty6ta koko tiimin kanssa, jotta voi-
tiin reagoida mahdollisiin esteisiin ja varmistaa projektin eteneminen suunnitelmien mukaisesti.
Taman vuoksi Forest Kidsin alkuperainen ulkoistukseen soveltuva alihankintasopimus tehtiin yh-
dessa tiimin kanssa realistisesti tavoitteiden osalta. Jokaisen tiimin jasenen kanssa kaytiin perus-
teellisesti lapi tehtavat ja niihin kuluvan ajan, ottaen huomioon my6s oppimisen ja erehdyksen
marginaalit aikatauluttaessa asioita. Hyvan suunnitelman avulla pystyttiin tuottamaan luvatut
asiat sovitussa ajassa. Jos meille olisi tullut merkittavia esteitd, kuten sairastumisia, ongelmia tuo-
tannossa tai muita pelikehityksen esteitd, meilla olisi ollut siihen pieni vara tdhan ajallisesti ja
korvaavaa henkilost6a osaamisen osalta. Taman toimeksiannon aikana ei kuitenkaan tapahtunut
merkittavia ongelmia, tiimin pienta sairastelua lukuun ottamatta. Lopulta se ei kuitenkaan vaikut-

tanut luvattuun lopputulokseen.

Resurssien saatavuuden varmistamiseksi oli tarkeaa, etta monialaista tiimia hyodynnettiin ja tar-
vittavia tiloja ja laitteita oli kdytettavissa. Padasiassa Kajaanin ammattikorkeakoulun tiloja kaytet-
tiin, ja hybridimallissa tyoskenneltiin osan aikaa kampuksella fyysisesti lasna ja osan aikaa etana
kotitoimistoissa. Tama mahdollisti tiimin joustavan toiminnan ja yhteistyon, vaikka tyoskentely-
olosuhteet vaihtelivatkin. Palavereihin ja viikkosprinttien informointiin kdytettiin padasiassa Ka-
jaanin ammattikorkeakoulun tiloja, kuten neuvottelutiloja. Palavereissa pyrittiin olemaan fyysi-
sesti paikan paalla Kajaanin ammattikorkeakoululla ja osa tiimista osallistui etdana puhelinpalave-
rissa. Tuottajan roolissa oli tarpeen osallistua Avoin ry.n, ESA:n ja FAO:n yhteisiin pelin kehityksen

suunnittelupalavereihin, jotka pidettiin pddosin etana.

5.6  Forest Kids -pelin sisallon suunnittelu

Varsinaisessa kehitystydssa keskityttiin muun muassa minipelin toteuttamiseen, kayttoliittyman
muokkaamiseen, graafisen suunnittelun ja animaation tydstamiseen seka satelliittiteknologian

integrointiin peliin.

Pelin suunnittelussa otettiin huomioon sisalt6ja, kuten Match 3 -peli ja meta-peli, joka on nahta-

villa kuvassa 17. Metapelin tarkoituksena oli yhdistdaa pelin core loop, sekda minipelit yhteen ja
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tuoda mukaan pelaajien sitoutumista kasvattava palkkiojarjestelma. Pelikokemukseen vaikutet-
tiin saatamalla level designin osalta erilaisia matemaattisia ja laskennallisia malleja. Tarkat peli-
mekaniikat piilotettiin pelaajalta, jotta pelikokemuksen immersio sdilyisi. Meta-pelin sisallossa
pelaaja on ansainnut pelaamalla minipeleja erilaisia metsan biomiin liittyvia asioita, kuten kasveja
ja eldimia, ndin ollen pelaaja kykenee itse pelaamisellaan vaikuttamaan oman metsansa keittami-

seen ja tutkimiseen.

Kuva 17. Forest Kids pelin metapeli prototyyppi (FAO, 2024)

Pelin core loop, joka ndkyy kuvassa 18, kertoo, kuinka pelaaminen vaikuttaa pelaajan progressi-
oon eli etenemiseen pelissa. Tarkoituksena on, etta pelaaja pelaa eri biomialueiden minipeleja,
kerdaten omaan metsdansa resursseja, joissa voi kehittdda omaa metsaansa kyseisella biomialu-
eella. Samalla pelaaja oppii faktoja metsien bioversiteetistd maailman lasten ja Paxi-hahmon
avulla seikkaillessaan metsissa. Peli on suunniteltu siten, etta siihen voi lisata useita eri biomeita
ja useita eri minipeleja. Minipelit on pyritty pitdmaan hyvin kasuaaleina, helposti tunnistettavissa
mm. muista viihdepeleista. Pelit ovat myos nopeatempoisia ja yksi pelisessio yhdessa minipelissa

kestda vain muutamia minuutteja. Tall6in mahdollistetaan se, etta opetuspelin hetkessa pelaaja
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kykenee tutkimaan halutessaan joko samaa biomialuetta tai useita biomeita samasta nakokul-

masta normaalin oppitunnin aikana.

-
CORE LOOP

PLAY mini games
DEVELOP your own

forest

EXPLORE & different LEARN about the

biomes on Earth « / diversity of the forest

Kuva 18. Forest Kids -pelin Core loop

5.7 Forest kids -pelin kohderyhma

On tarkeaa tietda, mitd kohderyhman pelaajat arvostavat pelikokemuksessaan, jotta voidaan
tehda oikeita ratkaisuja mekaniikan suhteen. Pelien genrelld ja kohderyhman vaatimuksilla on
olennainen vaikutus pelin kehittamiseen. Kaikissa pelin kehitykseen liittyvissa ideoissa oli pidet-
tava mielessa se, kenelle pelia tehtiin. Forest Kids on siis innovatiivinen hyotypelisovellus, jonka
tarkoituksena on opettaa maapallon erilaisten metsien bioversiteettia ja kestdvaa kehitysta lap-
sille ja nuorille. Interaktiivinen peli tarjoaa opetuksellista informaatiota ja on suunnattu kansain-
valiseksi tydkaluksi lasten ja nuorten opetukseen. Talla hetkella samankaltaista hydtypelia ei ole

ilmaiseksi kaytdssa opetuksessa maailmanlaajuisesti.

Peli kertoo metsien biodiversiteetista monipuolisesti ja kiinnostavalla tavalla. Se esittelee erilaisia
metsdekosysteemeja ympari maailmaa, kuten trooppiset sademetsat, boreaaliset metsat ja ha-
vumetsat. Lapset voivat tutkia naita erilaisia ymparistoja pelin avulla ja oppia niiden ainutlaatui-

sista kasveista, eldimista ja ekologisista suhteista. Pelin avulla lapsille voidaan selittdaa, miksi met-
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sat ovat niin tarkeita maapallolle. He voivat oppia, kuinka metsat toimivat kotina monille eldinla-
jeille, tarjoavat happea ilmakehaan ja auttavat sdatelemaan ilmastoa. Lisaksi peli voi opettaa lap-

sille metsien tarjoamista luonnonvaroista, kuten puusta, ravintoaineista ja suojelualueista.

Forest Kids rohkaisee lapsia tutkimaan erilaisia metsaekosysteemeja ja oppimaan niiden tarkey-
desta ympariston kannalta. Lisdksi se korostaa kestavan kehityksen periaatteita ja kannustaa lap-
sia toimimaan vastuullisesti luonnonvarojen suhteen. Peli tarjoaa lapsille mahdollisuuden oppia
leikkien ja samalla kehittaa arvokkaita tietoja ja taitoja metsien suojelusta ja kestavasta kehityk-
sestd. Nain peli toimii oppimisvdlineena, joka innostaa lapsia huolehtimaan ymparistostaan ja

vaalimaan maapallon luontoa.

5.8 Kommunikaatio ja viestinta projektissa

Paaasiallisesti projektin aikana tyoskenneltiin viestintavalineena Discordissa ja Google Workspace
-toimintaymparistossa. Kajaanin ammattikorkeakoulun tiimissa tydskenneltiin paaasiassa kol-
mena arkipadivana viikossa 8 tunnin tyopaivissa, kun taas Avoin ry -tiimissa tydskenneltiin viitena
paivana viikossa 8 tunnin paivissa. Yhteiset Daily Stand up -hetket pidettiin joko hybridimallin mu-
kaisesti aamupaivisin ja isommat kaikkien organisaatioiden yhteiset palaverit iltapaivisin. Tarvit-
taessa tyoskenneltiin myds Discordissa keskusteluyhteyden kautta. Avoin ry -tiimin kanssa pidet-
tiin saannollista yhteytta Discordin kautta ja Avoin ry:n sekd ESA:n kanssa joko Google Meets -

puhelussa viikoittain tai sahkdpostitse.

Kommunikaatiohaasteita koettiin etatydskentelyn vuoksi, mutta tiimi onnistuttiin kuitenkin yh-
teistydssa hyvin. Kommunikaatiohaasteet johtuivat osittain etatyoskentelysta, aikaeroista ja tek-
nisista ongelmista. Projektin sujuminen oli kuitenkin padosin hyvaa yhteistyota, vaikka haasteita
kohdattiinkin artistisen tyylin [6ytamisessa ja roolien tasapainottamisessa. Yhteytta sai pitaa kaik-
kiin osapuoliin matalalla kynnyksella ja viestinnan suhteen yllapidettiin avointa ja hyvaksyvaa kult-

tuuria.

5.9 Projektin dokumentointi

Projektin etenemista ja suunnitelmia dokumentoitiin jatkuvasti, mika varmisti projektin joustavan

hallinnan ja suunnittelun. Forest Kids -projektin versiohallinnasta vastasi toimeksiantajan Plastic
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SCM -tyokalu, johon my6s Kajaanin ammattikorkeakoulun sovelluskehittajilla oli paasy. Plastic
SCM on versiohallintajarjestelma, joka mahdollistaa tehokkaan hallinnan ja yhteistyon ohjelmis-
toprojekteissa. Sen avulla tiimin jasenet pystyivat seuraamaan muutoksia, hallitsemaan versioita

ja yllapitamaan selkeda rakennetta projektin kehityksessa.

Artistit yllapitivat koko projektin ajan Artbook-kirjaa, johon kirjattiin muun muassa varikartat, si-
veltimen tyypit, kuvien suhteet ja aineistojen koot. Artbook on pelialalla kdytetty dokumentti,
joka sisaltaa kattavan kuvallisen ja kirjallisen kuvauksen pelin visuaalisesta ilmeesta ja taiteelli-
sista valinnoista. Se toimii referenssina ja ohjeistuksena taiteilijoille ja suunnittelijoille, ja siina

voidaan esitella esimerkiksi hahmojen design, ymparistdjen luonnokset ja varimaailma.

Madritteet, kuten GDD ja TDD, ovat keskeisid dokumentteja peliprojekteissa. GDD sisdltaa pelin
suunnittelun yksityiskohdat, kuten tarinan, hahmojen, pelimekaniikat ja visuaalisen suunnittelun,
kun taas TDD keskittyy tekniseen toteutukseen, kuten pelimoottorin kdyttoon, algoritmeihin ja
muuhun tekniseen toteutukseen. Nama dokumentit auttoivat tiimia ymmartamaan projektin ta-
voitteet helposti ja toteuttamaan ne tehokkaasti erityisesti tilanteessa, kun projektiin tulee uusia
henkil6ita tydskentelemaan. Varsinaisen pelisuunnittelun dokumentoi Avoin ry ja siind seurattiin
muun muassa kirjoitettuja teksteja ja pelimekaniikkoja toiminnallisuuksien lisaksi. Projektin paat-
teeksi kaikki tuotetut materiaalit ja dokumentaatio, kuten GDD (Game Design Document), Art-

book, TDD (Technical Design Document) ja visuaaliset ty6t, palautettiin tilaajalle.

5.10 Pelitestaus projektissa

Forest Kids -pelia testattiin Kajaanissa Focus Group -testauksella, joka tarjosi arvokasta palautetta
pelista ja sen toiminnasta. Testauksen avulla voitiin varmistaa pelin laatu ja toimivuus seka selvit-
taa pelaajien mieltymykset ja tarpeet. Testauksen iteratiivinen luonne mahdollisti pelin jatkuvan
kehittamisen ja parantamisen. Ensimmaisilla testauskerroilla, joita tunnetaan perinteisesti alpha-
testauksena, arvioitiin prototyypin toimivuutta suunnitellusti. Toinen testausvaihe, beta-testaus,
suoritettiin kohderyhmalle, jossa testaajien reaktioita peliin seurattiin tarkasti testaajaryhman
avulla. Saadun palautteen perusteella pelida paranneltiin vastaamaan paremmin kayttajien tar-

peita ja odotuksia.

Forest Kids -projektissa pyrittiin havainnollistamaan pelitestauksen hyddyt erityisesti johtamisen

nakokulmasta. Pelitestin tulokset tarjoavat arvokasta tietoa tiimin johtamiseen, tehtavien jakoon,
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priorisointiin ja aikataulutukseen. Forest Kids -pelia testattiin Kajaanin ammattikorkeakoulun Tie-
tojenkasittelyn pelialan opiskelijoiden Game Testing -opintokurssin yhteydessa yhteistyon puit-
teissa. Pelid on myds testattu muissa maissa FAO:n puolesta. Testauksessa keskityttiin erityisesti
Forest Kids -pelin kayttoliittymaan, taiteelliseen tyyliin ja pelimekaniikkaan Focus Group -testauk-
sessa. Testin tuloksia kaytettiin myohemmin kevaan aikana tehtdvassa toimeksiannossa, jossa

opiskelijatiimi tuotti lisasisaltéa Forest Kids -peliin.

Testauksia jarjestettiin kahdella eri menetelmalla ja kahdessa eri tilanteessa. Ensimmainen tes-
taus suoritettiin tietojenkasittelyn pelialan opiskelijoille Game testing -opintokurssilla. Talldin
tehtiin Focus Group -pelitestaus alaa opiskeleville ja tiimissa tyoskenteleville. Testauksen yhtey-
dessa haluttiin erityisesti lisatietoa pelin kayttoliittymasta, visuaalisesta tyylista ja pelimekanii-

kasta.

Ensimadinen Focus Group -testaus suoritettiin etdna omilla koneilla, koska toimeksiantajan peli oli
saatavilla, seka Android-sovelluksena etta verkkoselaimen kautta. Testauksen alussa Avoin ry:n
edustaja antoi tiimille alustuksen testauksen tarkoituksesta ja pelin ideasta. Taman jalkeen opis-
kelijat pelasivat Forest Kids -pelid ja antoivat palautetta ennakkoon laaditun Microsoft Forms -
lomakkeen avulla (Liite 2). Testauksen jalkeen pidettiin vield lyhyt avoin keskusteluhetki, jossa
kerattiin testaajien kommentteja (Liite 4). Testaajilta ei vaadittu salassapitovelvoitetta, eika tes-
tauksen yhteydessa keratty henkilotietoja. Testaus tehtiin etana Microsoft Teamsin kautta kol-
melle eri ryhmalle, jotka opiskelivat pelitestauksen kurssilla. Opiskelijoille jaettiin linkki ja sala-
sana peliin seka linkki palautteen antoon. Erityisesti kyselyssa haettiin pelialaa opiskelevien aja-
tuksia ja mielipiteita kehitysideoista peliin. Tuloksia kaytettiin paatoksen teossa yhdessa kehitysta

suorittavan tiimin ja toimeksiantajan kanssa.

Toinen Focus Group -testi pidettiin Kajaanin Seminaarin koulun ala-asteen 2. luokkalaisille, joiden
paaasiallinen opiskelukieli on englanti, mutta osaavat myds didinkielendan suomen kielta. Pelia
testattiin Kajaanin Seminaarin koululla noin puolentoista tunnin ajan. Testaava ryhma koostui 2-
luokkaisista 8—9-vuotiaista lapsista. Testit tehtiin koulun omilla Chromebook-tietokoneilla. Ennen
testipadivaa tarkistettiin pelin toimivuus koulun koneilla seka internetverkon riittavyysselainpoh-

jaiselle pelille. Sovittiin, ettd ennen testausta pelit aukaistiin selaimille pelin tietoturvan vuoksi.

Testaushetki hoidettiin havainnoimalla, keskustelemalla ja kyselylomakkeella. Opettajille ilmoi-

tettiin etukateen, ettei testausten yhteydessa kerata mitaan henkilotietoja, oteta kuvia tai vi-
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deota, joten testaukselle ei talldin tarvitse vanhempien lupaa. Lapsille tehtiin lyhyt kysely suo-
meksi (Liite 3). Kyselyyn ei kaytetty tdssa testauksessa paljoa aikaa, koska tarkoitus oli tehda tes-
taus havainnoimalla lapsia luokassa. Havainnoijia oli useampi, jolloin kirjattiin ylos lasten toimin-
not, kysymykset, huudahdukset ja kommentit testaamisen aikana. Havainnoijat kiersivat oppilai-
den takana, pelaamisen aikana ja kirjasivat huomiot muistiinpanoiksi (Liite 5). Seka peli etta kyse-
lylomake oli avattu valmiiksi testaajien tietokoneille. Testaajia ei ohjeistettu pelaamisen aikana,
mutta tarvittaessa pystyttiin kysymaan apua luokassa kiertavilta avustajilta. Avustajia, eli testin
jarjestdjia oli kolme. Paikalla oli myds luokan opettaja, joka osallistui tarvittaessa testaajien aut-

tamiseen.

5.11 Palaute testeissa

Ensimmaisessa Kajaanin ammattikorkeakoululla jarjestetyssa testissa kyselylomakkeeseen vas-
tasi yhteensa 35 testaajaa, joista ldhes kolme neljasosaa oli miehia. (Liite 2) 21-25-vuotiaat olivat
yleisin ikdryhma. Useimmat testaajista pelasivat noin 5-15 minuutin valilta, mika todennakoisesti
johtui siita, etta lapsille suunnatun opetuksellisen hydtypelin sisalto kaytiin [api nopeasti, eika se
herattanyt ylimaaraista kiinnostusta testaajissa. Valtaosa testaajista oli pelannut samankaltaisia
peleja ainakin joskus, esimerkiksi omassa lapsuudessaan. Pelia pelattiin [ahinna PC:1l3, 6 testaajaa

ilmoitti pelanneensa muulla alustalla, ja kukaan ei pelannut mobiililaitteella.

Peli koettiin helpoksi pelata, ja pelin aloittaminen jokseenkin sujuvaksi. Alun tarinaosio sai hyvin
keskinkertaiset arviot tdssa vaiheessa, joskin pieni enemmist6 kallistui huonomman puolelle.
Myos kayttoliittyman selkeydessa oli testaajien mukaan parantamisen varaa. Kayttoliittyman vi-
suaalinen ilme sai kuitenkin positiivisemmat arviot ja kokonaisuudessaan peli arvioitiin hyvanna-

koiseksi. Adnet koettiin kohderyhmalle sopiviksi.

Peli heratti testaajissa monenlaisia ajatuksia. Suurinta hammennysta aiheutti kayttoliittyman na-
vigointi, ja monet kokivat, etta peli kaipaisi lisdd ohjeistusta tai tutoriaalin. Epailtiin, etta jaksa-
vatko lapset lukea infoteksteja ja olisiko esimerkiksi danindyttelylle tarvetta. Osa ehdotetuista
muutoksista paatyi myohemmin peliin. Mielenkiintoista oli ettd, sekd Kajaanin ammattikorkea-
koulun opiskelijat ettd mydhemmin pelid testanneet Seminaarin koulun oppilaat ehdottivat yh-
deksi minipeliksi pelid, missa ruokittaisiin eldimia. Uutena minipelina toisessa testissa oli Match-

3-peli.
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Toisessa testauksessa Seminaarin koululla kyselylomakkeen mukaan jokainen testaukseen osal-
listunut pelasi peleja ainakin joskus, ryhmasta enemmisto pelasi joka paiva. Suurin osa testaajista
pelasi puhelimella, osa tietokoneella ja muilla laitteilla seka pari pelasi tabletilla. Ainakin yksi tes-
taaja mainitsi pelaavansa jokaisella kyselylomakkeessa mainitulla laitteella. Yhta testaajaa lukuun
ottamatta kaikki kokeilivat jokaista minipelid. Puolet testaajista ilmoitti suosikikseen Match-3-pe-
lin, nelja piti eniten eldinten etsinnasta, ja kolme valitsi parhaimmaksi muistipelin. Kaikki testaa-

jista ilmoittivat haluavansa pelata pelia lisaa.

Kohderyhmalle suulliset kysymykset olivat lomakkeen tapaan yksinkertaisia ja kohderyhmalle so-
pivia. Yleisesti testaajat pitivat pelista ja toivoivat siita mobiiliversiota. Pelitestaajien komment-
teja on nahtavilla kuvassa 19. Lempiasioiksi pelissa testaajat nimesivat minipeleja ja yksi mainitsi
videot. Asioita, mista kohderyhmatestaajat eivat pitaneet, olivat suomenkielisen version puuttu-
minen ja varsinaisten tutoriaalien ja ohjeiden puute minipeleissa. Kohderyhmatestaajat kokivat
pelin enemman viihteena kuin opetusmateriaalina. Epaselviksi asioiksi pelissa mainittiin etsinta-
pelin kameran liikuttelu ja muistipelissa ei aina erottanut, mista voisi painaa kohdetta. Osa ei
myoskaadn 16ytanyt videoita. Peliin toivottiin lisaa erilaisia eldimia, alueita, ja mahdollisesti myos
oman hahmon tai eldimen luomista. Myos uusia minipeleja ehdotettiin, esimerkiksi metsatieto-

visa, eldinten ruokkimispeli, marjojen keradamista ja Pokémon GO:n tapainen AR-peli.

"WOW! There are so many animals!" This search

7

“Favorite things about the game:

is really fun!"

Finding the animals and the videos were the best!”
"I'm trying to find Finland here on the globe."

7

“I've never played such a good game at school."
a

“Wow! Can | move the earth? Yes, | can.”

Kuva 19. Kohderyhma pelaajien kommentteja pelitesteissa Kajaanin Seminaarin koululla talvella

2022.
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Seminaarin koulun testaustilanne sujui ilman ongelmia, ja testaajat keskittyivat asiaan suhteelli-
sen hyvin koko 45 minuutin ajan. Alussa esiintyi hammennysta ja jotkut testaajat pyysivat heti
apua etenemisessa, suurin osa kuitenkin 16ysi omatoimisesti minipeleihin. Testaajat olivat myds
innokkaita auttamaan toisiaan erilaisten ongelmien kanssa, kommentteja eri minipeleista heitel-
tiin vapaasti ja pienta kilpailuakin oli havaittavissa. Match-3 —pelin kontrolleissa oli jonkin verran

haasteita my0s avustajilla.

5.12 Kestavan kehityksen huomioiminen kaytannossa

Kestavan kehityksen edistaminen pelialalla on noussut entista tarkeammaksi teemaksi, kun pelien
suosio ja vaikutus maailmanlaajuisesti ovat kasvaneet. Forest Kids -pelin kehityksessa on pyritty
ottamaan huomioon kestavan kehityksen periaatteita monin eri tavoin, kuten sosiaalisen vastuun
edistamisessa ja ymparistoystavallisten kdaytantojen toteuttamisessa opettavaisessa ja hauskassa
pelisisallossa. On tarkeda tunnistaa, etta kestava kehitys pelialalla ei ole vain yksittaisten pelien
kehityksen asia, vaan se kattaa koko peliteollisuuden toiminnan. Avoin ry on esimerkki organisaa-
tiosta, joka pyrkii edistamaan kestavaa kehitysta pelialalla. Heidan liiketoimintamalleissaan ja
tuotantotekniikoissaan ja tuotteissaan pyritdan vahentamaan hiilidioksidipaastoja ja edistamaan

kestavia kaytantoja kaikkialla maailmassa (Avoin 2024).

Forest Kids -projektiin sisaltyi useita kestavan kehityksen nakékulmia jo suunnitteluvaiheesta lah-
tien. Pelin sisdllon suunnittelussa pyrittiin edistamaan YK:n kestavan kehityksen tavoitteita, kuten
suojella maaekosysteemeja, palauttaa niita ennalleen ja edistaa niiden kestavaa kayttoa; edistaa
metsien kestdvaa kayttoa; taistella aavikoitumista vastaan; pysayttaa maaperan kdyhtyminen ja
luonnon monimuotoisuuden hdviaminen ja parantaa koulutuksen saatavuutta. Tassa projektissa
otettiin huomioon maapallon biomit. Mukana oli biologi ja FAO:n metsaasiantuntija varmista-

massa, etta peli heijastaa todellista maailmaa ja edistaa kestdvan metsatalouden periaatteita.

Pelia suunniteltaessa keskusteltiin tiimin, Avoin ry:n ja FAO:n kanssa kuinka Forest kids -pelissa
pyritaan tukemaan pelaajien positiivista kayttaytymista. Tama sisalsi eettisten nakékulmien huo-

mioimisen, kuten monimuotoisuuden edistamisen pelien sisallossa esimerkiksi metsien biomien
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valinnassa, stereotypioiden valttamisen, kun pohdittiin alueen vaest6a ja positiivisen seka kunni-
oittavan pelaajakokemuksen varmistamisen pelin hauskuuden kannalta minipeleissa. Kestavassa
pelisuunnittelussa keskityttiin erityisesti monimuotoisuuden edistamiseen pelien hahmojen, tari-
noiden ja maailmojen kautta, jotta pelaajat voisivat ndahda itsensa edustettuna ja kokea sisallot
merkityksellisind. Tama on nahtavilla kuvassa 20. Lisdksi pyrittiin kunnioittamaan eri kulttuureja
ja niiden arvoja seka valttamaan kulttuurista omimista tai vaaristelya, jotta pelit voisivat olla aitoja
ja globaalisti relevantteja. Naihin asioihin kiinnitettiin erityisesti huomioita hahmojen luonnissa ja
tekstien kirjoitustydssa. Tavoitteena oli luoda pelikokemuksia, jotka eivat ainoastaan viihdyttaisi,
vaan myo0s edistaisivat ymmarrysta ja empatiaa eri kulttuureja ja ihmisia kohtaan. Tama auttaa
rakentamaan yhteisollisyytta ja ymmarrysta pelaajien vilille luoden nain positiivista ja kestavaa

vaikutusta pelimaailmassa.

Fore&} OU’f Yo a

Hids: Do wou enjoy visiting the world’s forests?

Faxii I love it! Forests are homes for many animals.,
trees.. and plants,

Hids: Tes! Having many different kinds of plants.
ont s ooty 't be used n the ackual stores ~The butbias pop out e st the. N y A .
R B e A ~Faxt's bubble coud be on either side. trees. and animals is called biodiversity,

‘exanples only ficha is nade 1o talk for sinplcit's sake

Faxii How — forests have a lot of biodiversity!

Hids: Forests also help our planet stay cool by
keeping carbon in trees. plants., and soils,

SLEHC l

axis Forests are good for the clinate!

Hids: And... people use forests for wood.
&en e? and animals and people live in forests too,

Faxi: How — forests are important to all of us!

e uss forests for uood..
a pecrs e i forasts oo

Kuva 20. Pelin tarinoiden suunnittelussa on otettu huomioon biomit, kulttuurit ja hahmot, jotka

tukevat monimuotoisuutta (FAO 2024)
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5.13 Kehitettadvia toimia Forest Kids -hyotypeliin

Vaikka kestavan kehityksen periaatteita oli sisallytetty osittain pelin suunnitteluun Forest Kids -
projektissa, on edelleen kehitettavaa ja paljon tehtavaa kestavyyden edistamisessa. Pelien ilmas-
tovaikutusten vahentamista ja energiatehokkuuden parantamista olisi voitu tarkastella tarkem-
min sovelluskehityksen nakokulmasta. Toimenpiteita kestavamman pelin saavuttamiseksi voivat
olla esimerkiksi energiatehokkuuden parantaminen erityisesti datasiirrossa ja sen vaikutuksissa.
Projektissa on tarkeda ottaa huomioon pelin omat ilmastovaikutukset ja pyrkia vahentamaan
niitd. Tama nakokulma ei ole vield saanut tarpeeksi huomiota projektin suunnittelussa ja toteu-
tuksessa. Pelien internetin kdayton ilmastovaikutus riippuu monista tekijoista, kuten infrastruktuu-
rin tehokkuudesta ja paikallisista energiankulutustasoista. Lisdksi paikalliset energiankulutusmal-
lit ja muut tekijat vaikuttavat ilmastovaikutuksiin. Greenpeace on arvioinut konesaliyrityksia nii-
den lapindkyvyyden, sitoumusten ja toimintatapojen, tehokkuuden ja lieventamisen, uusiutuvien
energialdahteiden hankinnan ja vaikuttamisen perusteella. Myo6s Forest Kids -projektissa nama na-
kékulmat voidaan ottaa vielda paremmin huomioon. Vaikka tekoalytydkaluja ei varsinaisesti kay-

tetty toteutuksessa, niiden lisdédaminen oli mahdollista pelin kehityksen edetessa.

Forest Kids -peli tekee jo pelisisallollaan yhteistyota kestavan kehityksen tavoitteiden edista-
miseksi. Pelin markkinointi on kuitenkin vield suunnitteluvaiheessa, kun pelia kehitetaan edelleen
tanakin paivana. Pelin markkinoinnissa voitaisiin korostaa enemman kestavan kehityksen tee-
moja ja kannustaa pelaajia ymparistoystavallisiin toimintatapoihin. Metsien monimuotoisuutta ja
rikkautta on haluttu tuoda mukaan mm. arkisissa jokapaivaisissa tavaroissa, kuten omat Forest

Kids -mukit, joka nakyy kuvassa 21.
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Kuva 21. Pelin markkinointiin kdytetdan myos ekologisia mukeja (FAO 2024)

Muita toimenpiteita voidaan kuitenkin kehittaa jatkossa lisda ja niita voidaan lisata erityisesti ke-
hitettavan pelisisallon kautta. Tama voi sisaltaa esimerkiksi tietojen jakamista pelaajien kesken
yhteisollisilla foorumeilla ja parhaiden kaytdantojen vaihtoa, jotta voimme oppia toinen toisil-
tamme ja edistda kestavaa kehitysta yhdessa. Lisaksi voitaisiin panostaa enemman pelin viestin-
taan ja markkinointiin kestavan kehityksen teemojen kautta ja kannustaa pelaajia ymparistoysta-
vallisiin toimintatapoihin pelin sisalla. Avoin ry tekee tyota omalta osaltaan jakamalla tietoa mm.
internetsivujensa ja oman bloginsa kautta. Kuvassa 22 on nahtavilld Avoin ry.n oma internetsivu,

josta paasee myos heidan blogi-sisaltoonsa.
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Kuva 22. Avoin ry:n internetsivuilta nakyy, kuinka he edistavat kestavan kehityksen arvoja toimin-

nassaan (Avoin ry 2024)

Forest Kids -pelin kehityksessa voitaisiin vield parantaa kestavan kehityksen nakokulmasta otta-
malla huomioon esimerkiksi pelin graafinen suunnittelu, kdytettyjen materiaalien ja resurssien
optimointi sekd energiatehokkuus pelin toiminnassa. Toimintatavoissa voidaan lisdta informaa-
tiota esimerkiksi, kuinka parantaa energiatehokkuutta toimistoissa oli se sitten fyysinen toimiston

tai kotitoimisto.
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6 Yhteenveto

Pelialalla toimiminen vaatii monialaista osaamista, johon kuuluvat paitsi pelialan erityisosaami-
nen myos laajemmat nakemykset kestavan kehityksen periaatteista. Nopeasti muuttuvassa toi-
mintaymparistdssa on entista tarkeampaa toimia vastuullisesti ja ymparistotietoisesti niin pelien

kehityksessa kuin projektinhallinnassa ja monialaisessa tiimitydssa.

Opinnaytetyon aiheena on ollut tyotapojen ja projektinhallinnan kehittaminen kestavan kehityk-
sen nakokulmasta hyotypeleissa, erityisesti Case Forest Kids -projektissa. Tydssa tarkasteltiin
konkreettista projektia, jossa peilattiin kdytannén kokemuksia opinnaytetydn teoreettiseen viite-
kehykseen. Projektissa keskityttiin erityisesti projektinhallinnan tydkalujen, monialaisen tiimityon
seka pelitestauksen hyddyntamiseen kestavan kehityksen nakékulmasta. Tavoitteena oli tuottaa
lisasisaltoa peliin, integroitua ulkoistettuna toimeksiantona olemassa olevaan kehitystiimiin ja

edistaa hyotypelin kehitysta kestavan kehityksen arvoja noudattaen.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd kestava kehitys kulkee koko iteratiivisen hyotypelin kehitys-
prosessin lavitse, tdma on nahtavilla kuvassa 23. Hyotypelin kehitys lahtee tarpeesta kehittdaa uusi
ratkaisu asiakkaan tai pelaajan oppimisen tueksi. Tata prosessia kehitetaan mm. ketterilla mene-
telmilla, kuten Agile ja Scrum. Tarkeda on ottaa huomioon kohderyhman tarpeet ja tavoitteet,
sekda ymmartaa globaalin kysynnan ja tarjonnan asettamat haasteet. Markkinatutkimuksen ja lii-
ketoimintamallien selvittamisen tulisi tapahtua varhaisessa vaiheessa, jotta kaikki vaatimukset

voidaan ottaa huomioon pelin kehitysprosessissa.

Kestdvan kehityksen osalta otetaan huomioon YK:n kestavan kehityksen tavoitteet, kansainvali-
nen ohjeistus ja alaan liittyvat hyvat kaytannot. Tavoitteena hyotypelissa on luoda sujuva ja mo-
nipuolinen pelikokemus, joka innostaa ja opettaa samanaikaisesti. Pelimekaniikat ovat avainase-
massa taman saavuttamisessa. Pelin luominen vaatii pelisuunnittelun asiantuntemusta seka ope-

tettavan alan asiantuntijoiden ja asiakkaiden panosta.

Pelin toteuttaminen vaatii monipuolisen tiimin, johon kuuluvat mm. pelisuunnittelija, -tuottaja, -
graafikot, animaattorit, ohjelmoijat seka aanisuunnittelun ja pelin testauksen osaajat. Monia-
laista tiimia tukevat hyotypeleissa mm. kasiteltdvan aiheen asiantuntijat kuten Forest Kids -pro-

jektissa mm. biologit, metsaasiantuntijat, sovelluskehityksen asiantuntijat, henkil6t, jotka ovat
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perehtyneet kestdvan kehityksen mukaisiin tavoitteisiin ja arvoihin. Kasiteltdvan aiheen asiantun-
tijat tukevat tiimia ja tuotetta testataan asiakasryhmissa kehitystyon eri vaiheissa. Testatun hyo-

typelin kaupallistaminen vaatii liiketoimintaosaamista ja markkinatilanteen tuntemusta.

Monialaisen tiimin johtaminen kestdvan kehityksen muutoksessa hyotypeleissa on ratkaiseva te-
kija nykyaikaisen pelialan menestykselle. Muutoksen johtamisessa on tdrkeaa tunnistaa muutok-
sen tarve ja luoda ymmarrysta sen valttamattomyydesta. Johdon tehtdvana on tukea ja ohjata
muutostiimia sekd varmistaa muutoksen edistyminen ja tavoitteiden ymmarrettavyys. Hy6type-

lituotteesta tehddaan dokumentaatio, ja lopullinen tuote on pelattava ja testattu peli.

KESTAVA HYOTYPELIN KEHITYS

HYOTYPELIN ‘
KEH'TYS Kestéavan kehityksen \

tavoitteet ja suunnitelma
Hiilijalanjélki
KESTAVA Eettinen suunnittelu ja arvot
KEHITYS Sosiaalinen vastuu

Sitouttaminen

g

W
MONIAL ANEN KEHITY"

Kuva 23. Kestava kehitys ja sen johtaminen kulkevat lapi iteratiivisen hyotypelin kehityksen
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Projektinhallinnan ja tyotapojen kehittaminen kestavan kehityksen mukaisessa hyotypelien kehi-
tyksessa on tarkeaa. Ensinnakin on olennaista integroida kestavyys osaksi projektinhallintaa luo-
malla kattava suunnitelma, joka kattaa koko kehitysprosessin. Tama suunnitelma voi sisaltaa ase-
tettuja tavoitteita ja mittareita kestavyysnakokulmasta seka selkeita toimenpiteita, jotka on maa-
ritetty kestavan kehityksen periaatteiden noudattamiseksi. Esimerkiksi projektinhallintasuunni-
telmassa voidaan maarittaa konkreettiset vaiheet, joilla varmistetaan, etta kestavyys huomioi-
daan koko projektin elinkaaren ajan, aina suunnittelusta tuotantoon ja julkaisuun asti. Tama on

esitetty kuvassa 24, jossa esitelldaan AKTIVO-malli.

AKTIVO-malli kehitettiin konkreettiseksi tyokaluksi, jonka tarkoituksena on tuoda ratkaisu kesta-
van kehityksen huomioimiseen hyotypelin kehityksessa, erityisesti projektinhallinnan ja tyotapo-
jen osalta. AKTIVO on lyhenne sanoista analysoi, kouluta, tydkalut, integroi, viestinta ja osallista.
Naiden toimenpiteiden toteuttaminen edellyttaa tiimilta sitoutumista ja yhteistyota seka selkeaa

johtajuutta ja ohjausta kehitysprosessin aikana.

Ty6tapojen ja prosessien jatkuva analysointi ja paivittaminen kestavan kehityksen nakdkulmasta
on olennaista. Tiimin tulisi sadannollisesti arvioida, miten heidan tydtapansa ja prosessinsa tukevat
kestavan kehityksen tavoitteita ja tehda tarvittavia muutoksia parantaakseen niiden kestavyytta.
Tama vaatii jatkuvaa oppimista ja sopeutumista, mutta on ratkaisevan tarkeaa varmistaessaan,

etta tiimi kehittyy entista kestavammaksi ja vastaa muuttuviin kestavyyshaasteisiin.

Tiimin kouluttaminen kestavan kehityksen periaatteista on valttamatonta. Koulutukset ja tyopa-
jat voivat auttaa varmistamaan, etta kaikki tiimin jasenet ymmartavat kestavyyden merkityksen
ja osaavat integroida sen tyotapoihinsa. Tallaiset koulutukset voivat sisaltdaa keskeisten kasittei-
den selittamisen, esimerkkeja kestavan kehityksen soveltamisesta pelin kehityksessa seka kay-

tannon harjoituksia, joilla tiimi voi kehittaa kestavyyteen liittyvia taitojaan.

Projektinhallintatyokalujen hyodyntaminen kestavan kehityksen seurantaan on keskeisessa
osassa. Tyokalut, kuten Gantt-kaaviot ja tehtavalistat projektihallintatyokaluissa, voivat auttaa tii-
mid seuraamaan kestavyystavoitteiden ja -tehtavien edistymista projektin aikataulussa. Tallainen
seuranta auttaa varmistamaan, etta kestavyysnakokulma on jatkuvasti lasna kehitysprosessissa

ja etta tarvittavat toimenpiteet toteutetaan ajallaan.

Tarkeda on luoda projektinhallintasuunnitelma, joka sisaltaa selkeat toimenpiteet kestavan kehi-
tyksen periaatteiden integroimiseksi koko kehitysprosessin ajalle. Esimerkiksi tavoitteet ja mitta-

rit asetetaan kestavyysnakodkulmasta ja niiden edistymista seurataan saannollisesti.
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Avoimien viestintdakanavien ja raportointikdaytantdjen luominen on tarkeaa tiedonjakamisen kan-
nalta. Tiimin jasenten tulisi voida jakaa tietoa ja kokemuksia kestavan kehityksen toimenpiteista
avoimesti ja lapindkyvasti. Tallainen tiedonjakaminen edistdaa avoimuutta ja tiimin sisdista ym-
marrysta kestavyyteen liittyvista toimenpiteista ja niiden vaikutuksista. Sisdinen viestinta tukee
ulkoista viestintaa, kun arvot ja toimintatavat on integroitu sisdiseen viestintda, on ulkoinen vies-

tinta aidompaa ja yhtenaisempaa.

Saannollisten osallistavien tydpajojen jarjestaminen on avainasemassa. Nama tyopajat ovat tilai-
suuksia, joissa koko tiimi kutsutaan mukaan keskustelemaan ja arvioimaan kestavyyteen liittyvia
toimenpiteita. Tallaiset tydpajat voivat auttaa tiimia |6ytamaan uusia ideoita ja ratkaisuja kesta-
vyyden parantamiseksi seka sitouttamaan kaikki tiimin jasenet yhteisiin tavoitteisiin. Osallistavat
tyopajat luovat myos tilan avoimelle keskustelulle ja ideoiden vaihdolle, mika edistaa tiimin luo-

vuutta ja sitoutumista.

Kestavan kehityksen mukaisesta projektihallinnasta ja tyotapojen kehittamisesta yhteenvetona
voidaan todeta, ettd kehittaminen edellyttaa kokonaisvaltaista lahestymistapaa, joka sisaltaa
suunnittelun, osallistamisen, koulutuksen, seurannan, viestinnan ja jatkuvan kehittamisen ele-
mentteja. Tama vaatii sitoutumista ja yhteistyota koko tiimilta seka selkeaa johtajuutta ja oh-

jausta monialaisessa hyotypelin kehitysprosessissa.

Forest Kids -projektissa havaittiin tarve paremmalle huomiolle pelien ilmastovaikutuksissa ja kes-
tavan kehityksen nakdkulmassa projektin suunnittelussa ja toteutuksessa. Lisdksi tunnistettiin
tarve parantaa pelin graafista suunnittelua, kaytettyjen materiaalien ja resurssien optimointia
seka energia-tehokkuutta pelin toiminnassa. Avoin ry on jo tehnyt joitakin toimia kestavan kehi-
tyksen edistamiseksi, mutta viela pystyy kehittymaan lisaa erityisesti ekologisen pelinkehityksen

saralla ja kannustaa tyontekijoitaan ymparistoystavallisiin kaytantoihin.

Yhteenvetona voidaan todeta, etta pelialalla on tarve kehittaa toimintatapojaan kestavan kehi-
tyksen nakokulmasta. Forest Kids -projekti antoi arvokasta tietoa siita, miten pelinkehitys voisi
huomioida YK:n kestavan kehityksen tavoitteet ja ymparistonakdkulmat entista paremmin.

Avoin ry:n toiminnassa ja muilla toimijoilla on mahdollisuus tehda yhteistyota ja edistaa kesta-

vaa pelialaa kohti tulevaisuutta.



AKTIVO

Monialaisen hyotypelin tyétapojen ja projektihallinnan kehittaminen

9

kestavan kehityksen nakokulmasta

" ANALYSOI

Tee saannollisia arviointeja ja paivityksia
tyotavoista ja projektinhallinnan prosesseista
kestavan kehityksen nakokulmasta. Laske
hiilijalanjakesi ja tee analysointia. Nain
varmistetaan, etta tiimi oppii jatkuvasti ja
kehittaa toimintaansa entista kestavammaksi.

" KOULUTA

Jarjesta koulutuksia ja ty6pajoja, joissa
kasitellaan kestavan kehityksen keskeisia
kasitteita ja niiden soveltamista. Nain
varmistetaan, etta kaikki monialaisen tiimin
jasenet ymmartavat kestavyyden merkityksen
ja osaavat integroida sen ty6tapoihinsa.

TYOKALUT

Kéayta projektinhallintatyokaluja, kuten Gantt-
kaavioita ja tehtavalistoja, kestavyyteen liittyvien
tavoitteiden ja tehtavien seurantaan. Projekti
pysyy aikataulussa ja varmistetaan, etta
kestavyysnakokulma on jatkuvasti lasna. Kayta
kehityksessa tyokaluja, jotka vahentavat lilkkkuvan
datan maaraa.

INTEGROI

Luo projektinhallintasuunnitelma, joka sisaltaa
selkedt toimenpiteet kestavan kehityksen
periaatteiden integroimiseksi koko
kehitysprosessin ajalle. Esimerkiksi aseta
tavoitteet ja mittarit kestavyysnakokulmasta ja
seuraa niiden edistymista saannollisesti.

VIESTINTA

Luo avoimia viestintédkanavia ja raportointi-
kaytantoja, joiden avulla tiimin jasenet voivat
jakaa tietoa ja kokemuksia kestavan kehityksen
toimenpiteista. Taméa edistaa avoimuutta ja
tiedonjakamista monialaisen tiimin sisall&. Viesti
toiminnastasi my0s ulkoisesti

OSALLISTA

Kutsu koko tiimi mukaan suunnittelemaan ja
arvioimaan pelin kestavyyteen liittyvia
toimenpiteita. Osallistavat tyopajat voivat
auttaa loytamaan uusia ideoita ja ratkaisuja
kestavyyden parantamiseksi seka sitouttamaan
tiimin jasenet yhteisiin tavoitteisiin.

Kuva 24. Kestadvan kehityksen huomioiminen projektihallinnassa ja tyotavoissa
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7  Ammatillinen kasvu ja kehitys

Opinnaytetyon ja Forest Kids -projektin kautta olen saanut arvokasta kokemusta ja oppia oman
ammatillisen kasvuni ja kehitykseni osalta. Projekti alkoi vuonna 2021 opintojeni aikana ja jatkuu
edelleen, silla Forest Kids -pelia on kehitetty ja laajennettu vuoden 2022-2024 aikana. Toimin
edelleen pelituottajana Avoin ry -organisaatiossa, ja tdma kokemus on ollut merkittava osa am-

matillista kehitystani.

Kaytannon projektiin osallistuminen jo opintoaikana on ollut erittdin kannattavaa. Se on opetta-
nut minulle paljon ja tuonut hyodyllista tietoa, jota en olisi voinut oppia pelkdstaan teoriasta.
Toimeksianto opetti minulle projektinhallinnan ja tiimityon taitoja kdytannossa seka antoi var-
muutta omasta osaamisestani ja kyvystani vaikuttaa pelin kehitykseen ja tulevaisuuteen. Forest
Kids -projekti ja yhteistyd Avoin ry:n kanssa ovat tuoneet minulle paljon tietoa kestavasta kehi-
tyksesta ja monialaisesta tyoskentelysta kansainvalisessa pelialan monialaisessa kehitystyoryh-
massa. Olen oppinut huomioimaan pelien ilmastovaikutuksia ja pyrkinyt vdahentamaan niita pro-
jektin eri vaiheissa. Lisdksi olen saanut arvokasta kokemusta siitda, miten eri osa-alueiden asian-
tuntemusta voidaan hyodyntaa pelin kehityksessa ja miten monialainen tiimi voi saavuttaa yhtei-

sia tavoitteita tehokkaasti.

Yhteenvetona voidaan todeta, etta osallistuminen Forest Kids -projektiin on ollut erittdin antoisaa
ja opettavaista ammatillisen kasvuni kannalta. Se on auttanut minua kehittymaan pelituottajana
ja kasvattanut ymmarrystani kestavasta kehityksesta pelialalla. Olen kiitollinen saamastani koke-

muksesta ja odotan innolla tulevia mahdollisuuksia kehittya edelleen pelialan ammattilaisena.
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LITE 1 (1/4)

Liitteet

Liite 1: Playing for the planet -oppaan askelmerkit ja kdytannon vinkit henkiloston sitouttamiseksi

ekologisten tavoitteiden toteuttamiseen pelialan yrityksessa.

Jakelu

e Harkitse fyysisten kopioiden tarvetta.

e Tarkasta, ettd hosting-palvelujen palveluntarjoaja kdyttdaa uusiutuvaa energiaa ja etta

saat luotettavaa dataa hosting-palvelujen paastoista.

Koodi

e Tee koodistasi ja ohjelmistostasi mahdollisimman tehokas. Tarkista nayton ulkopuolisille

kohteille meneva prosessointiteho ja voisiko sita vahentaa.

e Valitse NFT-alusta energiatehokkaasti ja niin, ettei se vaadi massiivista tiedonlouhintaa.

e Koulutus

e Tuota koulutusmateriaalia kestavyydesta henkilékunnallesi ja pelialan oppilaitoksiin.

Toimisto

e Hanki studiosi tarpeisiin sopivan kokoinen toimisto.

e Tarkista toimiston energiatehokkuus.

e Tarkista energialahde (seka sdhkolle etta lammitykseen ja jaahdytykseen).

e Tarkista huonelampétila.

e Tarkista kdyttamasi valaistusvaihtoehdot.

e Kierrata jatteet oikein.



Liite 1 2/4

Hankinnat

e Tee kaikki ostokset studiosi tarpeiden mukaan.

e Tarkista energiatehokkuus ja kierratettavyys teknisissa hankinnoissa.

e Kierrata ostokset oikein niiden elinkaaren lopussa.

e Al3 osta liikaa.

Liikkuminen, tydsuhdeautot

e Tue etd/hybridityoskentelya silloin, kun se sopii studioosi ja yrityskulttuuriisi.

o Tue tydmatkaa polkupyoralla ja joukkoliikenteella.

e Kayta tyosuhdeautoa todellisen tarpeen mukaan.

e Valitse vahemman polttoainetta kuluttava auto tai sahkoauto.

Kotona tydskentely

e Tarkista, etta tyontekijoiden kotona tydskentelyyn tarvittavat laitteet sopivat heidan tar-

peisiinsa ja ovat energiatehokkaita.

Matkustaminen

e Matkusta todellisen tarpeen mukaan.

e Vilta lentamista mahdollisuuksien mukaan.

e Mahdollista hidas matkustaminen ja tyoskentely matkan aikana.
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Henkilokunta

e Maarittele yrityksen ekologiset arvot ja pelisdannot.

e Kannusta kdyttamaan ekologisesti valmistettuja tai lahella tuotettuja tyovaatteita.

e Kannusta kestavaan liikkkumiseen.

e Korosta henkilokunnalle yrityksen ekologisia tavoitteita ja tarjoamia ekologisia tuotteita

ja palveluita.

Energiatehokas toimisto

e Sammuta laitteet, kun et kayta niita.

e Vaihda vanhat laitteet energiatehokkaampiin malleihin.

e Laske toimiston lammitysta.

e Hybddynna luonnonvaloa.

e Valaise toimisto LED-lampuilla tai energiansaastélamppuilla.

e Tutki uusia energiatehokkaita teknologioita.

Kestava energia

e Valitse oikea tariffi uusiutuvan energian toimittajalta.

Tietojen tallennus

e Tarvitsetko kopioita tiedostoista?

e Keskustele palvelimesi tarjoajien kanssa tietojen tallentamisen kestavista tavoista.
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Pelien kehitys

Tee peleistasi mahdollisimman energiatehokkaita.

e Perusta "vihred koodausryhma" arvioimaan muutosten vaikutuksia.

e Mukauta pelisi tekniset tiedot yleisOsi keskimaaraiseen kokoonpanoon.

e Minimoi kasittelyteho ruudun ulkopuolisissa kohteissa ja tiedonsiirrossa.

(Playing for the planet 2023, 11; Neogames 2023)
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Liite 2. Kajaanin ammattikorkeakoulun kyselylomakkeen kysymykset ja vastaukset pelitestissa

1. Sukupuoli / Gender

Lisatietoja
@ Nainen / woman 9
@ Mies/ men 25
@ Muu/other 1
2. Ikasi / Age
Lisatietoja

@ Alle 20 vuotias / under 20 yea.. 3
@ 21-25 wuotias / years old 25
@ 26-29 vuotias / years old 5

@ Yii 30 vuotias / over 30years .. 2

3. Kuinka kauan pelasit pelida? / How long did you play the game?

.- <
N

4. Oletko pelannut opetuksellisia kohderyhman hydtypeleja aiemmin?
Have you played educational target group SGs before?
Lisatietoja

@ Muutaman minuutin / Couple ... 2
@ 5-10 minuuttia / minutes 14
@ 10-15 minuuttia / minutes 13

@ YIi 15 minuuttia / over 1S min... 6

@ Kyllé, usein / Yes, often 1
@ Kylla, joskus / Yes, sometime 7
@ Harvoin / Rarely 2

@ En koskaan / Never 5




5. Milla alustalla pelasit pelia?
What platform did you play the game?

Lisatietoja

6

@ PCinternet Explorer

@ PCGoogle Crome

@ PC Mozilla Firefox

@ 105 safari

@ Android mobiiliselain / mobile.
@ 105 mobiiliselain / mobile web

@ Muu/ Other

Kuinka vaikeaa pelin pelaaminen oli asteikolla 1 vaikeaa - 6 erittain helppoa?
How difficult it was to play the game on a scale of 1 hard to 6 very easy?

Lisatietoja

®s
o
[ X
o:
9
[ Bl

"

[

. Kuinka sujuvaa pelin aloittaminen oli asteikolla 1 vaikeaa - 6 erittdin helppoa?

How smoothly was starting the game on a scale of 1 was difficult - 6 very easy?

Lisatietoja

o
[
o
o:
92
[ B

Liite 2 2/5
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8. Arvioi pelin alku ja tarina asteikolla 1 erittain huono - 6 erittain hieno?
Rate the start of the game and the story on a scale of 1 very bad - 6 excellent?

Lisatietoja

"

Y3 2 2

o 2 10
o 10 8
o 14 6
9 5 4
(B 2 2
ol O

9. Oliko UI selkea: Loysitkd pelin valikot, asetukset ja pelit helposti? Arvioi asteikolla 1 hyvin
huonosti - 6 erittdin helposti.
Was the UI dlear: Did you find the game menu, settings, and playable games easily? Score 1
very poorly - 6 very easily.
Lisatietoja

[ X3 4 10

o 2 .
0 7
6
[ E n
s
[ X 10
° AN
0 =1

10. Arvioi UI:n visuaalinen ilme asteikolla 1 erittain huono - 6 erittain hieno.
Rate the UI's visual appearance on a scale of 1 to very poor - 6 to excellent.
Lisatietoja

o 1 12

o5 9 0
0 4 s
®: 10 6
[ 1 4
[ B 0 2
. N T—
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11. Ul Miten muuttaisit kayttoliittymaa pelissa, kerro sanallisesti.
Ul: How would you change the interface in the game, tell verbally.

Lisatietoja
Uusimmat vastaukset
3 5 “Vahemman kategoriaoita*
Vastaukset “vdhan selkeenysta voisi péivittaa'
"Siirtaisin dani napin ruudun reunaan siten ettei se menisi paallekkain mink...

12. Etsi elaimia peli: Kerro sanallisesti kokemuksiasi pelista?
Find the Animals game: Tell verbally about your experiences about the game?
Lisatietoja
Uusimmat vastaukset
35 =
Vastaukset “than hauska mutta ei oikein jaksanu pelata ku vaha aikaa'

"Idea on hyva mutta valilla eldimet olivat piilossa puiden takana turhankin h...

13. Muistipeli: Kerro sanallisesti kokemuksiasi pelista?
Memory Game: Tell verbally about your experiences with the game?

Lisatietoja

Uusimmat vastaukset
35 o
Vastaukset “hauska mutta pelasin 3 kertaa vaan'

“Yksinkertainen mutta toimiva vaikkakin ehka turhan helppo. Joko ajastin ta...

14. Kaipaisitko peliin lisdd opastusta tai informaatiota? Perustele vastauksesi.
Would you like more guidance or information on the game? Justify your answer.

Lisatietoja
Uusimmat vastaukset
3 5 "Kylla. Enemman infoa tekee pelista mukavamman pelata’
Vastaukset “ei tarvinnu'
“Kylla. Kun pydrivé maapallo tuli ndytélle olin hieman hdmmentynyt. Ufoa k...
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15. Arvioi pelin visuaalinen ilme asteikolla 1 huono ja ei sovi peliin - 6 erittain hyvannakdinen ja
sopii peliin.
Rate the visual appearance of the game on a scale of 1 to poor - 6 to very good looking.
Lisatietoja

[ 13 6 2
o 13 10
o 12 8
o 3 6
[ 1 4
. | []
o ==

16. Millaisia muutoksia tekisit pelin visuaaliseen tyyliin?
What kind of changes would you make to the visual style of the game?

~

Lisatietoja

Uusimmat vastaukset

3 5 “None"
Vastaukset “en oikein mitdan. itse tykkaan'

"Maapallo voisi ndyttda hie Ita jotta se sopeutuisi hun p...

17. Millaisia ajatuksia pelin musiikki ja a@net sinussa herattivat? Voit valita useamman.
What kind of thoughts did the sounds of the game evoke in you? You can choose more than
one.

Lisatietoja

@ «iva/Nice 13
@ Innostava / inspirational 0 »

@ Sopii kohderyhmalle / suitable... 21

@ Neutraali / Neutral 9
. . 10

@ En kiinnittanyt huomiota / 1di.. S

@ Enkuullut 3ania / | didn'thear.. 6
[}

w



Liite 3. Seminaarin koulun kohderyhmatestin kysymykset ja vastaukset

Kuinka usein pelaat videopeleja?

14 vastausta

@ Joka paiva

@ Muutaman kerran viikkossa
® Joskus

@ En koskaan

Milla laitteilla yleensa pelaat videopeleja?

14 vastausta

Tietokone 4(28,6 %)

Puhelin 9(64,3 %)
Tabletti 2(143 %)
Muu 4(286 %)
0 2 4 6 8 10

Kokeilitko kaikkia kolmea (3) minipelia?

14 vastausta

® Kylla
®En

Mika minipeli oli mielestasi paras?
14 vastausta
@ Elainten etsinta peli

@ Muistipeli
@ Yhdista kolme peli

Liite 31/1
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Liite 4. Kajaanin ammattikorkeakoulun opiskelijoiden suulliset palautteet

PELITESTAUS

PAIKKA: KAMK
AIKA: 7.-8.2.2022
KESTO n. 30min

TESTAAIJAT: Pelialan opiskelijat (artistit, ohjelmoijat ja tuottajat)

SUULLINEN KESKUSTELU

Oletko pelannut SG opetuspeleja opetustarkoituksiin aiemmin ja jos kylla, niin missa yhtey-
dessa?

. Few people had played in primary school also some had played at their home
o Sairaalakoulussa
. Ala-asteella tai yldasteella jotain, mutta aika vahan

Kun aloitit pelin, odotitko aloitusnaytossa hetken, ettd jotain tapahtuisi vai aloitko heti tutki-

maan ja pelata peliad?

. Few didn’t immediately know what to do and after a while started to click around to
find out what to do. Further pointing out that “click to play” should be very
good thing to add

. Jos siina olisi ollut tap to continue olisiko odotusaika lyhyempi pelin alussa

. Alkuun meni aikaa, etta tajusi mita tehda

o Tarkentavan kysymyksen jalkeen n. 70 % vastaajista odotti alussa, etta jotain tapah-
tuisi

Pelissa oli nyt kaksi minipelia. Millaisen minipelin lisdisit sisdlt66n?

o Fact connection game

o Find homes to the animals
. Trash collection game

. Animal feeding game

. yksinkertainen tasohyppely

. side scroller
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. eldinten ruokintapeli
. palapeli
. yhdista eldin oikeaan elinalueeseen.

Tassa pelissa: Jos saisit valita minka tahansa alueen tai metsdn maan paalla. Minne haluaisit
menna pelissa ja millaista tietoa haluaisit sieltd saada?

. Africa so Savannah/Jungle

o Rural areas like deserts or Antarctic
o Rainforests

o Bamboo forests with Pandas

Haluaisitko, jos siella olisi metapeli. Esimerkiksi mets3, jota voisit kehittda kerdaamalla pisteita
minipeleista?

. Micro biome for paxi’s ship instead a forest

. Unlockable minigames instead of meta game progress

. Generally, people would like to get progress than develop their own forest

. Saattaisi olla kiva ja saisi rakennella

. Metapeliin voisi lisata toiminnallisuutta

. Minipeleja voi kierrattaa mutta olisi hyva, jos niissa olisi aina joku twisti.

. Infoa/opetusta enemman esille

. Talla hetkelld tieto aika perustietoa/tynkas, tarvitsee opastusta siitd mita pitaa

tehda ja mita tapahtuu.

. Alun cutscenen puhekuplat saattavat menna ohi, ovatko liian nopeita?

. Aznia kaivattiin paljon, voisiko infon eldimistd/metsista toteuttaa puheena?
. Jaksaako lapsi lukea info plajayksia vaikka ne olisivat lyhyita?

. Loyda eldaimet -pelin eldimia ehdotettiin liikkuviksi.

Minipelit: Uniikkeja joka alueella vai sama peli eri vari?

. Jos samat, saastyisi aikaa.
. Nelja biomia, jokaisella oma peli.
. Jos jokaisella oma peli, joku ei valttamatta tykkaa jostain pelista ja ei paady pelaa-

maan tietyn alueen kontenttia ollenkaan.
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Menisi aika tylsaksi, jos pelit olis samoja, vaikka kuvat vaihtuiskin
Ois hieno, jos niissa ois joku pikku twisti, ei tartteis sita kokonaan teha uusiksi

Eri biomeilla olisi ehka hyva olla eri pelit

Ajatuksiasi pelistd. Hyva, kiva, huono, et tykdnnyt? Mita olisit lisannyt tai muuttanut peliin?

Game currently needs polish

Good animations are important

Make the animal finding game fairer to the player

Tutorials are very needed, since the game is very vague about what you should do
Animal changing spots in the animal finding minigame

Olio meni hieman ohi ja sen tarkoitus

Pelasin ens, sit taytin lomakkeen ja menin takaisin peliin pari kertaan

Kun klikkaili siind main menussa niita eldaimia, niin sai aina vaan brown bearista infoa

Siina oli rivissa niita eldimia mitka kuulu siihen alueeseen, kun niita koitti klikkailla
niin, infoboksi oli aina karhusta

Highlight efekti maapalloon

Pelit erialueilla: Uusi peli voi olla my6ds samanlainen, erilaiset pelit tois ainaki muka-
vaa vaihtelua.

Aina kiva lis3, kun saa itse toteuttaa itsedan.

Lisaa minipeleja olisi kiva

Enemman ohjeistusta mihin menna

Mika on pelin maali?

Mita pelissa pitaa tehda, vahan epaselva

Toimiva kohderyhmaan kohti

Visuaalinen tyyli on kiva

Muistipelissa ei kuulunut dania

Minipeleihin lyhyt tutoriaali

Pelannut samanlaisia peleja lastenklinikalla

Enemman infoa peleissa ja tutoriaalit avittamaan pelaamista
Hauskoja faktoja olisi kiva peleista

Vield puuttuu paljon informaatiota (karhusta vain perus settia)

Satelliiteissa ei ole mitaan talla hetkella?
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Tieto oli tosi sivussa ja pienella. Vaikea loytaa.

Etsi eldimia oli mielenkiintoisempi.

Muistipeli oli pliisu. Ei visuaalisesti kiinnostava.
Pelaajalle ei selitetda mitaan. Ei tajua pyorittaa palloa, ei tajua klikata alienia.
Mobiilipeli markkinat raakoja. Vaikea kilpailla siella.
Ei ollut mitdaan ideaa mita pelissa pitaa tehda.

Ul:ta pitaa selkeyttaa.

Lisaa pienia indikaattoreita.

Lisaa aaninayttely.

Lapsi ei jaksa lukea, infot danilla

Lisaa tarinallisuutta.

Indikaattori ettd kameraa voi kaantaa.

Liikaa maastoa.

Eldimet vaikea I6ytaa. Vahenna puskia ym. Ald vihenna puskia ym. mutta eldimet
kurkkisivat ja mahdollisesti liikkuisi piilojen valilla.

Puskat, puut ym oli todella hyvan nakaoisia.

Ilhan hassu setti, mut vaatii lissaa kontenttia ja nimenommaa sita oikeesti opetusta
sielta.

Aluksi aika hdmmentava, kun ei ollut mitaan opastusta mita pelissa tapahtuu tai
mita olisi tarkoitus tehda”

Minusta tuntui, etta valilla ne puhekuplat menivat nopeasti ohi, ettei ehka pieni
lapsi kerkea lukea.

SO6po idea ja kivan ndkoinen arteiltaan, todella vdahan informaatiota, odotin etta olisi
dania tai puheita, tutoriaaleja kaipaisin.

Ilhan hyva pohja, mutta kaipaa vield tekemista.
Voisi harkita, jos peli olisikin koneella pelattava.

Alkuun lisda informaatiota mita pelissa kuuluu tehda ja mihin minipeli play nappulat
menevat.

Ainimaailma ja eldin grafiikka nayttda hyvalta.
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Liite 5. Seminaarin koulun testauksen aikana keratyt muistiinpanot ja suulliset kommentit

PELITESTAUS

PAIKKA: Seminaarin koulu (Kajaani)
AIKA: 22.04.2022

KESTO: 45 min

TESTAAJAT: Englanniksi opiskelevia 8-vuotiaita Seminaarin koulun oppilaita

Testaaja 1 muistiinpanot lasten kommenteista:

e “Mitda ma nyt teen?”

e Muutamat hammentyneita

e “Saanko skipata (intro-cutscenen)?”

¢ Osa juuttunut maapallokuvaan

e “Ma oon aika hyva tassa”

e  “Etsiminen on hauskaa”

e “Ma oon tdssa hyvd/huono” (monia samankaltaisia kommentteja)
e “Muistipeli on liian vaikee”

e Match-3 pelin itemin vaihtamisessa vaikeuksia

¢ 10 minuuttia testia kulunut, ensimmainen “ma en jaksa”

e “Muistipeli on ihan jees”

e Lapset auttavat toisiaan PALJON

o “Pystyykd maapalloa liikuttamaan” “Pystyy”

e “Peli ei lopu ikind”

¢ Kilpaillaan eldinten maaralla

e 25 minuutin kohdalla osa testaajista ei meinaa pysya paikallaan
e “Ma en jaksa” x2

e “Ma oon pelinortti” “Makin”

e “Missa Suomion?”
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Testaaja 2 muistiinpanot lasten kommenteista:

Jotkut skippasivat intron, jotkut katsoivat sen.

Joku painoi ensimmaiseksi Paxia ja tuijotti valikkoa pitkan aikaa. Rupesi katsomaan videota.

Paasi Find animals peliin itse. Ei tiennyt, etta pelissa voi katsella eri suuntiin, joten ei l0yta-
nyt paljon eldimia.

Useampi oli hammentynyt miten match peli toimii. Tarvitsi apua. Avustaja (mina) ei osannut
kontrolleja itsekkaan ja piti kysya apua toiselta. Ongelmana oli, etta oli hedelma valit-
tuna, mutta ei huomannut sita ja yritti valita toista hedelmaa ja mitaan ei tapahtunut.

”Taa on tosi kiva”

”Ma oon aika hyva tassa”

Joku katsoi videota vain hetken

Liikkuu match 3 pelissa todella hitaasti.

”Taa on tosi hauska taa etsiminen!” “Minusta se on liian vaikea”

Yritti paasta aavikolle. Pettynyt kun featurea ei viela ollut.

"Muisti peli on kauhean vaikea!” “Musta se on tosi helppo!”

15 minuuttia kulunut. About 2-4 lasta katsoo Paxi videoita.

Loysi my forestiin. Tuijotti sita.

”Nain hyvaa pelia en oo koskaan pelannut”

”0Onko tassa (muistipelissa) aika?” “Ei ku siina on ikuinen”

25 minuuttia kulunut. Suurin osa edelleen kiinnostunut pelista, pari haahuilee ja juttelee ka-
vereilleen.

Osa loysi Paxin. Osa ei.

”Ma kokeilen etsia Suomen taalta”

Suulliset kysymykset:

Mita mielta olit pelista?

“lhan paras”

Parempi kuin puhelimen pelit

“Kiva peli”

Kiva peli, eldinten etsiminen ja match-3 kivaa, haluaa puhelimelle

Mika oli lempiasiasi pelissa?

“Eldinten etsintad”
“Muistipeli”
Videot parhaita
“Muistipeli paras”
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Oliko pelissa jotain mista et tykannyt?

Peli vain englanniksi, pitdisi olla my6s suomeksi
Ohjeet miten pelata (tutoriaali)

“Match-3"

Ei tajunnut, etta etsimispelin kameraa voi liikuttaa
Ei [6ytanyt match-3-pelia

Opitko mitdaan uutta metsista?

“En”
“Pollot majailee alaoksilla”
Eldimia on niin paljon
“Avaruusoliot ovat oikeita”
“Karhut kiipeilee”

Oliko jokin pelissa epaselvaa? Jos oli, mika?

Ei tajunnut miten etsia eldimia, tajusi vasta pelatessa

Eldinten etsintad hankalaa aluksi

Avaruusolio oli liilan nopea ja hyppi mihin sattuu

Ainakin 3 ei loytanyt videoita

Muistipelissa ei aina erota mita painaa (Ei erota onko jotain kohtaa klikannut vai ei)

Mita olisit toivonut nakevasi pelissa?

Alieneita, eldaimia, eldinten poikasia, koira, hirvia, oma eldin
“Jotta voisi menna eri maihin”

“Teleporttaus” (Eri maapallon kohtiin, jotta sita ei tarvitse pyorittaa)
Oman hahmon tekeminen

Tietovisa metsasta

Eldinten ruokkimispeli

“Hirveesti eri (mini)peleja”

AR-peli

Mobiiliversio pelista

Koti metsaan (Eldinten pesia)

Marjojen kerddminen (minipeli)

Kaupunki



