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1. JOHDANTO

hteiskunnassa kannamme usein huolta nuorista, jotka eivit peruskoulun

jalkeen 16ydé sopivaa opiskelupaikkaa. Pahimmillaan nuorta ei kiinnosta

oikein mikaan, minka takia edes viitsisi lahtea kotoa ulos. Zet-hankkeessa
on lahestytty asiaa yhdessi nuorten ja nuorten kanssa toimivien tahojen kanssa.
Lihtokohtana Zet-hankkeelle on ollut nuoret ja nuorten tulevaisuus, hyvinvointi,
koulutus, ty6eldma ja eldminhallinta. Millaisia asioita nuoret kohtaavat arjessaan,
joihin he kaipaisivat apua ja tukea? Miki olisi se tapa, jolla he tukea haluaisivat
vastaanottaa?

Zet-hankkeessa on hyddynnetty erilaisia pelillistdmisen keinoja. Koko hankkeen
tavoitteena oli kehittdd mobiili peli nuorille, nuorten kanssa. Taman lisdksi pelilli-
syys on nikynyt my6s muussa hankkeen toiminnassa. Toimijoiden kanssa pelattiin
heti hankkeen aluksi lapi hankkeen eteneminen hankkeessa kehitetylld lautapelilla
“Miten meni ZET?”. Nuorten kanssa pohdittiin tulevaisuuden unelma-ammatteja
eri tilaisuuksissa my6s hankkeen aikana kehitetyn “Sinustako oman elimési miljo-
nadri” -pelin avulla.

Zet-hankkeen pelinkehityksen ldhtokohtana oli kehittia peli, josta olisi tukea arjen
hallinnan jaftai tulevaisuuden suuntaviivojen pohtimisen nikokulmista. Hanke
kiynnistyi taustakartoitusvaiheella, jolloin kerittiin materiaalia pelinkehityksen
pohjaksi niin haastatteluin kuin tyépajoin nuorille ja alueen toimijoille. Peli-ideaa
muotoiltiin yhdessd nuorten kanssa marraskuussa 2015 jérjestetyssd game jam
-tyyppisessé ideointitapahtumassa Lohjalla, minki jilkeen pelinkehitystd jatkettiin
paikallisissa tiimitapaamisissa Lohjalla ja Hangossa kevain 2016 ajan. Pelistd muo-
toutui mustan huumorin sivyttima tydelimiteemainen seikkailupeli “Reptilian
Overlords”, jota testattiin kahdessa vaiheessa kevailla ja syksylld 2016 alueen nuo-
risotyOpajoilla, nuorisotiloissa ja oppilaitoksissa.

Zet-hankkeen tavoitteena oli integroida peli osaksi nuorten palveluita.
Yhteistyokumppaneiden kanssa ja avoimissa verkostotydpajoissa ideoitiin yhdessi

Lohja

pelin hyédyntimistapoja. Kaksi ideoista my0s toteutettiin. Pelin ympérille raken-
nettiin talouden hallinnan teemapdivi, joka toteutettiin Lohjalla marraskuussa
2016. Lisdksi ideoitiin pelin hyédyntidmista keskustelun avaajana nuoren ja aikuisen
kohtaamisissa. Tata tarkoitusta tukemaan toteutettiin erityisesti nuorisotyonteki-
joille ja -ohjaajille suunnattu opas pelin hy6dyntamiseen.

Pelinkehityksen sivutuotteena karttui my6s kokemus siitd, millaista on osallistava
pelinkehitys nuorten kanssa. Tami kiytdannon kokemus haluttiin saattaa myds mui-
den pelinkehityksestd kiinnostuneiden kaytettdviksi. Niinpi toteutettu prosessi
mallinnettiin ja hankkeen lopputuotoksena laadittiin myos ohjeistus osallistavan
sovelluskehityksen lapiviemiseksi. Molemmat ohjeistukset 16ytyvit hankkeen netti-

sivuilta http:|/zet-hanke.fi

Tama4 Zet-hankkeen loppuraportti kertoo, miten Zet-hanke, pelinkehitys ja palvelu-
konseptien kehitys eteni elokuusta 2015 hankkeen loppuun toukokuussa 2017.
Kuvassa 1 hankkeen eteneminen eri osa-alueineen on kuvattu aikajanalla.

Pelinkehitysprosessi rakentui toisaalta paikallisista nuorten tapaamisista, toisaalta
eri alueiden yhteisistd tapaamisista. Tdman lisdksi pelin testausvaiheissa pelin-
kehitys laajeni my6s muihin ldhialueen kuntiin ja lanseerausvaiheessa laajemmin
Uudellemaalle ja koko maahan. Kokonaisuutena prosessi oli iteratiivinen ja pelin-
kehitys eteni jatkuvasti pelin toiminnallisuuksia kehittden ja parannellen kohti
lopullista tuotosta.
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Kuva 1. Aikajana Zet-hankkeen etenemisestd


http://zet-hanke.fi

Hanketta toteuttivat Laurea-ammattikorkeakoulu ja Valaa Oy (entinen Meanfish
Oy). Valaa vastasi hankkeessa pelinkehitysprosessista seki pelin teknisestd toteu-
tuksesta. Laurea puolestaan vastasi verkostoyhteistyosti alueella seki palvelukon-
septien kehittdmisestd. Hankkeen padyhteistyokumppanit olivat Hangon ja Lohjan
kaupunkien nuorisopalvelut sekd Hangon mediapaja, jota pyorittdd Evangeliska
folkhogskolan i Svenskfinland. Hanke sai rahoitusta Himeen ELY-keskukselta
Euroopan sosiaalirahastosta.

My6s Laurean opiskelijat olivat mukana hankkeen toteutuksessa usean opiskelija-
ryhmin voimin. Sairaanhoitajaopiskelijat mm. haastattelivat nuoria kartoittaak-
seen heiddn kisityksiddn koetusta terveydesti ja terveyspalvelujen kaytosta. Lisaksi
sairaanhoitajaopiskelijat osallistuivat useisiin hankkeen tilaisuuksiin ja toteuttivat
tietoiskuja hyvinvointiin liittyvistd aiheista. Sairaanhoitajaopiskelijoista koos-
tunut ryhmé myos testasi pelid ja antoi palautetta pelin edelleen kehittdmiseksi.
Liiketalouden opiskelijat puolestaan osallistuivat hankkeessa nuorten rekrytointiin
ideoiden mm. sosiaalisen median hyddyntamistapoja. Opiskelijat my0s toteuttivat
nuorille tulevaisuusverstaan. Liiketalouden opiskelijat ideoivat pelin hy6dyntamista
osana nuorisopalveluita ja osallistuivat pelin lanseeraustilaisuuden jarjestdmiseen.

Tissd raportissa kuvataan ensin pelisuunnittelun ldht6kohtia sekd taustoitus-
vaihetta, minka jalkeen kuvataan pelinkehitysprosessin etenemisté ja pelin teknista
toteutusta sekd pelin lopullista sisdltod toisaalta toiminnallisuuksien, toisaalta
hy6tyteemojen nakokulmasta. Taman jilkeen raportti kuvaa pelid hyddyntavien
palvelukonseptien kehittimista sekd myos kerdttyd palautetta prosessin eri vai-
heista. Lopuksi hankkeen opit tiivistetadn huoneentaulumaiseksi ohjeistukseksi
osallistavan pelinkehitysprosessin lapiviemiseksi.

2. PELISUUNNITTELUN LAHTOKOHDAT

2.1. Pelisuunnittelusta osallistavaan pelisuunnitteluun

Pelisuunnittelu on niin sanottua toisen asteen suunnittelua (Salen & Zimmerman
2004). T4lld viitataan siihen, ettd pelikokemusta ei koskaan voi suunnitella sellaise-
naan, vaan pelisuunnittelija suunnittelee sddnnét, joiden kautta syntyy emergentti
pelikokemus. Pelisuunnittelu on siis epdsuoraa kokemuksen suunnittelua.

Pelit ovat monimutkaisuudeltaan vaihtelevan tasoisia jirjestelmii, joissa kaikki
osat vaikuttavat toisiinsa. Helpoiten tdmi on havaittavissa lautapeleistd, joissa
kaikki sddnnot ja pelin toiminnallisuus, ns. pelimekaniikka, ovat avoimesti nih-
tavissd. Digitaalisissa peleissd timé mekaaninen puoli on padosin piilossa “kone-
pellin alla”. Juuri tastd syystd usein sanotaan, ettd on hyvi ldhted tutustumaan peli-
suunnittelun maailmaan lautapelien kautta, riippumatta siitd, millaista pelid on
suunnittelemassa,

Myos digitaalisten pelien suunnitteluprosessin varhaisessa vaiheessa kiytetdan
paperiprototyyppeja, jotka saattavat olla vain yksinkertaisia kaavioita, tai hyvin-
kin monimutkaisia lautapelin kaltaisia prototyyppeja. Paperiprototyyppien etuna
on se, ettd kuka tahansa pystyy toteuttamaan niiti helposti ja nopeasti. Ne on mydos
helppo hyliti, jos havaitaan, etti testattava pelimekaniikka ei toimi.

Kuten missi tahansa suunnittelussa, myos pelisuunnittelussa suunnittelijan tehta-
vani on ymmartad, miten valmis tuote toimii ennen kuin se on olemassa. Taydellista
visiota on kuitenkin hyvin vaikeaa, jollei mahdotonta, muodostaa ilman erilaisten
vaihtoehtojen kokeilemista. Siksi pelitestaaminen on hyvin tirkei osa pelisuunnit-
telua. Pelejd suunnitellaankin niin sanotun iteratiivisen prosessin avulla, jossa pelid
testataan jatkuvasti ja testihavaintojen perusteella tehdddn suunnitelmaan muu-
toksia, joita testataan uudelleen ja niin edelleen.
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Kuva 2. [teratiivinen pelisuunnitteluprosessi Fullertonin mukaan.

Pelisuunnitteluprosessissa on monia tyGvaiheita ja tyStehtdvid. Pelisuunnittelija
vastaa pelin kokonaisuudesta ja visiosta. Isommissa projekteissa pelien yksittdisia
tasoja suunnittelee tasosuunnittelija (level designer). Hinen tehtivinain on toteut-
taapelisuunnittelijan maarittelemén kokonaiskuvan pohjalta peliin soveltuvia yksit-
tdisi tasoja. Adnisuunnittelija vastaa pelin dinimaailmasta ja tydskentelee yhdessi
mahdollisten muusikoiden ja ddninayttelijéiden kanssa. Peligraafikko puolestaan
huolehtii pelin visuaalisesta ulkoasusta. Suuremmissa projekteissa saattaa olla eril-
lisid konseptigraafikoita, joiden pohjalta tuotantovaiheessa eri graafikot toteuttavat
peliin tulevat grafiikat. Erillinen animaattori saattaa vastata grafiikan animoinnista
ja kasikirjoittaja tuottaa peliin tarvittavia tekstisisdlt6jd. Lisdksi tiimissd saattaa
olla mukana esimerkiksi 3D-mallintaja, teksturoija tai kdyttoliittymasuunnittelija.
Ohjelmoijat vastaavat teknisestd toteutuksesta. Projektin luonteesta riippuen myds
ohjelmoijilla voi olla erilaisia vastuualueita. Tuottaja tai projektipaallikkd puoles-
taan vastaa aikatauluista. Roolien méiri vaihtelee projektin luonteesta ja koosta
riippuen. Moninaisten tehtdvien ansiosta peliprojektissa voi hy6dyntdd monen-
laista osaamista. Taman vuoksi peliprojekti taipuu hyvin osallistavaksi suunnit-
teluprojektiksi. Vaatii kuitenkin jonkin verran suunnittelua, jotta kaikki erilainen
osaaminen saadaan valjastettua pelinteon avuksi.

Yksi Zet-hankkeen ldhtokohdista oli tuottaa nuorille voimaantumisen kokemuksia
osallistavan suunnittelun (participatory design) avulla. Osallistava suunnittelu on
sekd suunnittelumenetelma ettd suunnittelun tutkimuksen menetelma, jossa tuot-
teen kohderyhmi osallistuu sen kehitysprosessiin. Tavoitteena on demokratisoida
tuotantoprosessia. Tausta-ajatuksena on, ettd loppukiyttdjat tietdvdt parhaiten,
miten tuotteen tulisi toimia. Menetelmi on myds todettu voimaannuttavan osallis-
tujia (Spinuzzi, 2005).

Osallistavaa suunnittelua on kokeiltu myds pelisuunnittelussa, erityisesti hyoty-
pelien kehittdmisessi (Khaled & Vasalou, 2014; Lochrie et al., 2011). Pelisuunnittelijat
ovat yleensi aikuisia, mutta menetelmin ydin on sen yhteistyohon perustuvassa
luonteessa. Lochrien ja muiden (2011) mukaan on erityisen tirkedd luoda luotta-
muksellinen suhde osallistujien vilille ja pitda suora keskusteluyhteys kehittdjien
ja yhteison vililla.

Hyoétypelien suunnittelussa on haastavaa se, ettd suunnittelijan pitdd ymmartaa
pelinkehitysprosessin lisdksi myos pelin kisittelemda aihetta. Siksi osallistavassa
pelinkehitysprosessissa onkin kannattavaa rajata aihe siten, ettd osallistujilla on
asiaan liittyvad asiantuntemusta. (Khaled & Vasalou 2014.) Tdmi oli oleellista my6s
Zet-hankkeessa, silld hankkeessa kehitetty Reptilian Overlords -peli kisittelee nuo-
ria lahelld olevia aiheita. Pelinkehitysprosessi pakottaa suunnittelijan pohtimaan
aihettaan laajasti ja monesta nikokulmasta. Néin osallistujat tulevat kasitelleeksi
hyétysisaltoja ikddn kuin huomaamattaan pelinkehitysprosessin ohessa.

Lihteet:

Spinuzzi, Clay: The Methodology of Participatory Design. Technical Communication
52(2): 163-174 (2005)

Khaled, Rilla, and Asimina Vasalou: Bridging Serious Games and Participatory Design.
International Journal of Child-Computer Interaction 2(2). Special Issue: Learning from
Failures in Game Design for Children: 93-100 (2014)

Lochrie, M. L, Coulton, P, & Wilson, A.: Participatory Game Design to Engage a
Digitally Excluded Community. In 5th DiGRA : Think Design Play (2011)

Johansson, M., Frést, B, Brandt, E., Binder, T., & Messeter, J.: Partner engaged design:
New challenges for workplace design. In Participator Design Conference PDC 02: 162-
172 (2002)

Salen, K., & Zimmerman, E. (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals.
Cambridge (Mass.): MIT Press.

Fullerton, T. (2014). Game design workshop : a playcentric approach to creating inno-
vative games (3rd ed.). Boca Raton, Florida: AK Peters/CRC Press.

2.2. Tulevaisuuden tydeldma

Muuttuva tyGeldma asettaa uusia vaatimuksia, jotka voivat heikentdd hyvinvoin-
tia ja vaikeuttaa tyonsaantia. Tima koskee kaikkia, mutta erityisesti nuoria, joilla
ei ole tydkokemusta ja jotka ovat vasta eliminsa alussa miettiméssi, mita he ela-
maltd mahdollisesti haluavat tai mité he eldmille haluavat antaa. Nyky-Suomessa
nuorten asema tyomarkkinoilla ei ole paras mahdollinen. Monet nuoret kokevat
toivottomuutta tilanteestaan eivitkd hakeudu peruskoulun jélkeen opiskelemaan.
Syrjaytymisvaaran vélttimiseksi nuoret tarvitsevat omista toiveista kumpuavia
tulevaisuuden unelmia, jotka motivoivat ja aktivoivat heitd tekeméin ja tunnista-
maan sitd, mika on heille mieluisaa ja tavoittelemisen arvoista.
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Tyomarkkinoiden muutos on kansainvilinen ilmi6, jonka taustalla ovat monet jo
pitkain vaikuttaneet kehityssuunnat. Siirtyminen teollisesta jalkiteollisen kautta
palvelu-, tieto- ja automaatioyhteiskuntaan on iso aalto, jonka seurauksena arvon-
muodostus on hyvin erilainen kuin massatuotannon aikakaudella. Massatuotanto
siirtyi ensin ns. halpatuotannon maihin, kunnes automaatio ja timén péivin erdin-
lainen muotisana robotisaatio on viemissid aiemmin edullisemman palkkatason
tuoman kilpailuedun ja on tuonut korostetusti esille osaamisen ja nimenomaan
korkean osaamisen vaatimustason.

On kysyttavd, onko tulevaisuudessa enid tyonantajia ja tyontekijoitd vaiko vain
osaamisen ostajia ja myyjid. Suomessa palkkaty ndyttdisi tilastojen perusteella sdi-
lyttineen asemansa, vaikka esim. keikkaty6n lisddntyminen saakin mediassa paljon
huomiota. Toisaalta tilastot eivit aina kerro koko totuutta, kun uudenlaiselle tavalle
tehda t6itd erimittaisissa patkissa tai useille tyonantajille ei ole valttamittd omaa
lokeroa tilastoissa. Hankepohjainen tyoskentely on luonteeltaan yrittdjamaista,
vaikka se tapahtuisi palkkatyosuhteessa. Tama edellyttdd yrittdjamaistd asennetta,
mutta myGs oman osaamisen myyntitaitoa projektista toiseen.

Digitalisaation, robottien ja yrittdjamaisten asenteiden ansiosta tydelima muuttuu
tulevaisuudessa paljonkin. Digitalisaation my6ti paikkariippumattomuus mahdol-
listuu, miki voi suosia etityGtd ja mobiilitydtd, mutta myos lahity6td. Tama mah-
dollistaa joustavat tyoaikajérjestelyt erimittaisille ajanjaksoille, kunhan otetaan
huomioon asiakkaan tarpeet ja globaalissa toimintaympéristéssd luonnollisesti
my0s aikaerot. Tulevaisuuden tyoeldmaiin liittyy osaamisen paimentolaisuus, jossa
tyomarkkinat ovat maailmanlaajuiset ja jossa jatkuva asiakkaiden virta ja projekti-
tyot rytmittdvit eldimaa. Tietotekninen ymparist6 mahdollistaa tyonteon missé ja
milloin vain, miki erottaa ty6- asuinpaikan toisistaan, mutta edellyttda myos kykya
tyoskennelld yli aikavychykkeiden 24/7[365 -karkausvuonna jopa 366! Kiytanndssa
mobiililaite taskussa voi olla samalla ty6paikka.

Robotiikka ja automaation yleistyminen asettavat meille kysymyksen, mité toita
tulevaisuudessa sitten tekee ihminen. Tulevaisuudessakin ihmisten t6ihin kuuluvat
tyot, joita ei voi kannattavasti automatisoida ainakaan vield seka tyot, joissa ihmi-
nen on paaasiallinen “tuotantolaitos” ja tyot ovat luonteeltaan ei-toistuvia, kuten
suunnittelu, tutkimus tai muotoilu. Tdmén lisdksi on muistettava my0s ty6t, joita
tulevaisuuden toimintaymparisto luo tai mahdollistaa. Thmisen rooli on tirkei
myos tulevaisuudessa, vaikka robotiikka ja teknologia ovatkin arjessa mukana.

Globaali toimintaympiristd on monikulttuurinen, jossa on osattava rakentaa
luottamusta yli kulttuurirajojen virtuaalisissa tiimeissd, jotka ovat monitietei-
sid, monikansallisia ja monikielisid. Jatkuva tavoitettavuus ja patkitéiden tuoma
epavarmuus vaatii eldméinhallintataitoja ja ldnsimainen rationaalinen ajattelu
ainoana oikeana toimintamallina on uskallettava kyseenalaistaa. Yksilon on itse
huolehdittava omasta osaamisestaan elinikdisen oppimisen mallin mukaisesti.

Motivaatio, sinnikkyys ja uteliaisuus ovat keskeisia tekijoitd luovuuden ja periksi
antamattomuuden rinnalla. Kriittinen ja analyyttinen ajattelu yhdistettyna hyviin
tiedonhankintataitoihin ja ongelmanratkaisukykyyn mahdollistavat menestyksek-
kian toiminnan myos epavarmuuden vallitessa. Kokonaisuuden hallintataidot ja
systeemiily sekd tiimi- ja asiakastyGssd keskeiset tunne-, yhteistyo- ja vuorovaiku-
tustaidot varmistavat sen, ettd viesti menee perille ja tekemisen vaikutukset pysty-
tddn ennakoimaan kokonaisuuden kannalta myos pidemmille tulevaisuuteen.

Millaisia ndkymia tulevaisuus tarjoaa nuorelle eldimin ja ty6eldméan nakokulmasta?
Millaisia ovat nuorten unelma-ammatit tulevaisuuden Suomessa ja maailmassa?
Vaikka tyon tulevaisuutta on paljon tutkittu, harva kuitenkaan ajattelee, ettd muu-
tos koskisi juuri hinen ty6tdan. Useimmat ajattelevat, ettd hinen oma ammattinsa
sdilyy. Nuorten kohdalla tilanne on toinen, kun ei ole vield sitd omaa ammattia tai
tyotd, josta pitdd kiinni. Yhteni Zet-hankkeen tavoitteena olikin saada nuoret pohti-
maan tulevaisuutta, mité tulevaisuus voisi tarjota juuri minulle, ja mitd mind voisin
tarjota tulevaisuudelle.

Lahteet:

Amara, R. (1981): Searching for Definitions and Boundaries. The Futurist, February
1981.

Demos-raportti (2017): Ty62040-skenaariot. ISBN 978-952-5844-24-5.

Dufva, M. et. al. (2017): Kohti jaettua ymmdirrystd tyon tulevaisuudesta.
Valtioneuvoston selvitys- ja tutkimustoiminnan julkaisusarja 33/2017.
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2.3. Arjenhallinta

Tulevaisuusajattelun rinnalla Zet-hankkeessa pelinkehityksen toisena laht6kohtana
oli arjenhallinnan tukeminen. Nuoren elimdssa itsendistyminen ja erityisesti omil-
leen muuttaminen nostavat arjenhallinnan tdrkedén rooliin. Arjenhallinta tarkoit-
taa konkreettisimmillaan ruuan ostamista jadkaappiin, laskujen maksamista, riitté-
vistd unesta huolehtimista ja kaiken kaikkiaan omien arjen rutiinien 16ytdmisti ja
yllapitdmista. Koulu tai ty6 luo puitteet arjen rutiineille ja kiinnittda nuoren arkeen.
Mikali koulua tai tyotd ei ole, vaatii arjen rakentaminen enemmén vaivannikoa.
Jos ei ole mitddn syytd herdtd aamulla, on helppo nukkua iltapéivian ja valvoa yo.
Ajelehtivassa arjessa (Korvela 2014) paivirytmi puuttuu, ja vuorovaikutus ulkopuo-
lisen maailman kanssa vaikeutuu.

Keskeisessd roolissa arjen hallinnassa on yhtilailla oman talouden tasapainon
16ytdminen kuin omasta hyvinvoinnista huolehtiminen. Vaatii suunnitelmalli-
suutta saada arjen tulot kattamaan menot erityisesti silloin, kun tulot ovat niu-
kat. Suuretkaan tulot eivit kuitenkaan yksin riitd, jos arki muuten on kaaosta.
Kaaoksen keskelld omasta hyvinvoinnista huolehtiminenkin helposti jda sivuroo-
liin. Terveellinen ruoka, riittdvi uni ja arkiliikunta auttavat pysymain arjessa kiinni.

Siind missd konkreettinen, ulkoisesti havaittava pdrjidminen on tirkedi, on
tirkedd myo6s oma kokemus — miltd itsendistyminen ja péirjidminen tuntuvat.
Merkityksellisyyden kokemus on tirkedd; tunne siitd, ettd elimalld on padmaiara ja
arjessa tarkoitus. Tarkedd on my06s tunne siitd, ettd parjad, vaikka kohtaa vastoinkay-
misid. Parjidmisessd auttaa toisaalta oma joustavuus ja kyky sopeutua muutoksiin,
toisaalta tunne siitd, ettd apua on saatavilla silloin, kun sitd tarvitsee. Tuen avulla
luottamus tulevaan voi siilyd, vaikka hetkellisesti oma pérjadminen kyseenalais-
tuisikin. Pikavippien keskeltd voi selvitd, keskeytyneiden opintojen jilkeen 16ytaa
elimalle uuden suunnan ja parisuhteen kariutuessakin eldima4 jatkuu.

Vuoden 2015 nuorisobarometrin (Myllyniemi 2016) mukaan korkeasti koulutetut
nuoret parjaavit muita paremmin arkitoimissa. Lapsuuden perheen koulutustaso ei
pérjadmisen vaikuta, mutta lapsuuden perheessa koettujen ongelmien vaikutus sen
sijaan nikyy, etenkin lapsuuden perheessa koetut alkoholiongelmat nikyvit par-
jadmisen vaikeuksien taustalla. Iin my6td nuorten arjenhallintataidot paranevat.
Vaikka nuoret tyypilliset parjadvit arjessa melko hyvin, on esimerkiksi vuorokau-
sirytmin sdilyttdmisessd ongelmia jopa joka kolmannella nuorista. Arkinen parjaa-
minen, eldiménhallinta ja itsetunto korreloivat nuorisobarometrissa vahvasti kes-
kenidan. Vaikka itsendinen eldma arvotetaan korkealle, on kuitenkin tirkedd myos
tietaa, ettd tukea on tarvittaessa saatavilla.

Kun arki sujuu, on nuoren mahdollista siirtyd pohtimaan omaa tulevaisuuttaan.
Mikali arjessa parjadminen tuntuu jatkuvalta kamppailulta, on vaikea keskittya
pidemmain tdhtdimen tavoitteisiin. Toisaalta asia on kuitenkin myds toisin péin:
tulevaisuuden tavoitteet tekevit arkisesta aherruksesta mielekistd. Aamulla on
helpompi pdistd ylos singystd ja ldhted kouluun, jos nikee koulutuksen viylina
omaan unelma-ammattiinsa. Néin arjen hallinta ja tulevaisuuden pohdinta tukevat
toisiaan. Siksi Zet-hankkeessa koettiin tirkedksi nostaa molemmat teemat pelinke-
hityksen keskiéon, vaikka laadittavan hyGtypelin teema muuten jatettiinkin tarkoi-
tuksellisesti hyvin véljaksi.

Lahteet:

Korvela, Pirjo (2014): Arjen rakentumisen ja rytmien kokoavaa tarkastelua. Teoksessa
Korvela, Pirjo & Tuomi-Grohn, Terttu (toim.) (2014): Arjen rakentuminen ja rytmit
perhe-eldmdn kddnnekohdissa, 318-341. Helsinki: Kuluttajatutkimuskeskuksen kirjoja
9.

Myllyniemi, Sami (2016): Tilasto-osio. Teoksessa Myllyniemi, Sami (toim) (2016):
Arjen jdljilld. Nuorisobarometri 2015. Nuorisoasiain neuvottelukunnan julkaisuja nro
54. Opetus- ja kulttuuriministerio, Helsinki.
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3.PELISUUNNITTELUN
TAUSTOITUSVAIHE

3.1. Nuorten nakemykset omasta tulevaisuudestaan

Zet-hankkeen pelinkehityksen taustaksi haluttiin selvittdd, millaisena alueen nuoret
nikevit oman tilanteensa, terveytensd, hyvinvointinsa ja tulevaisuuden toiveensa.
Nuorten nikemyksid tulevaisuudesta kerittiin haastatteluilla ja tulevaisuusvers-
taassa. Kokonaisuudessaan niitd tuloksia on raportoitu tarkemmin Futura-lehden
artikkelissa (Merist6 & Laitinen 3/2016).

Taustahaastattelut toteutettiin syys-lokakuussa 2015. Haastattelijoina olivat 20
Laurean liiketalouden opiskelijaa sekd 9 sairaanhoitajaopiskelijaa. Haastattelut
tehtiin yksilohaastatteluina siten, ettd kukin opiskelija teki kaksi haastattelua.
Taustaselvitystd varten oli laadittu lomake, jonka avulla opiskelijat haastatteli-
vat kohdeikiryhmain kuuluvia alueen nuoria. Lomakkeessa oli kaksi pdaosiota:
tulevaisuusosio seka terveyteen ja hyvinvointiin liittyvd osio. Tulevaisuusosiossa
nuorilta kysyttiin heidin toivetilaansa 5 - 10 vuoden péissi tulevaisuudessa eri tee-
moissa. Teemoina olivat asuminen, asuinpaikka, opiskelu, tyén asema elimassi,
toivetyon luonne, toiveammatti, vapaaehtoistyon asema, ystdvit, perheunelmat,
harrastukset ja harrastuksen tyyppi. Vaihtoehdot esitettiin tulevaisuustaulukon
muodossa, jolloin vastaaminen oli selkedd. Lisdksi tulevaisuusosiossa nuorilta
kysyttiin, milld aikajdnteelld he tulevaisuutta ajattelevat. Toisessa osiossa nuorilta
kysyttiin terveyteen ja hyvinvointiin liittyvad nykytilannetta, heiddn mahdollisesti
kokemiaan oireita, kiyttdmiddn terveystiedon lahteitd sekd palveluja. Pddosioiden
lisdksi vastaajilta kysyttiin taustatietoja ja lopuksi heilld oli mahdollisuus antaa
kommentteja sekd ideoita kehitettdvaan peliin.

Haastatteluja tehtiin yhteensd 67 kappaletta. Suurin osa haastatelluista oli 19- tai
20-vuotiaita, mutta haastateltavia oli kaikista Zet-hankkeen kohdeikiryhmista
(15-24 vuotta). Haastatelluista reilu puolet oli tytt6ja/naisia. Suurin osa haastatel-
luista oli Lansi-Uudeltamaalta. Loput haastateltavat olivat muualta Uudeltamaalta,
mutta yksittdisid haastateltuja oli my6s muualta pain Suomea. Yli puolet haastatel-
luista oli opiskelijoita, mutta joukossa oli my0s tydssikdyvid, ty6ttomid, koululaisia
sekd muita, johon kuului mm. varusmies, kotiditi ja yrittéja.

Haastatellut nuoret miettivat tulevaisuutta vaihtelevilla aikajanteilld (Kuva 3).
Suurin osa vastaajista mietti tulevaisuutta vuoden piahin ja muutama jopa kym-
menen vuoden paihin. Osa mietti tulevaisuutta vain pdivin, viikon tai kuukauden
paahan. Toisaalta joku haastateltavista mainitsi, ettd aikajdnne riippuu asiasta.

Aikajinne
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tdmaE paiva viiken kuukauden puoclen vuoden 10w, Jjokin muu
paahan paahan vuoden paahan paahan
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Kuva 3. Aikajinne, jolla haastatellut nuoret miettivdt tulevaisuutta.

Nuorten tulevaisuuden toivetiloja kartoitettiin tulevaisuustaulukon avulla
(Taulukko 1). Taulukkoon on merkitty vastausten lukumairit sekd eniten vastauk-
sia saaneet vastausvaihtoehdot. Taulukon vasemmanpuoleisessa sarakkeessa on
lueteltu tarkasteltavat muuttujat ja kullekin muuttujalle on vaihtoehtoisia arvoja,
joista haastatellut nuoret ovat valinneet sopivimman vaihtoehdon.
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Taulukko 1. Nuorten haastattelussa kdytetty tulevaisuustaulukko, johon on merkitty vastausten lukumddrit

@ = eniten vastauksia saanut vaihtoehto

ASUMINEN lapsuudenkoti oma vuokra-asunt ki kamppa oma omistusasunto muu
6 29 Q & 25 3
HALUTTU nykyinen asuinkunta | l&hikunta muu Suomi ulkomaat / EU ulkomaat / muu muu
ASUINPAIKKA 211 27 16 '3 2 4
TULEVAISUUDESSA
OPISKELU ei opiskelua, suoraan | 11 asteen ammatillinen ul ikorkeakoul korkeakoul muu
téihin apiskelu 4 16 4
9 15 ,‘w.\——.
TYON ASEMA i lon lihde ielekds tekemi W turha rasite muu, mika?
ELAMASSA

25 44 .<"' 2 2 (4]

TOIVETYOMN LUONNE suorittava, fyysinen hoivatyd alvelutyd tietotyd johtamistyd luova tyd muu
yd 11 \%\Q 10 10 - 2
16
TOIVEAMMATTI useita vaihtoehtoja, useita vaihtoehtoja, @i hajuakaan [eiBha\ selked nakemys muu, mika?
vaikea valita vaihtelee sanoa) 2
18 elimdntilanteen mukaan | 8
17
VAPAAEHTOISTYON aktiivisesti mukana haluaisi tehda, mutta ei ole tietoinen, mitad ei edes kiinnosta muu, mikd?
ASEMA 4 likkeellelahtd vaikeaa tarkoittaa 32 5
24 2
YSTAVAT kavereita nolla yksifkaksiliheista laaja kaveripiiri /Iyﬁ’ka\rcripiiri virtuaali- | wvain perheen muu
o 20 |ahiymparistéssa ymparistossa jisenat 5
a0 /4./ 8 1
PERHEUNELMAT oma elaman lapsiperhe [ beommimuuni/laajempi sinkkuna on kivaa @ 0533 5anoa muu
kumppani 29 yhteisdllisyys 5 15 4]
19 1
HARRASTUKSET ei ale yhksildlajit yhteisd- / joukkuelajit | seki ettd muu, mikad?
11 27 ) 13 12 5
HARRASTUKSEN TYYPPI | liikunnalliset, esim. ,.'Hﬂ'\;el, esim, shakki tai sosiaaliset, esim. kdytannalliset, esim. muu, mikd?
urheilu lukeminen kuorclaulu kasityit 2
a7 ri 5
AIKAJANNE tama paiva viikon paahan kuukauden péEhh’n [T} muu

12 15 8 11

S Luuoden ng"&hi"i 10v. piddhdn
22 2

18

Tulosten mukaan nuoret haaveilivat asuvansa joko omassa vuokra-asunnossa tai
omistusasunnossa. Mieluiten haluttiin asua lihikunnassa, nykyisessd asuinkun-
nassa tai muualla Suomessa. Vain reilu kymmenesosa halusi asua ulkomailla.

Suurin osa vastanneista nuorista halusi opiskella ammattikorkeakoulussa tai kor-
keakoulussa, mutta my0s toisen asteen ammatillinen opiskelu kiinnosti. Pieni osa
ei halunnut opiskella vaan menni suoraan toihin. Ty6n toivottiin olevan mielekésta
tekemistd vaikka sen nihtiin my0s olevan toimeentulon lihde. Muutama vastaaja
piti tyotd turhana rasitteena. Toivetyon luonne jakautui melko tasaisesti, eniten haa-
veiltiin palvelutydsta tai suorittavasta, fyysisesti tydstd, mutta my6s hoivatyd, joh-
tamistyo ja tietoty0 kiinnostivat suhteellisen monia. Osalla haastatelluista oli selkea
nikemys tulevaisuuden ammatista. Toiveammateiksi mainittiin mm. rakennusalan
yrittdjd, animaattori/pelisuunnittelija, psykologi ja sairaanhoitaja. Monella oli vield
useita vaihtoehtoja, joista he eivit osanneet valita suosikkiaan. Osa ajatteli ammatin
vaihtelevan elimantilanteen mukaan. Joillakin haastatelluista ei ollut toiveamma-
tista vield hajuakaan. Vapaaehtoisty6n osalta liki puolet vastasi, etti se ei edes kiin-
nosta. Vain muutamat halusivat olla aktiivisesti mukana vapaaehtoisty6ssi. Moni
naki sen aloittamisen hankalaksi, vaikka se kiinnostaisikin.

Suurimmalla osalla haastatelluista oli laaja kaveripiiri joko lahiymparistossa tai vir-
tuaaliymparistossa. Osalla oli vain yksi tai kaksi ldheistd kaveria, mutta kukaan ei
ilmoittanut olevan tédysin ilman kaveria. Perheunelmien osalta liki puolet haaveili
lapsiperheestd tai muuten omasta elimidnkumppanista. Reilu viidennes ei vield
osannut sanoa ja pieni osa piti sinkkuilua kivana. Harrastusten osalta eniten suo-
sittiin yksil6lajeja, mutta my0os joukkuelajit kiinnostivat. Osaa kiinnosti seka yksilo-
ettd joukkuelajit. Selkeisti eniten suosittiin liikunnallisia harrastuksia. Alylliset,
sosiaaliset ja kdytdnnélliset harrastukset olivat pienemmissa suosiossa.

Valtaosa haastatelluista nuorista koki terveytensi erittdin hyviksi, hyviksi tai melko
hyviksi. Ainoastaan kolme vastaajaa koki terveytensd melko huonoksi eiké kukaan
tdysin huonoksi. Valtaosa keskusteli asioista vanhempien tai huoltajien kanssa
vahintdin silloin tdllin. Neljinnes nuorista keskusteli harvoin tai ei koskaan
asioista vanhempien tai huoltajien kanssa.

Kaikki vastaajat suhtautuivat terveydenhoitoon myonteisesti. Suurin osa nuorista
seurasi terveyttddn joko aktiivisesti tai satunnaisemmin. Noin joka kymmenes ei
kiinnittdnyt terveyteensi lainkaan huomiota. Suurimmalla osalla vastaajista oli joi-
tain terveyteen liittyvid oireita. Yleisimmit oireet olivat niska- ja hartiakivut seka
visymys, joita oli ldhelld puolella vastaajista. Stressié koki reilu kolmannes vastaa-
jista. Kokonaisuudessa nuoret olivat tyytyviisid elimainsd, ainoastaan yksi kertoi
olevansa tyytymiton (Kuva 4).

Tyytyvaisyys elamaan
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tyytyvdinen tyytyvdinen tyytyvainen

Kuva 4. Haastateltujen nuorten tyytyvdisyys eldmddn.
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Haastatteluissa kysyttiin nuorilta my6s ideoita Zet-hankkeessa kehitettavdan hyo-
typeliin. Pelin aihepiiriksi ehdotettiin mm. terveyttd, koulutusta, tyénhakemista,
yritystoimintaa, ihmissuhteisiin, urheiluun, elimain tai arkipaiviisiin asioihin.
Luonteeltaan pelin haluttiin olevan vuorovaikutteinen, palkitseva, ongelman ratkai-
suja siséltdva tai nopeatempoinen, jotta mielenkiinto sdilyisi. Erds vastaaja ehdotti,
ettd peli voisi olla sellainen, miki “pakottaisi” nuoret liikkumaan fyysisesti ja myos
edistymaian sosiaalisesti liven, jotta pelissd saisi kartutettua pisteita.

Yhteenvetona voidaan todeta, ettd nuoret vastaajat toivoivat tulevaisuudelta pai-
osin normaalia arkea. Useimmat haaveilivat omasta kodista, ammatista, perhees-
tikin ja harrastuksia ja ystdvid arvostetaan. Tyon rooli nihtiin my0ds tirkedna.
Kaikkeen kuluu my6s aikaa eli mitdin ei saa tdssé ja nyt, ihan heti, vaan aikaa voi
kulua 10--15 vuotta, ennen kuin haaveista tulee totta — osa nuorista pohtikin tule-
vaisuutta pitkalld aikajanteelld. Hyva terveys oli nuorille arvokas asia ja liikunnal-
liset harrastukset tirkeitd. Hyva eldma ja terveelliset eldmintavat olivat osa vas-
taajien kokonaispalettia. Nuorten nikemykset sopivat hyvin yhteen aikaisempien
tutkimusten esille tuomien tulevaisuuden vaatimusten kanssa. Oma aktiivisuus
korostuu tyon ja opiskelupaikan saannissa ja oma kiinnostus alaan on tirkeampi
kuin yhteiset mielipiteet. Palveluammatit ja ihmisten kanssa tehtdva ty6 nuorten
toiveissa peilailee robotiikka- ja automaatiokehityksen kanssa hyvin: ty6llistymis-
nikymit merkitsevit myds! Nuorten toiveet asuinpaikasta tddlld Suomessa voi-
vat heijastaa sisdistettyd digitalisaatiota. Verkossa voi toimia globaalisti, vaikka ei
lahtisikddn maailmalle. Toisaalta toiveammattien vaihteleminen eldmintilanteen
mukaan tukee myos osaamisen paimentolaisuutta.

Lahde:

Meristd, T. & Laitinen, J. (2016) Nuoret ja tulevaisuus. Julkaisussa: Futura 3/2016.
Tulevaisuuden tutkimuksen seura ry.

3.2. Alueellisen verkoston toiveet pelinkehitykselle

Hankkeen suunnitteluvaiheessa halusimme kuulla, millaisia terveisid alueen toi-
mijat pelinkehitykselle ldhettavit. Siksi jarjestimme syyskuussa 2015 kaikille aihe-
piiristé kiinnostuneille avoimen verkostoty6pajan Lohjalla. Tilaisuus oli suunnattu
sekd alueen toimijoille ettd nuorille, ja saimmekin Hangosta muutamia nuoria
mukaan. Mukana oli monipuolinen joukko nuorten parissa toimivia tahoja mm.
nuorisotoimesta, tyopajoilta ja kouluista sekd muita aihepiiristd kiinnostuneita
niin Lohjalta kuin Hangosta kuin laajemmaltikin, Lappeenrantaa myG6den.

Ensimmdisend pyysimme piivin osallistujia kuvittelemaan, mit4 hanke on saanut
aikaan paattyessdidn helmikuussa 2017. Kuvitteelliset 166pit kertoivat 166ppimai-
sin sanakéddntein Zet-hankkeen hurjasta menestyksestd. Looppejd olivat mm. "Zet

r e

Kuva 5. Miten meni, Zet? -peli kdynnissd

pelasti minut - katso hurja video!”, ” Peli esti syrjadytymastd, lue Zet-pelin uskoma-
ton tarina!” ja ” Tima puolitti nuorisotydttomyyden!” Vahin huoltakin pelillisyys
aiheutti, yksi ryhma nimittiin visioi kaksitulkintaisen: ”Zet vei mennessdin Lansi-
Uudenmaan nuoret”.

Tulevaisuusharppauksen jilkeen palasimme hankkeen alkuun, ja ldhdimme kuvit-
telemaan, miten hanke olikaan edennyt kohti 166ppien kuvaamaa lopputulosta.
Koska pelihanke on kyseessi, eteni myos ty6paja pelin muodossa. "Miten meni,
Zet?” -pelissd osallistujat saivat vastatakseen kysymyksid hankkeen etenemisen eri
vaiheista, alkaen kyseisestd tilaisuudesta, edeten pelinkehityspajojen, testausten ja
pilotointien kautta pelin valmistumiseen ja markkinointiin.

Vaikka oikeasti Zet-hankkeen pelinkehitys pohjasikin nuorten ideoihin, syntyi ty6-
pajassa myds monenlaisia ideoita siihen, millainen Zet-hankkeessa syntyva peli
voisi olla. Ideoitiin mm. “Réiskimalld tySeldmain” -action-peli, jossa vauhti ja vaa-
ralliset tilanteet pitdvit mielenkiinnon ylld. Yhdessa peliryhmassa ideoitiin varsi-
naisen pelin sisddn pienpeleja, joissa voisi esimerkiksi riittavilld nopeudella suoriu-
tumalla ohittaa Kela-lomakkeiden tiyttdmisen.

Zet-hankkeen toteutukseen saimme osallistujilta myds paljon ideoita. Pélyisen
seminaarin sijaan meille ehdotettiin nuorten itse jirjestimaa festaria ja pelitapah-
tumia, pelin lanseeraukseen voisimme pyytid pelin koekayttdjaksi vaikka president-
tid. Presidenttid emme hankkeessa pelid markkinoimaan rekrytoineet, mutta peli-
tapahtuman kuitenkin jirjestimme. Monipuolinen sosiaalisen median hyddyntami-
nen nihtiin keskeiseksi tavaksi saada nuoria mukaan ja hankkeen tuloksia yleiseen
tietoisuuteen, unohtamatta kuitenkaan perinteistakain markkinointia. Some olikin
tarkedssd roolissa Zetin markkinoinnissa hankkeen alusta loppuun.
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Pelikierroksen lopuksi kdvimme vield yleisen keskustelun siité, millaisia asioita tyo-
pajanosallistujat toivoivat meiddn huomioivan Zet-hankkeessa ja pelinkehityksen
edetessd. Nuorten osallistuminen pelinkehitykseen alusta lihtien todettiin hyviksi
lahtokohdaksi pelinkehitykselle. Esille nostettiin mm. erilaisten ja eri-ikdisten
nuorten huomioiminen, sama peli ei valttdmatta miellyté kaikkia. Lisdksi toivottiin,
ettd pelattavuus nostettaisiin keskiéon; huvi edell ja koukuttavasti tehty peli toimii
paremmin kuin hyétynakokulmaa korostava. Pelilld voisi my0s olla erilaisia kiytto-
tapoja, esimerkiksi sen mukaan, onko kiytettdvissd lyhyt vai pidempi aika pelaa-
miseen. Huvildhtdisyys olikin Zetin ohjaava periaate pelinkehityksessd. Lisaksi
pelinkehityksessi ja pelitesteissd kuunneltiin monipuolisesti nuorten d4nti pelin
edelleen kehittdmiseksi. Erilaiset tavat pelata pidettiin mielessd ja alkuperdisestd
tarinallisesta pelistd muokattiin my6s lyhyempia pelin osasia erikseen pelattaviksi.
Tarkemmin pelin hyddyntidmistapoja pohdittiin keviin 2016 verkostotydpajoissa.

3.3. Nuorten nidkemysten syventdminen tydpajoissa

Zet hanke jérjesti ensimmiiset nuorille suunnatut tapaamiset Lohjalla ja Hangossa
lokakuussa 2015. Tavoitteena oli esitelld Zet-hanketta pelinkehityksesti kiinnostu-
neille nuorille sekd keskustella nuorten arjesta ja tulevaisuuden toiveista pelinkehi-
tyksen ldhtokohtien miarittelemiseksi varsinaisen pelinkehityksen kiynnistavaan
game jamiin.

Tapaamisten ohjelmaksi olivat Laurean sairaanhoitajaopiskelijat ideoineet kuppi-
kakkujen koristelua. Ajatuksena oli, ettd tekemisen ohessa keskustelu olisi luonte-
vampaa, vaikka puolin ja toisin oltiin viela toisillemme vihin vieraita.

Keskusteluissa nousi ilmi, ettd arkea haittaa unen vihyys, rahaongelmat seka tyotto-
myys. Tyémahdollisuuksia koettiin olevan vain vihin tarjolla nuorille. Vaikka toita
ei olisi, niin jonkinlaista sisdltod ja ryhtid eldméan taytyisi silti saada. Tassd nuoriso-
tyGpajat voivat olla avuksi ja tueksi. Pelaaminen koettiin myo6nteiseksi sosiaalisesta
tapahtumaksi, samoin muut harrastukset. Tilaisuuteen saapuneet nuoret keskus-
telivat mielellddn pelaamisesta ja odottivatkin jo innolla Zetin padsevin kiyntiin
pelinkehityksen suhteen. Mietittiin, ettd ehkipa peli voisi tukea uuteen kaupunkiin
muuttavaa.

Lohjan tapahtumassa oli mukana Laurean liiketalouden opiskelijoita, jotka vetivit
nuorille tulevaisuusverstaan. Keskusteluissa poimittiin eri teemoista tulevaisuuden
tavoitteita ja mietittiin keinoja tavoitteisiin padsemiseen. Teemoina olivat opiskelu,
ty0 ja tyottomyys, harrastukset, perhe ja ystavit, terveys ja hyvinvointi sekd asumi-
nen. Keskusteluryhmissda monenlaisia ndkokulmia kirjattiin ensin ylos, minka jal-
keen aiheista yksi valittiin sitten tarkemmin tarkasteltavaksi.

Opiskelu-ryhmassd tarkempaan tarkasteluun nostettiin motivaatio, ja mietittiin,
miten opiskelumotivaatiota voisi pitda ylld ja tukea. Todettiin mm. ett3 pitdisi tun-
tea kaikki eri opiskeluvaihtoehdot ja kiydi keskustelua siitd, mitd nuoret oikeasti

haluavat. My6s vanhemmille pitéisi olla tietoa enemmin tarjolla esimerkiksi uusista
opiskelualoista.

Ty ja tyottdomyys -ryhmaissad tarkasteltiin ikddn liittyvad syrjintdd tyonsaannin
esteend. Koettiin, ettd nuorten ja ikdintyneiden on vaikeampi saada toitd. Jalkaa
pitiisi saada ovenrakoon esimerkiksi kesétéiden ja harjoitteluiden kautta. Myds
oppisopimus nihtiin yhtend vaihtoehtona pdastia kiytdnnon tyéelaméin kiinni.

Harrastus-teemassa tarkasteltiin keinoja ylldpitdd mieluisaa harrastusta esimer-
kiksi muuttaessa tai muuten, kun vilimatka on ongelma. Mietittiin erilaisia tapoja
kulkea ja aikatauluttaa eldmia niin, ettd harrastusmahdollisuus séilyy. Ehkipa voisi
itse olla aktiivinen tuomaan oman lempilajin uudelle paikkakunnalle? Toisaalta
pohdittiin vaihtoehtoisia keinoja harrastaa omatoimisesti tai my6s vaihtaa lajia.
Myos se huomioitiin, etté tilanne voi olla my®6s toisin péin, eli muutetaankin harras-
tuksen perissa toiselle paikkakunnalle.

Kuva 6. Nuorten keskusteluissa esiin nousseita ajatuksia liittyen perheeseen ja ystdviin.
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Perhe ja ystavit -teemassa pohdittiin, mita voisi tehdd, jos yhteydenpito liheisiin
meinaa jadda vahaiseksi. Tietyt sovitut soittoajat ja oman eldman aikataulutus nos-
tettiin yhdeksi vaihtoehdoksi. Vaikeistakin asioista puhuminen nahtiin tirkeand,
mihin mietittiin my6s vaihtoehtoisia tapoja. Esimerkiksi kirjeen kirjoittaminen
voisi olla helpompi tapa, jos puheeksi ottaminen on vaikeaa. My6s asiantunti-
ja-apuun voi turvautua.

Terveys ja hyvinvointi -teemassa pohdittiin, millaiset asiat edistdvit hyvaa ter-
veyttd. Esimerkiksi terve itsetunto, rakkaus, ihmissuhteet ja hyvi arvopohja seki
oikea tieto nostettiin tirkeiksi. Ongelmien myontaminen on tirkeas, ettd voi muut-
taa omia eldimantapojaan. Toisaalta on tirked tunnistaa syyt ongelmien taustalla,
jotta nijhin osaa tarttua.

Asumisteemassa tavoitteeksi asetettiin oma vuokra-asunto, ja keskeiseksi esteeksi
oman vuokra-asunnon saamiseksi nostettiin rahan riittavyys. Vaikka vanhemmilta-
kin voi saada raha-asioihin tukea, keskeiseksi nostettiin taito hankkia rahaa ja hal-
lita omaa talouttaan, jotta rahat riittdvit. lman t6itd rahoja on vaikea saada riitta-
madin, joten luonnollisesti tyonsaanti olisi keskeistd rahatilanteen parantamiseksi.
Toisaalta my0s itsensi tyollistimisessd on mahdollisuuksia. Esimerkiksi nostettiin
marjojen poimiminen, johon ldhes kaikilla on mahdollisuus.

My6s Hangon tapahtumassa koristeltiin kuppikakkuja ja ohessa keskusteltiin nuor-
ten haaveista, odotuksista, peloista. Nuoret puhuivat yrittdmisesti, sisukkuudesta,
itsendistymisestd ja siihen liittyvasta kipuilusta. Hangossa nuorten suurimmaksi
haasteeksi on muodostunut paikallisen koulutustarjonnan vahaisyys, koulutus-
mahdollisuuksia ei juurikaan ole. Pitiisi lihted opiskelemaan muualle ja se taas vaa-
tisi kavereista ja perheesti eroa. Tama4 jannitti ja mietitytti nuoria kovasti, tarvittai-
siin uskallusta ja rohkeutta muuttaa tiysin uudelle paikkakunnalle. Toisaalta nuoret
pohtivat myos sitd, voisiko Hangosta saada tydti, jos ensin kévisi kouluttautumassa
ammattiin muualla. Hanko oli kuitenkin monelle tirkei kotipaikka, johon heilld oli
tunneside ja jonne monet halusivat perustaa oman perheen. Taloudellinen tilanne ja
alati vihenevit tyémahdollisuudet huolettivat nuoria kovasti.

3.4. Pelien mahdollisuuksien tarkastelua Hyvinvointifoorumissa

Lohjalla jarjestetddn kaksi kertaa vuodessa Linsi-Uudenmaan hyvinvointifoo-
rumi. Syksylld 2015 foorumi kokoontui teemalla "teknologia hyvinvoinnin tukena”
ja Zet-hanke toimi foorumin isintdni. Osana foorumia jirjestettiin Zet-hankkeen
tyOpaja. Tavoitteena oli erilaisista nuorten tulevaisuuden tavoitteista lahtien tar-
kastella, millaisella pelilld, millaisilla ominaisuuksilla ja keiden toimijoiden kanssa
kyseistd tavoitetta voisi osallistujien mielestd pyrkid saavuttamaan pelillisin kei-
noin. Pohjana oli Zetissi Lohjalla ja Hangossa nuorille pidettyjen tapahtumien anti.
Teemoina keskusteluissa olivat kouluun pidseminen, motivaation tukeminen opis-
kellessa, muutto toiseen kaupunkiin, yhteydenpito perheeseen ja ystéviin, ongel-
mista puhuminen léheisille, paihteeton arki, hyvi terveys, oma vuokra-asunto ja

itsendinen eldmai seka rahat riittdmaan. Eniten ryhmissé keskusteltiin motivaation
tukemisesta opiskellessa seka siitd, miten saada rahat riittimaan.

Ryhmissé ideoitiin monenlaisia pelejd. Kouluun padsemistd tukeva peli laittaisi
pelaajan tekemiin opiskelijavalintoja, jolloin tilanne valkenisi nuorelle uudesta
nikoékulmasta. Opiskelumotivaatiota tukevissa peleissé voitaisi esimerkiksi kisi-
telld ty6elamikokemuksia. Tarkednd nihtiin myds valintojen tekemisen harjoittelu,
pelissd valintoja voisi tehdd monenlaisissa arjen tilanteissa kannustavassa ilma-
piirissd. Tilanteita voisi muokata kiytt6tarkoituksen mukaan. Uuteen kaupunkiin
muuttoa tukeva peli mahdollistaisi uuteen kotikaupunkiin tutustumisen virtuaa-
lisesti. Yhteydenpito perheeseen ja ystéviin taas voisi pelaten toimia monenlaisissa
eri konteksteissa, joissa tehddin ja toimitaan yhdessa, oli kyse sitten kuntoilusta,
ruuanlaitosta, matkailusta tai vaikka musiikin kuuntelusta. Ongelmatilanteista
keskustelemisessa auttavassa pelissd ndhtiin tdrkedna, ettd pelaaja nikisi, ettd
moni painii samantyyppisten ongelmien kanssa ja ettd ongelmiin on monenlaisia
ratkaisuvaihtoehtoja. Ndin padsisi yli hdpeédn tunteesta ja asioista olisi helpompi
keskustella. Paihteetontd arkea tukemaan ideoitiin pelid paihdevastaanotolta, jossa
pelaaja saisi olla hoitamassa pdihdeongelmaista asiakasta. Kuten opiskelijapelissi-
kin, tissdkin pelissi ideoitiin roolien kdantimistd, mikd my0s Zetin pelinkehityk-
sessd myohemmin nousi keskeiseen rooliin.

Hyviin terveyteen liittyen ideoitiin kaksi pelid; toisessa pitéisi rakentaa painonhal-
lintaa tukevia aterioita lautasmallin mukaisesti ja toisessa Candy Crush -tyyppisessi
pelissd saisi palkinnon terveistd elintavoista. Itsendiseen elimiin tukevaa pelid
ideoitiin erityisesti niille nuorille, joilla ei ole tukiverkostoja ensimmaiiseen omaan
kotiin muuttaessa. Pelissé voisi harjoitella kotitiden tekemistd, ruuan laittamista
jalaskujen ja vuokran maksamista. Néin oppisi ottamaan vastuuta ja kisittelemaan
rahaa. Sama rahankayton oppimisen tavoite oli my6s ryhmissi, joissa pohdittiin,
miten nuori saisi rahat riittdmaan. Rahankayttoa tukeva peli laittaisi pelaajan tutus-
tumaan siihen, mihin rahat kuluvat tai tekemaén virtuaaliostoksia tietylld rahamaa-
rilla. Pelaamalla oppisi budjetoimaan ja pitimaan huolen rahojen riittdvyydesta.

Teemasta riippumatta yleisimmin nihtiin nuorille suunnatun pelin olevan hyédyn-
nettdvissa ainakin kotona, koulussa ja nuorisopalveluissa. Sitd, miten pelisti tulisi
hyodyllisen lisdksi my6s kiva, arveltiin tukevan mm. musiikin, kannustavuuden,
yhdessa pelaamisen, yllatyksellisyyden ja julkkisten mukanaolon.

3.5. Tiedon levittdiminen ja nuorten rekrytointi pelinkehitykseen

Syksyn taustatietojen ja -nakemysten kerddmisen ohella tirkedna tehtivind Zet-
hankkeessa oli myds pelinkehityksen markkinointi ja tietoisuuden levittdminen
hankkeesta. Pelinkehityksen markkinointi kohdennettiin noin 15-24-vuotiaisiin
nuoriin sekd heidin vanhempiinsa. Padkohderyhmini olivat 15-24- vuotiaat kou-
lun ja tyGelimén ulkopuolella nuoret. Hankkeen tavoitteena oli kuitenkin 1aht6-
kohtaisesti tavoittaa monenlaisia nuoria eri taustoista; tyottémid, koulua kayvii,
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tyossikdyvid nuoria. Tausta-ajatuksena oli, ettd nuorten monipuoliset taustat mah-
dollistaisivat eri ndkdkulmien huomioimisen pelisuunnittelussa, jolloin peli tavoit-
taisi monenlaisten nuorten kokemusmaailman. Samalla tavoitteena oli pitda osal-
listumisen kynnys mahdollisimman matalana, silld toiminta haluttiin pitad kaikille
nuorille avoimena.

Hanketta markkinoitiin sosiaalisessa mediassa, alueellisten verkostojen kautta
sdhkopostitse, paikallisissa lehdissd, paperisin mainoksin julkisilla paikoilla seka
jalkautumalla eri kohteisiin hanketta esitellen. Tahdn kohdekiertueeseen osallis-
tui yksi sairaanhoitajaopiskelija yhdessd hanketyontekijan kanssa. Lisdksi mark-
kinoinnissa oli apuna myds kolme Laurean Yrityslabran liiketalouden opiskelijaa.
He ideoivat hankkeelle mm. tykkdyskampanjan Facebookiin nikyvyyden paran-
tamiseksi ja hankkivat palkinnoksi leffaliput lohjalaisesta elokuvateatteri Kino
Vaakunasta. Palkinnot arvottiin, kun hanke sai Facebookissa kokoon 200 tykkiajaa.
Opiskelijat olivat my6s mukana ideoimassa markkinoinnissa kiytettdvai kuvitus-
kuvaa, jota levitettiin niin sosiaalisessa mediassa kuin konkreettisesti kauppakes-
kuksiin, oppilaitoksiin ja muualle, missd nuoret kulkevat. Mainonnassa korostet-
tiin, etti tilaisuus on kaikille avoin ja etti pelinkehitykseen osallistumisen taustalla
voi olla nuorilla erilaisista tavoitteita. Osaa voi kiinnostaa pelinkehitys itsessiin,
joko koodauksen tai esimerkiksi grafiikkojen muodossa. Osalla on nikemysti siiti,
millaisiin asioihin nuoret arjessa tukea tarvitsevat. Osa voi haluta ajanvietettd ja
ehka oppia jotain ihan uutta.

Téarked vdyld nuorten tavoittamisessa olivat nuorten parissa toimivat tahot
alueella. Hankkeen markkinoinniksi laadittiin sdhkopostilista, johon otettiin laa-
jasti mukaan alueen toimijoita julkiselta, yksityiseltd ja kolmannelta sektorilta.
Hanketta my6s markkinoitiin eri tilaisuuksissa, joihin osallistuttiin. Alueellista
verkostoa tiedotettiin hankkeen etenemisestd hankkeen eri vaiheissa ja heidt kut-
suttiin mukaan pelinkehitykseen alueellisiin verkostoty6pajoihin. Nuoria sddnnol-
lisesti omassa arjessaan kohtaaville tahoille kohdennettiin my0s erillisid viestejd,
joissa pyydettiin tiedottamaan hankkeesta eteenpiin nuorille. Erityisen aktiivisesti
hankkeessa ldhestyttiin etsivid nuorisotydntekij6itd ja nuorisotyGpajojen ohjaajia
sekd TE-toimiston henkil6kuntaa nuorten tavoittamiseksi. Kaikkein aktiivisimmin
yhteisty6ta tehtiin toteutuskunnissa Hangossa ja Lohjalla paikallisen nuorisotoi-
men ja nuorisotyopajojen kanssa. Erityisesti Hangossa yhteisty6kumppanien rooli
nuorten tavoittamiseksi oli kriittinen.

Myos opiskelijoiden kautta tiedotettiin pelistd. Tulevina alueen toimijoina myos
heidan haluttiin olevan tietoisia toisaalta Zet-hankkeessa kehitettdvastd pelistd,
toisaalta hyGtypelien mahdollisuuksista yleensd. Opiskelijoilla oli monipuolisesti
mahdollisuuksia osallistua hankkeeseen ja he saivat osallistumisesta myds opinto-
pisteitd. Opiskelijoiden mukana oleminen hankkeessa edisti osaltaan pelin markki-
nointia ammattilaisille ja lisdsi tietoisuutta tulevasta pelista.

YRITYSTALD
NUMMENTIE 12-14

Tule mukaan Zetin GameJamiin |decimaan, millaista hydtypelid hankkeessa k=hittetaan Tilalsuls on suunnatty
kalkille noin 15-24-vuotaille, eikd osallistujiila tanatse olla mitaan entyisaosaamista

Lisatiedot ja ilmoittautuminen: !E] Sl
zet-hanke.fi/gamejam/ iE!

2ETE L FU:lta

2014-2020

Harketia iotsinEys Laures-ammatiithorieakouly v Meanfish Oy yrressnndsss Lodyan @ Hangon
kaupurinen kanssa, Hankes s raholtusta Euroopan. soalsalirahasions

Kuva 7. Opiskelijioiden ideoinnin pohjalta luotu kuvituskuva oli kiytdssi mm.Zet GameJamin mainoksessa
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4. IDEOINTI

Pelin ideoinnissa pyrittiin kautta linjan osallistavaan suunnitteluun, jossa pelid
ideoivat nuoret itse. Ideointimahdollisuuksia tarjottiin Zet GameJamissa, tiimi-
tapaamisissa, tyGpajoissa ja verkkofoorumilla. Teknisid rajoitteita ja verkostotyo-
pajoissa sovittuja ratkaisuita lukuun ottamatta nuorille annettiin ideoinnissa mah-
dollisimman vapaat kidet.

4.1. Zet GameJam

Marraskuussa2o1sjirjestettiin Zet-hankkeen pelinkehityksen kiynnistdva GameJam
Lohjalla. Mukana oli parikymmenti osallistujaa, joista kymmenen mukaan tulleita
nuoria. Vaikka tavoitteena oli jirjestdd hankolaisten ja lohjalaisten nuorten yhtei-
nen tapahtuma, osoittautui hankolaisten nuorten saaminen mukaan GameJamiin
haasteelliseksi. Edes kyytien jarjestiminen ja pitsatarjoilu eivit saaneet hankolaisia
nuoria lahtemdan mukaan. Mukana GameJamissa ja mychemmin Lohjan tiimissi
oli kuitenkin nuoria lohjalaisten lisiksi Karjaata ja Karkkilaa myéten.

Game jam tai pelijami on kiihdytetty pelinkehitysprosessi, jossa on tavoitteena
rajallisen ajan sisdlld kehittdd peli puhtaalta poydaltid niin valmiiksi kuin mah-
dollista. Game jamit ovat nykyddn hyvin suosittuja maailmalla, ja niitd on hyvin
monenlaisia. Joissakin on ennalta annettuja rajoitteita sen suhteen, millaisia peleja
kehitetdan. Pelinkehityksen aikarajat voivat vaihdella esimerkiksi yhdesti tunnista
48:aan, mutta myos viikon mittaisia jameja on olemassa. Zet GameJamissa tavoit-
teena ei ollut tuottaa valmista pelid viikonlopun aikana vaan synnyttia suuri maara
ideoita ennalta mairitettyjen rajoitteiden puitteissa. Nditi ideoita lahdettiin jatko-
kehittdimaan peliksi myohemmissd nuorten pelinkehitystiimien tapaamisissa.

Pelijamit ovat toteutustavaltaan usein hyvin vapaamuotoisia. Zet GameJam suun-
niteltiin kuitenkin tavanomaista jamia tyopajamaisemmaksi. Syita tahdn oli useita.
Ensinnikin tarkoituksena oli kerdtd mahdollisimman paljon ideoita tulevan pelin

pohjaksi. Siksi oli parempi toteuttaa ideointipajamainen jami kuin lahted tyosta-
madn nopeasti kehitettyjd ideoita pidemmille viikonlopun aikana. Tavoitteena oli
myo6s saada mukana oleva porukka tutustumaan toisiinsa, ryhmaytymaan, seka
synnyttid luottamusta nuorten ja ohjaajien vilille. Kohderyhmd huomioon ottaen
oli myoGs oletettavaa, ettd ainakin osa porukasta kaipaisi hieman rohkaisua pelin-
kehitysprosessin pariin. Tdssa vaiheessa ei ollut my6skian tietoa osallistujien pelin-
kehitysprosessin tuntemuksesta.

Pelijamit saattavat tapahtumina olla hyvin vapaamuotoisia. Usein rajoitteina ovat
vain teema ja aikataulu, mutta Zet GameJamissa tavoitteena oli vahvasti ohjattu pro-
sessi, jolla osallistujia saadaan aktivoitua pelisuunnittelun pariin mahdollisista epa-
varmuuksista huolimatta. Alla olevassa taulukossa (taulukko 2) on kuvattu tapahtu-
man suuntaa-antava aikataulu. Niin tiukka aikataulu ei ole pelijameille tyypillinen,
mutta toimi hyvin hankkeen nikckulmasta. Sunnuntain aikataulu oli avoimempi
kuin lauantain, mutta jalkikiteen tarkasteltuna myos sen olisi voinut rakenteellistaa
selkeammin. Koko projektin nikokulmasta olisi ollut hyodyllistd pyrkid muodos-
tamaan mahdollisimman konkreettinen peli-idea jo jamien aikana. Nyt se jétettiin
vield osin avoimeksi, jotta sitd voi jalostaa my6hemmissd tiimitapaamisissa.

Taulukko 2. Zet GameJamin alustava aikataulu

11.00-11.30 Rekisterointi 11.00-11.15 Rekisterointi
1.30-12.15 | Alkuinfo ja esitelmd pelisuun- | 11.15-12.00 Alkuinfo ja esitelma peli-
nittelusta ja ideoinnista konseptin kehittdmisesta
12.15-13.00 | Sosiaaliset harjoitteet 12.00-12.45 | Sosiaaliset harjoitteet ja
ryhmaytyminen (jos tar-
vitaan)
13.00-13.45 | Haasteiden tunnistaminen 12.45-14.00 | Konseptien kehittelya

Ryhmissa (tdssi kohtaa ei
vilid osaamisella)
Tunnistettujen ongelmien
esittely ja niistd keskustelu

13.45-14.00 | Ryhmaytyminen (nailla ryh-
milld jatketaan ruokailun

jalkeen)
14.00-14.45 | Ruokailu / tauko 14.00-14.45 | Ruokailu / tauko
14.45-16.00 | Ideointimenetelmin 14.45-15.30 | Vdliesittely ja kommen-
(15 minuutin ideointisessioita) tointi
16.00-17.00 | Ideointimenetelma 2 15.30-18.00 | Konseptien jatkokehittely

(15 minuutin ideointisessioita)

17.00-18.00 | Ideointimenetelma 3
(15 minuutin ideointisessioita)

18.00-19.00 | Ideoiden lapikdyntija pdivan | 18.00-19.00 | Konseptien lapikdyntija
paketointi yhteenveto
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Tilaisuuden aluksi kiytiin yleisesti ldpi, mika on peli ja miten peleja kehitetdan.
Korostettiin, ettd mieli pitda pitdd avoinna uusille ideoille. Toisaalta vanhoja ideoi-
ta yhdistelemailld syntyy my6s usein hyvid uusia peleji. Ideoista lopulliseen pelin
eteneminen vaatii paljon ty6ta. Ideoihin ei myoskdan saa ihastua liikaa, silld paljon
ideoista péityy lopulta roskakoriin. Pelisuunnittelu on ryhmaty6ta ja kommunikaa-
tiota, vuorovaikutteisuuden suunnittelua ja tarinankerrontaa. IThmiset rakastavat
tarinoita ja kommunikaatio on pelisuunnittelijan tirkein taito. Peli ei synny kerralla
vaan vaaditaan useita suunnittelukierroksi ja paljon testausta toimivimman koko-
naisuuden 16ytamiseksi.

Ideointiin kannustettiin korostamalla, etti ideointia voi kuka tahansa harjoitella.
Zet GameJamin ensimmdisena paivind kiytiinkin l4pi erilaisia ideointimenetelmia
ideoinnin tukena. Konkreettisena tehtdvana lahdettiin ryhmissa pohtimaan erilaisia
elimantilanteita ja niihin liittyvid mahdollisuuksia ja haasteita; millaista on muut-
taa uuteen kaupunkiin, miten paéstd unelmaduuniin, miten pitda yhteytt ldheisiin
ja miten pitad ylld omaa hyvinvointia?

Ensimmadisend menetelmini kiytettiin IDE-kortteja. IDE-korttteja hyoédynnetdin
ideoinnissa inspiraation ldhteend. Seuraavaksi kokeiltiin 6-3-5 -tyyppisté ideointi-
menetelm3a. Viimeisend menetelmani kiytettiin PLEX-kortteja (http://www.funky-
designspaces.com/plex/), jotka soveltuvat hyvin tarinamuotoisten ideoiden kehit-
telyyn. Korttien avulla voidaan tunnustella, minkilaisia tunteita halutaan herattaa

pelaajassa; miké on pelin idea ja mitd tunteita pelaaja saadaan tuntemaan. Tunteet
saavat pelaajan pelaamaan.

Tarinamenetelmailld alkoi syntyd lennokkaita tarinoita ja kehittyd monenlaisia
peli-ideoita. Kaiken kaikkiaan syntyneitd idean raakileita oli ensimmdisen pdivan
paatteeksi noin 200. GameJamin vetijit jaottelivat pdivan aikana syntyneet ideat
ryhmiin seuraavaa pdivdd varten mm. teemojen ja pelimekaniikkojen perusteella
(Taulukko 3).

Zet GameJamin toisena pdivdni jatkettiin ideoiden kehittelya peleiksi. Liikkeelle
lihdettiin erilaisista pelimekaniikoista, joita lauantain peli-ideoista 16ytyi. Ideoiden
luokittelussa tunnistettiin mm. simulaatiopelejd, seikkailupeleja, tietopohjaisia
pelejd, puzzlepelejd ja litkuntapeleji. Yhteisesti keskustellen paitettiin, ettd Zetissa
halutaan erityisesti panostaa yllatyksellisyyttd sisdltaviin peli-ideoihin, joissa esi-
merkiksi nuorten rooli kiintyy piilaelleen vaikkapa tyonhakijasta rekrytoijaksi.
My®0s ajatus seikkailupelin kehittimisestd miellytti monia.

Taulukko 3. Peli-ideoiden luokittelu

1. Simulaatio /
resurssien hallinta

Vaikeuksien kautta voittoon

Resurssien hallinta: kulkurista miljon&dariksi
Elamantapasimulaattori

Kokonaisuuksien hallinta: elamasimulaatio
Pida naapuri “tyytyvdisena”

2. Seikkailu, roolipeli

Rahankerays eri lahteistd

Hahmolla skitsofrenia / masennus / vamma

Itsendisen elaman selviytymispeli (roskisdyykkaus,
tyokokeilut jne.)

Ty6paikan hankinta

Yllattavidkin hahmoja, rooleja ja ymparistoja: pelaaja on
kulkuri, kerjdldinen, erakko, peruna, eksynyt aavikolle

3. Tietopohjainen

Hyddyntaa julkisia palveluja ja tietovarastoja
Esimerkiksi ruoanlaittoon (raaka-aineiden hinnat), ter-

veyteen (Terveyskirjasto yms.) ja Kelan palveluihin liittyva

Pelaajien tuottama tieto tallennetaan ja kdytetaan mui-
den auttamiseen

4. Hallinta ja seuranta

Liikunnan, ravinnon ja unen maaran ja laadun seuranta
Talouden seuranta ja hallinta

5. Liikuntapelit

Lenkkeily
Koiran ulkoiluttaminen

6. Pelaaja auttajan
roolissa

Huumeriippuvaisen auttaminen
Autetaan masentunutta lasta
Tunnistetaan potilaan ongelmat

7. Sosiaalinen, monin-
pelattava peli

Ystdvien hankinta ja verkostoituminen
Harrastukset

Habbohotel

Tiimitydskentely

Ainestykset parhaista vaihtoehdoista

8. Puzzlet, tasohyppe-
lyt, casual-pelit

Ruokavalion suunnittelu rajoitetulla rahamaaralla
Haasteet (esim. ei juustoa) tuovat vaikeutta
Pelihahmona mayrékoira, joka pakenee spurguja,
humalahakuisia teinejd ja

kukkahattutiteja

Ajopeli

Koiranulkoilutus-tasohyppely

Adjektiivigeneraattori positiivisten kuvausten keksimi-
seen

9. Oppimispelit ja
testit

Apua kouluaineisiin tai ryhmétoihin
Kasvien, sienten ja marjojen tunnistamista
Paras tyopaikka -testi

Kielten ja taitojen parantaminen

Kulttuurit

CV:n kirjoittamispeli

10. Yllatyksellisyys,
asiat pailaelleen

Pelaaja on rekrytoijan roolissa

Pelaaja irtisanoo tyontekijoita tyonantajan roolissa
Pelaaja on ongelmalapsi

Mahdollisimman nopeasti burnouttiin

Pelaaja on vauva, pelissi toissi isdnsd/ditinsa sijaisena
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Seuraavaksi ldhdettiin ryhmissd luonnostelemaan pelien hahmogallerioita ja ni-
den pohjalta viemian eteenpdin peli-ideoita. Eteenpéin kehitetyissd peli-ideoissa
johdettiin yritysimperiumia ja sabotoitiin vastustajia, taisteltiin oman elinympéris-
ton puolesta pahaa perunaa vastaan ja eldydyttiin vuorovaikutustilanteista ahdistu-
van nuoren rooliin. Yhteisessi esittelysessiossa kehiteltiin jokaista ideaa eteenpdin
jamietittiin, miten peli-ideoiden parhaita puolia voitaisi yhdistelld pelinkehityksen
seuraavaan vaiheeseen. Yhdessa pelissd vetosi huumori, toisessa tunnelma ja kol-
mannessa selked pelimaailma.

Kuva 8. Hahmojen luonnostelua

4.2.  Alustava pelikonsepti

Zet GameJamin ideoiden pohjalta laadittiin ensimmadinen pelikonsepti, jota ldhdet-
taisiin tiimitapaamisissa kehittimain eteenpiin. Konseptiin pyrittiin poimimaan
parhaita paloja jameissa syntyneistd peli-ideoista. Padpiirteissddn konsepti vastaa
valmista pelid (kts. luku 8 Pelin lopullisen version kuvaus), mutta monet yksityis-
kohdat ovat matkan varrella muuttuneet tai kehittyneet.

Peli on yhdistelmd strategia- ja point-and-click -seikkailupelii, jossa pelikentdssa
litkutaan ndyton eri kohtia hiirelld klikkaamalla tai ndyttod koskettamalla. Pelaaja
ottaa pelissd suuryhtion johtajan roolin, ja hanen tavoitteenaan on maksimoida
oman yrityksensd menestys kilpailevia yhti6itd sabotoimalla. Pelissa on kaksi eri-
laista “moodia”. Pelin paanakyma kuvaa pelaajan yhtiétd, ja siind naytetadn yhtion
kaytettdvissd olevat resurssit sekd agentit, joita kiytetddn tehtdvien suorittamiseen.
Tissd nakymaissa pelaajan on mahdollista kontrolloida yhtion resursseja ja ndin vai-
kuttaa esimerkiksi tuotteiden hintoihin, pérssikursseihin jne. Nakymaésti saa yleis-
kuvan oman yhtion tilanteesta, seki sen suhteista kilpaileviin yhti6ihin.

Toisten yhtididen sabotointi tapahtuu pddasiassa pelaajan kontrolloimien agenttien
kautta. Pelaaja lahettad agenttejaan erilaisiin sabotointitehtdviin, jotka hoidetaan
point-and-click -mekaniikkaa kiyttamalld. Ndiden tehtdvien lopputuloksesta riip-
puu, kuinka hyvin pelaajan yhtic menestyy, ja kuinka paljon héin saa lisdé resursseja.

Térked osa pelid on uusien agenttien palkkaaminen. Pelin alussa pelaajalla on hyvin
rajallinen miard resursseja kiytettivissadn, ja hin pystyy palkkaamaan yhden agen-
tin. Kaikilla agenteilla on erilaisia ominaisuuksia, jotka maarittelevit kuinka hyvin
he pystyvit suorittamaan erityyppisii tehtdvia. Kaikki agentit kérsivit jonkinastei-
sesta mielenterveysongelmasta tai muusta ongelmasta, joka tuo pelaamiseen haas-
tetta, mutta vastapainoksi heilld on my6s hyvid ominaisuuksia, jotka edistavit teh-
tivissd suoriutumista. Ndin ollen on syyti valita tarkkaan, minka agentin ldhettaa
mihinkin tehtdvaan.

Pelin alussa valinnanvaraa on vihan, eiké pelaaja pysty palkkaamaan kaikkiin teh-
taviin sopivia agentteja. Erilaiset tehtdvit tukevat erilaisia voittostrategioita, joten
pelaajan on valittava mité strategiaa hin ldhtee tavoittelemaan. Mikali hin pelaa
hyvin ja onnistuu kasvattamaan yhtion resursseja, pelaajalla on mahdollista laa-
jentaa strategiaansa palkkaamalla erityyppisid agentteja, jotka parjadvit paremmin
erityyppisissa tehtdvissd. Kaikilla agenteilla on mahdollista suorittaa miti tahansa
tehtdvid, mutta toiset ovat parempia joissakin tehtdvissi kuin muut.

Pelin edetessd pelaajalle tarjoutuu vihin vilid mahdollisuus palkata uusia agentteja.
Tyottomat agentit hakevat yhtioon toihin ja lihettdvi pelaajalle ansioluettelonsa
sekd tyohakemuksensa. Toisaalta kilpailevat yhtiét saattavat myos lahettda agent-
teja soluttautumaan pelaajan yhtioon ja tdtd kautta sabotoimaan sen toimintaa.
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Agenttien palkkaaminen muodostaa oman minipelinsi, jossa pelaajan on haastatel-
tava agenttia ja vertailtava timén ansioluettelon ja tyhakemuksen sisilt6a haastat-
telussa annettuihin vastauksiin, jotta vilttdisi palkkaamasta soluttautujia. Lisdksi
osa agenteista saattaa epatoivoisessa tyopulassa valehdella omasta osaamisestaan,
joten myos sitd on pidettiva silmalld, ettd agentit todella osaavat sitd mitd antavat
ymmartaa.

Agenttien suorittamat tehtivit etenevidt point-and-click -mekaniikan avulla.
Tehtavissi pelaaja kontrolloi tehtdvdidn lihettimadnsé agenttia, jonka on ratkais-
tava tehtdvin luonteesta riippuen erilaisia ongelmia onnistuakseen sabotointiyri-
tyksessd. Tehtdviin tulee lisdhaastetta kunkin agentin henkilokohtaisista ongel-
mista. Mikali agentti esimerkiksi kirsii sosiaalisten tilanteiden pelosta ja hinen
pitaa suorittaa sosiaalista tehtavaa, voi agentilla olla ahdistusmittari, jonka noustua
liian ylos tehtivd epaonnistuu. Potentiaalisia sabotointitehtivid ovat esimerkiksi
yritysvakoilu, mustamaalaaminen tai laitteiston rikkominen.

4.3. Konseptin jalostaminen

GameJamin jilkeen pelinideointia jatkettiin tiimitapaamisissa Lohjalla ja Hangossa.
Tiimitapaamisten kaltaiset typajat ovat hyvi viline ideoiden kehittdmiseen ja tes-
taamiseen, mutta niiden aikana syntyneet ideat vaativat jatkotydstamisti. Tt tyota
tehtiin tapaamisten valilld Valaalla hankehenkildston toimesta. Syntyneité ideoita
kaytiin 1dpi ja niitd yhdenmukaistettiin kokonaiskonseptiin sopiviksi. Timi pro-
sessi tuotti uusia kysymyksié siitd, mihin suuntaan konseptia olisi syytd kehittaa.
Niiden kysymysten pohjalta kehitettiin seuraavan tiimitapaamisen materiaalia,
jossa ideaa jilleen kehitettiin eteenpdin yhdessa tiimildisten kanssa.

Vaikka tapaamisissa oli selkeit tavoitteet sekd menetelmit, ideointia ei alkuvai-
heessa tahdottu rajata liian tiukasti vaan pyrittiin olemaan avoimia myds uusille
ideoille. Pelikonsepti oli hyvin pitkalti yhdistelma useamman ryhmén kehittdmia
ideoita, joista pyrittiin muodostamaan yhtendisti kokonaisuutta.

Zetin ensimmadiset paikalliset tiimitapaamiset jarjestettiin Lohjalla ja Hangossa
joulukuussa 2015. Lohjalla pelinkehitys ldhti kdyntiin Zet GameJamin my6td, mutta
Hangossa tiimitapaaminen oli ensimmainen kosketus pelinkehitykseen.

Ensimmdisessd Lohjan tiimitapaamisessa mietittiin, millaisia tehtdvid pelaajan
kaytossd olevilla agenteilla voisi olla kilpailijoiden sabotoimiseksi. Ideoitiin seka
lyhytkestoisia tehtavid ettd pidempid soluttautumistehtivid, joita pitdd suorittaa
nostamatta liikaa kilpailijan epdilysmittarin arvoja. Toisaalta mietittiin myds, mil-
laisia hahmoja pelissd voisi olla. Hahmojen suunnittelu on yksi hyva lihtokohta
tarinavetoisen pelin suunnittelulle, silli hahmot vaikuttavat siihen, millaiseksi
tarina muodostuu. Toisaalta hahmojen tulee olla sopivia kerrottavaan tarinaan.

Ideana pelissa on, ettd jokaisella agentilla on seka hyvit ettd huonot puolensa, joten
kaikki agentit eivdt sovi kaikkiin tehtdviin. Mukaan voidaan ottaa monenlaisia
ominaisuuksia, joita tiimitapaamisessa ideoitiin. Ideoita syntyi sosiaalisten tilan-
teiden pelosta, autismista ja muista “vakavista aiheista” vahan kevyempiin, kuten
pakonomainen nudismi tai patologinen valehtelu. Pelin edetessd voi kiytt6on
saada myos erilaista vilineist6d, joka helpottaa tehtivien suorittamista, esimerkiksi
vakoilulaitteita. Pelin yrityspomo alkoi my6s hahmottua maailmanvalloituksesta
haaveilevana matelijana, joka on naamioitunut ihmiseksi, tai jonka liskomaisuutta
muut vain jostain syysti eivit huomaa.

Hangossa lihdettiin liikkeelle GameJamissa syntyneeseen peli-ideaan tutustumi-
sesta. Optiona oli, ettd ldhdettiisiin ideoimaan kokonaan omaa pelikokonaisuutta,
mikali GameJamissa syntynyt peli-idea ei osallistujia miellyttdisi. Sovittiin kuiten-
kin, ettd kehitettdisiin eteenpdin yhteista pelikonseptia. Yhtend vaihtoehtona poh-
dittiin omien yritysmaailmojen luomista molemmissa kaupungeissa. Tdstd ideasta
kuitenkin luovuttiin resurssisyistd, ja paitettiin toteuttaa kokonaan yhteinen peli.

Hangon tiimitapaamisessa peli eteni my0s jo konkretiaan, kun tietokoneella luon-
nosteltiin pelindkymaé toimisto/tehdasrakennuksesta, jossa pelihahmot liikkuvat.
Mietittiin, miten omassa yrityksessd nikyvilld olisi kokonaisuus, kun taas kilpai-
lijaa sabotoidessa nikyvissa ehkai olisikin vain yksi tila kerrallaan. Ideoitiin eteen-
pdin my0s tarinaa, erityisesti sitd, miten peli kdynnistyy. Mietittiin, voisiko peli
alkaa siitd, ettd matelija-maailmanvalloittaja ottaa haltuun haluamansa yrityksen.
Valloituksen onnistumisesta voisi riippua, millaisilla resursseilla peli alkaa. Yhdessa
pohdittiin, miten kiy valloitettavan yrityksen alkuperiiselle johtajalle, lukitaanko
hénet sidottuna kaappiin, vai popsiiko lisko hinet valipalaksi? Tdssd vaiheessa pelin
tarinassa oli vield paljon aukkoja paikattavaksi.

Ensimmadisten tiimitapaamisten pohjalta pelikonseptia tdsmennettiin ja se sai
nimekseen Reptilian Overlords. Tehtdvdosioon syntyi kolme perustehtavityyppia:
informaation varastaminen, prototyypin varastaminen ja sabotaasi. Informaation
varastettuaan joutuu kiyttdmain aikaa ja resursseja, etti tiedolla voi tehdd proto-
tyypin. Prototyypin varastettuaan puolestaan joutuu ensin tutkimaan, miten pro-
totyyppi on rakennettu ennen kuin voi alkaa tuottaa vastaavia itse. Jos taas sabotoi
toisen yrityksen tuotantolaitosta, kilpailijayritykselld menee aikaa padstd samaan
pisteeseen, missé alkujaan oli. Tehtdvid voi my6s yhdistelld, jolloin tehtédvéin vaike-
usaste koko ajan nousee.
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Omia yritysvakoojia yritetddn ujuttaa kilpailevaan firmaan, jossa ne pikkuhiljaa
nousevat ylos hierarkiassa. Samalla mahdollisuudet tehdé tehtdvid muuttuvat;
siivoojalla on erilainen paasy paikkoihin kuin vaikka chief information officerilla.
Tekemailld erilaisia vakoilutehtavia epdilysmittari saattaa nousta. Kun epdilysmit-
tari nousee liikaa, jda kiinni. Epéilysmittaria laskee, kun tekee tavallista tyotd. Jos
yritysvakoojan kuitenkin unohtaa liian pitkiksi aikaa kilpailijayritykseen t6ihin,
tdma4 saattaa vaihtaa puolta.

Ideoitiin my®s, ettd omassakin firmassa voisi olla vakoojia. Tyontekijoilld on tietyt
paivarutiinit. Jos joku poikkeaa pdivirutiineista, syntyy epdilys, ettd timd on ehki
vakooja. Till6in voisi esimerkiksi haastattelun perusteella arvioida, onko kyseinen
tyontekija vakooja vai ei. Jos tekee vdardn arvion, silld voisi olla jonkinlainen nega-
tiivinen seuraus.

Pelin tavoitteena on, ettd oma firma parjaa ja kilpailijat paatyvit konkurssiin. Jo
tdssd vaiheessa pelinkehitysté syntyi kuitenkin myo6s idea siitd, ettd pelin loppuvai-
heessa voisi olla loppukéinne, joka kiantéisi pelin asetelman liskon pddnmenoksi.

Ensimmadisten tiimitapaamisten jilkeen Valaalla lihdettiin suunnittelemaan, miten
ndmi ideat voisi kddntad pelimekaniikoiksi. Kokonaisuus oli varsin laaja, silld sithen
haluttiin mahduttaa mukaan mahdollisimman paljon tiimildisten kehittdmid ide-
oita. Tavoitteena oli kuitenkin pyrkid muokkaamaan ndistd yhtendinen kokonaisuus.

Idea tai konsepti ei vield sellaisenaan ole peli. Pelisuunnittelun kannalta on oleellista
miettid kuinka asiat kdytdnnossd toimivat. Syntyneessd pelikonseptissa oli vield
monia mahdollisuuksia asioiden toteuttamiseksi. Kaikkea ei kannata yrittad lyoda
lukkoon heti alkumetreilld, vaan tirkeai on keskittyé pelin ydinmekaniikkoihin, eli
niihin tirkeimpiin toiminnallisuuksiin jonka ympiérille peli rakentuu.

5.0SALLISTAVA PELISUUNNITTELU
TIIMITAPAAMISISSA

uten iteratiivisessa pelinkehitysprosessissa on tavallista, Reptilian

Overlords -pelin kehitysvaiheet limittyivét siten, ettd samalla kun ideoitiin,

alettiin tehdd my6s suunnitteluty6td. Néiti vaiheita on ylipdatdan hankala
selkeisti erottaa toisistaan, mutta yleiselld tasolla voisi puhua siiti, ettd ideointivai-
heessa mietitddn mitd tehddan, ja suunnitteluvaiheessa miten se toteutetaan.

GameJamissa ja ensimmadisisséd tiimitapaamisissa oli syntynyt varsin laaja idea-
kokonaisuus, joka piti sisdllddn erilaisia teemoja, joita pelin haluttiin kisittelevin,
seka koko joukon mekaniikkoja, joita se voisi hyodyntaa. Pelin lopullisia mekaniik-
koja ei kuitenkaan ollut tissé vaiheessa vield maaritelty.

Kokonaisuudessaan yhteisollinen suunnitteluprosessi Zet-hankkeessa keskittyi
pitkalti ideoiden jalostamiseen seka alkuvaiheen testaamiseen. Téssd vaiheessa on
helppo saada mahdollisimman monen ihmisen konkreettinen panos mukaan pro-
sessiin. Pelisuunnittelussa on tirkeid ldhted hyvin nopeasti testaamaan syntyneita
ideoita esimerkiksi paperiprototyyppien avulla. Niinpa Zet-hankkeessakin proses-
sin tissd vaiheessa katsottiin hyviksi lihted testaamaan, miten niité ideoita voisi
kiytdnnossd muuttaa peliksi. Toisaalta tekniset ongelmat vaikuttivat siihen, ettd
pelin ensimmaisen digitaalisen demon kehittdminen viivastyi. Tima ei kuitenkaan
ole harvinaista pelinkehitysprosessille.

Suunnitteluprosessin kannalta on tirkedd huomata my®ds, ettd kaikki syntyneet ja
kehitellyt ideat eivit sellaisenaan padtyneet peliin. Joitakin on muutettu vahin toi-
sia enemmin, ja osa ideoista on hylitty mychemmin pelinkehitysprosessin varrella.
Tdmd on tavanomaista iteratiivisessa pelinkehitysprosessissa. Jotkin ideat eivit
valttdmatti tue pelin kokonaisuutta, ja toiset saattavat testaamisen kautta paljastua
kaytettidvien resurssien kannalta liian suuritoisiksi. Priorisointi ja valikointi ovat
tarked osa pelinkehitysprosessia.
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Alla on kuvattu tiimitapaamisissa toteutettua pelisuunnitteluprosessia sellaisenaan
kuin se tapahtui. Mukana on paljon alkuperdisia ideoita erilaisista pelimekanii-
koista, jotka eivit ainakaan sellaisenaan ole nikyvissi lopullisessa pelissd. Ndiden
esiintuominen kuitenkin kertoo paljon prosessin luonteesta. Pelin lopullinen versio
on kuvattu luvussa kahdeksan.

5.1. Vakoilutehtdvien suunnittelu paperiprototyyppien avulla

Lohjalla jarjestettiin vield toinen tiimitapaaminen joulukuussa 2015, jossa lihdettiin
testaamaan pelin ideoita paperiprototyyppien avulla. Tavoitteena oli saada pieni
toimiva palikka pelistd testattua paperilla, jotta siita olisi jo tammikuussa voitu
toteuttaa ensimmdinen digitaalinen versio. Lopulta teknisten hidasteiden vuoksi
digitaalinen toteutus tosin venyi pidemmille keviaseen.

Paperiprototypoinnissa voi ensin rakentaa jonkin pelin osion paperilla ja sitten koe-
pelata sitd lapi. Ndin huomaa konkreettisesti, miti puutteita peli-ideaan viela liittyy.
Harjoittelun vuoksi ensin mietittiin laivanupotuksen pelimekaniikkoja, testattiin
pelid paperiversiona, muutettiin kolmea s3dnt64 ja testattiin sitten, mitéd pelissi
muutettujen sidantdjen jilkeen tapahtuu. Muutetuissa versioissa laivat saivat liik-
kua, kiytettavissi oli sukellusveneitd ja erikokoisia ammuksia ja erikoiskortteja.

R |

Kuva 9. Vililld suunnitelmat koottiin valkotaululle

Timin jdlkeen paperilla ldhdettiin testailemaan, millaisia tehtivid Reptilian
Overlords -pelissa voisi olla. Esimerkiksi tehtavina voisi olla serverin tuhoaminen
herattamittd huomiota. Lihdettiin my6s ideoimaan pelid niin, ettd paatehtdvin
lisaksi olisi aina lisdhaasteita, ja haasteiden suorittamisesta riippuisi, miten ison
lopputuloksen itse padtehtdva saavuttaisi. Peli voisi sisdltda erilaisia pienempid teh-
tavid, esimerkiksi arkiston jarjestdmist tai silputtujen paperien kokoamista.

Koska omilla vakoojilla on omat haastavat luonteenpiirteensd, yhdelld vakoojista
voisi olla esimerkiksi pakonomainen tarve yllapita jarjestysti, jolloin sotkuisen toi-
mistohuoneen lapi kulkeminen olisi téllaiselle vakoojalle hidasta. Sosiaalisia tilan-
teita valtteleville haasteellinen huone puolestaan olisi tdynna ihmisid. Hahmo voisi
esimerkiksi tupsahtaa keskelle pomon syntymaipiivijuhlia. Toisaalta kaikilla on
my6s hyvit ominaisuutensa, joten esimerkiksi silppurin lapi vedettyjen asiakirjojen
kokoaminen voi olla tarkalle luonteelle keskimaérdistd helpompi. Mietittiin, ettd
pelin edetessa vakoojat voisivat harjaantua parjidamian oman ominaispiirteensa
kanssa.

5.2. Vakoilumekaniikan ensimmainen versio

Tammikuussa 2016 jatkettiin paperiprototyyppien testausta sekd Hangossa ettd
Lohjalla. Tiimitapaamisten vililld yhdestd vakoilutehtédvisti oli tehty Valaalla pape-
rinen prototyyppi, samalla kun oli pohdittu mahdollisia tapoja toteuttaa vakoilu-
tehtdvit peliteknisesti. Prototyyppi oli kdytdnnossi paperinen pohjapiirustus toi-
mistotilasta, noppa, erilaisia esineitd ja hahmoja ja pohjustuksena ehdotus sdin-
noisti, joilla tehtdvai tilassa tehdddn. Prototyyppi oli kiytdnndssd lautapeliversio
vakoilutehtdvistd. Sen avulla pystyi tarkastelemaan sité, miten erilaiset rajoitteet
vaikuttavat pelikokemukseen. Prototyyppi voi toimia my0s vihemmin muodolli-
silla sddnnoilld, mutta sddantdluonnoksen ansiosta tiimiliisilla oli jonkinlainen ote
siihen, kuinka pelid voisi ldhted testaamaan. Varhaisen vaiheen prototyypit kuiten-
kinvaativat erittdin luovaa otetta, ja abstraktin tason ajattelua, silld on hahmotettava
mitka asiat ovat prototyypissd vain korvaamassa tulevia digitaalisia ominaisuuksia.

Tilassa oli suoritettavana viisi tehtdvaa, joista kolme piti suorittaa onnistuneesti,
ettd osiosta péisee lapi. Tehtdvina voi olla esimerkiksi tiedon varastaminen tieto-
koneelta tai arkistosta tai kilpailijayrityksen toimintojen sabotointi, mahdollisesti
erilaisten valivaiheiden kautta. Tiedot voivat esimerkiksi olla lukitun oven takana,
jolloin pitdd ensin 16yt oikea avain. Tyontekijéiden epdilyksii ei saa herattda lii-
kaa, ja toisaalta oma stressitasokaan ei saa nousta litkaa. Ryhmien tehtévani oli poh-
tia erilaisia tapoja edetd pelissa.

Jotta tehtdvit voi suorittaa ilman epailysmittarin nousua, pitdd keksid erilaisia
keinoja saada ihmiset pois tilasta, jossa haluaa tehtivdd suorittaa. Muiden tyon-
tekijoiden houkuttelemiseksi pois tyGtiloista ideoitiin mm. mikron kirdyttamista,
palohilytystd, vesikauhuista miyrakoiraa, kahvilla tai tupakalla houkuttelua ja
pitsaldhetin saapumista toimistolle. Kun muiden huomio herpaantuu, pelaaja
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paasee tekemdin tehtdvadnsi. Toisaalta ystavillisesti toimimalla voi myds saada
liittolaisia, jotka auttavat tehtdvissd. Keinovalikoimaan kuului kaikenlaista lem-
peistd vaihtoehdoista royhkeisiin; glogijuhlista vartijan kahviin sekoitettavaan
ripulijauheeseen.

Epiilyksid puolestaan pystyy hilventdmian sopivan selityksen tarjoamalla vadrdssa
paikassa olemiselleen. Esimerkiksi erilaiset mukana olevat esineet tai valepuvut
mahdollistavat epiilysten hilventamisen. Huoltomies pddsee moneen paikkaan, ja
jos mukana on vaikkapa lamppu, voi aina sanoa olevansa lamppua vaihtamassa. Jos
yrityksen tyontekijoistd onkii tietoja, on helpompi keksid sopivia selityksia.

Samalla alkoi hahmottua myds tehtivien tekemisen tapa: tehtivin osaset pitda
suorittaa juuri oikeassa jérjestyksessd, ettd saa oikean ketjureaktion aikaan.
Epdonnistuneen yrityksen jalkeen tilanne nollautuu ja tehtivad paisee yrittdiméaan
uudelleen. Lisdhaastetta tehtiviin tulisi vield eri hahmojen erilaisista ominaisuuk-
sista; jollain agentilla tehtédva voisi olla helpompi suorittaa kuin toisella. Toisaalta
vaikean tehtdvin suorittamalla onnistuneesti agentti samalla oppisi hy6dyntdméan
vahvuuksiaan paremmin ja voittamaan haasteita.

5.3. Tyonhakuosuuden suunnittelu

Reptilian Overlords -pelissd on kolme tirkedd osa-aluetta: tyontekijoiden palkkaa-
minen, tehtaan hallinnointi seka kilpailevien yritysten vakoileminen. Oli tirkeai
paasta luonnostelemaan kaikkia eri osa-alueita varhaisessa vaiheessa. Helmikuun
2016 tiimitapaamisissa kehitettiinkin pelid tyénhaun nakokulmasta.

Tiimitapaamisessa tiimildiset paasivit pohtimaan tydeldman vaatimuksia hahmo-
suunnittelun puitteissa. Tiimildiset tuottivat peliin sisaltd4, jota voisi hyodyntaa
joko sellaisenaan tai vahdisin muutoksin. Hahmosuunnittelua varten oli luotu pro-
fiilipohja, jossa oli mairitelty tiedot, joita kustakin hahmosta tarvitaan.

Pelin tyénhakuosuutta oli suunniteltu sitd silmalldpitéen, ettd sen avulla voi oppia
jotain ty6nhakuprosessista. Koska ty6nhausta riittdisi aineistoa ihan omaankin
peliinsd, oli jossain mdirin haastavaa yrittda kiteyttda tyonhaku tiiviiksi osaksi
pelid. Palkattavien henkildiden osaaminen sidottiin yhteen oman tehtaan mana-
geroinnin kanssa. Tama vaati erilaisten tyoelimissa vaadittavien osaamisalueiden
selkedd rajaamista, jotta se oli pelimekaanisesti toteutettavissa.

Liskoyrityspomon tiytyy pelin alussa ja aina toimintaansa laajentaessaan palkata
uutta ty6voimaa. Tamd tapahtuu pelissid tyéhakemuksia tarkastelemalla. Kaikki
hahmot eivit ole hyvid kaikkiin tyGtehtiviin. Eri ominaisuuksista pitdd valita
kuhunkin ty6hén sopivimmat. Toisaalta tehokkaasti tyotd tekevd hahmo voi olla
kalliimpi palkata kuin aloitteleva. Koko ajan pitdd myos varoa palkkaamasta kilpai-
levan yrityksen vakoojaa omaan firmaan téihin. Pelin edetessd omia tyontekijoita
yritetddn vuorostaan ujuttaa kilpailijan yritykseen suorittamaan erilaisia tehtavia.

Tiimitapaamisen aluksi mietimme, mit4 kaikkia tehtivid pelin firmassa voi olla.
Firman on ajateltu olevan tehdasmainen tuotantolaitos, joka tuottaa harpattimia
sun muita laitteita. Timén lisdksi firmassa voisi myos olla erilaisia toimistotehtévia
suorittavia henkil6itd seka siivoojia ja vartijoita. Listasimme erilaisia tyGtehtavia.
Samalla keskustelimme nykypdivin tydeldmastd, esimerkiksi siitd, mikd nyky-
pdivdni on tyypillisesti firman omaa toimintaa ja missi kiytetddn alihankkijoita.
Tyoterveyshuolto, palkanlaskenta, siivous; monia asioita voidaan toteuttaa alihank-
kijoiden avulla. Siitakin kiytiin keskustelua, miki voisi perinteist tuotantolaitosta
paremmin kuvata tulevaisuuden tydeldmai. Ehka olisikin todennidkdisempai, ettd
koko hirpitin tuotettaisiin alihankkijoilla eikd omaa tuotantoa olisi lainkaan?

Tiimitapaamisessa kirjasimme ylos erilaisia ammattiryhmii, joita firmassa voisi
olla seki tiloja, joissa firman toiminnot pelissd tapahtuisivat. Timan jilkeen ruk-
sasimme ammattiryhmistd ne, joiden edustajia firmassa vahintdan pitaisi olla.
Esimerkiksi siivoojia, vartijoita ja it-tukihenkil6itd on jo vilissyt aiemmissa vai-
heissa vakoilutehtdvid suunnitellessamme. My0s muita keskeisid tehtdvid pelissa
tuntuisi tarvittavan ainakin mm. tuotekehitykseen, tuotantoon ja arkistoa hoita-
maan. Vaikka tehtdvissd eri tyGtehtdvid hoitavia henkil6itd on myos pelin lopul-
lisessa versiossa monenlaisia, varsinaisessa tyonhakuosiossa eri tehtdviluokat
toteutettiin yksinkertaistaen neljind erilaisen osaamisalueena, joita tehtaan pyo-
rittdmiseen tarvitaan: tutkimus ja tuotekehitys, tuotantotyd, henkiléstéhallinto ja
johtaminen seki kunnossapitotyo.

Toisena osiona tiimitapaamisissa mietimme ryhmissd tarkemmin, millaisia tyo-
hakemuksia pelihahmoilla voisi olla. Kdytdssa oli pohja, joita yhdessa taytimme.
Ty6hakemuksessa kuvattiin henkilon nimi, ikd, koulutus, tyokokemus seki palk-
katoive. Tdmin lisdksi oli vapaamuotoinen teksti, johon mahtui laajemminkin
kuvausta esimerkiksi hahmon luonteenpiirteistd, harrastuksista ja muista olennai-
siksi koetuista asioista. Padtimme vield lisitd kuvaukseen myds suosittelijat.

Ryhmissi kuvattiin erilaisia tyonhakijoita. Osa hahmoista tehtiin tdysin kieli pos-
kessa, osa oli todenmukaisempia. Oli jimptejd ja aikaansaavia hakijoita mutta myos
vihin suuruudenhulluja ja epérealistisia kuvitelmia omista taidoistaan omaavia -
nama4 halusivat vahaisellakin tydkokemuksella paistd kunnon palkoille. Osalla oli
pitkikin ty6historia, osa joutui kdyttdmain enemmin mielikuvitusta keksidkseen
puuttuvan tyckokemuksen tilalle jotain, milld erottua ja tuoda oma osaaminen
esille. Esimerkiksi harrastuksista voi saada tirkedn lisin kuvaukseen. Tapaamisessa
syntyi mm. hahmo, jolla oli tiukka armeijatausta ja hyva kurinpitokyky sekd hahmo,
joka kaavaili tivolin pelleni toimimisen jalkeen sopivansa firmassa roolin kuin roo-
liin — mieluiten toimitusjohtajaksi. Uhosipa yksi hahmoista ostavansa koko firman
pois jos ei muuten padse pomon paikalle. Hangossa paivan viimeiset hahmot tehtiin
tietoisesti mahdollisimman pahkahulluiksi. Syntyi mm. (surkea) ammattilaispoke-
rinpelaaja George, jonka koulutuksena oli netistd hankittu diplomi ja tavoitteena
padstd toihin ydinvoimalaan valvontatéihin.
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Laurean sairaanhoitajaopiskelijat jarjestivit hahmojen kehittamistd varten myos
ylimdaraisen tyopajan Lohjalla. Ajatuksena oli, ettd ylimaardisen pajan avulla hah-
moja saataisiin pelid varten laadittua isompi maird. Opiskelijoiden hahmopajat
aloiteltiin kahvikupin 4daressa vaihtaen ensin hieman kuulumisia ja kertoen hahmo-
jen suunnittelusta. Timén jdlkeen jakaannuttiin ryhmiin ja aloitettiin ideoimaan
esimerkiksi hahmoille nimié. Osallistujat olivat aktiivisia, innostuneita ja rohkeita.
Tunnelma pajoissa oli vapautunutta ja nauru oli todella herkissd, hahmot syntyivit
helposti. Koska tunnelma oli sallivaa ja vapautunutta, nuorilla oli rohkeutta jakaa
kaikenlaisia ajatuksia ja ideoita.

Ty6nhakuominaisuuden toimintaan palattiin my6s myShemmin kevaalld tiimi-
tapaamisissa. Tuolloin suunniteltiin ty6énhakuosion laajentamista niin, ettd
pelaaja voi saada tyonhakijoista lisdtietoa haastattelemalla. Voi esimerkiksi 16ytya
uudenlaista osaamista tai kiinnostuksen kohteita, joiden pohjalta voi tarjota eri-
laisia tyosuhde-etuja motivaatiota nostamaan. Hahmojen kehittdmista jatkettiin
my0s hankehenkildston toimesta, silld hahmoja haluttiin pelissi olevan runsaasti.
Haastattelutoiminnallisuuden vuoksi myos jo ideoiduille hahmoille piti keksia vas-
taukset haastattelijan kysymyksiin. Kysymykset koskivat hahmo taustaa yleisesti,
vahvuuksia ja heikkouksia, koulutusta seka tydkokemusta.

5.4. Pelin digitaaliseen koostamiseen tutustuminen

Maaliskuussa jarjestettiin kaksi tiimitapaamista molemmilla paikkakunnilla.
Alkukuusta tiimitapaamisissa pdastiin rakentamaan pelii digitaaliseen muotoon ja
harjoittelemaan Valaan kehittdmén Errantry-pelintekotyokalun kaytt6a.

vl dnds

Kuva 10. Nikymd Errantrystd

Tapaamisen tavoitteena oli tutustuttaa tiimildisia Errantry-tyckaluun. Errantry on
selainpohjainen editori, jolla voi luoda sisilt6ja peleihin. Editorin kaytto ei vaadi
suoranaista ohjelmointiosaamista, mutta tiettyji koodauksen periaatteita, mm.
muuttujia, sen kanssa tyéskennellessd on hyvd ymmartda. Editorilla tyoskentelyn
tavoitteena oli opettaa tiimildisilla vuorovaikutteisuuden suunnittelua pelikonteks-
tissa, sekd tutustuttaa heitd kiytettdvdin teknologiaan. TyOpajan toteuttamisvai-
heessa oli tarkoitus kiyttda Errantry-editoria pelin sisiltjen tuottamiseen, mutta
se ei loppujen lopuksi ollut mahdollista, silld editorin tekninen kehitys viivéstyi
hankkeeseen liittyméttomistd syistd. Errantryn kaytto kuitenkin auttoi hahmotta-
maan, kuinka pelien takana piilevid logiikkaa rakennetaan.

Tiimitapaamisissa oli kiytossd Zetid varten tehty valmis pohja, johon eri toimin-
tojen toteuttamista oli helppo harjoitella. Pohjassa oli aloitustila, josta tultiin
kaytavadn, josta puolestaan pdasi serveri-huoneeseen ja prototyyppi-huoneeseen.
Pelihahmo oli my6s valmiina, samaten erindisid esineitd, joita tehtivissa pystyi
hyédyntamaan.

Ensimmaisend tehtdvini oli toteuttaa peli, jossa pelihahmo menee prototyyp-
pi-huoneesta hakemaan rdjahteitd ja kiy tdman jilkeen serverihuoneessa tuhoa-
massa serverin. Tehtividssd huomasi, ettd yksinkertaisessakin pelirakenteessa on
huomioitavana monenlaisia yksityiskohtia: yksi pilkku vairassi paikassa sekoittaa
koko pelin. Yksittdisten toimintojen lisdksi voi rakentaa pidempid komentoketjuja,
ja titd ominaisuutta hyddyntamailld padstddn Zet-hankkeessakin vield yksittaisista
harjoitteista oikeisiin, haastaviin juonikuvioihin.

Kun perustehtava oli saatu toimimaan, alkoivat ryhmat miettid erilaisia monimut-
kaisempia versioita tehtivistd. Esimerkiksi tehtdvdan voi lisdtd toisen hahmon ja
erilaisia dialogeja. Serverin tuhoamisen lisiksi tehtivissa voisi my0s yrittad varas-
taa prototyypin. Repun koosta ja pelin midrittelyistd riippuu, pystyyko yhta aikaa
kuljettamaan seka prototyyppid ja rijahteitd vai ei. Kun tehtivd on onnistuneesti
suoritettu, voi palkkioksi vield mairitelld vaikkapa tietyn rahasumman.

5.5. Grafiikan suunnittelu

Maaliskuun toisessa tiimitapaamisessa teemana olivat grafiikat. Tiimitapaamisessa
muun muassa keskusteltiin siitd, miltd pelin haluttaisiin nayttavan. Jo alustavassa
suunnittelussa oli paddytty yhdessé tiimilaisten kanssa siihen, ettd pelissé tullaan
kayttdmain retrohenkista pikseligrafiikkaa, joka oli pelintekohetkelld muodissa.

Ensimmaisessd demoissa oli hyédynnetty Valaan aiempien projektien grafiikkaa.
Prototyyppailun kannalta on hy6dyllistd kdyttdd jo olemassa olevia elementtejd, jotta
padstddn nopeasti testaamaan pelin erilaisia vuorovaikutusmekanismeja. Tahin
tapaamiseen oli tiimildisille tydstetty pohjaksi paketti pikseligrafiikkaa seka taus-
takenttd, johon erilaisia grafiikoita paisi testailemaan. Tiimitapaamisessa ei pyritty
tuottamaan varsinaista pelissd kiytettdvaa grafiikkaa vaan pddosin tutustuttamaan
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tiimildisid peligrafiikan tekemiseen. Peli ei ollut tdssd vaiheessa vield riittdvin pit-
killa, jotta lopullista grafiikkaa olisi padsty tydstdimidn. Hangon pajassa tarkas-
teltiin grafiikoita my6s kooditasolla. Osallistujille néytettiin esimerkein, miten eri
koodipatkat vaikuttavat hahmon ulkonikodn, lifkkumiseen ja esineiden keskinii-
siin suhteisiin.

Valmiiden grafiikka-assettien muokkaaminen tuntui olevan tiimitapaamiseen
sopiva ty0madra. Téllaisessa muutaman tunnin pajassa olisi mahdollista antaa osal-
listujien muokata peliin jo toteutettua grafiikkaa muokkaamalla ja lisdilemalld yksi-
tyiskohtia, miksei my®6s piirtdmailld uusia hahmoja tai esineitd osallistujan taito-
tasostariippuen. Yleens pelit kuitenkin vaativat niin suuren maérén grafiikkaa, ettd
sen varsinainen toteuttaminen on syyti toteuttaa tiimitapaamisten ulkopuolella.

Tiimitapaamisissa voidaan kuitenkin kiyda keskustelua grafiikan yleisistd linjoista.
Grafiikan muotoutuessa voi osallistujilta my0s saada palautetta siitd, mihin suun-
taan visuaalista ulkoasua halutaan viedd. Avoin keskustelu aiheesta voi olla haas-
tava, mikili osallistujilla ei ole syvillistd kokemusta peligrafiikoista. Hyvd lihesty-
mistapa voisi olla kdyda l4pi erityyppisid grafiikoita, joita kiytettiisiin keskustelun
pohjana.

Grafiikoiden suunnittelu voi olla tiimitapaamisessa my6s vapaamuotoisena ohjel-
manumerona muun tydskentelyn lomassa. Toukokuussa Hangon tiimissi palattiin-
kin grafiikkateemaan ja luonnosteltiin vapaasti erilaisia grafiikoita paperilla. Syntyi
hahmoja, toimistotarvikkeita ja vakoiluvalineita. Ajatuksena oli tuoda ideoita pelin-
tekoon vapaalla kidella piirtden, joiden pohjalta voi sitten syntya konkreettisia pik-
seligrafiikkatuotoksia peliin.

Kuva 11. Monenlaisia luonnoksia!

5.6. Pelidialogin alustava hahmottelu

Lohjalla tehtiin ryhmat6ind my6s Reptilian Overlords -peliin dialogeja. Téssi vai-
heessa oli selvdd, ettd ainakin vakoiluosio toimisi point-and-click -mekaniikalla,
mutta vield ei ollut lydty lukkoon sitd, miten pelaaja pdasisi etenemdin pelissa.
Koska peli sijoittui tydelimain ja toimistoymparist6on, yksi vaihtoehto oli pelin
eteneminen erilaisten dialogien kautta.

Tassd vaiheessa pelisuunnitteluprosessia haluttiin selvittia, voisiko peliin toteuttaa
rakenteellisen keskustelumekaniikan, jossa pelaajalla olisi aina kaytettdvissddn tie-
tyt ennalta madritellyt vaihtoehdot. T4té varten kéytiin ensin ldpi, mité kaikkia dia-
logityyppejd pelissa voisi olla; hahmot voivat esimerkiksi keskustella, kysyd, neuvo-
tella, lahjoa, kannustaa, pyytia, suostutella tai kiittad. Eri vaihtoehdoista d4nestet-
tiin tdrkeimmat, ja ldhdettiin ryhmissd miettimadn tarkemmin erilaisia tilanteita,
joissa kysytdédn, neuvotellaan ja suostutellaan.

Kysymilla voi selvittdd ihmisten taustoja ja eri paikkojen sijaintia, kysyé lupaa ja
perusteluja ja selvittdd monenlaisia pelissd tarvittavia asioita. Jos vastapuoli on vas-
tahakoinen antamaan tietoa, tilanne siirtyykin neuvottelun puolelle. Esimerkiksi
erilaisten etuuksien saamisesta omalle pelihahmolle voi joutua neuvottelemaan.
Neuvottelutaitoja tarvitaan my®0s, jos haluaa vaikkapa paastd tekemain vakoiluteh-
tavid rauhassa ja haluaisi sen vuoksi tulla viikonlopput6ihin tai jaa tehtavin suorit-
tamisen aikana kiinni.

Jos taas vastapuoli on vastahakoinen tekemdin jotain, mita pelihahmo pyytda, voi
tulla tarpeeseen suostutella toista. Esimerkiksi omien likaisten téiden teko, tieto-
jen urkkiminen ja juorujen kalastelu voivat edellyttdd suostuttelutaitoja. Toisaalta
toisen houkuttelu kahvitauolle, jotta itse saa vakoilurauhan, voi myds vaatia
suostuttelutaitoja.

5.7. Kenttisuunnittelu

Huhtikuussa tiimitapaaminen jérjestettiin aikataulusyistd vain Lohjalla. Tuolloin
keskityttiin uusien pelikenttien laatimiseen vakoojatehtédviin. Tietoiskuna pelin-
kehityksen taustaksi tapaamisen aluksi nuorille esiteltiin ajatuksia tulevaisuuden
tyGeldmista. Lihiajan muutosten rinnalla mukana oli myds vihin propellipdisem-
pid visioita. Ajatuksena oli, ettd ndin saisimme pelin yritysmaailmaan hauskaa vaih-
telua, ehkipi vakoojat etenisivitkin gekkokavelylld tai hyodyntiisivit nanohyo6ntei-
sid vakoojatehtévissd?
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Kuva 12. Huhtikuun tiimitapaamisessa suunniteltiin pelikenttid ja pohdittiin tulevaisuuden
ammatteja.

Samalla testasimme paperiprotolla yhtd valmista vakoilutehtdvaa. Pelinkehitys-
tiimildisistd nelja suoritti opintoihinsa kuuluvaa harjoittelujaksoa Valaalle, ja he
olivat tiimitapaamisten vililld tydstineet tehtdvid eteenpdin. Tiimitapaamisessa he
peluuttivat muilla yhtd valmista vakoilutehtivid. Tavoitteena tehtdvissa oli varas-
taa prototyyppi yrityksestd 16ytdmailla oikea toimintoketju, jolla tehtivissd padsee
etenemaian. Ideana oli, ettd testaajat siirtyivit eteenpdin huoneesta toiseen, katse-
livat ymparilleen, kerisivit vihjeiti siitd, miten tehtdvin saisi suoritettua ilman,
ettd epdilysmittari nousee liikaa. Pelin peluuttaja kertoi aina uuteen huoneeseen
tullessa, mitd huoneessa oli nikyvilld ja mitd huoneessa voi tehda. Harkintaan luot-
tanut toinen testiryhmi lipaisi pelin ensimmadiselld yritykselld, kokeiluun ja vir-
heistd oppimiseen luottanut toinen ryhma selvitti tehtdvin neljannelld yrittdmalla.
Epiilysmittari pompsahti aina taivaisiin, kun testipelaaja kdvi nykdisemdssa vaa-
ristd ovenkahvasta tai nuuski liian kauan huoltomiehen tietokonetta. Kaikkinensa
todettiin, ettd pelikenttd toimi, haastetta oli riittdvdsti mutta ei liikaa ja peli eteni
hauskasti vaatien myos vahin alynystyroita.

Onnistuneen paperiprototestailun jilkeen sama tehtévi toteutettiin pelin ensim-
maisend digitaalisena demona, joka seuraavassa tiimitapaamisessa oli tiimildisten
testattavana. Tableteilla testattiin, miten vakoojahahmo liikkuu toimistossa ja pys-
tyy tutkimaan paikkoja ja tekemdin pienen sabotointitehtdvankin. Ensimmaiisen
mobiilidemon todettiin vastanneen hyvin osallistujien ajatuksia siitd, miltd peli
tulisi ndyttdmain. Vield oli vdhin teknisid puutteita, mm. nykimisid ja tavaroi-
den paille kivelemisid, mutta pelin perusmekaniikan pystyi demosta jo hyvin
hahmottamaan.

Kuva 13. Alustava digitaalinen versio pelikentdstd

Testipelaamisen jilkeen tiimitapaamisessa keskityttiin pelin yrityksen pyoritti-
miseen. Pohjaksi Valaalla oli tehty ehdotus tuotantolinjojen toimintalogiikaksi.
Tuotantolinjat tarvitsevat tietyn mairin erilaista erityisosaamista. Toiset linjat
tarvitsevat enemman osaamista kuin toiset; vastaavasti ndma tuottavat paremmin.
Yritykseen palkataan ty6voimaa, ja ihmisia sijoitetaan heille sopivimpiin tehtdviin
tuotantolinjoille. Mitd paremmin tyontekijéiden osaaminen vastaa tuotantolinjan
tarpeita, sitd paremmin tuotantolinja tuottaa. My0s tyontekijéiden motivaatio vai-
kuttaa tuotantolinjan tulokseen.

TyG6pajaosioissa pohdittiin keinoja parantaa yrityksen tyontekijoiden motivaatiota.
Ensin mietittiin tilanteita, joissa tydnteko on tuntunut toisaalta erityisen epamo-
tivoivalta ja toisaalta erityisen motivoivalta. Tylsat tai merkityksettomat tyotehta-
vit, palautteen puute, liian helpot tai liian vaikeat ty6tehtdvit, huono tyoilmapiiri,
arvostuksen puute ja huonot ty6vilineet nousivat esiin motivaatiota huononta-
vina tekijéind tyossd. Toisaalta tulosten nikeminen, aikaansaaminen, luottamus,
vapaiden kisien saaminen, positiivinen palaute, mielekkyys edistivit motivaatiota.
Koettiin my®6s, ettd muiden innostus tarttuu.

Seuraavassa vaiheessa alettiin punoa motivaatiosta syntyneitd ajatuksia pelin tari-
naan. Pelin tarinassa olisi tdssd kohden edetty pelin loppupuolelle. Pelin alussa
pelaaja on tehnyt vakoilutehtdvid muissa yrityksissa silld oikeutuksella, ettd kilpai-
lijayrityksissd toimitaan epieettisesti. Pelin loppua kohden pelaaja alkaakin huo-
mata, ettd omassakin firmassa asiat ovat huonosti.
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Kuva 14. Tiimeissd pohdittiin mm. motivaation parantamisen keinoja

Tehtavani oli pohtia pelin kidnnekohtaa eli tilannetta, jossa pelaaja alkaakin kerita
todistusaineistoa oman firman epdeettisistd ja arveluttavista toimintatavoista.
Millainen tilanne saisi pelihahmon tajuamaan, etté asiat omassa firmassa ovat pie-
lessd, ja millaisiin asioihin hén kiinnittdisi huomiota? Téssi kohden palattiin ylos
listattuihin motivaatiota lisddviin ja vihentiviin tekijoihin ja alettiin miettid, mil-
laisiin asioihin pelaaja omassa yrityksessd tormadisi.

Molemmissa tiimeissé haluttiin, etti pelin epdkohdat ovat todella raikeita. Ideoissa
korostui liskoyrityspomon kaksinaamaisuus: ulospéin yrityksessd nayttiisi olevan
kaikki kunnossa, mutta taustalla toimitaan himarasti. Yrityksen aulassa satunnai-
nen vierailija kohtaisi erilaisen todellisuuden kuin tuotantolinjalla. Tuotantolinjalla
olisi hdmards, huono ilmanvaihto, vaarallisia koneita ja tiukka kuri. Tyontekijat
joutuisivat tyoskentelemidn lihes tauotta monttumaisessa tilassa, josta ei padse
pois. Valvojat valvoisivat tyon kulkua ylhaaltd korkeilta kaytaviltd. Ehkipa pelaa-
jan epdilykset epakohdista heriisivit, kun hin 16ytdisi laskun yritykseen tilatuista
kahleista...

Osa tyontekij6isté olisi saattanut joutua liian vaativiin tehtiviin, esimerkiksi har-
joittelija turvallisuuspaallikcksi, kun taas toiset haahuilisivat ympariinsa ilman
tietoa siitd, mitd kuuluisi tehdd ja kuka on vastuussa mistékin. Ulospiin erilaiset
tarkastusraportit on vadrennetty; liskopomon kauhun hetki koittaisi, jos yritykseen
tehtaisi tarkastuskaynti. Silloin voisi tyontekija joutua pinnankiillotuspuuhiin sii-
voamaan pahimmat epikohdat pois silmista.

Toukokuun toisessa tiimitapaamisessa kiytiin lapi tdhdn mennessa laadittuja peli-
kenttid. Yhdessd ideoitujen pelikenttien lisiksi Valaalla harjoittelijoina toimineet
tiimildiset olivat toteuttaneet myds uusia pelikenttis, joiden juonirakenteisiin ja
etenemiseen tutustuttiin.

Tiimitapaamisen paitehtdvind oli pohtia, miten tehtivissa olisi mahdollista huo-
mioida alkuperdinen ajatus siitd, ettd kaikilla pelin hahmoilla on omanlaisiaan vah-
vuuksia ja heikkouksia. Miten pelin etenemiseen vaikuttaisi se, jos pelihahmo olisi
hyvi keskustelija, rohkea riskinottaja tai jos hanella olisi hyva keskittymiskyky tai
muisti? Entd, mitd jos pelihahmo olisi hidas ja epatehokas, pelkiisi sosiaalisia tilan-
teita tai sooloilisi ja sdhldisi kaiken aikaa?

Yhtend lapikdytyni tehtdvina oli tehtdvi kerdta todistusaineistoa liskopomoa vas-
taan siité, ettd tdmi todellakin on lisko. Tehtdvissa piti eri vélivaiheiden kautta
hankkia ensin kamera ja sen jélkeen ottaa valinnaisessa jérjestyksessd kuva kol-
mesta todistusaineistosta. Piti esimerkiksi porata reikd wc:n seindén, jotta saa valo-
kuvia liskon toimistosta. Tdssd kohden sdhldri-hahmo saattaisi vahingossa porata
reidn vdirain seiniin, jolloin nidkymai olisikin vain naapurikopin vessanponttd6n.
Toisaalta mietittiin, ettd riskinottaja saattaisi pamauttaa koko vessakopin taivaan
tuuliin.

Toisessa tehtdvissa pelihahmon piti lukita tyékaveri vessaan ja kihveltaa sillé valin
tdmadn esitelma ja viedd se omanaan esimiehelle, joka sitten ldhtisi esitelmaa pita-
main seminaarisaliin. Tdssé tehtdvissd rohkea hahmo saattaisikin ldhted suoraa
paata itse esitelmia pitimain pomon ohi. Toisaalta hyvin supliikin omaava hahmo
pystyisi selittelemddn tekosensa, jos tyGkaveri sattuisikin piddsemiidn vessasta
ulos kesken tehtdvin. Hyvin muistin omaava hahmo puolestaan muistaisi lukon
numerosarjan muita helpommin.

Kuva 15. Pelinkehityksen lomassa pizzakin maistui
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5.8. Adnisuunnittelu

Jo demopelid pelatessa tuli palautetta, ettd Reptilian Overlords -pelin taustalle kai-
vattiin ddnimaailmaa.

Kevidin viimeisissd tiimitapaamisissa lihdettiinkin yhdessd rakentamaan pelin
taustalle erilaisia 44nid. Miltd kuulostaa, kun hahmo kivelee, ovi aukeaa, esineitd
poimitaan, nappia painetaan tai vilipala-automaatti risdhtaa rikki? Valmiita 44nii
etsittiin www.freesound.org -sivustolta.

Lohjalla tietokoneluokassa pystyttiin loydettyja 4dnid my6s muokkaamaan 6. P E LI N TE K N I N E N TO TE UTU S

Audacity-ohjelmalla. Keskusteltiin my6s danten ddnittimisen mahdollisuudesta,
silld mukana olleista nuorista yksi oli ddnindyttelemisen konkari, jonka valikoi-
masta l6ytyi jos jonkinlaista hahmoa. Ehképa pelin lomassa voisi olla vihin lisko-

maisia murahteluita?
eli on toteutettu Javascript ja HTMLs5 pohjaisilla web-teknologioilla. Myds

pelin kehitys tapahtuu selainpohjaisessa Valaa-editorissa (Kuva 17). Editori
on kehittyneempi versio Errantry-tyokalusta, jota kdytettiin nuorten kanssa
tiimitapaamisissa. Editori on edelleen kehitysvaiheessa, ja sitd on muokattu pitkin

Lohjalla pédtettiin tyostdd yhdessd eteenpdin game over -ddnti. Game over -ddni
voisi parihtai silloin, kun epiilysmittari tulee tiyteen ja vakooja jii kiinni. Ainesti
haluttiin oikein drsyttdva. Ehka ddni voisi olla vahingoniloista naurua? Ehka taus-
talla voisi olla stressaantunutta syddmentykytystd? Tai tuomiopaivin pasuunoiden
jytinaa? Liskopomo voisi my0s ripittdd epdonnista agenttia kiinni jaamisesta.

prosessia vastaamaan Reptilian Overlords -pelin tarpeisiin.

B0 AR - 2t -mngEnn-0, 53 10 ﬂﬂ'ﬂﬂ'

HH,8 (PN (% .y LMWEAAAAT (oL COCUPMT [ SIS S, SV ki)

e i i':;n R

. oy LT AP [

e -

@- riewy © § T I":'} .,"-:"! maarsgk R A | s
(BTN rnbgeeiarrsmipien;  lrrp st  Sh
L
(B mchbostopent roqTact ey [ (T T P g ————

Kuva 17. Valaa-pelieditorin nakymd

Kuva 16. Henri rakensi tiimin ideoiden pohjalta Reptilian Overlords -peliin game over -ddinen
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Valaan pelisuunnittelijat kdyttivit editoria pelisisilt6jen luomiseen, ja ohjelmoijat
vastasivat editorin kehittdmisestd esiin nousseiden ongelmien ja pelisuunnittelul-
listen ratkaisujen myota.

Zet-hankkeessa on kehitetty kahta erillistd kokonaisuutta: 1) siséltdeditoria, eli
tapaa tuottaa ja muokata Reptilian Overlords -pelin sisilt6d, sekd 2) pelimoottoria,
eli teknologiaa luodun sisillon esittimiseksi kayttéjille. Molemmat kokonaisuudet
ovat selainpohjaisia ja ovat kdyneet lapi useita iteraatioita hankkeen aikana.

Toteutetut kokonaisuudet ja niiden versiot:
+ Pelimoottori v.o.1 (Errantry Game.js)

- Sisiltdeditori vo.1 (Errantry Editor)

-+ Pelimoottori vi.o (Zet.js)

- Sisiltdeditori vi.0 (Valaa Editor)

- Pelimoottori v2.0 (Inspire Engine)

- Sisaltdeditori v2.0 (Inspire Editor)

Taulukko 4. Pelimoottorin ja sisdltoeditorin versiot

Pelimoottori v.o.1 (Errantry Game.js)

Ensimmadinen pelimoottori sai alkunsa jo Laurean kanssa toteutetun E.T. -pelin aikana
ja sitd edelleen jatkokehitettiin Aspa-sadation Turvat-peliin. Nima pelit olivat kuiten-

kin toimintaperiaatteeltaan ja mekaniikaltaan erilaisia suhteessa Reptilian Overlords
-peliin, keskeisimpana erona se, ettad Reptilian Overlords -pelissa lilkkkuminen tapahtuu
kahdessa ulottuvuudessa kaksiulotteisella kartalla, kun taas aikaisemmat pelit toimivat
yhdessa ulottuvuudessa liikkuen sivusuunnassa X-akselilla.

Kaytanndssa tama pelimoottoriversio koki useita iteraatiokierroksia kehittyessaan kohti
seuraavaa (v1.0) versiota versionumeron kuitenkaan muuttumatta. Pelimoottorin versi-
olla 0.1 toteutettiin myohemmin kaksiulotteisella kartalla toimiva Ehkaiseva Paihdetyo
ry:n Frankly-peli, mutta peli ei siséltanyt kuin murto-osan seuraavan moottorin toimin-
nallisuudesta.

Sisiltoeditori vi.o (Valaa Editor)

Valaan sisiltoeditoinnin seuraava versio, Valaa Editor, toteutettiin kdyttaen Errantry
Editorista saatuja suuntaviivoja ja periaatteita, mutta nyt puhtaasti pilvipalvelusta
ajettavana. Lihes kaikki Reptilian Overlords -peliin sisdllostd on tuotettu tilld editorilla.
Editoria voi kdyttad useampi kayttdja samaan aikaan.

Tassa sisaltoeditorissa pelilogiikka jakaantuu seuraaviin komponentteihin: ndyttamot
(scenes), hahmot (actors), objektit (assets), dialogit, tapahtumat (actions) ja pelitilat
(state). Naiden avulla ldhes kaikki sisdlto on toteutettavissa, mutta Reptilian Overlords
-pelin tuotannossa turvauduttiin useissa tilanteissa myds puhtaasti scriptattuihin
lisdosiin, joiden avulla monimutkaisempaa logiikkaa - kuten tehtaan toiminnallisuutta ja
kdyttoliittyman toimintalogiikkaa - voitiin tuottaa ja ohjata tehokkaammin.

Pelimoottori v1.0 (Zet.js)

Pelimoottorin versio 1.0. on kdytdssa kirjoitushetkelld ja tulee olemaan Reptilian Over-
lords -pelin padasialliseen levitykseen tarkoitettu pelimoottori. Kaksiulotteisten kartto-
jen lisdksi moottori mahdollistaa valtavan miirdn monimutkaista toiminnallisuutta ja
kdyttoliittymid muun muassa tehdasnikyman ja palkkauksen toimintaan. Se on myds
optimoitu tableteille ja sisdltaa paljon visuaalisia parannuksia.

Sisiltéeditori v2.0 (Inspire Editor)

Kirjoitushetkelld sisdltdeditorin versio 2.0 on hyvin pitkalld. Timan sisaltoeditorin
tarkoituksena on olla huomattavasti edellisti editoria intuitiivisempi kdyttidd ja samalla
mahdollistaa monimutkaisen logiikan luomisen ilman pelimoottoriin kdsin koodattavia
lisdosia. Versio 2.0. tulee pddasiassa palvelemaan nuoria, jotka tahtovat toteuttaa omia
pelisisiltoja hyodyntiden Reptilian Overlords -pelin grafiikkaa, karttoja ja hahmoja.

Pelimoottori v2.0 (Inspire Engine)

Sisdltdeditorin uusi versio vaatii myos uuden pelimoottorin, silld ne ovat uudessa
versiossa teknisesti huomattavasti lihempina toisiaan (edellisessa versiossa sisilto
kaannettiin pelimoottorin ymmartamaan datamalliin, kun nyt datamalli on editorissa
ja pelimoottorissa identtinen). Muita keskeisia eroja versioiden valilla on muun muas-
sa HTMLs Canvas -piirtoteknologian todenndkdinen poistuminen ja sisallon piirto
DOM-rakenteita kdyttden.

Uudessa pelimoottorissa ei hankkeen paittyessa ole kaikkia edellisen version omi-
naisuuksia, kuten esimerkiksi tehdasnakyman logiikkaan vaadittavia funktioita, mutta
nuoret voivat halutessaan kayttia sisiltoeditoria sellaisten rakentamiseen.
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7. PELIN TESTAUS, VIIMEISTELY JA
JULKAISEMINEN

eptilian Overlords -pelin ensimmaiistd demoa paistiin testaamaan myos laa-

jemmin nuorten kanssa touko-kesidkuussa 2016. Ensimmaiisessd demossa

oli pelattavana yksi vakoilutehtdva. Pelid kdytiin testaamassa neljalld eri
tyOpajalla, joissa pelin peluulle oli varattu aikaa noin tunti. Pelid pohjustettiin jon-
kun verran pelinkehityksen taustoilla seké pelin idealla. Kaikissa testipaikoissa pelin
testaajat lahtivit rohkeasti seikkailemaan demopelin toimistossa ja paittelemdin,
mité pelin lapi pddsemiseksi pitdisi tehda. Epailysmittarin olemassaoloon tutustut-
tiin pelissd nopeasti, silld kaikenlainen epailyttava ovenkahvojen kiskominen ja vaa-
rissd paikoissa nuuskiminen heritti oitis muiden epéilyksen. Ryhmassa pelatessa
etuna oli, ettd pidemmille ehtineet voivat vinkata toisia siitd, mitd kannattaa tehdi.
Silti usealta jdi peli kesken, niinpd lopussa kaytiin yhdessa ldpi, millainen oikea toi-
mintoketju olisi ollut. Vaikka tehtédva oli melko haastava ldpaistd kertaistumalta, oli
pelikokemus useimmille kuitenkin positiivinen. Moni totesi, ettei peli liian helppo
saa ollakaan.

Pelaamisen jilkeen nuoret antoivat
ensin pelistd palautetta nettilomak-
keella ja sitten keskusteltiin yhdessa
siitd, mika pelissa oli hyvii ja huo-
noa ja millaisia vakoilutehtivia
nuoret itse tekisivdt. Esimerkiksi
pomon salaisuuksien nuuskimista
pidettiin  hyvdnd  vakoilutehti-
vin aiheena. Pelipalautteissa pelin
ideaa ja tehtivid itsessdan pidettiin
hyvind, huonoina puolina nousi-
vat esiin mm. hahmon liikkumi-
nen, bugit eli ohjelmointivirheet

ja muut tekniset ongelmat. Peliin Kuva 17. Pelin testaajilta saatiin tdrkedd palau-
tetta pelinkehitykseen

kaivattiin my0s lisdd yksityiskohtia

varsinaisen tehtidvin mausteeksi. Esimerkkeini heitettiin kaikenlaista tyckaverei-
den kanssa jutustelusta viiksien piirtamiseen nukkuvalle pomolle.

Kouluarvosanana ensimmaiinen demotehtiva sai testaajilta keskimaarin arvosanan
seitseman.

Syksylld testipeleji jatkettiin. Varsinaisia testipelejd toteutettiin tiimitapaamisten
lisdksi kolmella nuorisotydpajalla, kahdessa oppilaitoksessa sekd kahdessa nuoriso-
tilassa. Kohteesta riippuen testiryhmien osallistujamaéra vaihteli. Ndiden lisdksi
testipelimahdollisuus oli my6s syksyn verkostotydpajassa Hangossa lokakuussa
2016. Syksylld 2016 my06s yksi sairaanhoitajiksi opiskeleva ryhma testasi pelid. Pelin
lanseeraustilaisuudessa Lohjalla marraskuussa 2016 julkaistiin pelin alpha-versio,
jatuolloin oli luonnollisesti my6s mahdollisuus testata pelid. Lanseerauksen jilkeen
alpha-versio oli vapaasti pelattavissa netissa.

Syksyn ensimmaiisissa testeissa oli testattavana kaksi uutta tehtivad. Syksyn mit-
taan testattavia tehtdvid saatiin lisdd ja lopulta padstiin testaamaan myos pelid
kokonaisuutena niin, ettd mukana oli my6s hahmojen palkkaustoiminto seka yri-
tyksen johtaminen.

Varsinaiset testipelit toteutettiin aina saman siséltdisesti. Ensin kerrottiin lyhyesti
Zet-hankkeesta ja pelinkehityksestd ja sen jélkeen itse pelistd. Pddroolissa oli aina
pelin testaaminen, joten varsinaisen testaamisen pariin pyrittiin padsemiin
nopeasti. Pelin etenemista ohjeistettiin aina tilanteen mukaan. Silloin, kun pelaami-
nen ndytti etenevan hyvin, annettiin pelaajille enemmain tilaa omaehtoiseen peliin
tutustumiseen. Silloin, kun pelaajilla oli paljon kysyttdvaa ja ihmeteltavas, neuvot-
tiin pelin etenemisessd enemman.

Pelattaessa testin vetdji kyseli nuorilta aina vililld ndiden etenemisesti ja pyysi
kertomaan huomioitaan pelistd tehden niistd muistiinpanoja. Nuorilla oli myos
kiytettdvissd paperia, johon he saattoivat kirjoittaa kommenttejaan ja huomioitaan
sekd 16ytdmidan bugeja itse. Nuoret olivat aktiivisia. Kommentteja ja bugeja saatiin
hyvin kerityksi ja ne lihetettiin eteenpéin Valaalle. Pelaamisen jilkeen palautetta
kerittiin ensin palautelomakkeella, johon nuoret siirtyivat vastaamaan omaa tah-
tiaan lopetettuaan pelaamisen. Timain jilkeen keskusteltiin yhdessa pelistd ja kay-
tiin lapi pelin hyvid ja huonoja puolia. Kohteesta ja osallistujamairasta riippuen
keskustelun aktiivisuudessa oli vaihtelua.

Kevailld yhden testitehtdvin hahmottaminen oli testaajille helppoa, mutta syksylla
testattavan kokonaisuuden laajetessa pelin hahmottaminen oli testaajille hanka-
lampaa. Laajaa toimistotilaa oli aluksi vaikea ottaa haltuun ja osa paityi harhaile-
maan toimistossa tietdmitt, mitd seuraavaksi pitéisi tehd4, kun opastusta ei ollut
vield hiottu. Testeissé tasapainoiltiinkin sen kanssa, miten vapaasti pelaajan anne-
taan toimistotilassa seikkailla. Lopulta paddyttiin rajoittamaan kulkua, jotta tehta-
vien hahmottaminen helpottuisi.
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Testeissa tekniset puutteet ja bugit veivit usein pelaajien huomion. Aluksi hahmot
kulkivat seinilld ja seinien ldpi tai siirtyivat itsekseen paikasta toiseen, tekstit eivat
pysyneet laatikoissaan tai huone naytti pelkkdd mustaa. Niin pelin sisélt6ihin oli
testaajien vaikea keskittyd. Kuitenkin pelin ideaan suhtauduttiin usein myontei-
sesti, vaikkakin yksinkertaistamista ja suoraviivaistamista kaivattiin.

Suoraviivaistamisen rinnalla mietittiin kuitenkin my®s, mité tehtdvissa voisi olla
lisdd, niin ettd pelaajalla olisi enemmin vaihtoehtoja ja tekemista. Esimerkiksi toi-
vottiin, ettd kaikkia hahmoja voisi tervehtia ja useampien kanssa keskustella. Myds
sitd toivottiin, ettd useampia esineitd voisi ottaa mukaansa. Himiysmielessd esi-
neille voisi olla my6s monenlaisia véirid kiytt6tapoja, jotka eivit kuitenkaan veisi
tehtdvad eteenpain. Yksissa testeissi pelissa 16ytyi takin taskusta pahkingitd, mista
keskustelu kadntyi pahkinoiden mahdollisiin kiyttdtapoihin: voisiko pelissd yrittaa
vaikka laittaa pahkindt juoma-automaattiin kolikon sijaan? Entd, mitd voisi saada
aikaiseksi, jos yhdistéisi pahkindt ja matkapuhelimen, joka my6s 16ytyi taskusta?

Syksyn edetessi tehtivien sisilt6jd ja keskusteluja lisittiin, mistd my0s tuli myo6n-
teistd palautetta. Pelinkehityksen edetessd bugit ja tekniset ongelmat vihenivit,
mikd osaltaan teki pelaamisesta mukavampaa. Talléin péistiin testaamaan erityi-
sesti tehtdvien vaikeusastetta ja epdilysmittarin toimivuutta. Epéilysmittarin saa
nopeasti tdyteen huolettomasti ympariinsi kulkien, paikkoihin tutustuen ja ihmis-
ten kanssa jutellen. Tosimielessé varoen testaten alkoi kuitenkin tuntua, ettd tehta-
vit olivat lipipelattavissa kohtuullisella epdilykselld. Tehtdvien kesken huomasi sel-
vasti eroja vaikeusasteessa. Osa tehtédvista oli nopeampia suorittaa, kun taas toisissa
oikean tehtavaketjun 16ytyminen vei pidempaan.

Loppusyksystd 2016 pdistiin testaamaan pelin ensimmadistd kokonaista versiota.
Talloin pelissd piti ensin palkata tyontekijoitd ja laittaa yrityksen tuotantolinja
pyorimdin ja rahaa tuottamaan, ennen kuin péisi tekemiin vakoilutehtivia.
Kokonaisessa pelissd pelin tarinallisuus paasee oikeuksiinsa, kun kaikki pelin osat
ovat paikallaan ja tukevat toinen toisiaan. Testaajalle kokonainen peli on kuitenkin
haastavampi hahmottaa, varsinkin, kun aluksi bugit ja virhetoiminnot pakottivat
aloittamaan vililld koko pelin alusta. Kun tekninen toimivuus parani ja alun ohjeis-
tukset saatiin hiottua kuntoon, parani pelin pelattavuus luonnollisesti huimasti.
Alun testien turhautuneista testaajista herdsi kuitenkin pohdinta siitd, voisiko
pelin tehtavid pelata myos irrallaan. Koska pelin tavoitteena on olla mahdollisim-
man monenlaisten nuorten pelattavissa, paitettiin, ettd ainakin osa pelin vakoi-
lutehtédvistd irrotetaan kokonaistarinasta erikseen pelattavaksi. Ndin pelaamisen
aloittamisen kynnys olisi matalampi ja pelin hahmottaminen helpompaa.

Keviin 2016 testeissd nuoria oli vield mahdollista houkutella mukaan pelinkehityk-
seen. Pelin testaamisen lisdksi syksyn 2016 ja kevadn 201y testipelit toimivat samalla
pelin markkinointina. Tavoitteena oli tehdd pelid tutuksi, jolloin sen kiytt66notto
olisi pelin valmistuessa helpompaa. Keviilld 2017 pelid kéytiin toki my6s vield
peluuttamassa nuorisotyGpajoilla ja yhdessd oppilaitoksessa. T4lloin saatiin vield
kommentteja pelistd, mutta fokus oli selkeimmin pelin markkinoinnissa.

Kuten on tavallista peliprojekteissa, Reptilian Overlords lanseerattiin vaiheittain.
Alpha-versio pelistd julkistettiin osana taloudenhallinnan teemapiivad marras-
kuussa 2016 Lohjalla, minka jélkeen se oli verkon yli pelattavissa. Alpha-versiosta
saadun palautteen perusteella jatkokehitetty beta-versio julkistettiin hankkeen
loppuseminaarin yhteydessd tammikuussa 2017 Espoon Leppavaarassa. Taté ver-
siota pdivitettiin kevddn mittaan, sitd mukaan, kun pelin saatiin tehtya parannuk-
sia. Seka alpha- ettd beta-versioista kerattiin palautetta lomakkeella, jolla keskityt-
tiin kerddmain tietoa pelin kiytettdvyydestd ja selkeydestd. Palautetta hyodynnet-
tiin pelin hiomisessa kevddn 2017 aikana. Keskeisid tavoitteita olivat pelin laadun
parantaminen, kiyttijikokemuksen sujuvoittaminen ja sisillon syventdminen.

Kevialld 2017 uutena ominaisuutena peliin toteutettiin virtuaalinuoriso-ohjaaja,
joka palvelee nuorten kanssa tydskentelevia aikuisia. Pelissd voi nappulaa klikkaa-
malla kutsua paikalle virtuaalisen nuoriso-ohjaajan. Virtuaalinuoriso-ohjaaja ker-
too, mitd tyGelamaan liittyvaa hyotysisiltod pelin tehtivissa on, ja antaa vinkkeja
siitd, miten naitd teemoja voi kdsitelld ja keskusteluttaa nuorten kanssa.

Pelin laatua ja kdyttijikokemuksen sujuvuutta parannettiin kiyttdjiltd saadun
palautteen seki Valaan sisdisen testipalautteen perusteella. Erityisid seikkoja, joihin
viimeistelyvaiheessa kiinnitettiin huomiota, olivat tekstien oikoluku seka viimeis-
ten teknisten bugien etsiminen ja korjaaminen.

Viimeistelyvaiheessa sisdllén syventdmiseksi pelin tehtdviin upotettiin lisdé ty6-
elimain liittyvid teemoja. Keskeinen parannus oli my0s se, ettd tehtdvid muokat-
tiin erilaisiksi sen mukaan, millainen hahmo niitd suorittaa. Timéan kautta voitiin
viestid, ettd tyoelimén haasteissa voivat parjatd erilaiset ihmiset eri tavoin, ja ettd
jokainen voi selvita vastaan tulevista tilanteista keksimalld niihin itselleen soveltu-
vat ratkaisut.

Lisdksi pelistd toteutettiin tutorial-videot. Videoissa on nauhoitettu lipipeluuohje
siitd, miten pelin tehtivit saa ratkaistua. Videoiden avulla ohjaaja osaa opastaa
pelaajia, mikali he jadvit pelissa jumiin, tai pelaaja itsekin voi tarvittaessa tarkistaa
ohjeet.

Pelin lopullinen versio julkaistaan toukokuussa 2017, jolloin se tulee ladattavaksi
sovelluskauppoihin. Taméankin jilkeen peli on my6s verkon yli pelattavissa.
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8. PELIN LOPULLISEN
VERSION KUVAUS

8.1. Toiminnallinen kuvaus

Pelissd on kolme pédasiallista osiota, tehdasnikymai, palkkausniakyma seka vakoilu-
tehtdvinikyma. Pelisséd on tarkoituksena pyorittdd omaa yritystd rakentamalla uusia
tuotantolinjoja sekd palkkaamalla tyontekijoita tuotantolinjoille. Pelissd myos suo-
ritetaan vakoilutehtavii kilpailevissa yrityksissa. Pelin juoni etenee padosin vakoilu-
tehtavien kautta. Niiden avulla voi my6s hidastaa kilpailevien yritysten menestysta.
Koska kyseessd on opetuspeli, pelissi ei ole varsinaisesti mahdollisuutta hévita
pelié. Tavoitteena on kuitenkin saada oma yritys tuottavammaksi kuin kilpailijat.

8.1.1. Tehdasnikyma

Tehdasnidkyma (Kuva 21) on pelin varsinainen paianikymad, josta padsee pelin mui-
hin osiin. Tima nakyma kuvaa pelaajan omaa tehdasta, johon hin voi rakentaa uusia
tuotantolinjoja ja josta siirrytddn palkkaus- ja vakoiluosioihin. Tehdasnikymadssa
16ytyy tekstimuotoiset napit, joiden kautta eri asioita voi tehdé. Nayton oikeassa lai-
dassa on esitetty pelaajalle tarpeellista informaatiota kuten rahamaiari, tulot, menot
sekd tutkimuspisteet.

Pelitoimiivuoropohjaisesti,jayksivuorokuvaakuukauttapeliaikaa. Tehdasnikyman
oikeassa alalaidassa on kalenterisymboli, josta voi paattad vuoronsa. Kullakin vuo-
rolla pelaaja saa tuotantolinjojensa perusteella lisdd tuloja. Toisaalta rahaa kuluu
esimerkiksi tyontekijoiden palkkoihin sekd tuotantolinjojen ylldpitoon. Nama
kuuluvat kiinteisiin menoihin, jotka on kuvattu menot-otsikon alla. Tamain lisaksi
pelaaja voi kiyttda rahaa erilaisiin muihin toimiin, jotka on kuvattu alla.

Raha on pelin péiasiallinen resurssi, jonka avulla asioita tehdddn. Uudet tuotanto-
linjat maksavat rahaa sekd tutkimuspisteitd ja rikkoutuneet tuotantolinjat korja-
taan rahalla. My6s vakoojien ldhettdiminen maksaa rahaa. Pelissi on tirkeda tasapai-
noilla sen kanssa, ettd saa tehtyd yrityksestian mahdollisimman tuottavan, mutta ei
kuitenkaan ajaudu konkurssiin.

TUTEIMLUS
FISTEET

Kuva18. Tehdasndkymd

Tulot maardytyvit pelaajan rakentamien tuotantolinjojen perusteella. Kukin tuo-
tantolinja tuottaa rahaa sen perusteella, minkalaisia tyontekij6ita sille on sijoitettu.
Pelin tuotantolinjat eivit sindnsa kuvaa varsinaisia tuotantolinjoja vaan pikemmin-
kin erilaisia osastoja, joilla tuotetaan tiettya tuotetta. Visuaalisesti ne on kuitenkin
abstrahoitu yksinkertaisiksi tuotantolinjoiksi.

Tuotantolinjoille laitettavien tyontekijéiden ammattitaitoa kuvataan neljin
osaamisalueen kautta: tutkimus ja tuotekehitys, tuotantotyd, henkilstohallinto
ja johtaminen sekd kunnossapitotyd. Kukin ndistd osaamisalueista pitdd sisdlldan
monenlaisia kiytinnon taitoja ja ammatteja, kuten tuotesuunnittelija, siivooja tai
sdhkoinsindori.

Kullakin tuotantolinjalla on symbolit kaikille osaamisalueille. Toimiakseen taydella
teholla tuotantolinja tarvitsee jokaista osaamista. Vain harva tyontekiji osaa kuiten-
kaan montaa asiaa, joten pelaajan on palkattava kullekin linjalle useampia tyonteki-
joitd saadakseen tdydet tulot linjasta.

Rahan lisdksi tuotantolinjan toimintaan vaikuttaa tyontekijoiden motivaatio.
Tuotantolinjan motivaatio on tyontekijéiden motivaation keskiarvo. Mitd parem-
min motivoituneita tyontekijoit linjalla on, sitd varmemmin se toimii rikkoutu-
matta. Tyontekijoiden motivaatioon voi vaikuttaa palkkaustilanteessa seka tarjoa-
malla niille my6hemmin motivaatioboostereita. Motivaatioboostereita voi 16ytaa
vakoilutehtédvisti tai rakentaa tuotantopisteilla.
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Aina vuoron vaihtuessa peli tarkistaa, meneekd tuotantolinja rikki. Mikali ndin
tapahtuu, pelaaja voi korjata kyseisen linjan tuotantolinjan vieressa olevasta nap-
pulasta, jossa on kuvattu vasara ja ruuvimeisseli. Korjaamisen hinta vaihtelee sen
perusteella, miki tuotantolinjan taso on.

Korjaamisnapin alapuolella on nappi, jossa on kuvattu vasara ja plus-merkki. Tdsta
napista tuotantolinjan tasoa voi kasvattaa. Se vaatii vaihtelevan maérin tutkimus-
pisteitd pelin vaiheesta riippuen.

Tyontekijaa klikkaamalla aukeaa tyontekijanidkymd, josta voi tarkastella tyontekijin
osaamista, motivaatiota ja muita tietoja tai antaa tyontekijille maarayksia.

Porssi-napin takaa on mahdollista avata porssindkymi, josta nikee, kuinka omalla
yritykselld menee suhteessa kilpaileviin yrityksiin. Kdytinnossd timén niakyman
kautta voi seurata pelin etenemista. Kilpailevien yritysten palkit menevit alaspdin
kun pelaaja suorittaa onnistuneesti vakoilutehtdvid. Oma palkki puolestaan kasvaa
pelaajan kehittdessd omaa yritystian.

T, 0 NTEKIJA

MAARARA

Kuva 19. Tyontekijandkymd

Kuva 20. Porssinikymd

8.1.2. Palkkausnikyma

Palkkausndkyméin kautta pelaaja voi palkata uusia tyontekijoitd tuotantolinjalle.
Nikymd kuvaa pitkilti tyontekijan ansioluetteloa ja tychakemusta. Niakyméin
vasemmassa yldnurkassa kerrotaan symboleilla tyontekijéiden osaamisluokat.
Numero symbolin alla kertoo kuinka monta tasoa tydntekijilld on kyseista osaa-
mista. Tdma voi vaihdella nollasta kolmeen. Osaamisen alla on kuvattu tyontekijin
kiinnostuksen kohteet. Mikili pelaaja ei tiedd mistd tyontekija on kiinnostunut,
nama4 ovat harmaita.

FERUSTIEDDT (KOKEMUSTIR)
JAHAKEMUE KOULLT LS

LaR DTl
=

Y HHY UUIDE:T v =
HEIKKOUDET] . - Je st
KouluTus =
HOKEMUS
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Kuva 21. Palkkausndikymd

Pelaaja voi selvittad tyontekijan kiinnostuksenkohteita kyselemalld talta kysymyk-
sid. Ndyton alalaidasta 18ytyy valikot “kysy” ja “tarjoa”. Kultakin haastateltavalta voi
kysy4 erilaisia tydhaastattelutilanteeseen liittyvid kysymyksid saadakseen tdsté lisa-
tietoa. Kun pelaaja kokee, ettd hénelld on riittvasti tietoa hakijasta, hin voi tehda
talle tarjouksen. Tarjoa-valikosta voi tarjota palkkaa, sekd mainostaa erilaisia tyo-
suhde-etuja. Mikili hakijan kiinnostukset osuvat yksiin tarjotun tydsuhde-edun
kanssa, timan motivaatio kasvaa.

8.1.3. Vakoilutehtavat

Vakoilutehtdvissd pelaaja seikkailee vakoojana kilpailevissa yrityksissd. Kunkin
tehtdvin alussa hinelle annetaan tehtévi, joka hidnen tulee suorittaa lipadistikseen
kentdn. Joissain tehtdvissd saattaa kuitenkin olla juonenkainteitd, jotka vaikuttavat
siihen, miten tehtivan paisee lapi. Tehtavissa litkutaan osoittamalla hiirelld tai sor-
mella jotain kohtaa ruudulla, jolloin hahmo liikkuu tdhin kohtaan. Tehtévissé voi
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Kuva 22. Nikymd vakoilutehtdvdstd

keskustella lukuisten eri hahmojen kanssa ja tutkia erilaisia esineiti. Pelaajan osoit-
taessa jotain esinettd tai henkil64 pelihahmo kivelee timéan viereen ja naytolle avau-
tuu dialogilaatikko, jossa esitetdan joko kyseisen hahmon vuorosanat tai valikko,
josta pelaaja voi pdittad mité tekee kyseisen henkil6n tai esineen suhteen.

Tehtdvien haaste tulee siiti, ettd mikali pelaaja tekee vaaria asioita, ruudun oikeassa
ylilaidassa nikyvén epailysmittarin punainen palkki kasvaa. Mikali palkki tulee tay-
teen, pelaaja epdonnistuu tehtivissd ja peli palaa tehdasnikymain. Epdonnistunutta
tehtdvid saa yrittda uudelleen kunnes se onnistuu. Pelaajan on siis 16ydettdva ikdan
kuin oikea polku erilaisten mahdollisten vuorovaikutusten viidakossa. Tdysin ilman
epdilystd tehtdvid on vaikea suorittaa, mutta pienelld pohdinnalla oikea polku on
yleensa paateltavissa kontekstista riippuen.

Tehtédvissd pelattavilla vakoojilla on my0s erilaisia positiivisia ja negatiivisia omi-
naisuuksia, jotka vaikuttavat tehtdvin suorittamiseen. Ndmd maédritellddn satun-
naisesti tehtivén alkaessa. Positiiviset ominaisuudet auttavat suorittamaan tehta-
vin hieman helpommin kuin muuten olisi mahdollista. Negatiivisilla ominaisuuk-
silla pelaajan on keksittiva kiertotie, jossa ominaisuus ei haittaa. Nima tuovat myos
lisdsyvyytta peliin tarinallisen kerronnan kautta.

Niyton vasemmassa ylakulmassa nakyy siniharmaa kannykkisymboli, josta pelaaja
voi avata tavoitelokin, joka auttaa hinti oikealle polulle. Timén on tarkoitus toimia
pelaajan muistin tukena. Loki pdivittyy sitd mukaa, kun pelaaja edistyy tehtavis-
sddn ja saa uusia alatavoitteita.

Vasemman ylilaidan nappi, jossa on kuvana ihmisen pai, avaa virtuaalinuoriso-oh-
jaajan. Virtuaalinuoriso-ohjaajan vihjaa pelin hyotysisilldisti ja nostaa tehtdvistd
tiettyjd aiheita keskusteltavaksi. Tehtdvien hyotysisdlt perustuu pitkalti kdantei-
seen huumoriin ja asioiden piilaelleen asettamiseen. Ndin tuodaan esiin huumorin
keinoin tycelimassa esiintyvid haasteita.

i fodleoh i -

Kuva 23. Virtuaalinuoriso-ohjaaja nosta esiin keskustelunaiheita

8.1.4. Tutoriaalit

Peliin on toteutettu tutoriaalit, jotka opastavat pelaajaa, kun pelid pelaa ensimmai-
sen kerran. Tutoriaalissa kerrotaan, mité pelaajan tulee tehda saadakseen oman teh-
taansa pyorimdan sekd kuinka vakoilutehtivissi toimitaan. Mikili pelaaja tarvitsee
apua my6hemmin pelissd, niyton oikeassa yldlaidassa on suuri kysymysmerkki-
symboli. Timdn symbolin takaa 16ytyy apuvalikko, josta voi tarkastella ohjeita
aihealueittain. Lisdselvyyden vuoksi tutoriaalissa kiytetdan nuolia, joilla osoitetaan
mité pelaajan tulee tehdi seuraavaksi.
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Tervetulea siis tiihin! Tasss ndet tydpaikiasi.

Kuva 24. Alussa pelaajaa neuvotaan, miten oman tehtaansa saa pyorimddn

8.2. Hyotysisallot

Pelinkehityksen lihtotilanteessa tulevan pelin hyGtyteeman maarittely oli hyvin
valja. Tavoitteena oli tehda peli, joka auttaisi nuorta tulevaisuuden suuntaviivojen
hahmottamisessa jaftai arjen hallinnassa. Aihepiirid lihestyttiin alkukartoitus-
vaiheessa kuudesta teemasta, jotka olivat: opiskelu, ty6 ja ty6ttdmyys, harrastuk-
set, perhe ja ystavit, terveys ja hyvinvointi sekd asuminen. Varsinainen pelinkehitys
kaynnistettiin GameJamissa marraskuussa 2015, jossa teemoista muotoiltiin nelja
konkreettista kysymystd: Millaista on muuttaa uuteen kaupunkiin, Miten saada
unelmaduuni, Miten pitéé yhteyttd liheisiin ja Miten pitid ylld omaa hyvinvointia?

Game]Jamin jalkeen ensimmadisessd pelikonseptissa oli keskeisessé roolissa oman
yrityksen pyorittiminen sekd ty6voiman palkkaaminen. Vakoilutehtdvien kautta
ideoitiin mukaan erilaisuuden kanssa parjadminen; kaikilla on omat vahvuutensa ja
heikkoutensa ty6eldmassd, niin my0s yritysvakoojilla. Vakoilutehtivien kehittyessa
edelleen huomattiin mahdollisuus tuoda vakoilutehtdvien kautta peliin mukaan
erilaisia tyGeldman tilanteita sekd tydyhteis6ja. Kun vakoilutehtivien roolia pelissd
paitettiin saadun palautteen perusteella kasvattaa, suuntautui pelin hy6tytema-
tiikka vield vahvemmin ty6eldiman ymparille.

Vakoilutehtdvid ideoitaessa ldhdettiin tyGeldimédteemaa kehittdmdan pelissi
vapaasti. Kun kevailld 2016 pelin hy6dyntdmistd pohdittiin verkostotydpajoissa,
tunnistettiin pelistd hy6tyteemoina tyonhaku, ammatinvalinta, yrittdjyys, talou-
den hallinta, itsetuntemus ja vuorovaikutus. Osaan teemoista peli soveltui hyvin
sellaisenaan, osa teemoista olisi edellyttanyt pelinkehityksen uudelleen suuntaa-
mista. Verkostotyopajoissa kuitenkin todettiin, ettd pelin merkittdvin hyoty on
keskustelun avaajana toimiminen monenlaisiin hy6tyteemoihin liittyen. Peli mah-
dollistaa pintaraapaisun moneen tematiikkaan, mutta ei pureudu mihinkién niista
syvillisesti.

Niin pelinkehitystd jatkettiin vapaasti erilaisia hy6tynidkokulmia pelisisilt6ihin
linkittden, rajaamatta hy6tysisilt6ja mihinkién tiettyyn teemaan. Sen sijaan paitet-
tiin, ettd peliohjeistuksessa rajaus tehdddn. Pelid on mahdollista hy6dyntaa keskus-
telun avaajana lukuisissa eri teemoissa, joita kaikkia ei valttdmitta pelid tehdessa
vield edes tunnisteta. Koska ohjeistuksesta haluttiin tehdd kompakti, pdatettiin
valita ohjeistukseen tietyt hyotyteemat, joiden varaan ohjeistus laaditaan.

Osa valituista ohjeistuksen teemoista nousi pelistd luontevasti sisdllén kautta, osa
nousi kiydyn vuoropuhelun kautta hanketiimin, alueen toimijoiden ja nuorten
kanssa. HyoGtysisdlloistd on myos laadittu erityisesti nuoriso-ohjaajien kiyttoon

erillinen ohjeistus, joka 16ytyy hankkeen nettisivuilta http://zet-hanke.fi.
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9.HYVINVOINNIN TUKEMINEN
TIIMITAPAAMISISSA

elinkehityksen ohella tiimitapaamisten tavoitteena oli tarjota pelinkehi-

tykseen osallistuneille nuorille mielekastd tekemistd, jossa he voivat toi-

saalta oppia uutta mutta toisaalta myds hyddyntdd omaa osaamistaan,
toisaalta arjen kokemusten, toisaalta erilaisten konkreettisten taitojen kautta.
Osallistuminen ja vaikuttaminen tukee uskoa omiin kykyihin ja vahvistaa omaa
roolia yhteiskunnassa.

Tiimitapaamisissa nuoret nikivit, miten vilietappien kautta pikku hiljaa edetdan
kohti valmista pelid. He oppivat yhdessi tekemistd ja ryhméssa toimimista. Pelin
ideoinnin ja suunnittelun ohessa tapaamisissa oli aina aikaa my0s epaviralliseen
olemiseen. Erityisesti ruokailutilanteet ovat oiva mahdollisuus olla yhdessd, miksei
my0s ihan konkreettisesti tukea hyvinvointia terveellisen ruuan muodossa.

Laurean Lohjan kampuksen sairaanhoitajaopiskelijat olivat mukana pelinkehityk-
sessd monipuolisesti. Erityisen tarkea rooli heilli oli tiimitapaamisiin osallistujina
sekd Lohjalla ettd Hangossa. Opiskelijat osallistuivat tasaveroisesti nuorten kanssa
kaikkiin ryhmat6ihin ja olivat mukana ideoimassa pelid ja sen sisilt6ja. Heilla oli
my0s tirked rooli tiimitapaamisten ilmapiirin luomisessa ja ryhmadynamiikan
tukemisessa.

Laurean sairaanhoitajaopiskelijat laativat Lohjan ja Hangon muutamiin pajoihin
myos terveyteen liittyvid tietoiskuja. Nima nimettiin Terveysnurkaksi. Aiheena oli-
vat ravitsemus, uni ja vuorokausirytmi, motivaatio ja vapaa-ajan litkunnan merki-
tys henkisen ty6kuorman palautumisessa.

Terveysnurkat toimivat seké inspiraation tuojina pelin sisaltdihin mutta samalla
myos tietoiskuina nuorille aihepiireisti sindnsa. Ravitsemuksessa padpaino oli ter-
veellisen ravitsemuksen ohjauksessa ja avainsanana oli energiansaannin tasapaino.
Elimist6 tarvitsee terveend ja toimintakykyiseni pysyakseen sopivasti energiaa ja

suojaravintoaineita. Tarvitaan hiilihydraatteja, rasvaa ja proteiinia. Perustana ate-
rioille ja vélipalalle ovat kasvikset ja tdysviljatuotteet.

Unesta keskusteltaessa nostettiin erityisesti esiin riittdvé uni. Riittdva uni on tér-
kedd, jotta aivot palautuvat paivan virikkeistd, opitut asiat siirtyvat pitkakestoiseen
muistiin ja fyysinen kasvu edistyy. Uni edistdd my6s luovuutta ja helpottaa paattely-
kykya. Ihmisen vuorokausirytmiin vaikuttavat valo ja pime4, jotka ovat aivoille aika-
merkkejd. Hyvén vuorokausirytmin tunnusmerkkeja ovat helppo aamuinen herda-
minen ja samoin helppo nukahtaminen illalla. Vuorokausirytmin voi palauttaa esi-
merkiksi herddmailli joka aamu samaan aikaan. Ulkoilu, liikunta seka tietokoneen
kiyton ja television katsomisen rajoittaminen ennen nukkumaanmenoa ja kokonai-
suudessaan rauhoittuminen jo kaksi tuntia ennen nukkumaanmenoa auttavat vuo-
rokausirytmin normalisoinnissa. Vihaiselld unella on monia terveyshaittoja, mm.
diabeteksen ja masennuksen syntyyn. Vasynyt ihminen on mm. altis tapaturmille,
vaarallinen liikenteessd, hdnen oppiminen vaikeutuu ja muisti saattaa huonontua.

Motivaatio-aihe Terveysnurkassa oli erityisen tdrked pelin aihepiirin kannalta.
Reptilian Overlords -pelissid tyontekijoiden motivaatio on keskeisessd roolissa
menestyvin yrityksen pyorittdmisessd. Motivaatio on motiivien aikaansaama tila
ja se maarittdd ihmisen toiminnan vireytti sekd sitd mihin mielenkiinto on suun-
tautunut. Motivaatio jaetaan kahteen luokkaan, sisdiseen ja ulkoiseen motivaa-
tion. Sisdisessd motivaatiossa ldhde on syntynyt sisdisesti ja ihminen toimii ilman
pakotteita saaden iloa toiminnastaan. Ulkoisessa motivaatiossa joku muu valittaa
motivaation kuin ihminen itse, jolloin motivaatio on ymparistosta riippuvainen.
Motivaation puutetta voi etsid pohtien esim. omia tavoitteita, mikd motivoi, missa
olen hyva, miten kohtaan onnistumisen ja epaonnistumisen. Motivaatiota lisda
palautteen saanti tehdystd tyostd, kun huomataan edistyminen ja oppiminen seki
lisdksi tarvitaan kannustava ja positiivinen ymparisto.

Pelin aihepiirin istui hyvin myos tietoiskujen aiheista tydymparistén kuormitus.
Ty6ympariston kuormitus tarkoittaa, ettd tyossd koetaan lepotilaan verrattuna hen-
kiselld tai fyysiselld tasolla jonkinlaista uupumusta ja/tai kuormitusta. Tietty maara
kuormitusta on hyviksi. Sopiva tai optimaalinen kuormittuminen on oppimisen
ja tyOssa kehittymisen lihde. Puhuttaessa laadullisesta kuormituksesta, on kyse
ty0std, joka kuormittaa muistia, vaatii jatkuvaa tarkkaavaisuutta, nopeita reaktioita
tai ihmisten kohtaamista. Vuorovaikutus- ja ihmissuhdetaitoja vaativissa tehta-
vissd kuormittuu tyontekijan persoonallisuus, joka on hinen tirkein ty6valineensa.
Kuormittavuuden tunnusmerkkejd ovat mm. stressi, artyneisyys, kyynisyys, amma-
tillisen itsetunnon heikkeneminen, tyénilon katoaminen, unettomuus.

Vapaa-ajan fyysinen aktiivisuus lisdd toimintakyky4, alentaa stressid, auttaa palau-
tumaan henkisesti tyokuormasta, vaikuttaa positiivisesti mielialaan, mindkuvaan
ja itsetuntoon. Vapaa-ajan litkunnalla on suuri merkitys ammateissa, joissa ei ole
mahdollisuutta fyysiseen aktiivisuuteen ty6paivin aikana.
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“Kulunut talvi on ollut mielekds Zet-hankkeen parissa. Olemme hankkeen
aikana saaneet tutustua uusiin mielenkiintoisiin ihmisiin ja saaneet
kokemusta alueesta, pelin rakentamisesta, josta meilld ei juurikaan ollut
kokemusta. Kevddn kuluessa ymmdrryksemme hankkeesta lisddntyi
ja samoin pelin kehittdmisestd saatiin jonkinlainen kdsitys. Erityisesti
mieleemme jdi yksi tapaaminen, jossa suunniteltiin hahmoja. Hahmojen

kehittdminen oli todella hauskaa ja niitd syntyi nopealla tahdilla. Lisdksi
sairaanhoitajaopiskelijat ~ saivat improvisoida hahmoista  kertovan
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Terhi-Maija Itkonen-Isakov

69


http://www.terveyskirjasto.fi/terveyskirjasto/tk.koti?p_artikkeli=nix01062 
http://www.terveyskirjasto.fi/terveyskirjasto/tk.koti?p_artikkeli=nix01062 
http://www.kaypahoito.fi/web/kh/suositukset/suositus?id=nix01665 
https://www2.uef.fi/documents/1923962/1927249/Lieke+Anna_kandi_2012.pdf/f07b8a04-3538-4b0d-b1dd-ead5
https://www2.uef.fi/documents/1923962/1927249/Lieke+Anna_kandi_2012.pdf/f07b8a04-3538-4b0d-b1dd-ead5
http://www.mll.fi/vanhempainnetti/tietokulma/uni/nuori/ 
https://www.eduskunta.fi/FI/tietoaeduskunnasta/julkaisut/Documents/tuvj_3+2014.pdf
https://www.eduskunta.fi/FI/tietoaeduskunnasta/julkaisut/Documents/tuvj_3+2014.pdf
http://www.mll.fi/nuortennetti/koulu_ja_tyo/koulu/motivaatio/ 
http://www.mll.fi/nuortennetti/koulu_ja_tyo/koulu/motivaatio/ 
https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/37910/Piirainen.pdf?sequence=1 
https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/37910/Piirainen.pdf?sequence=1 
https://www.thl.fi/fi/web/elintavat-ja-ravitsemus/ravitsemus/ravitsemus-ja- terveys/terveellinen-ruo
https://www.thl.fi/fi/web/elintavat-ja-ravitsemus/ravitsemus/ravitsemus-ja- terveys/terveellinen-ruo
https://www.thl.fi/fi/web/elintavat-ja-ravitsemus/ravitsemus/ravitsemus-ja-terveys/energiajuomat 
https://www.thl.fi/fi/web/elintavat-ja-ravitsemus/ravitsemus/ravitsemus-ja-terveys/energiajuomat 
http://www.tervekoululainen.fi/elementit/unijalepo/uni/unenpuutteenvaikutukset 
http://www.tervekoululainen.fi/elementit/unijalepo/uni/unenpuutteenvaikutukset 
http://www.tervekoululainen.fi/elementit/unijalepo/uni/unentarpeentunnistaminen  
http://www.tervekoululainen.fi/elementit/unijalepo/uni/unentarpeentunnistaminen  
http://www.terveyskirjasto.fi/terveyskirjasto/tk.koti?p_artikkeli=dlk00681 
http://www.terveyskirjasto.fi/terveyskirjasto/tk.koti?p_artikkeli=dlk00681 
http://www.terveysverkko.fi/tietopankki/tyoikaisille/motivaatio 
http://www.terveysverkko.fi/tietopankki/tyoikaisille/motivaatio 
http://www.tyoturva.fi/tyosuojelu/psykososiaalinen_tyokuormitus
http://yle.fi/aihe/artikkeli/2014/10/06/mista-loytaa-motivaatio-jos-opiskelu-ei-voisi-vahempaa-kiinn
http://yle.fi/aihe/artikkeli/2014/10/06/mista-loytaa-motivaatio-jos-opiskelu-ei-voisi-vahempaa-kiinn

70

10. OSALLISTAMINEN VERKOSSA

et-hankkeessa haluttiin osallistaa nuoria ja miksei aikuisiakin myds ver-
kossa ja sosiaalisessa mediassa pelinkehitykseen. Samalla haluttiin lisata
hankkeen tunnettuutta ja kiinnostavuutta.

Hanke aloitettiin logodanestykselld, minka jalkeen jérjestettiin Facebookissa kam-
panja seuraajien saamiseksi hankkeen Facebook-sivuille. Kaikkien tykkadjien kes-
ken arvottiin kaksi leffalippua, kun 200 tykkiajan raja ylittyi. Syksylld 2015 kerittiin
myos taustatarinoita kilpailulla, jossa palkintona oli kilo suklaata. Ajatuksena oli
kerdtd nuorten ajatuksia pelinkehityksen taustaksi laajemmalta yleisoltd, otsikkona
”Miti toivon tulevaisuudeltani”. Facebookin lisdksi kilpailua mainostettiin myos
alueelliselle verkostolle séhképostitse. Saalis oli kuitenkin niukanlainen; kilpailuun
saatiin vain 3 tarinaa.

Pelinkehityksen tueksi hankkeen nettisivuille perustettiin keskustelufoorumi, jossa
tapaamisten vililld voitiin kiydi keskustelua ajankohtaisista pelinkehityksen vai-
heista. Samalla kuitenkin haluttiin tarjota mahdollisuus osallistua pelinkehitykseen
my0s niille, jotka eivdt padse paikanpiille tiimitapaamisiin. Keskustelufoorumin
kautta pelinkehitykseen oli mahdollista osallistua maantieteellisestd sijainnista
riippumatta.

Keskustelufoorumilla saatiinkin jonkin verran viriteltyd keskustelua ja kerattya
palautetta muun muassa pelin mekaniikasta, tehtivistd ja hahmoista. Foorumi
mahdollisti my6s nuorille omien ideoiden ja tuotosten jakamisen muille ja pelin-
kehityksessd hyodynnettaviksi. Keskustelu oli aktiivisimmillaan tiimitapaamisten
pyoriessa keviilld 2016. Tapaamisten paattyessi myos foorumin kiytto pikku hiljaa
hiipui.

Keskustelupalstalla muiden kuin pelinkehitykseen osallistuneiden nuorten akti-
voiminen oli hankalaa. Niinpi péatettiin jatkaa osallistamista my6s Facebookissa.
Pelikonseptin  muotouduttua jérjestettiin  Facebookissa &4idnestys pelin

kiinnostavimmasta osiosta keviilld 2016. Tahan kilpailuun saatiin 74 vastausta.
Kiinnostavimmaksi osioksi nousivat vakoilutehtavit 4o vastaajan mielestd. Muut
osiot, eli tyontekijoiden palkkaaminen, tuotantolinjojen rakentaminen ja vakoojien
metsdstys yrityksessa saivat melko tasaisesti kannatusta. Tulos tuki kehittdjatiimin
omia ajatuksia, joten vakoilutehtévien roolia pelissi péitettiin kasvattaa.

Myohemmin kevdilld 2016, kun pelin grafiikkojen luonnostelu oli ajankohtaista,
Zet-hanke jarjesti grafiikkakilpailun, jossa tehtivina oli pikseligrafiikkaa hyodyn-
tden suunnitella jokin vakoilun apuviline. Palkintona oli lahjakortti pelikauppaan.
Voittajatyd myo6s luvattiin toteuttaa peliin. Grafiikkakilpailu toteutettiin moni-
kanavaisesti; kilpailuun pystyi osallistumaan seka paperilla etté digitaalisesti, joko
sdhkopostilla tai Instagramissa. Kilpailua mainostettiin sosiaalisen median lisdksi
testipelikierroksella pelin testaajille seka sdhkopostitse alueen verkostoille ja alueen
kuvaamataidon opettajille. Markkinointiyrityksistd huolimatta kilpailuun saatiin
vain 14 ty6ta. Kilpailutoissd ehdotettiin vakoilijan apuvilineeksi mm. robottikissaa,
vakoilukukkaa ja vakoilukirppua, salakuuntelulaitteistoa, kiikaria ja helikopteria.
Voittajatyoksi valittiin puupaihattu, joka paassé vakoilija vaikuttaa yksinkertaiselta
puupailtd, joka saa siksi vakoilla rauhassa.

Kuva 25. Grafiikkakilpailun voittajatyo kilpailu-
luonnoksena sekd valmiissa pelissd
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Puupdshattu, Mitshdn kdy, jo= laitan sen paghdn?
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11. PALVELUKONSEPTIT PELIN TUEKSI

et-hankkeen tavoitteena ei ollut vain laatia nuorille hy6typeli vaan myds

ideoida pelid hyodyntavid palvelukonsepteja. Ajatuksena oli, ettd kehitet-

tava peli olisi sekd nuorten itsendisesti pelattavissa ettd hyodynnettavissa
osana nuorten palveluita. Syksylld 2015 jarjestetyssd ensimmaisessd verkostotyod-
pajassa kuultiin alueen toimijoiden odotuksia ja toiveita pelinkehitykselle. Kevaalla
2016 jarjestetyissd kahdessa verkostotyopajassa fokuksessa oli erityisesti pelid hyo-
dyntiamistapojen tarkastelu. Tuolloin pelinkehitys oli jo edennyt ja tuleva peli hah-
mottunut sen verran, ettd sen hyédyntamistapoja jo voitiin tarkastella. Toisaalta
pelinkehitys oli vield kesken, joten pelinkehityksessa oli vield mahdollista huomioi-
da syntyvit ideat.

Ensimmadisessd verkostotyGpajassa tarkasteltiin Reptilian Overlords -pelin hyéty-
teemoja ja mahdollisia hy6dyntdjid. Ty6pajan jilkeen Laurean liiketalouden opiske-
lijaryhmi sai tehtdviksi tarttua yhteen teemoista hankekumppanin Lohjan nuoriso-
palveluiden kanssa. My6s muutamia muita aihepiireja valittiin eteenpiin tyostetta-
viksi keviin toisessa verkostotyOpajassa. Toinen tyGpaja toteutettiin yhteistydssa
Apuomena ry:n Lohjastuu-hankkeen kanssa, ja mukaan otettiin tistd syystd myos
laajemmin nuorten osallisuuden tukemisen teemoja.

11.1. Verkostotydpajat palvelukonseptien kehittdmiseksi

Zetin kevddn 2016 ensimmaisessd verkostotydpajassa tavoitteena oli yhdessd nuor-
ten ja alueen toimijoiden kanssa miettid Reptilian Overlods -pelin hy6tyteemoja ja
mahdollisia hyodyntijid. Peliesittelyn jilkeen jokaisen osallistujan tehtivind oli
luonnostella piillimmaisend mieleen pelistd jadnyt tai parhaaksi koetusta tilan-
teesta kertova nikymai pahviselle Zet-kinnykalle. Pahvikdnnykéille piirtyi erityisen
paljon vakoilutehtivien kuvauksia, joissa kahvinkeittimet réjihtelivit ja kopio-
koneet hajoilivat. My6s rekrytoinnissa kaytettavit CV:t sekd yrityksen pyorittami-
seen liittyvit teemat olivat jadneet osallistujien mieleen.

Pahvikannykoiden pohjalta lahdettiin keskustelemaan Reptilian Overlords -pelin
hyGtyteemoista ja miettimién tyopajan ryhmatycosion ryhmajakoa - mitd kaikkea
hyétya pelistd voisi olla? Keskustelun pohjalta paadyttiin kuuteen teemaan, jotka
olivat: tyonhaku; ammatinvalinta ja urasuunnittelu; yrittdjyys ja markkinointi;
vuorovaikutustaidot ja johtaminen, talouden hallinta seka itsetuntemus.

Pajan osallistujat saivat jakautua teemojen mukaisiin ryhmiin omien mieltymys-
tensd mukaisesti. Ryhméssa ensimmaiiseni tehtdvini oli pohtia useampia eri tilan-
teita, joissa pelid voitaisi pelata ryhmin teemassa. Tdmén jdlkeen yhti tilannetta
lahdettiin kuvittelemaan pahvikdnnykin ympérille tarkemmin. Lopuksi vield peliti-
lanteesta laadittiin vapaamuotoinen esitys muille ryhmille. Esityksind nihtiin niin
ndytelmii, runoja kuin sarjakuviakin.

Ammatinvalinta- ja uraohjaus -teemassa Reptilian Overlords -pelid paddyttiin pelaa-
maan nuorisotyontekijian kanssa. Valintojaan pahkaileva nuorta pyydettiisi ensin
pelaamaan Reptilian Overlords -pelid ja sen jilkeen nuori ja nuoriso-ohjaaja keskus-
telisivat nuoren ammatinvalinnasta. Taloudenhallinta-ryhmissi pelid pelattaisiin
koulussa kotitehtdvina. Pelaajien tavoitteena olisi saada viikossa oma yritys pyo-
rimian mahdollisimman hyvin. Yrittdjyys-teemaisessa ryhmissa oli yrittdjyydesta
kiinnostuneille esitelty Reptilian Overlords -pelid, minka jalkeen peliin tutustuttiin
itsendisesti kotona. Tyonhaku-teemaisessa ryhmdssa ajatuksena oli, etté pelid pela-
tessa voisi pelaajakin laatia CV:iti ja pelissé olisi yhteisollinen puoli, jossa oman CV:n
avulla voisi yrittdi soluttautua jonkun toisen pelaajan firmaan. Vuorovaikutustaidot
ja johtaminen -ryhmassa tausta-ajatuksena oli tuoda eri kulttuuritaustoista tulevat
ihmiset yhteen Reptilian Overlords -pelin avulla. Vuorovaikutteinen keskustelu
pelin teemoista tukisi osallistujien vuorovaikutustaitoja. Reflektoinnin avulla voi-
taisi kisitelld my0s pelin synnyttdmié tunteita. Itsetuntemus-teemaisessa ryhmadssa
tyonhaun ongelmista masentunut nuori sai terapeutilta pelattavakseen Reptilian
Overlords -pelin. Pelaaminen sai nuoren uskomaan jélleen itseensa tyonhakijana.

Ryhmissd nihtiin Reptilian Overlords -pelille monipuolisesti hyodyntimismah-
dollisuuksia. Lopuksi keskustelimme siit4, mitd kukin ehdotettu hy6tyteema edel-
Iyttiisi pelin kehitykseltd, silld kaikkia ideoita ei luonnollisesti yhdelld pelilld pys-
tyttdisi toteuttamaan. Keskustelussa nousivat erityisesti taloudenhallinta ja vuoro-
vaikutustaidot keskeisiksi hy6tyteemoiksi, joita pelin toivottiin tukevan.

Laurean opiskelijaryhma tarttui taloudenhallinnan teemaan ja jatkoi aiheen kehit-
telyd yhdessd Lohjan nuorisopalveluiden kanssa. Ideoinnin tuloksena muotoutui
taloudenhallinnan teemapiivi, johon yhdistyi ensimmaéisen verkostotyopajan kou-
lussa toteutettava kilpailu siitd, kenen yritys menestyy parhaiten. Vastaava kilpailu
voisi toimia my0s yhtend teemapéivin osana.

Taloudenhallinnan teemapdivdén ja kolmeen muuhun ensimmiisessi tydpajassa
kisiteltyyn teemaan palattiin  huhtikuussa seuraavassa verkostotyGpajassa.
Yrittdjyyteen liittyen ideoitiin yrittdjyystapahtuman jarjestdmistd. Ohjausaihetta
laajennettiin ammatinvalinnasta laajemmaksi yleisesti sekd tulevaisuuden
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suuntaviivojen ettd arjen hallinnan kattavaksi. Tyonhaku-teemaa puolestaan konk-
retisoitiin toteutussyistd pelin ulkopuolelle, ja ideoitiin kesitydinfoa. TyGpajassa
kisiteltiin myos muita teemoja, silld tyopaja toteutettiin yhdessd Apuomena ry:n
Lohjastuu-hankkeen kanssa.

Verkostoty6paja kokoontui teemalla "Nuoret toimijoina”. Pajaosallistujat kiersivit
poydissa, joissa oli kuusi eri aihepiirid. Yhdistdvidni teemana oli pohtia keinoja
tukea nuorten toimijuutta erilaisissa rooleissa, joita nuorella voi yhteiskunnassa
olla. Joka p6ydissa oli my0ds ehdotettu konkreettinen tapahtuma tai aktiviteetti, jota
oli tarkoitus tarkemmin puida. Késiteltyjd teemoja olivat nuori vaikuttajana, nuori
pelinkehittijani, nuori oman eldménsa sankarina, nuori oman kukkaronsa herrana,
nuori yrittdjani ja nuori tydnhakijana. Néisti siis nelja oli jatketta aiemmille tee-
moille, yksi rakentui Lohjastuu-hankkeen laht6kohdista kisin nuorten rooliin vai-
kuttajina ja yksi Zetin yleisista teemoista kdsin nuorten rooliin pelinkehittajina.

Kuva 26. Pohdintaa Nuori vaikuttajana -poyddssd

Nuori vaikuttajana -poydassa valittiin yksi nuorten nakokulmasta kiinnostava aihe,
jonka puolesta nuoret haluaisivat kampanjoida. Aiheeksi valikoitui kampanjointi
sen puolesta, ettd nuoret voisivat saada ajokortin jo 16-vuotiaana. Péydéssd mietit-
tiin erilaisia kanavia, joiden kautta nuoret voisivat asiaan vaikuttaa, esille nostettiin
mm. nuortenideat.fi -sivusto ja nuorisovaltuusto. Ideoitiin my6s ajokortin nivo-
mista osaksi peruskoulua. Pelillisistd ratkaisuista nostettiin esille Lainsdatéji-peli.

Nuori pelinkehittdjand -poydassd mietittiin erilaisia nuorten pelinkehitysprojek-
teja; millaisia aiheita peleissi voitaisi kisitelld, kuka peliprojektin voisi jarjestad ja
mité Zet-hankkeen puitteissa jo on opittu peliprojekteista keinona osallistaa nuoria.
Tavoitteiden ja prosessin selkeys jo mukaan lahdettdessd nidhtiin tarkedksi, sama-
ten nuorten sitouttaminen pelinkehitykseen. Aiheiden puolesta pelien avulla voisi
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Kuva 27. Nuori pelinkehittdjdnd —poyddssd pohdittiin mm. nuorten sitouttamista pelinkehitykseen.

oppia monenlaisia taitoja, yleisemmisti kaytdnnollisiin, kuten vuorokausirytmin
tarkeys. Kaikenlainen aktivointi nihtiin tirkeéksi.

Nuori oman eldiménsé sankarina -pdydéssi fokuksessa oli tarkastella aihetta ohjauk-
sennikokulmasta; laajassa teemassa olivat mukana ohjaus niin tulevaisuuden suun-
taviivojen hahmottamiseen kuin arjenhallinnan tukemiseen. Pelillisyydelld nihtiin
ohjauksen tukena monenlaisia mahdollisuuksia, mm. tukea itsetuntemusta, taitoa
huomioida muut, vuorovaikutustaitoja, CV:n tekoa ja etiikkaa. Myos omien rajoit-
teiden hyviksyminen nousi tirkedksi. Jotta peleja voisi ohjauksessa hyodyntia,
tulisi my6s ohjaajien tuntea peli ja sen eri puolet. Esimerkiksi Reptilian Overlords
-peli, joka kiantad asiat pailaelleen, voi tuntua ohjaajasta kummalliselta, ennen
kuin pelin jujuun paisee sisille.

Nuori oman kukkaronsa herrana -p6ydissd mietittiin rahankiyt6n teemapaivin
jarjestdmistd. Jarkevdn rahankayton opettaminen ja esimerkiksi pikavippien ja yli-
velkaantumisen estdminen nahtiin todella tirkeiksi. Erityisesti kuitenkin pohdi-
tutti, miten nuoret saisi osallistumaan - rahapalkinnoillako vai pakolla (0sana opin-
toja). Mietittiin my0s, ettd nuorten lisiksi taloustietoutta pitisi kohdentaa perheille
ja lasten vanhemmille. Ndin hyvéd malli rahankéytélle tulisi jo kotoa. Yhtena ideana
teemapdivan houkuttelevuuden lisidmiseksi mietittiin paivin valjastamista pelin-
kehitykseen; vaikkapa pankki voisi sponsoroida jonkin palkkion parhaan rahan-
kayttoa tukevan pelin ideoijalle.

Nuori yrittdjind -poydassd pohdittiin yrittdjyystapahtuman jarjestdmisté ja myos
tdssd poyddssd keskustelussa yritettiin kovasti miettid erilaisia keinoja houku-
tella nuoria osallistumaan. Nuoret yrittdjit, houkuttelevat alat, maanldheiset
alat, joilla yrittdiminen on arkipdiviistd, julkkikset ja erilaiset aktiviteetit arveltiin
nuoria kiinnostaviksi teemoiksi. Kaiken kaikkiaan arveltiin, ettd nuoret tarvitsisi-
vat enemmadn tietoa yrittdjyydestd. MyOs erilaisten yhdistysten ja yritysten rooli
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yrittdjyysteemaisten tapahtumien jdrjestimisessd nihtiin tirkedksi. Syddmelld
kehystettiin ajatus verkostojen hyotykayttoon ottamisesta.

Nuori tyonhakijana -poydassa ideoitiin kesatydinfon jarjestdmistd. Konkreettinen
tieto tyOstd ja tyonhakemisesta nihtiin tirkednd, mutta my6s itsetuntemuksen
kasvattaminen ja voimaantuminen tyénhaussa. Koulujen ja nuorisotoimen jar-
jestdmien tilaisuuksien lisdksi ideoitiin, ettd infon voisi my®6s toteuttaa verkossa.
Pelaaminen itsessddn voisi toimia tilaisuuden houkuttimena. Reptilian Overlords
-pelin myo6té voisi oppia CV:in tekoa, tydeldmaitaitoja, osaamisen esilletuontia ja
tunnistamista.

Yleisesti keskusteluissa pelien nakokulmasta keskeiseksi nousi toisaalta geneeris-
ten pelien, toisaalta fokusoituneempien pelien hyédyt. Reptilian Overlords -pelin
tyyppiset monipuoliset pelit sopivat hyvin keskustelun avaajiksi monesta eri
nakokulmasta, mutta eivit valttimattd paase yksittdiseen aiheeseen kovin syville.
Tarkemmin rajattu peli voisi tietyssd kiyttotarkoituksessa pureutua kyseiseen aihe-
piiriin tarkemmin. Molemmissa pelityypeissd on puolensa. Myés pelien ideointi ja
kehitys itsessddn tekee monenlaisia asioita nakyviksi nuorille. Tihin Zet-hankkeen
pelinkehityskokemukset antavat tulevaisuudessa monenlaisia eviita.

Keviin verkostotyopajojen perusteella Zet-hankkeessa kehitettdviksi valikoitui-
vat taloudenhallinnan teemapdivé seké ohjekirja pelin hyddyntdmiseksi nuorten
ohjauksessa. Pelin hyddyntijille suunnattu konkreettinen ohjekirjanen, joka auttaa
ymmartdméan pelid ja sen hyotymahdollisuuksia todettiin tirkedksi pelid tukevaksi
materiaaliksi. Ohjekirjan avulla peli on hyddynnettivissi keskustelunavaajana nuo-
ren ja aikuisen kohdatessa monenlaisissa aihepiireissa.

11.2. Tulevaisuustyopaja

Hankkeen viimeisend verkostotydpajana toteutettiin vaihteeksi Hangossa tule-
vaisuustyopaja, jossa pohdittiin tulevaisuutta nuorten nikokulmasta. Paikalla oli
kolmekymmenti nuorta jaftai nuorten kanssa tyoskentelevai toimijaa, jotka pie-
nemmissd ryhmissa tyostivit uusia palvelukonsepteja tulevaisuuden muuttuviin
tarpeisiin erilaisissa skenaarioissa palvelumuotoilun menetelmin.

Vaihtoehtoisia tulevaisuuden skenaarioita eli mahdollisia tulevaisuuden toiminta-
ympirist6jd nuorten palveluille oli nelja: Ensimmdisessd skenaariossa toimittiin
pédosin virtuaalitodellisuudessa, jossa nuorten palveluiden painopiste oli ennalta-
ehkaisevissa toiminnassa. Toisessa skenaariossa palvelut painottivat myds ennalta-
ehkaisyd, mutta toimittiin padosin kasvotusten reaalimaailmassa. Kolmas ja neljis
skenaario keskittyivit nopeisiin korjaustoimiin, kun jokin nuoren eldmissa oli jo
alkanut menné vinoon niin ettd kolmannessa skenaariossa keskityttiin face to face
-palveluihin ja neljannessd skenaariossa pidasiassa verkossa tapahtuviin palvelui-
hin. Palveluita kehitettiin erilaisiin eliménalueisiin, nuorten tyéllistymiseen, opis-
keluun, harrastuksiin ja eliminhallintataitoihin.

Kuva 28. CoCo Kosmos on visuaalinen yhteiskehittdmisen vdline.

Tyoskentely organisoitiin pienryhmissd Laureassa kehitetyn yhteiskehittdmispeli
CoCo Kosmoksen avulla. Kukin ryhma aloitti sijoittamalla pelilaudan keskelle nuo-
ren/nuoret, ja pohtivat, ketka kaikki toimijat liittyvat valitun nikékulman mukai-
sestinuoren eldimian. Esimerkiksi ennakoivassa otteessa eliménhallintaan liittyivat
nuorten perhe, liheiset ja ystavit, koululuokka, opettajat, koulukuraattori tai erilai-
set harrastusryhmat, mutta myo6s esim. kuntien ja seurakuntien nuorisotyontekijat
tai vaikka kouluterveydenhoitaja.

Seuraavaksi ryhmit pohtivat, missad paikoissa nuori voi ennakoiden oppia erilais-
ten toimijoiden kanssa tarvittavia eliméinhallintataitoja ja mitd ne eldménhallin-
tataidot oikein ovat. Omassa tai kaverien kotona, koulussa, kauppakeskuksissa,
nuorisotiloissa, urheilukentilld, uimahallissa tai vaikka kaduilla voidaan kohdata
aidosti nuori ja viestittda valittdmistd, kuulemista ja hyviksymistd, mutta myos
samalla opettaa térkeitd eldiminhallintataitoja, kuten taloudenhallintaa, tervey-
desti ja ravinnosta huolehtimista, sosiaalisia taitoja tai vaikka ajankdyt6n hallintaa.
Lopuksi ryhmit ideoivat, mitid ja millaisia uusia palveluita tarvittaisiin, jotta tule-
vaisuudessa nuorilla olisi hyvi olla.

Eldminhallinnan ryhmaéssi saatiin aikaan mm. konkreettinen ehdotus siitd, miten
koulujen keittiéssd nuoret voisivat pienemmissd ryhmissa tehdi ruokaa koko kou-
lulle yhdessa keittidhenkilokunnan ja kotitalousopettajan kanssa ja samalla oppia
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terveellisen ruuan ja ruuanlaittotaitojen lisaksi yhdessa tekemista ja my6s suorittaa
hygieniapassin, joka voi olla hy6dyksi vaikka kesatdiden saannissa. Toinen konk-
reettinen ehdotus, jota ryhma analysoi tarkemmin, liittyi eri toimijoiden yhteis-
tyohon. Ryhma ehdotti Hankoon toimijoiden ja nuorten yhteismessuja, jossa eri
palvelut tulisivat tutuksi paitsi nuorille perheineen myos eri palvelujen tarjoajille.
Yhteisty0 tiivistyy, paallekkdisyydet poistuvat ja nuorten itsensd kaipaamia ja ideoi-
mia uusia palvelumuotoja kdynnistyy. Vaikka ryhmissd toimittiin face-to-face
-ympdristdssd, mietittiin myos verkkototeutusta, jolloin palvelupaletti ei rajoitus
kertaluonteiseen tapahtumaan, vaan se on helposti kaikkien nihtévilla ja saatavilla.

Muissa ryhmissd ideoituja uudenlaisia palveluja olivat mm. tydnhakijoiden ja tyon-
antajien kohtaamista edistdvd Duuni-Dinder, nuoria aktivoiva e-sport -valmennus
sekd opiskelualan 16ytdmistd helpottava virtuaalisovellus, joka huomioisi nuor-
ten mielenkiinnon kohteet pelissi tehtdvien valintojen kautta. Uusien palveluiden
osalta mietittiin niiden toteutukseen liittyvii esteitd, mutta my6s niiden tarjoamia
mahdollisuuksia. Esimerkiksi yhteismessut jossakin neutraalissa tilassa saatta-
vat kaatua siihen, etti ei ole tarjolla riittdvin isoa yhteisti tilaa, kun esim. nuorten
suosimat kauppakeskukset puuttuvat Hangosta. Toimijoiden asenne erityisesti
palvelutarjonnan puolelta ei myoskidn ainakaan vieli ole kovin yhteistyohakuinen,
vaan kukin toimija tekee omia juttujaan, omista ldht6kohdistaan. Uusia mahdolli-
suuksia nihtiin mm. virtuaalisessa toteutuksessa Zet-hankkeen Reptilian Overlords
-pelin ympéristdssd, mutta myds Hankoon tulossa olevan uimahallin puitteissa,
missd messut voisivat padttyd vaikka allasbileisiin.

11.3. Taloudenhallinnan teemapiiva - Sinusta oman elamasi
miljonaéri!

Taloudenhallinnan teemap4ivé on Reptilian Overlords -pelin ympérille rakennettu
palvelukonsepti. Teemapaivan ideointialoitettiin Zet-hankkeen verkostotydpajoissa
kevailla 2016, minka jalkeen ideointia jatkoi Laurean liiketalouden opiskelijatiimi.
Syksylld 2016 ideointia kohti kdytdnnon toteutusta jatkettiin yhdessa Laurean opis-
kelijoiden ja henkiloston sekéd Lohjan nuorisopalveluiden kanssa. Zet-hankkeen ja
Lohjan nuorisopalveluiden yhteinen teemapdiva ”Sinusta oman elimisi miljondari”
jarjestettiin nuorisotalo Mestalla Lohjalla marraskuussa 2016 osana pohjoismaista

Peliviikkoa.

Teemapiivin lihtokohtana oli tarve tarjota nuorille tietoa oman talouden ja rahan-
kiyton tueksi. Toisaalta timén pdivin valinnat vaikuttavat myds tulevaan: miljonda-
riksi ei voi tulla pikavippeja ottamalla. Suunnitteluvaiheessa todettiin, ettd Reptilian
Overlords -peli on hyodynnettidvissd teemaan: pelissd pyoritetdan yritysta, joka pyri-
tdan saamaan mahdollisimman kannattavaksi. Pelissd on helppo nostaa keskuste-
luun myo6s rehellisyys ja eparehellisyys - milld keinoin menestysti tavoitellaan.

Teemapdivistd ei haluttu liikaa rahaan keskittyvas, silld pelkki raha ei tuo onnea.
Siksi mukaan otettiin myGs teemana “onnellisuusmiljondirit” eli onnellisuutta

pohdittiin myo6s esim. ystavien, maineen ja hyvien tekojen kautta. Mukaan ideoitiin
my0s viihteellistd ohjelmaa erityisesti vakoiluteemaan liittyen. Osana teemapaivaa
julkaistiin my6s Reptilian Overlords -pelin alphaversio.

Teemapaivakonsepti rakentuu toimintarasteille, joilla jokainen voi kiertdd omien
mieltymystensd mukaisesti. Ensimmadisen pilotoinnin perusteella toimiva pdivin
kesto on 2,5 tuntia. Pdiva koostuu yhteisesti avauksesta, joka teeman mukaisesti voi
kertoa esimerkiksi pelialasta tulevaisuuden urana. Témin jilkeen nuorilla on mah-
dollisuus kiertda toimintarasteja vapaasti. Rasteilla kiertelyn ohessa on tarjolla esi-
merkiksi pitsaa tai erilaista naposteltavaa. Teemapaivadn kuuluu mahdollisuuksien
mukaan erilaisia kilpailuja, ja pdivin lopetuksena arvotaan ja jaetaan kilpailujen
palkinnot.

Toimintarasteja on mahdollista muokata tilan, kohderyhman ja teeman mukaisesti.

Taulukko 5. Zet-hankkeen teemapdivdtoteutuksen toimintarastit.

1. Reptilian Over- | Rastilla oli mahdollisuus pelata ja testata pelia. Peliin oli myds
lords -testipeluu liitetty kilpailu: kuka saa yrityksensa tuottamaan eniten rahaa.
Tulokset kirjattiin flippipaperille ja paras palkittiin paivan lopuksi.
Pelaamisen jalkeen pelaajilta pyydettiin palautetta pelista. Jokain-
en palautteen antaja osallistui palkintojen arvontaan, jotka arvot-
tiin pdivan lopuksi.

2. Bisness in Toisella rastilla pelattiin muistipeli taloussanastosta suomeksi

Suomi-English ja englanniksi. Tavoitteena oli opettaa talouden peruskasitteitd
nuorille.

3. Monta tietd Kolmannella rastilla nuoret pdasivit pohtimaan omia uravalinto-

miljondariksi jaan ja onnellisuuden lahteitadn. Aluksi kirjoitettiin oma unelmien

ammatti tarralapulle. Lappu sijoitettiin flapilld olevaan taulukkoon
sopivaan kohtaan riippuen millaiseksi miljondariksi (rahaa/ystavia/
mainetta/hyvid tekoja) kyseisessd ammatissa voi padstd ja milld
aikajanteelld (heti tai pitkdjanteisesti). Jos osallistujalla ei ollut
mielessa omaa tulevaisuuden toiveammattia, tarjolla oli myds
valmiita ammattivaihtoehtoja, joiden sijoittelua taulukkoon saat-
toi pohtia.

4. Onnenpeili Neljannell rastilla pohdittiin, mistd oma onnellisuus kumpuaa.
Rastilla jokainen osallistuja pdasi kurkistamaan peilistd oman
onnensa lahteitd. Timan jalkeen oma ajatus kirjoitettiin tarral-
apulle ja kiinnitettiin seindlle. Samalla pystyi tutustumaan muiden
ajatuksiin.

5. Slither.io Zetissa toteutettiin Pohjoismaisen peliviikon slither.io-turnauksen
osakilpailu. Viidennelld rastilla oli yksi tietokone, jolla slither.io-
pelid voi pelata. Kun pelin havisi, oli seuraavan vuoro pelata. Aina,
kun oma tulos oli edellista parempi, se kirjattiin ylos. Jokainen
parhaan tuloksen pelannut palkittiin Peliviikon sponsoroimalla
heijastimella. Pdivan parhaan tuloksen pelannut nuori osallistui
kokonaiskilpailuun.

6. Sniikkailupeli Ennen tapahtuman alkua pihalle piilotettiin lisko-heijastimia.
ulkona Heijastimet olivat Zet-hankkeelle tilattuja, ja niissa oli hankkeen
nettisivujen osoite, minkd kautta Reptilian Overlords -pelid padsee
pelaamaan. Tavoitteena oli loytaa pihalta oma heijastin. Jokainen
heijastimen loytanyt sai heijastimen omaksi.
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Teemapdivan marraskuisessa toteutuksessa Lohjan nuorisotila Mestalla oli
mukana seka varta vasten paikalle tulleita nuoria ettd sattumalta paikalle tulleita,
joilla ei ollut mitadn ennakkotietoa Zetistd. Pdivadn osallistui nuoria Jarvenpadsta
ja Karkkilasta asti. Tupa oli alusta alkaen tdynni, kun avausosuudessa kasiteltiin
pelialaa ja miten pelialalle padsee. Avauksen jilkeen osallistujat paasivit kierta-
madn vapaasti eri toimintarasteilla. Laurean liiketalouden opiskelijat olivat tehneet
nuorille bisnesaiheisen kielipelin, jossa padsi harjoittelemaan englannintaitojaan.
Laurean sairaanhoitajaopiskelija puolestaan pyysi osallistujia kurkkaamaan, mista
onni alkaa. Onnen lihteind mainittiin erityisesti kaverit ja perhe, mutta onnea voi
etsid monista asioista. Luonto, metsi ja oma koira tuovat onnea, mutta myoés pelit,
raha ja voittaminen. Tulevaisuusteemaisella pisteelld sai kokeilla erilaisia reitteja
miljondiriksi ja sovitella pddhansi tulevaisuuslaseja.

Myos Reptilian Overlords -peliin pdési tutustumaan. Testipeleissd oli aluksi suoras-
taan ruuhkaa. Pelin ymparille oli viritelty myo6s kilpailu: kuka saisi oman firmansa
pelissi kaikkein tuottavammaksi. Lopulta tuottoisimman firman py®drittdja palkit-
tiin menestyksestd Codenames-vakoilupelilld, joka oli saatu palkinnoksi Peliviikon
kautta. My6s muita palkintoja oli jaossa kaikille paivadn osallistuneille. Laurean lii-
ketalouden opiskelijat olivat saaneet lahjoituksena kaikenlaista pientd arvottavaa.
Pisteilld kiertdmisen lomassa oli tarjolla pizzaa.

Teemapaivissa oli noin 45 osallistujaa. Palautetta saatiin 24 osallistujalta. Palautteen
antajista 41 % oli tytt6jd ja 59 % poikia. Palautteessa kysyttiin, mité osallistuja oli
teemapiivissi tehnyt ja mitd mieltd toiminnosta oli viisiasteikkoisella hymynaa-
ma-asteikolla. Pddosin palaute oli kaikista toiminnoista positiivista. Reptilian
Overlords -pelid oli kokeillut osallistujista 88 9. Palautetta antaneista 75 % arvioi
Reptilian Overlords -pelin pelaamisen positiiviseksi kokemukseksi (arviona kaksi
iloisinta hymynaamaa), loput 25 % valitsivat keskimmiisen viidestd vaihtoehdosta
(neutraali hymynaama).

11.4. Tyon tulevaisuudesta ja unelma-ammateista — kohti omaa
unelmaa miljondaripelin avulla?

Laurean FuturesLab CoFissa kehitetty miljondaripeli avaa nuorille uusia mahdolli-
suuksia pelkin ty6n ansaintamahdollisuuksien nikokulmasta kohti hyvii tekoja,
mainetta ja kuuluisuutta tai kavereita ja ystdvid, miki on sopusoinnussa niiden
tulevaisuuden trendien kanssa, joissa toimeentulo ja ty6 eriytyvit ja mielekis teke-
minen on arvostettuja.

Zet-hankkeen teemapdivin yhteydessd marraskuussa 2016 jarjestettiin tulevaisuus-
session, jossa osallistujat pohtivat, millainen miljondari heisté voisi tulla. Tarjolla
oli paitsi rahaa ja omaisuutta, my0s ystivid, mainetta tai hyvia tekoja, maailman
pelastamista. Tulevaisuuslasien avulla oli mahdollista my6s katsoa tulevaisuu-
teen ja pohtia, millaisen tulevaisuuden nuori itse haluaa ja miten sinne mahdolli-
sesti voisi padstd. Osan jutuista pystyi toteuttamaan nopeastikin ryhtymalla vaikka
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videobloggariksi tai tosi-TV-tdhdeksi. Osa taas vaati pitkdjinteisempai tyosken-
telya ja mairatietoista opiskelua, kuten padsy huippuduunariksi tai vaikka ympa-
ristotutkijaksi tai kirjallisuuden nobelistiksi. Toisaalta nopeastikin toteutettavat
asiat saattavat vaatia pitkdjinteistd tyGskentelyd ennen varsinaisen menestyksen
saavuttamista.

Monta tietd miljonéariksi -tulevaisuussession pohjalta FuturesLab CoFissa on kehi-
tetty Tulevaisuuden miljonéari -pelid eteenpiin. Seuraavaa versiota testattiin hank-
keen loppuseminaarin yhteydessi tammikuussa 2017. Tuolloin seminaariosallistu-
jat joko kirjoittivat lapulle oman unelma-ammattinsa tai poimivat hatusta vaihto-
ehtoisia unelma-ammatteja tai tehtdvii, joiden avulla oma unelma miljoniaristd
voisi toteutua. Unelma-ammatteihin p3ésivit niin mukaan niin matkakirjailija,

koomikko kuin kyberagenttikin.

Ajatukset siitd, ovatko gekko-kévely, superndko tai vaikkapa nikymattomyysviitta
tulevaisuuden tyGeldmaissa arkipdivaa siivittivit pelaajia uusille urille. Osa val-
miiksi lapuille kirjoitetuista ammateista oli poimittu tutkimuksista, joissa visioi-
tiin tulevaisuuden ammatteja, osa ideoitiin hankkeen tutkijatiimisséd ja osa oli
perdisin hankkeessa mukana olleiden nuorten visioimista unelma-ammateista,
joita he pohtivat Lohjan tiimitapaamisessa huhtikuussa 2016. Nuoret kirjoittivat
ideoita siitd, missé, mitd tyota ja kenen kanssa he tulevaisuudessa haluavat tehdi,
mik3 heitd motivoi seké lopuksi, mikd ammatti vastaisi heidédn esittdmidén toivei-
taan. Tiimityd nousi suosituimmaksi tavaksi tehdd t6itd ja my6s tyon vaihtelevuus
seka sisillollisesti ettd paikan suhteen nahtiin tarkeiksi unelmatycn osa-alueiksi.
Mikain tyo ei varsinaisesti ollut pelinkehitykseen osallistuneiden nuorten epi-
suosiossa, vaan pelinteon, grafiikan, ohjelmoinnin ja tekoilyn kehitystyon ohella
haluttiin my6s kisityotd, ymparistoasioihin liittyvaa tyota, valokuvausta, eldinsuo-
jelua tai vaikkapa kehittdvaa hoitotyotd. Tyoltd toivottiin laaja-alaisuutta ja haas-
teellisuutta. Tyon haluttiin kehittavin my6s tekijdinsa ja olevan yhteiskuntaa hyo-
dyttavad. Motivaatiotekijoind mainittiin mm. kivat tykaverit, viihtyisd ymparisto,
tyon monipuolisuus ja mahdollisuus vaikuttaa asioihin, mutta my9s tydsti saatava
korvaus. Vaikka kokonaan uusia ammatteja ei tyopaja tuottanut, tuotti se aiheelli-
sen toteamuksen kylld: Ammatti? Ne nauravat kuulkaa tuolle sanalle 100 vuoden
kuluttual”

Miljoniaripelin uusin versio tehtiin pienimuotoisemmaksi matkapeliversioksi Zet-
hankkeen loppuseminaarin jilkeen ja se oli kiytdssd Lansi-Uudenmaan alueella
kevailla pidetyissa Reptilian Overlords -pelin viimeisissd pelitilaisuuksissa.
Kokemuksia karttui my0s ryhmassi pelaamisesta, missa toisten pelaajien vasta-
ukset ruokkivat kunkin omaa ajattelua. Pelin aloitus poimimalla ensin valmiita
ammattivaihtoehtoja hatusta tai rasiasta tuotti my0s kierroksen tai kahden jilkeen
nuorille ideoita ihan omista tulevaisuuden unelma-ammateista!

Miljonairipelin matkapeliversiossa miljondéri voi olla monella tapaa unelma-am-
matissaan. Itsensd miljondariksi voi kokea sellainen henkild, jolla on paljon ystivid

ja kavereita. Toisaalta joku voi kokea kuuluisuuden ja maineen nikékulmasta ole-
vansa miljondari. Hyvi mieli ja hyvit teot voivat olla miljoonan arvoisia. Rahaa ja
omaisuutta voi olla miljoonan verran. Pelilaudassa ovat nimd edustettuina vasem-
massa reunassa ja ylirivilld aikajana, jossa on kaksi kohtaa, heti valittémasti (lyhyt-
janteisesti) ja kohta my6hemmin, ehké vuosien paasti (pitkajinteisesti).

Ensin pelissd keskustellaan tulevaisuuteen liittyvistd asioista, tulevaisuuden toi-
veista, haaveista ja unelma-ammatista. Tdmén jalkeen kirjoitetaan tyhjille lipuk-
keelle oma unelma-ammatti. Tdmi jilkeen lipuke sijoitetaan pelilaudalle itselle
sopivaan ruudun kohtaan huomioiden pelilaudassa oleva aikajana ja millaista mil-
jondarid haluaa edustaa omalla unelma-ammatillaan. Lipukkeen sijoittamisen jal-
keen keskustellaan ryhmassd, esimerkiksi tuottaako tdimi unelma-ammatti myos
muunlaista “miljondaria” kuin vain sen, mihin ruutuun tuo lipuke ensisijaisesti
sijoitettiin, ja samalla voidaan arvioida myo6s aikajanaa. Tdman jilkeen valitaan
sattumanvaraisesti valmiiksi laadittu lipuke, luetaan 4aneen ja sijoitetaan samalla
tavalla pelilautaan sopivaan ruutuun, minka jalkeen keskustellaan ryhmaissa.

Pelid voidaan pelata myo0s siten, ettd valitaan valmiiksi kirjoitetuista lipukkeista
sattumanvaraisesti yksi ja sijoitetaan se pelilaudalle omasta mielestd sopivimpaan
ruutuun. Timan jilkeen keskustellaan samalla tavalla kuin edelld on kuvattu.

Kaikki valmiiksi kirjoitettujen lipukkeiden “ammatit” eivat ole ammatteja, vaan
ovat ehké tulevaisuuden ammatteja tai voivat olla jopa eettisesti arveluttaviakin
“ammatteja”. Peliryhmassa riittdd pohdittavaa tulevaisuuden ammateista ja joiden-
kin ammattien” eettisyyteenkin liittyvistd asioista.

Miljonaaripelid pelattiin kevailld 2017 Vihdissd Vihtorin tyopajalla, Karkkilassa
Ruukinpajalla, Hangossa Via-pajalla ja Lénsi-Uudenmaan koulutusyhtyman
Luksian Valma-ryhmassa. Osallistujia niissa eri toimipisteissi oli yhteensa 34 hen-
kil6a. Vihdissé osallistujia oli seitsemén, Karkkilassa viisi, Hangossa seitsemén ja
Lohjalla 18. Vihdin, Karkkilan ja Hangon osallistujien keski-iké oli noin 24 vuotta ja
Lohjalla vastaavasti 16,5 vuotta. Vihdissé, Karkkilassa ja Hangossa unelma-ammat-
tia mietti 17 % osallistujista ja vastaava luku Lohjalla oli 79 %.

Vihdin Vihtori-pajalla Miljondaripelid pelattiin yksitellen nuorten kanssa, kun
muut pajalaiset olivat syventyneet Reptilian Overlords -pelin beta-version testauk-
seen. Ensimmainen Miljondaripelin testaaja halusi ensin ottaa valmiiksi kirjoitetun
lipukkeen ja siitd keskusteltiin henkilokohtaisella tasolla. Viimein han rohkaistui ja
kirjoitti oman unelma-ammattinsa. Keskusteltiin siitd, miten oma unelma-ammatti
tuo kuuluisuutta, hyvdi mieltd ja ehkd jopa rahaakin, mutta vasta pitkilld aikajan-
teelld. Kun yksi nuori oli ensin pelid testannut, useat muutkin rohkaistuivat ja saa-
tiin hyvai keskustelua heriteltyi yksil6tasolla. Omia unelma-ammatteja lipukkeelle
kirjoitti vain kaksi pajalaista. Muut valitsivat valmiiksi kirjoitetun lipukkeen ja osa
ei halunnut osallistua peliin. Kokonaisuudessaan yksittiiset keskustelut pajalaisen
kanssa olivat antoisia ja ajatuksia herattavia.
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Kuva 30. Karkkilan Ruukinpajan Miljonddripelin pelilauta pelin alkuvaiheessa

Karkkilassa Ruukinpajalla Miljonidripelid pelattiin yhdessé testipelisession lopuksi.
Pelaamiseen osallistui viisi nuorta. Aluksi joillakin pajalaisilla oli vaikeuksia osallis-
tua peliin, mutta rohkaisun jilkeen osallistuminen onnistui. Kaikki pelaajat ottivat
valmiin lipukkeen ja niistd keskusteltiin. Pelikierroksia oli kolme. Ryhmaldiset aut-
toivat toinen toisiaan miettimdén eri vaihtoehtoja, mitd muuta ruutuun asetettu
ammatti tuottaa kuin sitd, minka pelaaja valitsi. Pelid pelattiin lopuksi niin innok-
kaasti, ettd pajalaisten paja-aika ylittyi ja meni “ylit6iksi”.

Hangossa Via-pajalla pelid pelattiin aamupaivalld ja peliin osallistui viisi pajalaista.
Aloitus oli vaikeaa, kun kukaan ei olisi halunnut aloittaa. Yksi rohkea 16ytyi ja ndin
peli ldhti kdyntiin. Hangossa oli kiytdssé vain valmiit lipukkeet ja pelikierroksia oli
kolme. Keskustelu oli vilkasta ja antoisaa. Joku ammattinimike aiheutti mietintéa,
miké tdmd on? Pelin edetessd ilmapiiri muuttui rennoksi. Pelin jilkeen odotti lou-
nas, jonne kaikki kiirehtivit.

Luksian Valma-ryhmissa peliin osallistuivat melkein kaikki lasndolijat. Aluksi jaet-
tiin kaikille yksi tyhji lipuke, johon oli tarkoitus kirjoittaa oma unelma-ammatti.
Toisessa laatikossa oli valmiit lipukkeet ja niistd jokainen nosti my6s yhden lipuk-
keen. Ryhman ollessa ndin suuri paadyttiin, ettd heijastetaan pelilauta seinille ja
jokainen tulee laittamaan oman lipukkeen itse katsomaansa sopivaan kohtaan peli-
laudalle. Ndin kaikki nakivit pelilaudalla olleet lipukkeet. Rohkeimmat esittelivit
omat valintansa ja oman unelma-ammatin. Osa ei kirjoittanut omaa unelma-am-
mattiaan eikd my0skddn halunnut esitelld valitsemaansa valmiilla lipukkeella
ollutta ammattia. Luokan eteen menemisti arastelleita autettiin hakemalla laput ja
laittamalla ne nuoren ilmoittamaan kohtaan. Taman jilkeen keskusteltiin yhdessi
laudalle asetelluista ammateista. Ryhmalaisiltd 16ytyi hyvid ajatuksia siitd, miten
eri tavoin voi olla miljondéri. Osalla ryhmaldisistd oli vaikeuksia keskittyad peliin
ja siihen liittyvan keskusteluun. Yhteishakuinfo oli ollut juuri ennen pelin alkua,
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Kuva 31. Luksian Valma-ryhmaldisten Miljonddripelin pelilauta

jolla saattoi olla positiivinen vaikutus unelma-ammatin esilletuontiin. Unelma-
ammatiksi ilmoitettiin mm. ldhihoitaja, rekkakuski, poliisi, kosmetologi, kokki,
arkeologi ja kosmetiikkaneuvoja.

11.5. Peli keskustelun avaajana

Yhtend Reptilian Overlords -pelin hyddyntimistapana tunnistettiin keskustelun-
avaajana toimiminen nuoren ja aikuisen kohtaamisessa. Peli itsessddn ei mene
kovin syvillisesti mihinkain aihepiiriin, mutta pelissd koetun tiimoilta on helppo
aloittaa keskustelu niin tySelimain kuin moniin muihinkin aihepiireihin liittyen.
Lihtoedellytys keskustelunavaajana toimimiselle on kuitenkin, ettd nuorten parissa
toimivat aikuiset tuntevat pelin ja sen tarjoamat mahdollisuudet.

Siksi osana Zet-hanketta pdatettiin laatia ohjeistus pelin hyddyntdmiseksi. Nuorten
parissa toimivien toiveesta ohjeesta ei laadittu paksua, monikymmensivuista
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tekstipakettia. Sen sijaan tavoitteeksi asetettiin helppolukuinen ja lyhyt ohjekirja-
nen, joka tekee peliin tutustumisesta helppoa. Ohjaajaohjeistuksen rinnalla pelin
kayttoonottoa tukevat ohjevideot, jotka opastavat pelin peluuseen.

Kompaktiin ohjeistukseen paitettiin nostaa vain pelin keskeisimmit aihepiirit.
Aihepiirejd tunnistettiin sekd hanketiimin omissa palavereissa ettd verkostotyo-
pajoissa kdytyjen keskustelujen pohjalta. Kustakin aihepiiristd kiydaan lapi muuta-
mia esimerkkitilanteita pelistd. Ohjeistuksen teemoja ovat:

-+ Tyonhaku, tyohaastattelu

- Rohkeus jareippaus

+  Tyomotivaatio

- Yhteisollisyys ja kdyttdytyminen

- Kiire

- Rahankiytto

- Ihmisten johtaminen

- Etiikka - oikean ja vadrin pohtiminen

Ohjeistukseen voi tutustua Zet-hankkeen nettisivuilla http://zet-hanke.fi.

Ohjeistuksen lisdksi padtettiin pelin sisille my0s toteuttaa ns. virtuaalinuoriso-oh-
jaaja, kdytdnnOssa nappi, jota painamalla 16ytyy pelin eri vaiheisiin sopivia kysy-
myksid keskusteltavaksi. Ndin peli ohjaa myds itsessddn erilaisiin keskustelun
teemoihin.

12. ARVIOINTI

et-hankkeen arviointia on toteutettu pitkin matkaa kerddmalld palautetta

ldhes kaikista tilaisuuksista sekd pelin eri testiversioista. Hankkeen loppu-

puolella kerittiin vield erikseen palautetta hankkeeseen osallistuneilta
nuorilta ja hankkeen verkostoilta verkkokyselylla. Lisaksi toteutettiin itsearviointi.
Palautteita on hyddynnetty sekd toiminnan ja pelinkehityksen suuntaamiseen hank-
keen edetessd ettd ohjeistusten laatimisessa vastaavien prosessien lipiviemiseksi.

Palautetta tapahtumista kerattiin lomakkeella, joka sisilsi suljettuja kysymyksia
tapahtuman sisillosté ja tapahtuman puitteista seka tilaa avovastauksille. Suljetut
kysymykset oli muotoiltu vdittdmien muotoon, joita arvioitiin neliportaisella astei-
kolla (tdysin samaa mieltd, osittain samaa mieltd, osittain eri mielt, tdysin eri
mieltd). Sisdltod kasittelevit vaittdmat késittelivat mm. tapahtuman tavoitetta ja
tavoitteen saavuttamista, aihepiirin ajankohtaisuutta tai mielenkiintoisuutta, tilai-
suuden monipuolisuutta, uuden ajateltavan saamista tilaisuudesta, omien nike-
mysten esille saamista seki hyGtyarviota paivistd itselle, organisaatiolle tai pelinke-
hitykselle. Kysymykset vaihtelivat hieman asiayhteydestd riippuen.

Tilaisuudet saivat pidasiassa myOnteistd palautetta. Nuorten tapahtumista erityi-
sesti GameJam sai paljon myds sanallisesti myonteista palautetta. Tilaisuutta kehut-
tiin hauskaksi, rennoksi ja monipuoliseksi.

Joulukuun ensimmdisen tiimitapaamisen jilkeen palautelomaketta muokattiin
paremmin tiimitapaamisiin soveltuvaksi ja lomakkeeseen lisittiin enemmain tilaa
erityisesti pelinkehitykseen liittyville kommenteille. Ndin nuoret voivat kunkin
tapaamisen jilkeen vield antaa vinkkeja pelinkehitykseen seka kertoa, mist4 aihepii-
ristd toivoisivat lisitietoa seuraavassa tapaamisessa.
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Lohjalla ensimmdinen tiimitapaaminen sai erittdin myonteistd palautetta, toinen
tiimitapaaminen my6s myonteistd palautetta, mutta tilaisuus koettiin liian pit-
kina, miki arvatenkin laski nuorten vireystasoa ilta-aikaan. Hangossa ensimmaisen
tiimitapaamisen palautteet eivit olleet aivan yhti positiivisia kuin Lohjalla. Kaikki
eiviat Hangossa kokeneet aihepiirid aivan yhtéd mielenkiintoiseksi ja hyodylliseksi.

Tiimitapaamisten edetessd palautteet pysyivit padsddntoisesti positiivisina.
Lohjalla palautteet olivat kokonaisuutena positiivisempia kuin Hangossa; suu-
rimmat erot kaupunkien ja eri tiimitapaamisten vililld tulivat siina, oltiinko viit-
tdmien kanssa tiysin samaa mieltd vai osittain samaa mieltd. Lohjalla palautteet
painottuivat kaikissa kysymyksissi tdysin ja osittain samaa mieltd -vastauksiin.
Tiimitapaamisten edetessi oli vastauksissa huomattavissa, miten prosessin etene-
minen vaikutti palautteen myonteisyyteen. Kun maaliskuussa paastiin paperilla
suunnittelusta tietokoneymparistoon, palautteet paranivat. Samoin kivi ensimmai-
sen digitaalisen demon valmistuessa.

Kuva 32. Tietokoneympdristd lisdsi myénteisen palautteen mdcdrdcd

Hangossa arvioinneissa kiytettiin enemman my6s asteikon toista laitaa; toisin
sanoen vaittdimien kanssa oltiin useammin my0s osittain tai taysin eri mielta. Siina
missa pelinkehityksen ja tavoitteiden nakokulmasta tapaamiset arvioitiin padsaan-
toisesti melko onnistuneiksi, oli usein mukana my0s niité, jotka eivit kokeneet
aihepiirid mielenkiintoiseksi, uutta ajateltavaa antavaksi tai itselle hyddylliseksi.
Kokonaisuutena tarkasteltuna kuitenkin Hangon palautteista enemmistdssa eli
74 %:ssa oltiin osittain tai tdysin samaa mielti viitteestd "Kasitellyt asiat olivat mie-
lenkiintoisia”. Lohjalla vastaava luku oli 92 %. ”Pdivéstd sai uutta ajateltavaa” -viit-
tdmin osalta vastaavat luvut olivat 67 % Hangossa ja Lohjalla 93 % ja ”Paivisti oli

hy6tyd minulle” -vaittiman osalta Hangossa 57 % ja Lohjalla 94 %. Prosessin vaiheen
vaikutusta Hangon palautteisiin on hankalampi yksiléidd, silld osallistujajoukko
vaihteli tapaamisesta toiseen. Ne tiimitapaamiset, joissa oli pddasiassa ydintiimin
jasenid paikalla, saivat tyypillisesti parempaa palautetta kuin ne, joissa oli paljon
myos ensikertalaisia mukana. Palautteet tukevat havaintoa, joka prosessin edetessa
syntyi; uusia nuoria oli vaikea innostaa mukaan tiimin toimintaan yhta tutustumis-
kertaa pidemmaéksi aikaa.

Kaiken kaikkiaan kavijadpalautteiden perusteella voidaan todeta, etti tiimitapaami-
set olivat onnistunut toimintamuoto. Osallistujat kokivat tapaamiset mielenkiintoi-
siksi ja hyodyllisiksi niin itselleen kuin pelinkehitykselle. Verrattuna Lohjan palaut-
teeseen Hangon palaute oli vihemmin myonteistd. Kuitenkin myds Hangon palaute
painottui paipiirteissdan myonteisiin kannanottoihin. Niin voidaan siis pikemmin
todeta, ettd Lohjalla palaute oli erityisen myonteista. Lohjalla 16 %:ssa palautteista
oltiin kaikkien sisilt6d koskevien vaittdmien kanssa tdysin samaa mieltd, Hangossa
vastaavasti 4 %:ssa.

Tiimitapaamisten osallistujilta kerdttiin palautetta my6s koko prosessin jlkeen
loppuarviointikyselylld. Kyselyyn saatiin kuitenkin vain kahdeksan vastausta.
Loppukysely oli jatkoa hankkeen alussa toteutetulle kyselylle, jossa kartoitettiin
osallistujien toiveita hankkeelle. Loppukyselyyn vastanneista 7 oli vastannut myds
aloituskyselyyn. Ndmé seitsemin vastaajaa olivat olleet aktiivisesti hankkeessa
mukana alusta loppuun, jokainen oli osallistunut vdhintdin 7 hankkeen tapaami-
seen. Vain loppukyselyyn vastannut oli osallistunut kahteen hankkeen loppupédin
tiimitapaamiseen.

Loppuarviointikyselyssa oli vaittimié Zet-hankkeeseen osallistumisesta, joista seu-
raavassa on esitelty tdysin tai jokseenkin samaa mielti olevien osuudet kaikkien 8
vastaajan osalta. 75 % koki saaneensa vaikuttaa siihen, millainen pelista tulee ja 63 %
koki oman panoksensa tarkedksi. 75 %:1le Zetiin osallistuminen oli tirkeaa. 88 % koki
osallistumisen hyddylliseksi. 75 % oppi uutta pelien tekemisestd, 50 % tyénhausta ja
75 % tyOelamaisti. 50 % sai lisdd itsevarmuutta omien tulevaisuudensuunnitelmien
tavoitteluun ja 38 % uusia ajatuksia omaan tulevaisuuteensa. Kokonaisarvosanaksi
Zetin toteutukselle vastaajat antoivat 7,5. Hyvina puolena mainittiin mm. viihtyvyys
ja tiimihenki, hyvd ymparist6 ja hyvi tapaamisten suunnittelu. Huonoina puolina
todettiin aikataulu ja liian vdhiinen aika perehtyd asioihin seki toiveena esitettiin,
ettd varsinaiseen pelintekoon olisi haluttu osallistua enemmin. Nykyisellddnhin
osallistaminen painottui pelin ideointiin, suunnitteluun ja testaukseen.

Sekd alku- ettd loppukyselyssd toteutettiin mindpystyvyyttd mittaava osio.
Seitsemdn myos alkukyselyyn vastanneen osallistujan osalta hankkeeseen osallis-
tumisella ei voida osoittaa olleen vaikutuksia mindpystyvyyteen. Molemmissa kyse-
lyissa kysyttiin my6s ndkemyksid aiemman osaamisen hyddyntimisen ja uuden
oppimisen vililld. Vaikka 75 9% totesi oppineensa uutta pelin tekemisesti, vastauk-
sissa tdhdn kysymykseen painottui aiemman osaamisen hyédyntdminen enemmén
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kuin alkukyselyssa. Vastaajat ovat siis kokeneet pystyvansd hyodyntdmain heilli jo
olevaa osaamista enemman kuin mitd hankkeeseen tullessa olettivat.

Toimijatapaamisten palautelomake oli padpiirteissddn samanlainen kuin nuorten
tapaamisissa. Toimijatapaamisten palautteista syyskuun verkostotyopaja sai erit-
tdin myOnteisen palautteen ja pelillisesti toteutuksesta pidettiin. Laajemman ylei-
sOn tavoittaneessa hyvinvointifoorumissa kaikki eivit mieltineet aihepiirid omak-
seen; avovastauksissa joidenkin mielestd foorumi oli suunnattu ldhinni nuorille.
Suljetuissa kysymyksissa valtaosan mielestd foorumi kuitenkin téytti sille asetetut
tavoitteet ja muodosti hyvan kokonaisuuden.

Kevain 2016 verkostotyopajoissa palautteet olivat myos padosin myonteisii. Lihes
yksimielisesti arvioitiin, ettd paivan tavoitteet olivat selkeit ja ne my6s saavutettiin.
Vahiten hyotyi tilaisuudesta koettiin olleen omalle verkostoitumiselle (32 % | 20 %
tdysin tai osittain eri mieltd viittdmassd ”Paivasta oli hyotyd oman verkostoitumi-
seni kannalta”). MyGs vapaissa palautteissa tilaisuudet kerdsivit kiitosta ja paivin
antia mm. suunniteltiin vietdviksi omaan ty6yhteisoon. Pelinkehitys kiinnosti, ja
osallistujat jdivit kiinnostuneina odottamaan pelinkehityksen etenemistd. Kevdin
ensimmaisessa tilaisuudessa, jossa oli mukana enemmin nuoria, toivottiin, ettd
tilaisuudessa olisi késitelty enemman pelid. Selkedsti pajan suunnittelu nuoret
osallistujat huomioiden oli kuitenkin onnistunut, koska padsaantoisesti palaute oli
myonteista.

My6s Hangon verkostotyopajassa lokakuussa 2016 palautteet olivat myonteisia.
85 % arvioi pdivin saavuttaneen tavoitteensa (osittain tai tdysin samaa mieltd vas-
tanneet) 93 % koki pdivistd saaneen uutta ajateltavaa ja 85 % koki péivisti olevan
hy6tya omien tyotehtdvien kannalta. Avovastauksissa kehuttiin erityisesti paivan
metodista toteutusta CoCo Kosmos -pelilld. Piivin nopean tempon sijaan toivot-
tiin pidempai tilaisuutta, jossa olisi enemman aikaa tutustumiseen ja vapaaseen
keskusteluun.

Alueelliselle verkostolle toteutettiin my6s palautekysely, joskin kyselyyn saatiin
vain 9 vastausta. Tavoitteena oli keritd nakemyksid sekd Zetin prosessiin etti
Reptilian Overlords -peliin. 67 % vastanneista koki Zetin kiinnostavana (tdysin tai
osittain samaa mieltd vastanneet). 56 % arvioi Zetin onnistuneen osallistamaan nuo-
ria ja 76 % alueen toimijoita. 63 % koki hankkeen olleen alueelle hyodyllinen. 76 %
naki Reptilian Overlords -pelin sopivan keskustelun avaajaksi nuorten kanssa mutta
vain 33 % arveli hyodyntivinsa itse pelid omassa tyOssdan. Vastausten perusteella
siis alueen toimijoita on pystytty hyvin osallistamaan pelin suunnitteluvaiheessa,
vastaajien mielestd jopa paremmin kuin nuoria, mutta silti pelin hyédyntdmiselle
omassa ty6ssd on kynnys. Kynnyksen madaltamiseksi Zet-hankkeessa laadittiinkin
ohjeistus pelin hyddyntamiseksi.

Kyselyyn vastanneista 44 % arveli pelid hyodynnettavan hankkeen jélkeen, 44 % ei
osannut tdhdn kysymykseen vastata. My6s nuorten into pelata Reptilian Overlords
-pelid oli vastaajille vaikea arvioida; 56 % ei osannut sanoa, haluaisivatko nuoret
pelata Reptilian Overlords -pelid, 22 % arveli nuorten haluavan pelid pelata.

Avoimissa palautteissa verkostokyselyn vastaajat nakivit hankkeessa onnistuneeksi
nuorten osallistamisen ja toivoivat tulosten jaavit hankkeen jilkeen kiytt6on. Pelin
saaminen laajaan kiytt6on nousi vastauksissa esiin my6s hankkeen haasteena,
samoin kuin toimijoiden l6ytyminen ja osallistumisen mahdollistuminen hank-
keen aikana. Kehitysehdotuksena pelille toivottiin pelin tuunaamista yksittiisten
kaupunkien kidyttoon niin, ettd alueen erityispiirteet ja asukkaat otettaisiin pelissi
huomioon.

Hankkeessa toteutettiin my0s itsearviointikysely alkusyksystd 2016, johon vastasi
viisi Laurean ja nelji Valaan hankehenkil6ston jasentd. Arvioinnin perusteella nuor-
ten osallistaminen ja nuorten sitouttaminen pelinkehityksen eri vaiheisiin koettiin
myo6s hankehenkiloston mielestd hankkeen keskeiseksi onnistumiseksi. Toisaalta
nuorten osallistaminen on myos ollut haastavaa, eli osallistujien mukaan saami-
seksi ja mukana pysymiseksi on tehty kovasti tydtd. Onnistuneeksi koettiin my®os-
kin pelinkehitys ja peli itsessdan. Haasteita koettiin toiminnan aikataulutuksessa,
jota tekniset ongelmat ovat siivittdneet. Aikatauluhaasteisiin on kuitenkin pystytty
my0s vastaamaan toimintoja kehittdmalla. Kokonaisarvosanaksi kouluarvosanoilla
4-10 hanke saa itsearvioinnissa 7,5.

91



92

13. OHJEISTUS OSALLISTAVAN
PELINKEHITYSPROSESSIN
LAPIVIENTIIN

hteni Zet-hankkeen tavoitteena oli laatia ohjeistus osallistavaan pelinke-

hitykseen. Ohjeistus on ensisijaisesti suunnattu tahoille, joita kiyttdjien

osallistaminen ja pelien hyddyntdminen osana omaa toimintaa kiinnostaa.
Ohjeistus on kuitenkin laadittu silld oletuksella, ettd sovelluksen kehityksessd on
mukana ammattilaistaho, joka vastaa kiytanndssi sovelluksen kehityksestd ja tek-
nisesti toteutuksesta.

Ohjeistus on koottu sekd lyhyeen Osallistavan pelinkehityksen ABC-
huoneentauluun, ettd seikkaperdisempain, erilliseen julkaisuun. Vain huoneen-
taulu on otettu mukaan tdhin raporttiin. Tarkempi julkaisu 16ytyy Zet-hankkeen

nettisivuilta http://zet-hanke.fi.

OSALLISTAVAN PELINKEHITYKSEN ABC

Taustoita ja maarittele reunaehdot
Verkostoidu ja markkinoi
Pida osallistumisen kynnys matalana
Ole avoimin mielin, jiti liikkumavaraa ideoille
Kuuntele ja hy6dynni ideat & osaaminen
P3itd yhdessad, rakenna omistajuutta
Valitkaa kaytettavit tyokalut
Rajatkaa ja fokusoikaa yhdessa
Mairitelkdd yhdessa tavoite ja stepit
Mieti yksityiskohdat
Ruoki

Tarjoa erilaisia osallistumisen mahdollisuuksia
Kisittele aihepiiria monipuolisesti
Toteuta ja ndyta tyon tulokset
Tiedota
Laajenna testiryhmai
Arvioi

Dokumentoi
Lanseeraa ja mieti pelin kdyttotapoja
Ohjeista

Kuva 33. Osallistavan pelinkehityksen ABC -huoneentaulu

Osallistavan pelinkehityksen vaiheistus on my6s mallinnettu ja kuvattu (Kuva 34).
Kéytinnon kokemusten mukaisesti osallistavan pelinkehityksen vaiheistukseksi
ehdotetaan paikallisuutta ja alueellisuutta yhdistava malli, joka kdynnistyy laajalla
taustakartoitusvaiheella. Ensimmadiset tapaamiset nuorten ja alueellisen verkoston
kanssa taustoittavat varsinaista pelinkehitystd, joka kiynnistyy laajasti markkinoi-
tavalla GameJam-tapahtumalla. Tdmin jéilkeen pelinkehitystd toteutetaan tiimi-
tapaamisissa nuorten kanssa ja pelin hyédyntiamistapoja tarkastellaan nuorten ja
alueen toimijoiden yhteisissd verkostotapaamisissa. Pelin testaus on tdssi mallissa
toteutettu kaksivaiheisesti. Testivaiheessa pelinkehitykseen osallistetaan laajempi
nuorten joukko, jolloin alueellisesti on mahdollista osallistaa nuoria laajemmalla
maantieteelliselld alueella. Maantieteellinen kattavuus laajenee my6s lanseerausvai-
heessa, jolloin pelin julkaisun my6td mahdollistuu pelin pelaaminen maantieteesta
riippumatta.
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eptilian Overlords -peli sopii erilaisiin tilanteisiin ja sitd voidaan kaytt3a ja

hy6dyntaa eri tavoin. Pelid voidaan pelata esimerkiksi yksilotapaamisissa,

jolloin nuoren kanssa voi keskustella juuri yksittdiselle nuorelle tarkeista
asioista. Pelid voidaan hyddynt4a myos erilaisissa ryhmitilanteissa. Talloin keskus-
telulle voidaan yhdessa sopia tietty teema tai keskustelun voi antaa polveilla myos
vapaasti. Nuori voi my0s pelata pelid itsekseen. Virtuaalinuoriso-ohjaaja nostaa
pelista tiettyjd kysymyksid pohdittavaksi myos niille nuorille, jotka pelaavat pelia
ilman ohjausta.

Kuva 34. Toimintamalli

Pelissi tulee esille monia ty6eldmén arkisia tilanteita, joiden avulla saa tietoa tydeld-
méin monimuotoisuudesta ja my6s tydeldmissi olevista erilaisista haastavistakin
tilanteista. Nama4 voivat toimia keskustelun pohjana. Tdman jilkeen voidaan edeti
ajhealueen tiedolliseen tasoon. Vaikka pelissd toimintatavat ovat usein arvelutta-
via ja epdeettisid, on keskustelussa mahdollista kiyda ldpi, miki olisi oikea tapa
toimia ja miksi joku saattaa silti oikeassakin elimaissé toimia epieettisesti. Pelin
aihealueisiin voidaan liittd4 eri aiheita painottavia erillisid itse laadittuja tehtavia,
esimerkiksi miten tulee valmistautua tyonhakuun tai millainen on sopiva palkka
tietystd tehtdvasta. Télld tavalla saadaan osallistujat pohtimaan omaa ja muiden
nikemysti siitd, mistd kokemubksista ja tiedoista aihealueen asiat rakentuvat.

Pelid voidaan pelata my6s pienemmissé osissa, jos koko pelin pelaaminen tuntuu
liian haastavalta. Pelin vakoilutehtédvit ovat pelattavissa myos kokonaistarinasta
irrallaan. Pelin pelaaminen pienemmissé osissa mahdollistaa niin laajemman kayt-
tdjakunnan, silld kaikilla nuorilla ei keskittymiskyky valttimatta riitd pitkdjantei-
seen pelaamiseen. Toisaalta tiettyd vakoilutehtdvad nuoren kanssa pelaamalla voi-
daan pelattavaksi valita juuri tietty tehtévi, jossa esiin nousee haluttu aihepiiri.
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Kuva 35. Peli voidaan ottaa arjen tyovdlineeksi nuorten parissa toimittaessa

Eri organisaatioiden henkil6kunnalla on mahdollisuus ottaa tdma4 peli arjen ty6va-
lineeksi omassa tyssdin ja ndin edistdd sen hyotykiyttod ja tunnettavuutta. Pelid
voidaan markkinoida erilaisissa nuorille ja nuorten parissa toimiville henkiloille
suunnatuissa tapahtumissa, koulutuksissa, ammattilehdissé, verkkomarkkinoin-
nissa, se voi olla my6s jonkun oppitunnin sisaltod, jne. Ammatillinen koulutus-
organisaatio voisi ottaa tdmén pelin jatkokehittimisen opinto-ohjelmaansa sopi-
vaksi katsomallaan opintojaksolla.

Hankkeen jéilkeen on pelin lisdksi hyddynnettavissi nimittdin myos pelin editori.
Tdmd mahdollistaa hankkeen puitteissa syntyneen Reptilian Overlords-pelin jatko-
kehittdimisen my6s hankkeen jalkeen. Pelin editoria on jatkokehitetty niin, ettd
kayttdjat voivat myds itse jatkossa luoda omia vakoilutehtdvidan. Kayttéjat voivat
hy6dyntai Reptilian Overlords -pelissd kiytettyjd graafisia komponentteja: kartta-
elementtejd, hahmoja ja esineitd. Nditd kayttamalld kayttdjat voivat piirtdd omia
karttojaan, ja tdyttdd ne hahmoilla ja esineilla.

Editori kiyttdd neljantyyppisid pelielementtejd: esineitd, hahmoja, kohtauksia ja
dialogeja. Esineet ovat pelimaailmassa esiintyvid tavaroita, joiden kanssa pelaaja voi
olla vuorovaikutuksessa. Hahmot ovat pelimaailmassa kohdattavia henkildita tai
olentoja. Kohtaus voi olla huone tai muu tila, jossa on esineiti ja hahmoja. Dialogit
pitavat sisdlladn hahmojen vilisen vuoropuhelun, seka kaiken muun tekstimuotoi-
sen sisdllén. Tama voi tarkoittaa esimerkiksi tekstid, joka aukeaa, kun pelaaja on
vuorovaikutuksessa jonkin esineen kanssa.

Pelilogiikan luominen tapahtuu pelitiloja (gamestate) sekd toimintoja (action) kayt-
tdmalld. Pelilogiikalla tarkoitetaan kaikkea vuorovaikutusta, josta pelikokemus
syntyy. Pelitila on muuttuja, joiden avulla pelimoottori pitd4 kirjaa pelissé tapahtu-
neista muutoksista. Toiminnot ovat funktioita, joilla pelimoottorin kisketdan tehda
muutoksia pelitiloihin, tai vaikka liikuttaa hahmoja tai esineita kartalla. Editorissa
on valmiina iso joukko erilaisia mahdollisia toimintoja, mutta teknologisesti se
mahdollistaa my6s omien toimintojen luomisen.

Editori tarjoaa kiyttdjille mahdollisuuden luoda omia versioitaan pelissd esiin-
tyneistd tilanteista tai hyddyntaa tdysin uusia ideoita. Periaatteessa sen avulla on
mahdollista tehdd tiysin oma Zet-henkinen peli. Editoria on mahdollista hy6dyntaa
hankkeen hengen mukaisesti osallistavan nuorisotyon vilineeni, esimerkiksi siten,
ettd nuorten kanssa mietitddn erilaisia tydeliman ongelmatilanteita, jotka sitten
mallinnetaan Zet-editoria kdyttdmalld. Editori on tarkoitus julkaista toukokuun
2017 lopussa.

Zet-hanke jai elimadn hankeajan jilkeen my6s osallistavan pelinkehitysprosessin
mallinnuksen ja ohjeistuksen kautta. Ohjeistus antaa kaikille pelinkehityksesta
kiinnostuneille vinkkejé siihen, misté ldhted liikkeelle ja miten edetd, kun tavoit-
teena on laatia peli yhdessi, osallistaen. Vaikka jokainen peliprojekti on omanlai-
sensa, kannustamme kaikkia peleistd ja pelinkehityksesti kiinnostuneita hyodyn-
tdmaédn Zetin kokemubksia tausta-aineistona oman peliprojektin suunnittelutydssa.
Lahtekaa rohkeasti liikkeelle ja miettikd4 yhdessd, miten ja minne haluatte menni!
Zet viitoittaa tietd vinkein ja neuvoin.

97



<

LAUREA

AMMATTIKORKEAKOULU
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REPTILIAN OVERLORDS -
OSALLISTAVAA PELINKEHITYSTA
ZET-HANKKEESSA

Zet-hankkeessa kehitettiin yhdessd nuorten kanssa tydelamatee-
mainen peli “Reptilian Overlords” Lohjalla ja Hangossa. Pelin hy6-
dyntdmistapoja puolestaan ideoitiin ja kehiteltiin nuorille ja nuor-
ten parissa toimiville tahoille jarjestetyissi tydpajoissa.

Millaista on osallistava pelisuunnittelu, ja miten Zet-hankkeen pe-
linkehitys eteni? Millainen on prosessin lopputuloksena syntynyt
Reptilian Overlords —peli? Tami Zet-hankkeen loppuraportti ker-
too seka prosessin etenemisest ettd lopputuloksista — itse pelistd ja
sitd tukevista palvelukonsepteista.

Reptilian Overlords -pelin hyodyntdmiseen seki osallistavan pelin-
kehitysprosessin lapiviemiseen on julkaistu my®6s erilliset ohjeet,
joihin voi tutustua osoitteessa zet-hanke.fi.

ZET-hanketta toteuttivat Laurea-ammattikorkeakoulu ja Valaa Oy
yhteistydssd Lohjan ja Hangon kaupunkien ja Evangeliska folkhog-
skolanin Hangon mediapajan kanssa 1.8.2015-31.5.2017. Hanke sai
rahoitusta Himeen ELY-keskukselta Euroopan sosiaalirahastosta.
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