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1 JOHDANTO

Tietokone - ja videopelien pelaaminen on hyvin yleinen vithdemuoto yhd nuorempien kes-
kuudessa, silld tietokoneet ja interaktiivinen vithde ovat nykyain yleisid arkielamassa. Télla
hetkelld yleinen kasitys peleistd rajoittuu viithteeseen ja peleihin liittyvadn vakivaltaan, vaikka
tosiasiassa pelit eivit juuri eroa elokuva- tai televisioviihteestd. Tietokonepelien hy6dyistd
puhutaan yleensd harvemmin kuin niiden haitoista. Opetuspelit pyrkivit yhdistimaan viih-
teen ja oppimisen. Vaikka opetuspelien kehitys on vield lapsenkengissadn, on niiden kehitta-

minen ajankohtaista, ja hyvit opetuspelit voisivat muuttaa thmisten asennoitumista peleihin.

Tutkimuksen tarkoituksena on koota olemassa olevaa tietoa nykyisestd pelien opetus- ja hyo-
tykdytosta. Lisiksi tarkoituksena on luoda pelisuunnitelma, joka pyrkii noudattamaan nykyis-
ta vithdepelien suunnittelun rakennetta, lisiten sithen opetuksellisuutta. Kun tarkoituksena
on suunnitella opetuspeli, on saatava hyva kasitys siitd mitkd ominaisuudet tekevit pelistd
hyvin tai huonon, ja mitkid peligenret ovat tilld hetkelld pelaajien suosiossa. OpinniytetyGssa
kaydain lapi opetuspelien historiaa ja tarkastellaan muiden tutkijoiden tekemid johtopditok-
sid asiaan liittyen. Niin saadaan erilaisia ndkékulmia joita voidaan kehittdd eteenpiin. Yhdis-
tamalld vithdepelien hy6tyjd opetuspelien kehitystyossd, on mahdollista saada aikaan opetus-
peleja, jotka kiinnostavat suurta yleis6d ja erottuvat joukosta. Tavoitteena on, ettd titd opin-
néytety6td voisivat hyédyntdd mm. Kajaanin ammattikorkeakoulun peliohjelmoinnin opiske-

lijat tai muut aiheesta kiinnostuneet.

Pelisuunnitelman tekemiseksi on tutkittu pelisuunnitteluun keskittyvid kirjoja, Internet-
artikkeleita ja olemassaolevia opetus -ja viithdepeleji. Peli on suunniteltu noudattaen peli-
suunnitteluun liittyvid perusteita ja vatheita, joihin kuuluvat peli-idean luominen ja kehittimi-
nen, kohderyhmin miiriaminen, pelin rakenteen ja pelimekaniikkojen kuvaaminen seki pe-

lin 44dnen ja graafisen puolen selvittiminen.

OpinndytetyOssi etsitddn vastauksia kysymyksiin: Millaisia ja mihin tarkoituksiin opetuspeleja
on saatavilla ja mitd niiden pelaamisesta hyédytddn? Mitd vithdepelien ominaisuuksia ope-
tuspeleissi voitaisiin hyodyntaid? Millainen on hyvi opetuspeli? Mita pelid suunniteltaessa on

huomioitava?



2 YLEISTA OPETUSPELEISTA

Opetuspelit on pelityyppi, joka pyrkii yhdistimédin opetuksen ja viihteen. Tillaisissa peleissa
sisalté on opettavaa materiaalia, joka pyritidn esittimain viihteellisten pelitapahtumien avul-
la. Tallaisten pelien avulla voidaan mm. opettaa taitoja tai tietoa, joita voidaan hyodyntia kay-
tinnon elimin tilanteissa, tai opiskella erilaisia opetusmateriaaleja seikkailemalla pelimaail-
moissa. Pelit eivit sovellu pelkistiin opetukseen, vaan niitd voidaan kehittda my6s hyodyn-
nettdviksi polititkassa, viestinndssd, kuntoutuksessa, mainonnassa, terveydenhoidossa ja ar-

meijan koulutuksessa. (Eskelinen 2005, 99-108)

2.1 Opetuspelien historiaa

Pelien hy6tykdyton sanotaan alkaneen jo 1600-luvulla maailman levinneisimpiin kuuluvan
lautapelin, shakin yleistymiselld armeijan koulutuskdytdssd. Shakin pelaaminen mahdollisti
mm. parempien sotasuunnitelmien ja strategioiden kehittimisen. Kaksinpelaamisen huomat-
tiin kehittivin upseerien kiyttdmia strategioita, silld pelaajat etsivit jatkuvasti vastapelaajiensa
heikkouksia. Henry Michael Templen v. 1899 shakin pohjalta kehittima Kriegspiel muutti
shakkipelin sdintojd siten, ettd pelaajan oli mahdollista nihdi vain omat pelinappulansa.
Kriegspiel -pelid alettiin kayttaid monimutkaisempien sotasuunnitelmien tekemiseen muok-
kaamalla sitd tarpeiden mukaan, ja korvaamalla pelinappulat sen aikaisella sotakalustolla.

(Chess Variants 1995; Michael, Chen 2005, 52)

Varsinainen opetuspelien alku nihtiin 1920-luvulla, kun Edwin Link rakensi ensimmdisen
version alkeellisesta lentosimulaattoristaan Link Trainerista. Myohemmin viimeisteltyd Link
Blue Box -laitetta myytiin mm. Yhdysvaltain ja Japanin armeijoille. 1939-1945 viliseni aikana
kaydyn 2. maailmansodan ja sen jilkeen tietokoneiden kehittyminen antoi paremmat mah-
dollisuudet pelien ja sotasimulaatioiden kehittimiselle. Vuonna 1952 kehitettiin ensimmadiset
sotasimulaatiopelit ja julkaisiin ensimmaiinen tietokonepelien teoriaa kisittelevd teos The
Compleat Strategyst. 1960-luvulla ydinsodan vaara pakotti kehittimain uudenlaisia simulaa-
tioita puolustus -ja ohjusjirjestelmien parantamiseksi. Esimerkiksi Raytheon ohjusjirjestel-
mien -jaosto suunnitteli tietokonesimulaatioita mm. ilmataisteluihin ja avaruustehtiviin liitty-

en. (Bergeron 20006, 2; Michael, Chen 2005, 50-53)



Yhdysvaltain armeija lanseerasi 1980-luvun alussa suositusta Atarin Battlezone pelistd Army
Battlezone -nimisen panssarivaunusimulaattorin. Pelin 3D-grafiikka mahdollisti tarkan tih-
tadmisen harjoittelun oikeaa kalustoa jaljittelevin etdisyyteen ja kohdistukseen perustuvan
pelimekaniikan avulla. Ajanjakson puolivilissid armeijan kehittama SIMNET mullisti pelityy-
pin tarjoamalla ensimmadisen verkossa pelattavan moninpelin armeijan koulutustarkoituksiin.
Ohjelmiston avulla oli mahdollista simuloida tankkien, helikopterien ja lentokoneiden oh-
jaamista virtuaalisella taistelukentilld, tukien jopa satoja yhtdaikaisia kayttdjid. (Electric Esca-

pe 2008; IEEE Xplore 2008)

Kotitietokoneiden kuten Apple II ja Commodore 64 saapuminen 80-luvulla mahdollisti tie-
tokoneiden opetuskiyton kotona, kouluissa ja yrityksissi. Apple Computer oli tdssd edelld-
kavijana Classrooms of Tomorrow projektillaan. The Learning Company -ohjelmistoyritys
kehitti koulujen kaytt66n pelejd kuten Reader Rabbit ja Rocky's Boots, joissa oli tarkoitus
opettaa lukemista ja kirjoittamista piirroshahmojen avulla. Yksi ensimmdisistd yritysten har-
joittelukayttoon tarkoitetuista peleistd oli Apple II:lle kehitetty seikkailupeli Where In The
Wortld is Carmen Sandiego's Luggage, jossa pelihahmon tehtdvind oli 16ytdd asiakkaan ka-
dottamat matkatavarat. Pelid kaytettiin Scandinavian Airlines -lentoyhtién asiakaspalvelun
koulutuksessa. Suomessa julkaistiin samaan aikaan mm. Hup -niminen padihteiden kayttoa
valistava peli. Atarin v. 1980 julkaistu energiakriisid kisitteleva Energy Czar, sekd v. 1985 jul-
kaistu kylman sodan aikaan sijoittuva Balance of Power olivat varhaisimpia politiikkaan liit-
tyvid peleja. Will Wrightin omistama Maxis julkaisi 1989 ensimmiisen version suositusta
SimCity -pelistd, jossa pelaajan tehtidvina oli rakentaa ja yllapitda kaupunkia. Pelid markkinoi-
tiin my6s kaupunkien suunnittelijoiden tyokaluna. 1990 -luvun puolivilissd terveysjirjestd
Markle suostui rahoittamaan Maxisin omistaman Thinking Tools -yhtién kehittiméda Sim-
Health -pelid. Pelissd on tarkoituksena tehdé poliittisia pddtoksid terveydenhoitoon liittyen.
Maxis julkaisi myos monia muita Sim -tuoteperheen pelejd, joihin kuuluvat mm. SimFEarth,

SimLife, SimGolf sekd SimThemePark. (Michael, Chen 2005, 87, 113, 151)

1990-luvulla tietokoneiden multimediaominaisuudet paranivat, joka nakyi ndyttjen suurem-
pana viriskaalana, laadukkaampana ddnen ja musiikin toistona seki tilavampien kiintolevyjen
ja CD-ROM -levyjen yleistymisend. Tietokoneiden hinnat laskivat, pelien grafiikka parani ja
sisdllon madrd moninkertaistui, josta seurasi pelien entistd laajempi yleistyminen. Opetukseen
keskittyvid pelejd alettiin julkaista vithdepeleistd tuttuja hahmoja kéyttien ja uutta tallennus-
mediaa hy6dyntien. Esim. Interplay julkaisi Nintendon peleistd tuttua Mario hahmoa kaytti-

vin Mario Teaches Typing oikeinkirjoituspelin. Lightspan -ohjelmistoyritys aloitti peleihin



pohjautuvan opetusmateriaalin julkaisun CD-levyilld Sony Playstation pelikonsolille. Vuonna
1998 Yhdysvaltalainen kauppayritys Ameritrade julkaisi Darwin: Survival of the Fittest -
pelin, joka kasitteli osakekauppaa. Samana vuonna Suomessa, Leonia Pankki levitti ilmaista
sddstimisestd ja omaisuuden suojelemisesta valistavaa Kultapossu ja Leo Leijona — Sateen-
kaarivarkaat pelid Leonian Kultapossukerhon jisenille. My6s Yhdysvaltain ilmailu- ja ava-
ruushallinto NASA kiinnostui pelien mahdollisuuksista. NASA:n Johnson Space Centerissa
kehitettyja Earth Model and Orbiter Simulation nimelld julkaistuja ohjelmistoja kiytettiin
avaruudessa suoritettavien tehtivien 3D-mallinnukseen. Internetin yleistyminen sytjiytti lo-
pulta CD:n opetuksellisen materiaalin levityksessa. Internet sai aikaan my6s Edutainment ja
Serious Games nimitysten yleistymisen puhuttaessa opetuksellisista peleistd ja ohjelmistoista.

(Huitula 2000; Michael, Chen 2005, 87, 113-114)

Woodrow Wilsonin kansainvilinen opetuskeskus kaynnisti Serious Games -hankkeen
vuonna 2000. Hankkeen tavoitteena oli tuoda esille ohjelmistoja, jotka keskittyivit opetuksen
ja tutkimuksen kisittelyyn uutta teknologiaa hyodyntivin tietokonepelisuunnittelun avulla.
2000-luvun alussa yleistynyt realistinen 3D-grafiikka ja renderéinti mahdollistivat pelien kiyt-
timisen yhd todenmukaisempiin simulaatioihin. Samana vuonna Yhdysvalloissa National
Fire Academy palkkasi Dynamic Animation Systems -yhtién kehittimain ohjelmistoja palo-
miesten kouluttamiseen ja tulipalojen simuloimiseen. Tuloksena oli National Fire Academy
Training Simulation, joka mahdollisti oppilaiden harjoitella erilaisia tulipalotilanteita ja ldhet-
tad suunnitelmia kouluttajille tulipalojen hallintaan liittyen. Toinen National Fire Academylle
kehitetty peli, 3D Wild Land Fire Simulation, oli realistinen simulaatio tulipalon etenemisesti
maastossa. Vuonna 2002 Yhdysvaltain armeija julkaisi America's Armyn, joka oli ensimmai-
nen julkisuutta saanut ja markkinoilla menestynyt opetuspeli. Peli on 1. persoonasta kuvattu
toimintapeli, jonka avulla voidaan tutustua Yhdysvaltain armeijaan ja sielli palvelemiseen
suorittamalla armeijan oikeasti kiyttimia harjoituksia. Pelin tavoitteena on luoda mahdolli-
simman todenmukainen kokemus Yhdysvaltain armeijan sotilaana palvelemisesta. Pelissd
kayddan lipi peruskoulutuksen aikaiset harjoitukset ja saadaan selville niiden vaatimustasot,
joten se houkuttelee pelaajia, joilla on parempi mahdollisuus parjitd armeijan palveluksessa.
Pelin suosioon on osaltaan vaikuttanut my0s se, ettd pelid voi pelata my6s tavallisena vithde-

pelind. (Americas Army 2008; Michael, Chen 2005, 89-91; USA Today 20006)

Vuonna 2004 pidettiin ensimmaiset Serious Games -kokoontumiset seki Game Developers
Conference -ettd Education Arcade: Games in Education -messuilla. My6hemmin Games

for Health -kokoontumisilla esiteltiin mm. ACLS Interactive ohjelmisto, jonka avulla ensi-



hoitajat pystyvit harjoittelemaan sydiankohtauksissa tehtivid toimenpiteitd. Kun opetuspelit
alkoivat saada enemman uskottavuutta, my6s projektien rahoitus parani. Monet jirjestot ja
henkil6t alkoivat rahoittamaan peliprojekteja. Esim. vuoden 2004 lopulla kuljetuksen turval-
lisuudesta vastaava jirjesté Transportation Security Administration yhdessi multimedian
koulutusjirjestd Unitechin kanssa alkoi kiyttimadn simulaatioita turvallisuushenkil6stén
koulutukseen. Nykydin Yhdysvaltojen yliopistoissa on mm. mahdollista suorittaa opintopis-

teitd tuottamalla opetuspelejd. (Michael, Chen 2005, 85; USA Today 20006)

2.2 Kayttoymparistot ja kohderyhmit

Opetuspeleilld voidaan vaikuttaa ihmisten mielipiteisiin tai jakaa tietoa. Tallaiset pelit voidaan
jakaa eri kdyttOympirist6ihin, joihin liittyy oma kohderyhminsi, johon voidaan vaikuttaa.
Lapsiin ja nuoriin voidaan vaikuttaa parhaiten koulutuksella, viestinnilld ja mainonnalla, kun

taas aikuisiin ja vanhuksiin politiikalla, kuntoutuksella ja terveydenhoidolla.

2.2.1  Opetus ja koulutus

Tietokonepelien kiyttimistd opetuksessa on alettu tutkia vasta viime vuosien aikana. Joitakin
tunnettuja tietokonepelien aiheuttamia vaikutuksia oppilaisiin ovat mm. paremman visuaali-
sen hahmotus -ja reaktiokyvyn kehittyminen sekd kognitiivisten taitojen, kuten joustavuuden,
kekselidisyyden ja ongelmanratkaisukyvyn paraneminen. Pelit voivat my6s parantaa oppilai-
den kielitaitoa, ja niiden avulla on mahdollista opettaa mm. maantietoa, historiaa ja matema-
tilkkaa. Nykyaikana ympdrillimme on my6s paljon erilaista teknologiaa, joten nuorten totut-
tautuminen tietokoneisiin tillaisella miellyttivalld tavalla voisi antaa paremmat valmiudet pir-
jatd my0s tyoelimin elektroniikan kanssa. Erilaiset koulutusymparist6t vaativat eri-ikdisille ja
eri atheisiin keskittyneitd pelejd. Peruskoulun opetukseen suunnitellut pelit keskittyvit oppi-
aineiden opettamiseen pelien kautta. Lasten ja nuorten opetukseen sopivat parhaiten erilaiset
seikkailuun ja ongelmanratkaisuun keskittyvit pelit. Ammattikorkeakoulukiytt6on tarkoite-
tuilta peleiltd vaaditaan jo kehittyneempai pelimekaniikkaa, jos tarkoituksena on valmistautua
ammatissa tyoskentelyyn pelin avulla. (Eskelinen 2005, 103;Saarikoski 2002, 82;Opettaja
2007, 32; Latva 2004, 43)



Opetuspelin vaatimuksina on noudattaa normaalin oppimisprosessin vaiheita, edellyttad op-
pilaalta uutta oppimistapaa, sekd opettajalta kykya liittad peli mukaan tavalliseen opetukseen.
Opetusmateriaalin sisallyttiminen peliin on haastavaa. Vaikeutena on pelin siilyttiminen
hauskana kokemuksena pelaavalle oppilaalle, riippumatta opetustilanteen aiheuttamasta ne-
gatiivisesta tunteesta. Opetuspelien tirkein tehtdvd on kuitenkin opetettavien asioiden mie-
leen jadminen. Osa ithmisistd oppii paremmin passiivisesti kuuntelemalla ja osa aktiivisesti
tekemalld. Peleihin voidaankin sisillyttda erilaisia tehtdvid, joissa pelaaja oppii haluamallaan
tavalla. Opetuksesta tulee siis pelien avulla joustavampaa. Pelien avulla historian, talouden ja
polititkan opetuksesta voidaan saada pois niihin yhdistetty etdisyys. Oppiaineista tulee kiin-
nostavampia, koska niissid olevat asiat tulevat oppilaiden muokattavaksi, testattavaksi ja paa-
tettaviksi. Kun oppilas nikee ja liitkkuu oppiaineen asioita kasittelevissd pelimaailmassa peli-
hahmon vilitykselld, voi opetettavasta materiaalista saada samankaltaisen, tai jopa paremman
kisityksen kuin esim. perinteisesti lukemalla. (Eskelinen 2005, 103;Saarikoski 2002,
82;0pettaja 2007, 32; Latva 2004, 43)

Esi- ja peruskouluikiisille lapsille suunniteltavan pelin graafinen puoli on hyvi olla helposti
ymmirrettivd ja ikdryhmaille mielekis, esim. piirrosgrafiikkaa, tunnistettavia piirrettyja hah-
moja ja ymparistoja. Pelien ei tarvitse olla monimutkaisia, ja pelattavuudessa on keskityttava
helppokayttoisyyteen. Poikien ja tyttdjen vaatimukset peliltd ovat erilaisia. Opetuspelin on
oltava myos molempia sukupuolia kiinnostava. Suomisen esikouluikiisille tehdyssd tutki-
muksessa todettiin mm. tasohyppely ja seikkailupelit téillaiseksi pelityypiksi. Tasohyppelype-
leissd on yleisesti my6s helpoin pelattavuus, kun taas seikkailupeleissi kichtoo pelimaailman
tutkiminen. Toiminnan, jannityksen ja kauhun elementit kiinnostavat my6s lapsia sukupuo-

lesta riippumatta. (Opettaja 2007, 32; Latva 2004, Suominen 41-47)

Korkeakoulujen -tai ammattiopistojen opetuksessa kiytetyt pelit ovat kehittyneempid, ja nii-
den avulla voidaan esim. kouluttautua johonkin ammattiin. Pelien sisdlté on rakennettava
yhteisty6ssi opettajien -ja muiden tyGeliman asiantuntijoiden kanssa. Pelien on sovittava yh-
teen oppimisymparistéjen kanssa ja integroiduttava oppilaitoksen toiminta -ja verkkoympa-
rist6on. Pelid on testattava ja rakennettava yhdessd koulun oppilaiden kanssa. Suomalainen
Pedagames -hanke on suunnitellut koulujen kiytto6n peleji, jotka harjoittavat pelaajien op-
pimia taitoja. Hanke on tuottanut kolme selaimella pelattavaa pelid jotka ovat nimeltian Se-
cure, Voltage ja Decore. Secure -pelissi keskitytddn tyoturvallisuuteen, Voltagessa pelaajien
tehtdvini on toteuttaa sihkoéasennust6itd ja Decoressa kerrostalohuoneiston suunnittelua.

(Opettaja 2007, 30)



2.2.2  Politiikka ja viestinta

Politiikassa peleja on kaytetty mm. presidentinvaalien yhteydessd Yhdysvalloissa. Vuoden
2003 vaalien aikana Internet -selaimilla pelattavassa The Political Machine -pelissi pelaajien
oli mm. mahdollista jirjestdd oma vaalikampanjansa ja selvitd median aiheuttamista tilanteis-
ta. Aiheeseen liittyvilld peleilli on mahdollisuus vaikuttaa mm. nuoriin, jotka tunnetusti dé-
nestavit vihemman, mutta ovat kiinnostuneita pelaamisesta. Politiikkaan liittyvda athetta on
kaytetty hyviksi my6s JFK Reloaded -pelissa, jossa pelaajan tehtivind on ohjata presidentti
Kennedyn surmannutta tarkka-ampujaa historiallisesti tarkkaan kuvatussa ymparistOssi.
Huolimatta vikivaltaisuudesta, peli siis opettaa historiaa, mutta ei pelaajan tekemisien, vaan

ajan, paikan ja tapahtumien kautta. (Eskelinen 2005, 101-102)

Peleilli on my6s mahdollista ottaa kantaa muihin politiikan sivuamiin aihealueisiin kuten
ymparistbongelmiin, globalisaatioon, ihmisoikeusrikoksiin tai terrorismiin. Mm. Green-
peacen sivuilla onkin jo pelattavissa ympiristonsuojeluun opetuksellisesti kantaa ottavia pele-
ja. BEsim. Duke Anti-Nuke pelissd pelihahmon tehtivind on muuttaa ohjussiilot ja ydinvoi-
malat aseista vapaiksi alueiksi ja turvalliseksi uusioenergiaksi. Eco-quest pelissd pelastetaan
uhanalaisia eldinlajeja sukupuutolta ja Whale-flipissd on tarkoitus puskea sukellusveneitd pois
valaiden asuinalueilta. Vuonna 2005 Eidos Interactiven Playstation 2:lle ja Xboxille kehitta-
mi Whiplash, jossa pelaaja ohjasi vankeudesta karkaavaa eldinta palkittiin parhaana eldinysti-
villisend pelind. Pelit kuten Whiplash ovat hyvid esimerkkeja viihteellisyyden vaikutuksista
pelaajien mielenkiinnon herattimisessd. Breakaway Gamesin kehittima A Force More Po-
werful on esimerkki vikivaltaa vastustavan liikkeen toimeksiantamasta pelistd, jossa pelaajan
tehtivini on antaa liikkeeseen kuuluville hahmoille tehtivid kuten puheiden ja esityksien pi-
timinen. Pelin ympdristé on myds muutettavissa poliittiseen tilanteeseen sopivaksi editorin

avulla. (Acmi 2008; Newsgaming 2008; Greenpeace 2008; BBC 2004)

Keskittymalla poliittisiin aiheisiin peleissddn, pelinkehittijit voivat saada uusia asiakkaita ku-
ten erilaiset puolueet, etujirjestot ja kansalaisliikkeet. Poliittiset atheet ovat my6s vakavampia,
joten niiden avulla voidaan vaikuttaa aikuisempaan yleis66n, joka ei vilitd peleissa yleisesti
kaytetyista scifi tai fantasia -aiheista. Talld voisi olla myonteisia vaikutuksia myos ihmisten
asennoitumiseen peleihin, jolloin niitd ei pidettiisi endd yleisesti pelkdstddn lasten - ja nuorten
vithteena. (Eskelinen 2005, 101-102; Acmi 2008; Newsgaming 2008; Greenpeace 2008; BBC
2004)



Viestintddn, mediaan ja uutisiin liittyen peleja on alettu julkaisemaan Newsgaming-
nimikkeelld. Giant Robot -yhti6 aloitti newsgaming- pelien julkaisun yksinkertaisilla peleil-
ldian Kabul Kaboom ja September 12. Molemmat pelit liittyvit terrorismin vastustamiseen, ja
ne on kehitetty syyskuun 11. piivin terrori-iskujen jilkivaikutuksena. Kabul Kaboom on
mallinnettu klassisen Space Invaders pelin hengessa. Pelissd on tarkoituksena keritd taivaalta
putoavia avustuspaketteja ja viistelld samalla Yhdysvaltojen pudottamia pommeja. Pelissd
tulee ilmi sodan siviiliuhrien kaksijakoinen tilanne. (Eskelinen 2005, 101-102; Acmi 2008;
Newsgaming 2008; Greenpeace 2008; BBC 2004)

Uutispelien avulla tiedonvalitysmenetelmien kirjoa saadaan tv:n, lehtien, Internetin ja radion
lisiksi kasvatettua my6s pelien maailmaan. Kun uutiset ovat thmisten pelattavissa ja muokat-
tavissa, on niitd luonnollisesti my6s helpompi kisitelld, ymmartaa ja kommentoida. Téstd on
hy6tyd varsinkin nuorille aikuisille uutisten lukijoille. Kuma\Reality Gamesin kehittimi
Kuma\War keskittyy uutisoimaan sodasta. Uutispelit kuten Kuma\War ovat yleensa pelatta-
vuudeltaan ja grafiikaltaan samaa tasoa kaupallisten toimintasotapelien kanssa. Ero on siina,
ettd pelin tapahtumat sijoittuvat johonkin tuoreeseen uutisotsikkoon. Pelin avulla on kerrottu
mm. Irakin sodan aikaisia tapahtumia niiden edetessd. (Eskelinen 2005, 101-102; Acmi

2008; Newsgaming 2008; Greenpeace 2008; BBC 2004)

2.2.3 Kuntoutus ja terveydenhoito

Terveydenhoidossa kiytetyt menetelmait, joissa on hyodynnetty tietokoneita, ovat osaltaan
edistineet opetuspelien kehitysta. Tietokoneavusteista opetusta (CAI) on kdytetty terveyden-
hoitoalalla jo 60-luvulta lihtien. Terveydenhoitoon liittyvit opetuspelit voidaan jakaa kol-
meen ryhmain, jotka ovat kuluttajille tarkoitetut Internetista 16ytyvat ilmaispelit, ohjatut po-
tilaiden hoidossa kiytetyt pelit ja ammattikdytt6on soveltuvat pelit. Terveydenhoitoalaan liit-
tyvit ilmaispelit ovat verrattavissa mainospeleihin ja niiden taustalla on yleensi jokin voittoa
tavoittelematon yritys tai taho. Esimerkkeja tillaisista peleistd ovat litkalihavuutta kasittelevaa
Supersize Me dokumenttisarjaa mainostava Pac Man -pelid muistuttava Burger Man sekd
MyPyramid, joka opastaa lapsille ruokakolmion ja liikunnan tirkeyttd. Muita esimerkkejda
ovat Mcgillin yliopistossa Kanadassa kehitetyt Self-Esteem opetuspelit jotka on suunniteltu
kohottamaan pelaajan itsetuntoa. Self-Esteem peleissa EyeSpy: The Matrix ja Wham! pelien

tavoitteena on ohjata pelaajia keskittymadn positiiviseen palautteeseen negatiivisen sijasta



tunnistamalla hymyilevit kasvot vihaisten joukosta. Ben's Game pelissd on tarkoitus taistella
syopisoluja vastaan litkkumalla verisolumeren pailld (Kuvio 1). (Bergeron 20006, 38-39; Self-
Esteem Games 2008)

Kuvio 1. Ben's Game (Games for Health 2008)

Osa terveydenhoitoon liittyvistd peleistd on ohjattuja, jolloin niitd kdytetain vain ladkarin oh-
jauksessa. Tillaisia pelejd on kehitetty mm. palovammojen uhrien, pelkotilojen ja post trau-
maattisen stressin aiheuttamien oireiden lievittimiseen. Yksi tieteellisesti edistyksellisimmista
on Virtual Reality Therapy jirjestelma, jossa potilas yhdistetaian leikkauksen ajaksi virtuaali-
seen maailmaan. Esim. SnowWorld -pelissd pelaaja voi lentdd lumisen kanjonin lipi ja heitel-
14 lumipalloja ympirilld oleviin kohteisiin (Kuvio 2). Niin on mahdollista kiinnittid potilaan
huomio muualle ahdistavasta leikkaustilanteesta. Peliin on mahdollista liittdd myos toinen
pelaaja, esim. perheenjisen potilaan seuraksi. Todellista ja virtuaalista maailmaa sekoittavassa
SpiderWorld -pelissia himihikkejd pelkdaville potilaalle annetaan virtuaalikypiri, jonka avul-
la pelaaja voi kévelld virtuaalisessa keittiossa ja lahestyd pelid varten valmistettua hamahikkia.
Tarpeeksi pitkalld hoidolla voidaan kasvattaa potilaan sietokykya riittavisti, jolloin pelko ha-

viad. (Bergeron 20006, 40-41; Hitlab 2008)
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Kuvio 2. Potilasta hoidetaan SnowWorld pelin avulla (Hitlab 2008)

Ammattikdyttoon kehitetetyt pelisovellukset on tarkoitettu ladkarien tai opiskelijoiden harjoi-
tuskdyttoon. Ladkarit voivat korottaa CME-pisteitddn kaymilld kuunteluissa ja kyselyissa tai
kayttimalla opetuskayttoon hyviksyttyad ohjelmistoa. Esim. nukutusldakirien koulutuksessa
voidaan kayttad Body Simulation -pelid, joka keskittyy erilaisten sairaustapausten kisittelyjen
simulointiin. Pelissd ohjataan todenmukaisesti kuvattuja nukutuslaitteita ja valvotaan nukute-
tun potilaan tilaa. Cardiac Arrest -pelid voidaan kayttad ensiapuhuoneen lidkireiden koulu-
tuksessa. Pelissd on tarkoitus kayttda tilanteen mukaan oikeita menetelmid, kuten antaa poti-
laalle happea, lddkkeitd tai kdyttdd radiologiaa. Ndmi koulutukseen suunnitellut pelit ovat
kuitenkin todennakoisesti lilan monimutkaisia satunnaisen pelaajan pelattavaksi. Achilles on
esimerkki tavallista vithdepelid muistuttavasta pelistd, jota voidaan kdyttdd ammatillisessa
koulutuksessa. Peli on kuvattu pelaajan nikokulmasta ja tarkoituksena on kayttad pelihah-
mon aseessa olevaa rontgentihtiintd ja tunnistaa vihollisen akilleen kantapia, jonka peli ar-
poo sattumanvaraisesti vastustajan luuhun, lihakseen, sisdelimeen tai verisuoneen. Peli on
suunniteltu armeijan ladkintdmiesten kaytettaviksi anatomian opiskeluun. (Bergeron 2000,

43-45)

Kehittyneemmait ammattikdyttéon tarkoitetut sovellukset kuten Augmented Reality Medical
Simulator - Auscultation toimivat jo edelld mainittua todellisen ja virtuaaliteknologian yhdis-
timistd apuna kayttien. Potilasta esittiva pukee ylleen sensoreilla varustetun liivin, joka on
yhdistetty tietokoneeseen. Kun potilas on selvittinyt kipukohdan sijainnin, ohjaajana toimiva
pelaaja tutkii potilaan stetoskoopilla, jolloin liivin sensorit valittavat tilanteen mukaan vatsas-
ta, keuhkoista tai syddmestd vilittyvin tiedon ohjelmistoon, joka toistaa sopivan sijaintiin
liittyvan ddanen. Ohjaaja laatii tietojen perusteella ladketieteellisen diagnoosin, jonka perusteel-
la ohjelmiston tekoilyyn perustuva opetusjirjestelma laatii haasteellisempia sairaustapauksia.

My6s mahdollisuuksia leikkauksissa on tutkittu. Floridassa sijaitsevassa simulaatioon ja kou-
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lutukseen keskittyvissa oppilaitoksessa on kehitetty 3D-grafiikkaa kayttivia ohjelmistoja,
joissa oppilaat voivat harjoitella leikkausoperaatiota virtuaalisesti. Haptican kehittdmaéssa
ProMIS leikkaussimulaattorissa leikkaus voidaan suorittaa kayttaimalld oikeita leikkausvalinei-
ta litkkeentunnistavalla alustalla, joka vilittdd tiedon reaaliajassa nayttoon 3D-grafiikkana

(Kuvio 3). (Bergeron 20006, 45-47; Haptica 2008; Future Making Serious Games 2008)

Kuvio 3. Promis simulaattori (Haptica 2008)

Kuntoutukseen pelien avulla liitetadn yleisesti nimitys Exergaming. Exergaming termin alle
kuuluvat mm. Respondesignin 2005 julkaisema YourselflFitness ja Nintendon 2008 julkai-
sema Wii-Fit, joiden tavoitteena on yhdistdd pelaaminen ja liikkunta. YourselflFitness -pelid
markkinoitiin ensimmaisend kuntoa parantavana pelind. Se toimii pelaajan kuntoa maaritta-
mien tietojen perusteella luomalla kunto-ohjelman, joka suoritetaan virtuaalisen opettajan
opastaessa. Ohjelmaan kuuluvat jooga, pilates, cardio, voimakkuus, joustavuus sekid painon-
pudotusharjoitukset. Mahdolliset harjoitukset riippuvat siis omistetuista kuntolaitteista. Peli
eroaa perinteisestd kuntovideosta kuvakulman ohjauksella, harjoitusten nopeuden miaritta-
miselld sekd mahdollisuudella mairittaa harjoituksille paivittdisia jarjestyksia. (ResponDesign

2008; Nintendo 2008)

Nintendon Wii-konsolille julkaistussa Wii-Fit pelissid pelaajan tekemit liikkeet vaikuttavat
suoraan pelin tapahtumiin. Pelid pelatessa seisotaan paineen tunnistavalla alustalla ja litkute-
taan vartaloa ruudulla tapahtuvien asioiden mukaan (Kuvio 4.). Wii Sports pelipaketti mah-
dollistaa monien eri urheilulajien kuten Golfin pelaamisen litkkeen tunnistavalla ohjaimella.
Viime vuosina on alkanut ilmestya my0s tanssi -ja litkuntapelejd kuten Dance Dance Revolu-
tion joissa peliohjaimen sijasta liikutaan tanssimatoilla tai alustoilla. Sonyn Eyetoy on jo
huomattavasti edistyneempi jirjestelmai, jossa pelaaja voi ohjata litkkkeilldidn ruudulla nakyvia

objekteja tai musiikkia kameran pelaajasta heijastaman kuvan avulla. Exergaming voimistelua
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varten on saatavilla peliohjaimia korvaavia kuntolaitteita kuten Kilowatt Sport, joka toimii
tunnistamalla tyontd, veto ja sivuttaisliikkeiden kuntolaitteeseen aiheuttaman paineen. (Nin-

tendo 2008; Michael, Chen 2005 188-190; Bergeron 20006, 35-30)

Kuvio 4. Wii-Fit (Krunker 2008)

Pelien kayttod on tutkittu my6s vammaisten lasten kuntoutuksessa. Tutkimusten mukaan
pelaamisesta on hy6tyd vammaiselle lapselle esim. siltd osin ettd niiden avulla voidaan kokea
’sellaista pelillistd hallintaa ja vuorovaikutusta tietokoneen kanssa, jota terveemmit lapset
kokevat suhteessa kanssapelaajiinsa”. Lukihdirididen ja nidkévammojen parantaminen on
my6s mahdollista sitd varten suunnitellun pelin avulla. Téllaiset pelit perustuvat silmin liik-
keisiin reagoimiseen ja ddnenkdyttéon. Mm. Audiogames -sivusto jakelee sokeille tarkoitettu-
ja kuuloon perustuvia peleji. Kehitteilld on my6s litkuntavammaisille tarkoitettuja aivojen ja
tietokoneen vilisia kdyttoliittymid, jotka voivat padtyd myos peliteollisuuden kiytt66n. Tal-
lainen teknologia mahdollistaisi pelaajien tunnetilojen siirtdimisen peleihin. (Eskelinen 2005,

105-106; Audiogames 2008; Bavisoft 2008)

2.2.4 Mainonta ja markkinointi

Mainospeleistd kaytetddn nimitystd Advergaming. Pelien avulla mainostaminen on alkanut jo
80-luvulta, virvoitusjuomayhtié Coca Colan julkaisemilla Atari 2600 -pelikonsolin tuotepe-
leilld. My6hemmin my6s Kelloggs on sisillyttinyt CD-ROM -peleja muropaketteihinsa. Osa
yrityksistd on jopa sijoittanut peleji Internet sivuilleen. Téllaiset mainospelit ovat tdysin viih-

teellisid, ja yleisin syy niiden kédyttimiseen on miellyttad ja houkutella asiakkaita ostamaan li-
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sad kyseisen yhtion tuotteita tai pysymain sivustolla pitempain. Ndin myo6s yritysten vilisessa
kilpailussa pirjitdin paremmin. Mainospelien kdyttimisen suosio perustuu sithen ettd niiden
parissa vithtyy pitempdin ja paremmin kuin muiden markkinointiviestinnin tuotteiden. Pe-
rinteisemmat mainontakeinot kuten pop-upit tai mainosbannerit joutuvat useimmiten tor-
juntaohjelmien estetyiksi tai jitetddn huomioimatta. Mainospeleilli on my6s mahdollista ta-
voittaa nuoria, jotka ovat vihentineet television katsomista, mutta pelaavat enemmin peleji.
Mainontaa vaativa musiikki on my6s mahdollista siséllyttdd nuorten suosimiin peleihin. Tétd
kautta artistit saavat my6s uuden levityskeinon musiikilleen. Electronic Arts, joka on yksi
suurimmista pelijulkaisijoista, onkin jo hyédyntanyt tita strategiaa NHL ja Need For Speed -
peleissain. Pelin tuoreimmassa osassa Need For Speed Prostreetissa mainokset EA:n muista
tuotteista on sijoitettu pelin lataustaukojen taustalle.(Eskelinen 2005, 107-108; HowStuff-

Wortks 2008)

On olemassa my6s kaupallisia peleja, joita yritykset tai organisaatiot sponsoroivat tuotteiden-
sa mainontaan ja markkinointiin. Ubisoftin Splinter Cell: Chaos Theory pelissd mainonta on
yhdistetty pelimekaniikkaan sijoittamalla suuri Axe deodorantin mainos lipikuljettavaksi es-
teeksi pelimaailmaan. Autoteollisuudessa mm. Ford on kiyttinyt No Boundaries autopelid,
joka sisélsi 2003 vuosimallin Ford kuorma-auton ohjekirjan. My6s Chrysler on sijoittanut
automallejaan Tomb Raider, Midnight Club ja Project Gotham Racing peleihin. Monissa il-
maisissa web -pohjaisissa peleissi mm. MSN -sivustolla, mainokset on sijoitettu joko pelialu-
een ylapuolelle tai pelissd olevalle péydalle. Niiden pelien ilmaisuus johtuukin juuri taustalla
olevista pelisivustoa hyodyntivistd mainostajista. Microsoft on kiyttinyt ns. dynaamisia mai-
noksia verkkopeleissain. Dynaamiset mainokset voivat olla esim. pelin aikana katsottavia
elokuvien mainoksia tai urheilupeleissi tauluilta 16ytyvid Toyotan mainoksia. (Kuvio 5.) Dy-
naamisilla mainoksilla mainostajat voivat muuttaa mainosten sisiltod milloin tahansa. (Kuvio

4.) (EA Games 2008; Bergeron 20006, 29; Crave.net 2007; HowStuffWorks 2008)
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Kuvio 5. Dynaainen mainos pelin sisalld C News

2.2.5 Armeija

Toimintapelien lisiksi my6s muiden pelityyppien peleilld voi olla koulutusmahdollisuuksia
armeijalle. Monet kaupalliset pelit ovat kiinnostaneet armeijaa ja niitd on alettu kiyttimiin
hy6tykaytossa sellaisenaan. Lentosimulaattorit kuten Microsoftin Flight -ja Combat Simula-
tor -sarjan pelit sekd Falcon 4.0 F-16 suihkuhavittdjasimulaattori ovat hyvin yleisid armeijan
koulutuskaytossi. Lentosimulaattorien suosio koulutuskiytdssd perustuu pelien realistisuu-
teen ja monimutkaisuuteen. Osaa peleistd joudutaan kuitenkin muuttamaan tarpeisiin sopi-
vaksi. Esim. Englannin merivoimat on ollut kiinnostunut laivastosodankayntid kasittelevin
Fleet Command -strategiapelin muuttamisesta operaatioiden suunnitteluun kaytettaviksi pe-
liksi. Pelissd on mahdollisuus mm. sukellusvenesimulaatioon ja Tomahawk risteilyohjusten
operoimistehtiviin. Armeijan kdyttimid pelejd on myds muutettu muiden siviiliorganisaatioi-
den kiytettaviksi. Auburnin yliopistossa Yhdysvalloissa on kiytetty taistelutilanteiden suun-
nittelemiseen alunperin kehitettyd Joint Conflict and Tactical Simulation ohjelmistoa hatati-
lanteisiin valmistautumiseen ja kotimaan turvallisuuteen liittyviin harjoituksiin. (Bergeron

2006, 59-60; Macedonia 2001)

Nykyisin armeija on kayttinyt komentajien koulutuksessa ohjelmistoja kuten TACOPS ja
KASI, jotka perustuvat pataljoonien liikkeiden suunnittelemiseen ja taistelujen simuloimi-
seen. Ohjelmistot toimivat erilaisten liiveihin ja aseisiin asennettujen ilmaisimien avulla. Kay-
tossad on myos ajoneuvosimulaattoreita kuten Driver Training System, jonka ohjaamo kayt-

taytyy simuloinnissa tapahtuvien liikkeiden mukaan. Simulaattoreissa on my6s mahdollisuus
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vaihteleville sidolosuhteille ja usean kiyttdjin verkkopelaamiselle. Yhdysvaltojen laivasto on
my0s yhdstellyt sukellusveneiden tekniikkaa peleihin ja luonut simulaatioita harjoituskayt-
toon Submarine On-Board Training -ohjelman avulla. Bottom Gun on kehitetty yksinkertai-
sen periskooppisimulaattorin pohjalle, johon on saatu enemmain ulottuvuutta mahdollista-
malla periskoopin lukemien kdyttiminen pelissd olevien kohteiden tuhoamiseen. Toinen oh-
jelman harjoituskayttoon tuottama peli on BPS-15H Radar Procedures Game, jossa pelaajat
kilpailevat kelloa vastaan kiyttimilld apuna BPS-15H sukellusveneen oikeata tutkaa. (Berge-
ron 2006, 50-51;Macedonia 2001; Mil.fi 2007)

Armeijan kehittima Engagement Skills Trainer (KKuvio 6.) on laite jonka avulla sotilaat voivat
kokea virtuaalisia taisteluita, joissa pelaajat saavat vilitontéd tietoa jokaisesta ammutusta lau-
kauksesta. Laite kerdd myos tietoa sotilaiden reaktioista tietokoneelle, jonka avulla taistelu-
kenttd muokataan sopivammaksi. Sotilaiden kayttimit aseet ovat muokattuja versioita oikeis-
ta aseista todenmukaisuuden lisddmiseksi. Laite toimii tuutuun kohdistetun laserin avulla,
jonka perusteella tietokone analysoi osumat ja muokkaa tapahtumien kulkua. Armeijan ko-
keilut ovat johtaneet my6s uusien tutkimusten tekemiseen pelien opetusmahdollisuuksiin
liittyen. Luovan teknologian opiston ICT:n tutkimuksissa on kehitetty virtuaalisia pelimaail-
moja, joiden tapahtumiin pelaajat reagoivat samalla tavalla kuin oikeassakin elimassi. Peleis-
sd kdytetddn realistisia ja alykkditd virtuaalisia hahmoja, joita pelaajien on lihes mahdotonta
erottaa oikeasta. Tallaisilla tutkimuksilla on tarkoituksena mullistaa armeijan valmistautumi-
nen tulevaisuuden sotiin. Keinotodellisuuden mahdollisuuksia on tutkittu my6s Suomen
puolustusvoimien kidytdssi erityisesti kaupunkitaisteluharjoituksiin liittyen. (Macedonia 2001;

About.com 20006)

Kuvio 6. Engagement Skills Trainer (Cubic 2008)
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2.3 Esimerkkejd opetuspeleisti

Tidssd osuudessa opetuspelejd on tarkasteltu pelaamalla pelid ja tekemilli huomioita pelin
ominaisuuksista ja opetusvaikutuksista. Tutkimalla valmiita opetuspeleji saadaan yleiskuva
nykyisten opetuspelien tilanteesta ja niiden ominaisuuksia voidaan kayttda tai kehittid eteen-

péin oman opetuspelin suunnittelussa.

2.3.1 Wolfquest

Wolfquest pelissa on tarkoituksena eldd suden elimai litkkumalla laajassa 3D-ymparist6ssa,
joka on mallinnettu Yellowstonen kansallispuiston mukaan. Taman hetken versiossa on mm.
mahdollista metsastdd ravintoa, muodostaa laumoja ja etsid kumppania. Ulkomuodoltaan peli
on ndyttiva, sen maailma on tdynna pienid yksityiskohtia ja oikeaan luontoon verrattavissa
olevia tapahtumia kuten vapaana liikkuvat tekoidlyn ohjastamat eldimet. Sudelle valitaan aluk-
si turkin vari, kestivyys, nopeus ja voimakkuus. Pelissd on selked ja toimiva kayttoliittyma,
suden kestivyys vihenee juostessa ja kasvaa hiljennettdessa vauhtia. Metsistettavat eliimet ja
muut sudet l0ydetadn eldinten tuoksuja seuraavan kompassin avulla. Peliin on my6s suunni-
teltu uutta materiaalia, joka lisdisi peliin mm. susien yhteistyOtyoskentelyd muiden pelaajien
kanssa moninpelin avulla, alueiden merkitsemistd ja suojelua seki jalkeldisten kasvattamista.

(Wolfquest 2008)

Peli opettaa siis susien elimdstd ja laumakadyttdytymisestd sekd ekologiasta. Pelid ei kuiten-
kaan ole suunniteltu tdysin todenmukaiseksi. Osaa todenmukaisuudesta on karsittu, jotta pe-
lin hauskuus siilyisi. Kun pelaaja oppii kdyttimadn erilaisia strategioita pelissi menestyak-
seen, pelilli on mahdollisuus vaikuttaa ajattelu - ja paitéksentekokyvyn kehittymiseen. Ja
koska pelattavana hahmona on susi ithmisen sijaan, pelaajan nikemykset niistd ja luonnon
suojelusta voivat muuttua positiivisempaan suuntaan. Tallaisilla peleilli on my6s mahdolli-
suus vaikuttaa varttuneempiin nuoriin 9-13 -vuotiaiden ikidryhmissi, joiden kiinnostus eldi-
miin ja biologiaan alkaa kadota idn myotd. Hyvilld luontoon perehdyttavalld pelilld onkin
pohjimmiltaan tarkoituksena houkutella nuoret kiinnostumaan “oikeasta luonnosta”. Pelin
heikkoutena ovat pitkit litkkumismatkat joiden aikana pelaajan mielenkiinto voi kadota. Pelid
auttaisi jonkinlainen kartta, tai suora siirtyminen paikasta toiseen. Tamankaltaiset laajat pelit

ovat my®és alttiita ohjelmointivirheille. (Wolfquest 2008)
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2.3.2 Revolution

Revolution on Massachusettsin teknillisen korkeakoulun tutkijoiden perustaman Education
Arcaden kehittimid opetuspeli. Peli on Amerikan vallankumouksen aikaan sijoittuva 3D-
roolipeli, jossa pelaajat ohjaavat Williamsburgin kyldn asukkaita moninpelissi. Pelaajat koke-
vat asukkaiden pdivittdin kokemia sosiaalisia, ekonomisia ja poliittisia tapahtumia. Pelissi voi
vaihtoehtoisesti pelata joko lakimiehend, seppina tai orjana. Pelaajien tekemisilld on suora
vaikutus pelin tapahtumiin ja jokainen vastaa omista teoistaan riippuen oman hahmonsa
asemasta. Pelimekaniikka perustuu poliittisten paitosten oikeellisuuden maiirittelemiseen ja
pelaajien luomiin tilanteisiin eri tyyppisten hahmojen vililld. Pelissd on my6s kertoja, jonka
tarkoituksena on valaista pelissd tapahtuvia historiallisia tapahtumia. (Education Arcade

2008)

Tillaisella pelilli on mahdollista vaikuttaa esim. konfliktien selvittimistaitoihin eri asemissa
olevien thmisten vililld. My6s ihmissuhde -ja identiteettiongelmia voi olla helpompi kisitelld
pelihahmon vilitykselld. Pelin kautta voi myos tutustua historiallisesti jo vanhentuneisiin so-
siaalisiin ongelmiin sellaisten hahmojen kautta, joihin on vaikea samaistua. Esim. pelaamalla
hahmoa joka joutuu elimiin paremmassa asemassa kuin muut pelaajat. Huonona puolena
tallainen peli saattaa olla pelaajalle liiankin opetuksellinen tai pelikokemus koetaan normaalia
opetustilannetta vastaavana viithtymisen sijaan. Peli antaa kuitenkin positiivisen vaikutuksen

monen pelaajan yhtiaikaisesta oppimisymparistostd pelissa. (Education Arcade 2008)

2.3.3  Snellman -peli

Snellman -peli on peli -ja opetusympiristd, jonka pelitapahtumat sijoittuvat vuoteen 1822.
Pelialue on vapaasti tutkittava virtuaaliymparisto, jossa pelaaja ohjaa nuorta J.V. Snellmania,
jonka syntyvaiheita peli seuraa. Pelin kohderyhmani ovat peruskoululaiset ja erityisesti 7-15
vuotiaat nuoret. Pelin tarkoituksena on tuoda tietoa J.V Snellmanista mielekkdin ja motivoi-
van ympiriston, peliympariston kautta. Peli on suunniteltu ja toteutettu Oulun tietojenkasit-
telytieteiden laitoksen Ludocraft-pelitutkimusyksikossd. Pelin mekaniikka ja opetusvaikutus
perustuvat erilaisiin valintatehtaviin, joihin on etsittdva vastauksia pelimaailmasta. Opittavaa
tietoa jaetaan tehtdvien aikana ja lipdisyn yhteydessi, esineiden tai objektien kuvauksissa,

keskusteluissa sekd yleisesti pelimaailmaa tutkimalla. Keskustelut asukkaiden kanssa kiydiin
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monivalintakeskusteluina, joista pelaaja voi oppia tietoa Snellmanin mielipiteistd ja elamasta.
Pelin viithde-elementtind ovat erilaiset tehtavit. Esimerkkind pelimaailmaan liittyvit tehtivit,
kuten tulipalon sammutus ja sytyttdjin etsiminen, tai oikean ja vddrin erottamista vaativat
tehtdvit, joissa pelaajalta kysytddan kysymyksia kuten: ”Mitad kuuluu vapauteen?”, jonka lapai-
semiseksi pelaajan on otettava kiinni edestakaisin liikkuvia oikeita tai vairid vastauksia vaih-
toehdoista kuten ”Heikompien kiusaaminen” tai ”Lakien noudattaminen”. Peli on suunnitel-
tu kaytettaviksi kouluissa, ja se soveltuukin parhaiten kiytettiviksi juuri tdssi kdyttGymparis-
tOssd. Tatd pelid vastaavia pelejia on mahdollista kehittdd my6s muiden historiallisten hahmo-
jen ymparille. Tapahtumien omatoiminen kokeminen Suomen historiaan liittyvin pelihah-
mon kautta voi antaa pelid pelaaville opiskelijoille paremman kuvan kyseisestd henkilsta

kuin perinteinen kirjoitetun tiedon lukeminen. (Ludocraft 2008)

2.3.4 Virtuaalisuo

Virtuaalisuo on Agora Game Labin toteuttama virtuaalinen oppimisympiristd, jossa on
mahdollista tutustua Lehdonmaen kansallispuistossa sijaitsevaan Haapasuohon luettavan tie-
don, kuvien, videoiden, lehtileikkeiden seka erilaisten opetuspelien kautta. Peleihin kuuluvat
Suoseikkailu, Suolautapeli ja Lasten suo. Suoseikkailu on tarinallinen seikkailupeli, jossa pe-
laaja ohjaa eliinhahmoja, jotka tutustuvat suon syntyyn ja sen eliostoon. Pelin sisilto vastaa
lukion biologian oppimateriaaleja, mutta pelin kohderyhminé ovat kaikenikiiset. Pelissd opi-
taan pelitapahtumien vilitykselld mm. suon merkityksestd eldinten elimissd sekid suon muo-
dostumisesta. Suolautapeli fTalarius on versio klassisesta noppapelisti, jossa 1-4 pelaajaa
heittiavit vuorotellen noppaa ja etenevit pelilaudan reittid pitkin kohti maalia. Sattumanvarai-
set kysymykset koskevat tissa tapauksessa soita. Lasten suo sisiltdd sanan arvaustehtivid ja
ristikkoja suosanastoon liittyen. Pelit ovat hyvin pelaajaystavillisid ja helposti lahestyttivid, ja
ne toimivat hyvin Virtuaalisuon kaltaisen sivuston yhteydessi. Tutustumalla ensin sivuston
tarjoamaan tietoon ja sen jilkeen soveltamalla tietoa peleissi, tiedon oppiminen on mieleen-

painuvampaa.
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2.3.5 RescueSim

RescueSim on VSTEP:in kehittima ja peleissd kaytettyd 3D-teknologiaa hyédyntivd opetus-
peli, joka simuloi pelastustyontekijoille vastaantulevia onnettomuustapauksia, pddasiassa tuli-
palojen sammutusta eri tilanteissa. Opetuspelid voivat kayttda eri tyyppiset organisaatiot ku-
ten pelastuslaitokset, tehtaat ja satamat. Pelissd on ohjaaja, joka luo tapahtumatilanteen 3D
objekteilla ja voi muuttaa elementteja kuten tulta, tuulen suuntaa, nopeutta, valineistoéa seka
tilanteen monimutkaisuutta. Opiskelija nikee tilanteen yksittdisen pelastustyontekijan silmista
kuvattuna ja voi reagoida tilanteeseen haluamallaan tavalla. RescueSimin avulla on mahdollis-
ta kouluttaa milloin ja missd tahansa ilman aikaa vievda suunnittelua. My6s pelastuslaitosten

toimintavalmius paranee ja koulutuskulut pienenevit.

2.3.6 Prisoners of war

Prisoners of war on Flash -pohjainen opetuspeli joka opettaa Punaisen Ristin toiminnasta
yksiselitteisten kysymysten ja testien avulla. Peli testaa alussa pelaajan yleistiedon Punaisesta
Ristista ja jos pelaaja vastaa kysymyksiin vaarin peli jatkuu kysymyksilli Geneven 3. sopi-
muksesta, joka listaa sotilasvankien kohtelua miaraavit artiklat. Pelissd on kuitenkin linkki
listaan josta kyseiset vastaukset on saatavilla koko pelin ajan. Talld tavalla pelaajille annetaan
mahdollisuus paista pelissa eteenpiin tietimattd vastauksia kysymyksiin. Idea on toimiva ja
antaa pelaajalle syyn jatkaa pelin pelaamista, vaikka peli on muuten kaikilta ominaisuuksil-

taan ja ulkonaodltaan opetuspeli. (Kuvio 7) (Nobelprize 20077

PRISONERS OF (=

Select seven things deemed
necessary in a POW camp by
the Geneva Convention III.

Build comp!

Kuvio 7. Prisoners of War pelissd, Geneven 3. sopimus on pelaajan

kaytettavissi  (Nobelprize 2008.)
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3 VIIHDEPELIEN HYOTYKAYTOSTA

Viihdepelit ovat pelejd jotka on tarkoitettu vain ja ainoastaan pelaajan viithdyttimiseen. Joilla-
kin vithdekdytt66n suunnitelluilla peleilld voi olla my6s hy6tyjéd tai ominaisuuksia jotka tule-
vat ilmi analysoivalla tutkimisella. Kaikilla eri tyyppisilld peleilld on jonkinlaisia opetuksellisia
vaikutuksia pelaajaan. Oppiminen riippuu myos siitd, onko pelimaailma todenmukainen vai
ei. Fantasia - ja scifi -atheisilla peleilld ei yleensi ole niin voimakasta opetusvaikutusta, kuten
esim. historiaan tai nykyaikaan perustuvilla peleilld. Tutkijat ovat todenneet pelien paranta-
van mm. dlykkyyttd ja muita ominaisuuksia pelaajissa. Viihdepelien pelimekaniikkojen tutki-
misella on my6s tarkoituksena parantaa viihteellisyyteen perustuvan opetuspelin suunnitte-
lemista. Téssd osiossa olevien esimerkkipelien tutkimus on suoritettu pelaamalla peleji ja tar-

kastelemalla niiden aiheuttamia hy6tyja pelaajalle ja opetuspelin suunnittelulle. (Tiede 2006)

3.1 Peligenret

Pelit voidaan jakaa kahdeksaan tirkeimpain peligenreen. Toimintapelit ovat pelaajan nopeu-
teen, tarkkuuteen ja reflekseihin perustuvia peleji. Ensimmaisestd persoonasta kuvatut First
Person Shooter -pelit ovat nykyisin toimintapelien yleisin muoto. Mukaan lukeutuvat my6s
tasohyppely ja shoot—em-up pelit. Useimmissa FPS -toimintapeleissd pelaajan tarkoituksena
on taistella tietokoneen tai toisten pelaajien ohjaamien pelthahmojen kanssa erilaisia aseita
kayttden. Toimintapeleissd on kuitenkin my6s monia ominaisuuksia, jotka eivit liity vakival-
taiseen toimintaan, ja joilla voi olla mahdollisia hy6tyjd pelaajalle. Tutkimusten mukaan FPS -
pelit voivat mm. kehittdd pelaajan silmén ja kidden koordinaatiota. Toimintapelien maailmat
voivat saada pelaajan tuntemaan olevansa pelin sisilld. Pelien ympiristéissd on todellisestakin
elimistd tuttuja asioita, kuten puita, taloja, jirvid ja kasvistoa esitettynd todenmukaisuutta
jaljitellen. Tdma aiheuttaa pelaajassa voimakkaan uppoutumisen tunteen. Joissakin FPS -
peleissd kuten esim. Half-life 2:ssa on my6s mahdollista vaikuttaa ymparistoon litkuttamalla
pelimaailman esineitd, ja usein ratkaista niiden avulla erilaisia ongelmia tai ylitsepadsematto-
mid esteitd. Pelejd kisittelevin Peliplaneetta.net sivuston keskustelujen mukaan nuorten suo-
siossa tilld hetkelld ovat juuri FPS -pelit kuten Counter-Strike, Call of Duty ja Crysis. Hyo-
dyntimalld niissd peleissd olevaa peliymparistéd voisi olla mahdollista lisitd myos nuorten
kiinnostusta opetuspeleihin. (Manninen 2007, 19; Valve 2008; Peliplaneetta 2008; Tiede
20006)
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Crysis on nykyajan esimerkki FPS -pelistd. Pelissd ohjataan sotilasta, joka kayttdd armeijan
kehittdmaa taistelupukua. Crysiksen ainutlaatuisia ominaisuuksia muihin samantyyppisiin pe-
lethin verrattuna ovat tavallista nayttivimpi grafitkka, avoimempi peliympiristo, ja innovatii-
vinen kayttoliittyma. Kayttoliittymin avulla pelaaja voi muuttaa hahmoaan joko nakymatto-
miksi, voimakkaaksi tai nopeaksi tilanteen mukaan. Pelaajalle annetaan siis mahdollisuus 14-
hestyi tilanteita haluamallaan tavalla. Tdmai ei ainoastaan tee pelaamisesta hauskempaa, vaan
se voi my0Os johtaa pelaajan tilannetajun ja taktikointikyvyn kehittymiseen. Pelin grafiikka
lihentelee paikoittain fotorealismia, joka tekee pelistd todella immersiivisen. Pelin kentit ovat
lineaarisia, mutta hyvin avaria, joten pelaajalle annetaan myos jonkin verran erilaisia etene-
misvaihtoehtoja. Luonnollisesti my6s opetuspelit voisivat hyotya tallaisesta realistisesta ym-
paristostd. Erilaiset ymparistot ympiari maailmaa voidaan saada aidomman nékoéisiksi mallin-
nettuna CryEngine pelimoottorille kuin esim. Google Earthin esittimat heikkolaatuisemmat

3d-ympiristot. (EA Suomi, 2007; Digital Urban 2008; Google Earth 2008)

Strategiapelit ovat yleisimmin “taivaalta” kuvattuja hiirelld pelattavia pelejd, joissa pelaaja voi
rakentaa kaupunkeja, ohjata kulttuurien kehittymista tai ohjata eri maiden sotajoukkoja. Stra-
tegiapelien pelaaminen edellyttdd pelaajalta loogista ajattelua, resurssinhallintaa, valintoja,
suunnittelua ja taktikointia vastapuolen voittamiseksi. Nama pelit ovat lihimpina opetuspe-
leja vithdepelien hyotyja tarkastellessa, koska ne ovat tiynnd monenlaista ”piilotietoa”, jonka
pelaaja voi oppia pelaamisen ohessa. Civilization 4 -pelissa pelaajan on tarkoitus valita oma
kansansa ja kasvattaa se maailmaa vallitsevaksi kulttuuriksi ajan kuluessa kivikaudesta ava-
ruusaikaan. Vaikka peli on suunniteltu viihteelliseksi, pelaaja oppii haluamattaan tietoa siind
olevan suuren todellisuuteen perustuvan tietomaaran takia. Pelin edetessi pelaaja joutuu mm.
valitsemaan jirjestyksen, jossa kulttuurin kehitys tapahtuu. Esim. jos pelaaja paittia valita
lukutaidon ja matematiikan kehitettiviksi ensimmiisend musiikin sijaan, koneiden ja tekno-
logian kehitys on samalla varmistettu niin kuin oikeassakin elimassa. Peli esittad my6s kehit-
tyneet uudet keksinnét historiallista taustaa selittdvin info-ikkunan avulla. Myos pelin kaikki
yksikot barbaareista Rooman legiooniin ovat suurin osin historiallisesti paikkansapitavia.

(2KGames 2008; Manninen 2007, 21)

Ongelmanratkaisupeleissi pelaajan ratkaistavaksi annetaan sarja ongelmia tai pulmia, jotka
on tarkoitus selvittdd pelin antamilla tySkaluilla analyyttistd ajattelua kdyttien. Ongelmanrat-
kaisu on siis pelin itsetarkoitus toisin kuin esim. seikkailupeleissa, joissa se on tarinaan sidot-
tu. The Incredible Machine sarjan peleissa tarkoituksena on ratkaista jokin sanallisesti annet-

tu tehtdvi syy-seuraus suhteeseen perustuvan pelimekaniikan avulla. Pelissi muodostetaan



22

ketjureaktio kdyttamalld pelialueelle valmiiksi asetettuja paikallaan olevia esineita ja rajoitettua
madrid siirreltdvid esineitd. Osumiin reagoivat esineet aiheuttavat toisiinsa erilaisia vaikutuk-
sia, kuten esim. jos suurennuslasi sytyttad rajahteen sytytyslangan, sen vierelld oleva pallo len-
tad haluttuun pisteeseen. Pelit siis harjoittavat pelaajan taitoja samalla tavalla kuin perinteiset
rakentelu -ja korttipelit. Erona on ettd peleihin saadaan audiovisuaalista ndyttivyyttd ja mo-

nimutkaisempia rakenteita. (Manninen 2007, 21; United States Patent 1996)

Roolipelit perustuvat laajan pelimaailman tutkimiseen ja pelihahmon kehittimiseen. Pelaaja
ohjaa yhta tai useampaa pelithahmoa, kehittda ja ostaa uusia varusteita sekd suorittaa pelin
aikana erilaisia tehtavid, joista padesimerkkejd ovat taistelut mielikuvituksellisia olentoja vas-
taan, pelihahmojen suostuttelu, esineiden etsiminen, korjaaminen tai hiiviskelyd vaativat teh-
tavit. Tehtdvien suorittaminen nostaa pelaajan kokemuspisteitd, ja kun niitd on saatu tar-
peeksi, pelaaja voi parantaa pelihahmon ominaisuuksia kuten voimakkuutta, ketteryyttd ja
nopeutta sekéd valita uusia taitoja. Roolipelien pelimekaniikka on monissa peleissd todettu
hyvin addiktiiviseksi, ja sithen vaikuttaa osaltaan myo6s loputtomalta tuntuva hahmojen ja
erilaisten esineiden midrd. Monet roolipelit kuten Fallout, Baldur's Gate, The Elder Scrolls:
Oblivion kuuluvatkin pelikriitikoiden valitsemien parhaimpien pelien listoille. (Manninen

2007, 20;Gamespot 2008)

The Elder Scrolls -sarjan roolipelit eroavat muista mm. niissd kaytettdvin 1. persoonasta ku-
vatun kuvakulman ansiosta. Roolipelissa tima vaikuttaa voimakkaasti pelimaailmaan samais-
tumiseen -ja hahmoon uppoutumiseen. Sarjan uusimmassa osassa Oblivionissa pelihahmon
kehitykseen on panostettu entistd enemman, joten pelaaja voi luoda hyvin monenlaisia hah-
moja omien tarpeidensa mukaan. Erilaisia esimerkkeja vaihtoehdoista ovat: voimaan luottava
barbaari pienelld dlykkyydelld, lakeja noudattava sotilas, dlykds pappi tai laeista piittaamaton
varas. Pelaajan tekemisilli on my6s vaikutuksia pelimaailmaan, kuten esim. jos pelaaja yrittad
ry0stad esineitd vartijan lasniollessa, pelaajalla on kaksi vaihtoehtoa, jotka vaikuttavat pelaa-
jan oikeellisuuteen: vankilaan meneminen tai pidityksen vastustaminen. Peli esittid myo6s
pelihahmojen suostuttelun neljaan mielentilaan liittyvan mekaniikan avulla, jotka ovat kunni-
oitus, kehuminen, vitsailu ja pakottaminen. Mm. tallaisilla oikean ja vdirin erottamista vaati-
villa vaihtoehdoilla, voi olla mahdollista vaikuttaa sithen miten peli vaikuttaa pelaajaan. (El-

der Scrolls 2007)

Tarinapainoitteisesa seikkailupelissd pelimekaniikka perustuu tarinaa eteenpiin vieviin on-

gelmanratkontaan ja keskusteluosioihin, joissa valitaan sopiva vastaus muutamasta valmiista
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lauseesta. Seikkailupeleissdi on my0s yleensi jonkinlainen juoni, joka pita ylld pelaajan kiin-
nostusta sekd puhuva luonteenpiirteet omaava pelihahmo, johon on helppo samaistua. Seik-
kailupelit ovat nykyisin harvinaisempi peligenre, koska seikkailupelien ominaisuuksia kayte-
tadn yleensa muiden genrien peleissi. Yleisin peleistd opittu taito on lasten ja nuorten mieles-
td englannin kielen oppiminen. Vanhemmat seikkailupelit kuten Secret Of Monkey Island ja
Leisure Suit Larry siséiltivat paljon hahmojen vilista puhetta ja asioiden kuvauksia englan-
ninkielelld, joten pelaaja voi oppia uusia sanoja jo yhdistimalld niitd pelissd nidkyviin esineisiin

tai hahmoihin. (Peliplaneetta 2008; Ermi, Heli6, Mayra 2004)

Simulaatiopelien tarkoitus on mallintaa todenmukaisesti ajoneuvojen tai muiden oikeaan
maailmaan liittyvin ympiriston toimintaa. Osa peleistd on muita realistisempia ja monet ajo -
ja lentosimulaattorit kuten GTR 2 ja Flight Simulator suunnitellaan kayttimilld mallina oi-
keiden ajoneuvojen kayttdytymistd ja muita tietoja joten ne soveltuvat hyvin esim. ajo -tai
lentokoulun koulutusvilineiksi. Microsoftin Flight Simulator -pelid pidetddn parhaana esi-
merkkina lentimisen opettelemisessa kaytetyistd simulaatiopeleistd. Tutkimuksissa, joissa on
tarkasteltu Flight Simulator -pelin opetusmahdollisuuksia, on mm. selvinnyt suurimman osan
merivoimien lentimistd opettelevista oppilaista pelaavan juuri titd pelid. Nama oppilaat ovat
my0s saaneet parempia tuloksia testeissa kuin pelaamattomat oppilaat. Tutkimusten seurauk-
sena pelid on alettu kdyttimadn mm. lentokenttien harjoitusvilineend Yhdysvalloissa. (Man-

ninen 2007, 21; Macedonia 2001)

Urheilupeleissi luonnollisesti padstiaan kilpailemaan monen tyyppisissa kilpalajeissa. Teorias-
sa miké tahansa kilpalaji voidaan esittdd pelin muodossa, kunhan vain lajin sddnnot ja strate-
giat mallinnetaan tarkasti. Oppimisvaikutukset tulevatkin juuri pelin sddntéjen tai pelaajien
nimien oppimisena itse pelitaidon oppimisen sijaan. Nintendon Wii -konsolin mukana toimi-
tetaan Wii-Sports peli, joka on kokoelma tennikseen, pesdpalloon, keilaamiseen, golfiin ja
nyrkkeilyyn perustuvia yksinkertaisia peleja. Wii Sports —peleja pelatessa ohjainta heilaute-
taan, jonka seurauksena pelihahmo ly6 palloa kdden atheuttaman litkeradan mukaan. Vasta

tallaisella pelimaailman virtuaalisella simuloinnilla pelien avulla on mahdollista vaikuttaa oi-

keissa lajeissa parjaamiseen. (Manninen 2007, 23; Nintendo, 2008)

Moninpelit voivat olla joko pienempid kahden tai satojen pelaajien yhtdaikaisia massiivisia
online-roolipeleja. Yleisimpid moninpeleja ovat FPS -moninpelit kuten Counter-Strike ja
Team Fortress 2, joissa kaksi pelaajaryhmai sotii toistensa kanssa. Osa peleistd on yksilépai-

noitteisia ja osa tiimityoskentelyd vaativia. TiimityGskentely ja sosiaalisuus ovatkin moninpe-
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lien hyodyisti voimakkaimpia. Monet massiivimoninpelit, kuten suosittu World Of Warcraft,
mahdollistavat pelaajien yhteisty6pelaamisen ja keskustelun. On jopa uutisoitu tapauksia,
joissa pelaajat ovat 10ytineet toisensa pelin kautta, ja ottaneet sen jilkeen yhteyttd toisiinsa
my0s oikeassa elimassd. Peleilld on siis mahdollista vaikuttaa my6s pelaajien sosiaaliseen
kiyttdytymiseen. Pelaajat kiyttivit verkkopelien ympirille muodostuneista sosiaalisista ver-
kostoista useimmiten nimityksia klaani, kilta tai tiimi. Tieteellisemmin niitd kutsutaan verk-
kopeliyhteisoiksi. Verkkopeleji ja ihmisten sosiaalista kayttdytymistd peleissd on myo6s tutkit-
tu useissa eri tieteellisissd piireissd, kuten sosiologiassa, kasvatustieteissé, psykologiassa, kult-
tuurintutkimuksessa ja viestintitieteissd. Ihmisten valisiin vuorovaikutuksiin keskittyva tut-

kimus, sekd peleissd kaytettdvien viestintdjarjestelmien tarkastelu ovat tille tyolle hyodylli-

simpid. (Manninen 2007, 23;Siitonen 2004, 116; Warcraft Social Network 2008)

Verkkopeleissa sosiaalinen vuorovaikutus ei useimmiten rajoitu pelkdstdan pelin sisdiseen
keskustelujirjestelmddn tai muuhun ennalta médrittyyn sovellukseen tai teknologiaan. Verk-
kopeliyhteisot kayttaviat myos IRC-kanavia, sihkopostia tai muita erillisid viestintaohjelmia
keskusteluun toisten pelaajien kanssa. Hyvin kehitetystd kommunikointijirjestelmistd voi
olla suuri apu pelien sosiaalisen toiminnan parantamiseksi. Useimmissa verkkomoninpeleis-
sd, kuten Valven Steam -jirjestelmissid on mahdollista tallentaa muiden pelaajien tallentamia
nimimerkkejd muistiin, nihdd milld palvelimella toinen pelaaja pelaa seki keskustella viestin-
tajarjestelmin avulla. Pelaajat voivat myOs perustaa pelikohtaisia yhteis6jda Steam -
jarjestelman sisille. Pelit ovat my6s viime vuosina alkaneet kayttad VOIP eli Voice-Over-IP
jarjestelmdd puheen vilittimiseen toisille pelaajille. Peleissi kuten Team Fortress 2, kehitty-
nyt pelihahmojen animointi mahdollistaa kommunikoinnin erilaisilla mielentilaa kuvastavilla
litkkeilld. Tdssd pelissd tiimityOskentelyyn vaikutetaan erilaisilla pelaajien valittavissa olevilla
hahmotyypeilld kuten lddkintimichelld, jonka on parannettava muita pelaajia saadakseen pis-
teitd ja insinoorilld, jonka tehtavina rakentaa tykkitorneja ja muita laitteita muiden pelaajien
kaytettdviksi. Tiélla tavalla tiimityoskentely ei ole valttimittd pakollista pelin voittamiseksi,

mutta se on hyodyksi pelissa parjadmiselle. (Valve 2008)

3.2 Vaikutukset ithmisiin ja mediaan

Pelit tarjoavat ihmisille erilaisia kokemuksia, uudenlaisia sosiaalisia suhteita ja ne vaikuttavat
methin psyykkisesti ja fyysisesti. Peleissa toisin kuin televisioviihteessi, pelaajan on aktiivi-

sesti osallistuttava tapahtumiin, koska pelaaja ja pelimaailma ovat jatkuvasti yhteydessa toi-



25

siinsa. Voidaan sanoa ettd videopelin pelaaminen vaatii hallintaa, joka taas vaatii oppimista.
Tietokone ja pelikonsolipelaajien peliympdristot ja tavat ovat erilaisia. Pelien suunnittelussa
eri alustoille on my6s eroja. Tietokonepelien suunnittelussa keskitytddn yleisimmin yhden
pelaajan kokemukseen ja yksityiskohtaisempaan rakenteeseen. Konsolipelit ovat laajemman
pelaajakunnan ja suuren yleisén suosiossa, ja niiden pelaaminen on paikasta riippumatonta ja
usein monen thmisen yhteistd sosiaalisempaa toimintaa. Tdstad syystd konsolipelit ovat yleen-
sd virtaviivaistetumpia kuin tietokonepelit. Konsolien avulla voidaan tavoittaa my0ds satun-
naisia pelaajia. Tatd virtaviivaistamista voidaan kayttdd hyviksi my6s tietokoneella pelattavan

opetuspelin suunnittelussa. (Huhtamo 2002, 9-17)

Pelikulttuuria on alettu tutkia akateemisesti my6s mediakulttuurisena ilmiénd. Videopelit
ovat konsolien yleistymisesta lahtien vaikuttaneet niin perheiden kuin ystivien ajanvietto -ja
kommunikointitapaihin. Japanissa pelaamisesta on tullut jopa yksi keskeisistid sosiaalisen
kommunikaation muodoista. Esim. Space Invaders pelistd julkaistiin Japanissa péytiversio
vain kuukausi kolikkopeliversion julkaisun jilkeen. Poytaversiota kaytettiin mm. kahviloissa,
joissa vanhempien oli mahdollista pelata pelid lastensa kanssa. Samalla perheen jasenten vilit
paranivat. Japanin kulttuuri eroaakin muista ithmisten myonteisempana suhtautumisena pe-
leihin. Yleisemmin pelien vaikutus mediakulttuurissa nakyy myos. TV-pelien ja peleihin pe-
rustuvien elokuvien yleistymisend. Jopa “peli” nimityksen vaihtamista “interaktiiviseksi vith-
teeksi” on harkittu. Tilld tavalla on yrittetty ehkdistd pelien mieleen tuomia kielteisid sivu-

merkityksia, ja parantaa pelien asemaa kayttdjakunnan laajentamiseksi. (Huhtamo 2002, 9-17)

Mediavikivallan, jota levittavit niin elokuva -kuin pelivithdekin, sanotaan ruokkivan turvat-
tomuutta ja epidluottamusta ihmisissd. Riskitekijand tassd ovat vaikutukset luonteeltaan ag-
gressiivisten, ujojen tai pelokkaiden lasten elimiin. Tietokonepelien aiheuttamasta vakival-
lasta ei kuitenkaan ole olemassa riittdvin vakuuttavia todisteita. Koska pelit vaikuttavat thmi-
siin luonteenpiirteiden ja taustan mukaan, vaikutukset ja reaktiot voivat olla jokaisella ihmi-
selld erilaisia. Osa ihmisistd jarkyttyy ndhdessddn vikivaltaa pelissi, toisille silld ei ole juuri
minkainlaista vaikutusta, ja jotkut voivat kokea jopa mielihyvai saadessaan vihennettyd ag-
gressioitaan pelin avulla. Tutkijat uskovat vikivallan siirtymisen olevan voimakkaampaa pe-
leissd, koska pelaaja on itse tekijand pelihahmon kautta. Kuitenkin pelien samoin kuin eloku-
vien parissa kasvaessa niihin totutaan, joten niilla voi olla positiivisia vaikutuksia, jotka johta-
vat parempaan itsehillintidn ja peli -ja todellisen maailman erottamiseen toisistaan. Osa pe-

laajista on kuitenkin aloittanut pelaamisen jo ennen vikivaltaisten pelien yleistymista 70-80-
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luvun ajanjaksolla. Naiille pelaajille pelien vaikutukset voivat tulla vikivaltaisuudesta huoli-

matta viihteellisind. (Mustonen 2004, 185; Salokoski 191-202)
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4  PELISUUNNITTELUN PERUSTEITA

Pelisuuunnittelun tavoitteena on muodostaa pelin runko tai piirustukset, jonka pohjalta peli
rakennetaan. Suunnittelun avulla hahmotellaan pelin yleisilme ja pelaajan ja pelin viliset vuo-
rovaikutukset. Pelisuunnitteluun liittyy mm. peli-idean, pelin tavoitteiden, ominaisuuksien,

kohderyhmin, tarinan ja yleisen peli-ilmeen luominen.

4.1 Peli-idea

Pelin toteutuksen lihtékohtana on idea. Pelin ideaa kehitettidessd on mietittiva erilaisia vaih-
tochtoja ja pelin perusolemusta. Pelille on 16ydettiva selked ja ytimekds muutaman lauseen
mittainen kuvaus, josta selvida pelin ydin. Kun perusydin on selvilld, se voi mukautua suun-
nittelun ja toteutuksen edetessi tilanteen ja tarpeiden mukaan. Peli-idea ei vilttimattd toimi
sellaisenaan, jolloin on mietittava millaisia rajoja, sddnt6jd tai ehtoja se synnyttaa. Pelisuunnit-
telussa kiytetdan harvemmin uudenlaisia nikékulmia. Useimmiten pelit suunnitellaan tietyn
hyviksi todetun kaavan pohjalta. Grafiikkaan ja hyviin ulkoasuun perustuvat pelit toimivat
harvoin yhtd hyvin, kuin omalaatuiseen ideaan perustuvat. My6s hyvin yksinkertaisilla ele-
menteilli on mahdollista kehittid hyvéd ja toimiva peli. (Huhtamo 2002, 9-17; Manninen
2007, 96)

4.2 Opetuspelin vaatimukset ja tavoitteet

Hyvin opetuspelin kriteerejd on kuusi:

1) Monipuolisuus, eli peli voi sisaltid monia eri tyyppisia tehtdvia tai pelityyppeja vaihtele-

villa vaikeusasteilla.

2) Selkeys ja yksiselitteisyys, eli sekava ulkoinen olemus, episelvit tavoitteet tai vaikea pelis-

sd litkkuminen monimutkaistavat pelin pelaamista.

3) Loogisuus, eli pelissi on oltava selked padmaari, josta ei poiketa ja joka on tehtivi sel-

viksi ennen pelaamisen aloittamista.

4) Oppiminen, eli pelin on vastattava opetuksen tavoitteisiin eli pelin paityttya pelaaja on

oppinut kyseessi olevan tiedon pelin avulla.
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5) Itse ohjaus ja pelin kontrollointi, eli pelaajan on oltava mahdollista saada ohjausta pelin
toimintaan vaikeissa tehtdvissd tai tilanteissa ja peli on oltava muokattavissa pelaajan

mieltymyksien mukaan.

6) Immersio, eli my6s opetuspelissi pelikokemuksen on oltava yhtilailla innostava kuin ta-
vallisessa vithdepelissd. Pelikokemukseen ja pelimaailmaan uppoumiseen vaikuttavat
mm. pelin maailma, toiminnat ja mahdollinen tarina tai pelihahmo. Esim. hyvin suunni-
teltuun pelihahmoon voi samaistua, jolloin pelaaja on voimakkaammin yhteydessd peli-
maailmaan ja tuntee pelin tapahtumat kuin ne tapahtuisivat hinelle itselleen. Samalla
my0s pelissd opetettavat asiat jadvit paremmin pelaajan mieleen. (Innala, Jalkanen 1997

;Latva 2004, 35; Mononen 2003)

Monille opiskelu herittda ensimmaiisena negatiivisia tunteita. Pako arjesta ja pelin fiktiivinen
luonne houkuttelevat tavallisissa viihdepeleissid. Opetuspelid pelatessa pelaaja on kuitenkin
koko ajan tietoinen opiskelevansa vaikkakin pelin avulla. Opetuspelin pelimekaniikkaan on-
kin sisallytettava tarpeeksi vithdyttivia toimintaa ja palkitsemista pelaajan motivaation sailyt-
timiseksi. Pelaajaa motivoivat pelatessa riittdvanlaiset haasteet, mielenkiintoiset tehtivit,
epavarma lopputulos ja sen odotuksen aiheuttama jannitys. Pelissd on my6s oltava sddnnét ja
mahdollisuus voittaa. Pelin yleisilmeen ja visuaalisen laadun on my6s oltava tarpeeksi hyvi,
jotta pelaamisesta voi nauttia. Pelin perusmekaniikat kasittivit eri tapahtumien viliset logii-
kat, sidnnot ja muut toiminnallisuuteen liittyvat ominaisuudet. Opetus on sisallytettava peli-
mekaniikkaan, jolloin opittava materiaali opitaan joko pelihahmon tai pelaajan pelimaailmas-

sa tekemien toimintojen kautta. (Latva 2004, 36, 39; Mononen 2003; Manninen 2007)

Niin sanotussa Flow -tilassa pelaaja menettad voimakkaan keskittymisen myo6té ajan ja paikan
tajun, ja nauttii pelaamisesta. Téllainen tila saavutetaan kun suoritettava tehtidvi ja pelaajan
taidot ovat tasapainossa. Pelaajan taitojen ja haasteiden kasvaminen suhteessa toisiinsa taas
yllapitaa tatd tilaa. Tastd syystd joudutaan jatkuvasti hakemaan yhid vaikeampia tehtdvia mika
motivoi oppimaan ja kehittymdin. Monissa peleissd on yleensi mahdollista jollakin tavalla
vaikuttaa pelin haastavuuteen valitsemalla itselleen sopivia reittejd tai valintoja. Kun pelaaja
tuntee kontrolloivansa pelid eikd piinvastoin on mahdollisempaa etté élyllisista suorituksista
tulee helpompia, jolloin asioiden ymmartiminen seki niiden vilisten yhteyksien havaitsemi-

nen ja paitoksenteko sujuvat entistd tehokkaammin ja miellyttivimmin. (Latva 2004)
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Pelille on kuvattava myos ominaisuudet eli pelattavuus, kenttien rakenne, graafinen esitys,
genre, alusta, onko peli yksin vai moninpeli, ja mahdolliset erityisominaisuudet. (Kuvio 8.)
Opetuspelid suunniteltaessa on myos selvitettava mita viihteellistd ja opetuksellistd sisaltoa
peli tarjoaa. Viihteellinen sisalt6 tarkoittaa sitd mika saa pelaajan vithtymain ja pysymain pe-
lin parissa. Opetuksellinen sisilto tarkoittaa mité tietoa, taitoja tai asenteita pelin on tarkoitus
vilittad pelaajalle. On my6s suunniteltava pelihahmot ja mahdollinen hahmonmuokkaus seka
pelaajan kiytettivissd olevat objektit ja vaikuttajat ja mitd vaikutuksia niilld on pelaamiseen.
Pelin valikot ja ruudut voidaan suunnitella alustavasti kdyttimalld luonnoskuvia. Tyypillinen
2D, 3D toiminta tai O,roolipeli sisiltad aloituskuvan, alkuvalikon, tavaraluettelon, kentin ja

pistetilaston. (Bergeron 2006, 339, 350-251)

4.3 Kohderyhma

Pelin kohderyhmailld pyritiin luomaan pelille rajoituksia, ja toteutukselle jonkinlainen lopul-
linen pddmadrd painottamalla suunnittelu kohderyhmille sopivaksi. Kun asetetaan tavoit-
teeksi peli, joka miellyttda vain suunnittelijaa itsedan on vaarana ettd peli-idea karkottaa muut
kayttdjaryhmat sekd mahdolliset pelin julkaisijat. Jo pelityypin valinta rajoittaa omalla taval-
laan kohderyhmai. Pelityyppi voi taas edellyttdia monenlaisia eri aiheita, jotka miellyttivit
vain yksittdisid henkil6itd. Esim. urheilupeligenreen eivit liity pelkistidan jadkiekko -ja jalka-
pallopelit vaan my6s autoiluun ja pyoriilyyn liittyvit. Kohderyhmai valittaessa on my0s aja-
teltava sitd, onko valittu pelityyppi opetusvaikutukseltaan sopiva valitulle ikiryhmalle. Koh-
deryhmin rajaus on parasta tehdd mahdollisimman aikaisessa vaiheessa, ja pelaajien tottu-
muksia tarkastellen, jotta pelielimyksesta tulee voimakkaampi ja tissd tapauksessa oppimises-

ta tehokkaampi. (Manninen 2007, 142)

4.4 Pelimaailma ja taustarina

Pelimaailmalla ja taustatarinalla voidaan vaikuttaa pelissd vithtymiseen ja pelin tapahtuma-
paikkojen kuvaaminen auttaa pelimaailman ja kokonaiskuvan hahmottamisessa. Pelin esitys-
tapaa voidaan luonnehtia kayttamalld jo olemassa olevia pelityyppejd. Tahan voivat kuulua
my0s pelin tasojen eri ominaisuuksien kuvaileminen. Pelimaailman alustava suunnittelu edis-
tad kenttasuunnittelijoiden myohemmin tekemai tyota. Pelin toteuttajille on tehtiva selviksi

pelimaailman toimivuus, miten pelaajan oletetaan toimivan ja millaisia vastuksia tai juonen-
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kadnteitd pelin aikana on odotettavissa. Virikis kuvailu voi auttaa my6s uusien ideoiden tai
nikokulmien kehittimisessa. Taustatarinalla voidaan valottaa pelaajalle pelin tavoitteita tai
premissid. Tarinan avulla pelaajalle annetaan siis tietoa pelin tapahtumiin johtaneista syista ja
perustellaan pelissd tehtyja asioita. Tarinaa voidaan paljastaa myos viahitellen pelin aikana,
jolloin saadaan mahdollisuuksia jatko-osille, seki heritetddn pelaajan mielenkiinto pelin maa-
ilmaan. Taustatarina voi luoda pelille uskottavuutta, mutta sen realistisuudella ei ole suurta
merkitystd. Suunnittelu - ja tuotantotiimin on tarkoitus keriti taustatarinasta yksityiskohtia ja

perusteluja paitoksilleen. (Manninen 2007 146-149; Vuorela 2007, 61-62)

Kuvio 8. Pelisuunnittelu vaatii mm. pelin mekaniikkojen ja ulkonaén

suunnittelemista (Plaza 2008)
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5 PELISUUNNITELMA

OpinndytetyOssd suunniteltu opetuspeli Luontokuvaaja, on biologiaa, maantietoa ja kielid
opettava moninpelattava peli, jossa litkutaan laajoissa 3D-ympiristoissa. Tehtidvind pelissa
on valokuvata eldimid ja liikkkua eri puolilla maailmaa. Pelin tarina alkaa maailmanlaajuisen
kuvauskilpailun jirjestimiselld. Kilpailun tarkoituksena on ottaa mahdollisimman paljon hy-
vilaatuisia kuvia maailman eri eldinlajeista. Kilpailun voittaja palkitaan suurella rahamairalla

sekd parhaan valokuvaajan tittelilla.

5.1 Pelitoteutuksen perustelu

Peli on suunniteltu noudattaen vithdepelien suunnittelua silmalld pitien olemassaolevien
opetuspelien aiheita. Pelid voisi luonnehtia siis opetukselliseksi vithdepeliksi. Pelin suunnitte-
lun ensimmaiisena tavoitteena on pelaamisen viihteellisyys ja toisena oppiminen viihteellisen
pelimekaniikan sivuvaikutuksena. Tillainen pelisuunnittelu vaatii luovaa ajattelua ja toimivien
pelisidnt6jen rakentamista. Valokuvaus atheena on my6s hyvin harvoin peleissd kaytetty ja
varsinkin tdssd mittakaavassa. Se mahdollistaa my6s vaihtelua ainaisten asepelien paljouteen.
Pelaajat voivat biologian, maantiedon ja englannin lisiksi oppia my0s yleisid perussiint6ja
luontokuvaamiseen liittyen. Pelin toteuttaminen moninpelind voi pidentda pelin ikdd, kehittaa
yhteisollistd oppimista, ja tavoittaa pelaajia nykyaidn hyvin suosittujen MMOG (World Of
Warcraft) -ja FPS -pelien (Counter-Strike) pelaajakunnasta. Peli muistuttaa my0s jossain
madrin Deer Hunter -metséstyspelid, vaihtaen kuitenkin eldinten tappamisen harmittomaan

valokuvaukseen. Vaarana on kuitenkin joko jadminen muiden pelien jalkoihin tai vain pienen

pelaajakunnan suosioon.

5.2 Kohderyhma

Pelin paikohderyhmini ovat ala-ylaaste -ikdiset nuoret, joille biologian, maantiedon ja eng-
lannin opinnot ovat vield ajankohtaisia. Tédssd idssd oppilaat ovat alttiimpia oppimaan, ja
kiinnostuneempia pelaamisesta. Rajoittamalla kohderyhmi tihidn, peliin voidaan asettaa
my0s sopivat rajoitukset sen monimutkaisuuteen liittyen. Nuorten kiinnostukseen voidaan

vaikuttaa my6s FPS -pelejd muistuttavalla 3D -osiolla ja MMOG -pelien sosiaalisuudella ja
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avoimuudella. Kohderyhmisti riippumatta, my6s vanhemmat pelaajat voivat pelata pelid sen

helpon lihestyttivyyden, vaihtelevan haasteellisuuden ja yleistiedon vuoksi.

5.3 Rakenne

Peli koostuu kahdesta kiyttoliittymastd. Ensimmadinen on Google Earth -karttaohjelmaa
muistuttava tila. Tdssd nk. maapallotasossa on 3D-maapallo, joka on jaettu seitsemiin aluee-
seen, jotka ovat Pohjois-Amerikka, Etela-Amerikka, Eurooppa, Afrikka, Vendji, Japani ja
Australia. Alueen valinnan jalkeen siirrytdan karttatasoon. Nikyma lihenee maan karttata-
solle, jossa nakyvit valittavat kaupungit sekd luonnonvaraiset metsdalueet. Kaikki pelaajat
mahtuvat kaupunkiin yhtiaikaisesti. Metsaalueelle mahtuu aina vain 4 pelaajaa kerrallaan.
Kaupunkia tai metsdd klikatessa pddstiadn pelin 1. persoonasta kuvattuun 3D-osioon. 3D-
kaupungeissa on rakennuksia, teitd, pelihahmoja ja niiden laajuudet vaihtelevat. Alueiden
kenttisuunnittelussa kiytetddn apuna oikeita maantieteellisia kuvia kaupungeista, ja jokaisessa
on jokin kaupungille tyypillinen nahtivyys tai muu tunnettu kohde. Esim. Suomessa sijaitse-
va alue voi sijoittua Sibelius-monumentin laheisyyteen. Talld tavalla eri alueet saadaan oma-
perdisemmiksi ja samalla pelaajille annetaan jonkinlainen kuva maan kulttuurista. Pelin suun-
nittelussa on kuitenkin mahdollista kiyttid my0s fiktiivisid elementtejd, jotta realismiin ei ku-
luteta litkaa aikaa pelin tuotantovaiheessa. Realismi ei my6skain aina takaa viithdyttivad pelid.
Tillaisia elementtejd voivat olla esim. rakennusten ja pelihahmojen mittakaavat verrattuna
tosielimain. Pelin metsdosiot koostuvat 3D-mallinnetuista puista, eldimistd ja muista valitulle
maalle ominaisista objekteista. Kenttisuunnittelussa on otettu huomioon my6s metsin ti-
heyden ja erilaisten esteiden kuten kivien, luolastojen ja puiden aiheuttama vaikutus pelaajan
litkkumiseen ja pelin vaikeustasoon. Pelaajat voivat siis kiivetd korkeammalle alueelle pa-

remman nakyvyyden saamiseksi.

5.4 Pelimekaniikka, kokemus ja sdannot

Pelin idea perustuu monenlaisten eldinten valokuvaamiseen, nimien kerddmiseen ja oppimi-
seen suomen - ja englanninkielelld. Peliin on tarkoitus sijoittaa mahdollisimman paljon erilai-
sia eldimia, jotta pelaamisesta tulee kiinnostavaa ja addiktiivista. Pelin toissijainen opetustar-
koitus on antaa maantieteellistd ja historiallista tietoa maapallon eri maista. Ennen pelin al-

kamista nakyy lyhyt pelin taustatarinaa valottava video. Peli alkaa pelihahmon luomisella
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ominaisuuksien valintaruudussa. Pelaamiseen vaikuttavat kestavyys, ketteryys ja havainnoin-
tikyky, jotka pelaaja valitsee tasapainottamalla kunkin ominaisuuden haluamalleen tasolle.
Hahmo my0s nimetdin ja valitaan ulkonaolliset piirteet. Hahmon luomisen jalkeen aukeaa

ikkuna, josta nikyvit pelin tavoitteet ja litkkumiseen kéytettavat nappdimet.

Maapallo-osiossa 3D-maapalloa voi pyorittdd ja tutkia vapaasti pitamalla hiiren painiketta
pohjassa. Eri alueiden tiedot tulevat nakyviin osoittimen viereen pieneen tietoikkunaan. Tie-
toikkunassa tiedot nikyvit englanninkielelld: Maan nimi, padkaupunki, kieli, eldinlajit seka
triviatietoa maan historiasta ja kulttuurista. Jo pelin alussa pelaajalle annetaan paljon erilaisia
vaihtoehtoja ja pientd mielenkiintoista luettavaa. Pelid voi kayttda jo tissd vaitheessa esim. oh-
jelmallisena karttapallona maantiedon ja yleistiedon opiskeluun. Karttaosio muodostuu kau-
pungeista, joihin pelaajat kerdantyvit ostamaan tarvikkeita ja asioimaan toisten pelaajien
kanssa. Jokaisen kaupungin ja metsdalueen tietoikkunassa nakyvit alueen koko, alueella silla
hetkelld olevat pelaajat seki triviatietoa kaupungin historiasta tai eldimistd. Kartan vieressi
nikyy pelaajatilastoruutu, johon kerddntyvit pelaajien eri alueilta kerityt kokemuspisteet suu-
ruusjirjestyksessi. Pelaajatilasto mairda siis pelin sen hetkisen ”johtajan”, jota jokainen pe-
laaja tavoittelee. 3D-tilassa litkkuminen tapahtuu hiirtd ja ndppdimistéd kiyttden FPS -pelien
tapaan. Kaupunkitilassa esineisiin ja pelihahmoihin vaikutetaan klikkaamalla hiirelld ja valit-
semalla haluttu toiminto. Kaupungeissa on kahdenlaisia rakennuksia: majatalot ja eldinmuse-
ot. Talojen ovet ja tuolit ovat avattavissa ja kéytettdvissda yhdelld hiiren klikkauksella. Majata-
loissa on mahdollista keskustella muiden pelaajien kanssa, kidyda kauppaa ja vertailla otettuja
kuvia. Majatalosta voi ostaa my6s kahvia, joka tehostaa pelaajan kestavyytta, jolloin pelaaja
vol juosta pitemmin aikaa jahdatessaan eldimid pelin metsiosiossa. Ostettavissa on myo6s
muita pelihahmon terveydentilaa vahvistavia ja parantavia ruoka — ja virkistystarvikkeita.
Eliinmuseosta 16ytyvit tiedot kaikista pelin metsissi liikkuvista eldimistd niiden tunnistamis-

ta varten.

Pelihahmoja klikattaessa ruutuun saadaan kaksi vaihtoehtoa, jotka ovat keskustelu tai kau-
pankidynti. Muiden pelaajien kanssa keskustelu tapahtuu joko yleisesti kaikkien pelaajien tai
pelkastdan valitulle henkil6lle nihtavissa olevan keskusteluikkunan kautta. Pelissa kaytettavit
erilaiset valokuvaustarvikkeet ostetaan jokaisessa kaupungissa olevilta kauppiailta. Kauppiai-
den kanssa kiyty keskustelu kiydain englanniksi seikkailupeleistd tutun monivalintajarjestel-
min avulla. Kauppiaat voivat antaa esim. hyodyllisid tietoja valokuvaamiseen ja eldimien liik-
kumiseen liittyen. Kaupankdynti toimii esineiden siirtimiselld ruudun molemmilla puolilla

olevilta pelaajan, ja muiden pelaajien tai kauppiaan inventaarioruuduilta toiselle rahaa vas-
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taan. Kauppiaiden valikoimista 16ytyy monenlaisia eri kameroita eri ominaisuuksilla, kuten
vaihtelevilla kuvanottonopeuksilla ja zoomilla, filmia, pillejd eldinten kutsumiseen, nukutus-
pistooli sekd panoksia. Metsdalueet ovat pelin toimintapainoitteinen osio. Kuvakulma on
kuvattu 1. persoonasta ja pelialueella voi liikkua tdysin vapaamuotoisesti. Pelaajalla on tavara-
luettelo, josta 16ytyvit kauppiaalta ostetut varusteet. Kédyttoliittymassd nikyy pelaajan tervey-
dentila, nopeutta sditeleva kestoaika ja eldinten huomiota kuvaava mittari. Pelin alussa maa-
ritty kestavyys mairad pelihahmon kerralla vihenevin terveyden mairin ja hengistymisno-
peuden juostessa. Ketteryys midrdd juoksunopeuden, ja havainnointikyky pelaajan nién
tarkkuuden ja palautumisnopeuden kiintyessia. Hyvin havainnointikyvyn valinneet pelaajat

ovat siis hitaampia ja heikompia mutta nikevit kaiken tarkemmin.

Jokainen metsa sisiltda n. 10-20 erilaista alueelle ominaista eldinlajia, ja satunnaisesti alueen
koosta riippuen yhteensi n. 30 eliinti, joista osa on aggressiivisia. Jokaisella eldiimelld on sel-
ked tekoilyn ohjaama piivarutiininsa joihin kuuluvat ravinnon etsiminen, syominen ja le-
padminen. Eldimet my0s ilmestyvit joka kerta alueelle satunnaiseen paikkaan. Kun pelaaja
lihestyy eldintd, kayttoliittymissa nakyva huomiomittari alkaa tdyttyd. Kun pelaaja tulee litan
lihelle, eldin joko lihtee juoksemaan satunnaiseen suuntaan pelaaja karkuun tai hyokkdd pe-
laajaa kohti riippuen eldimen aggressiivisuudesta. Pelaajan on siis ldhestyttiva eldintd hiipi-
malld ja olemalla joutumatta eliimen nikokenttiin. Jos kuitenkin aggressiivinen eldin niakee
pelaajan, mutta on sopivan kaukana, pelaaja voi kokeilla osua sithen nukutuspistoolilla. Pis-
toolilla on mahdollista ampua joko ilman tihtdysta tai tahtidimen lipi vaihtelevalla tarkkuu-
della. Pistoolia ei voi kdyttdd muulloin kuin siind tilanteessa, kun eldimen huomio on heritet-

ty. Muutoin pelaajien olisi mahdollista vdarinkayttad asetta parempien kuvien saamiseksi.

Ennen valokuvan ottamista kamera on otettava kidytto6n inventaariosta tai pikanippaimelld.
Ketteryys vaikuttaa my0s sithen miten nopeasti kamera tai ase saadaan kiytto6n. Kuvan ot-
taminen tapahtuu kohdistamalla eldin ruudun keskelld olevan nelion sisddn silld tavalla, ettd
koko eldin nakyy kuvassa. Jos esim. kuvataan vain puolet eliimesti, kuva epaonnistuu. Mitd
lihemmalté ja tarkemman kuvan eldimesta saa sitd enemmain myos kokemuspisteet kasvavat.
Jos kuva otetaan juostessa, siitd tulee luonnollisesti huonolaatuinen. Kun kuva on otettu,
eliimesti el anneta vield mitddn tietoja. Eldinlaji taytyy kdyda tunnistamassa kaupungin mu-
seossa, ja vasta sen jilkeen kuva voidaan myyda kauppiaille rahaa vastaan. Tama mahdollistaa
pelin oppimisvaikutuksen hiiritsemitti pelaajan tavoitetta, joka on palkkion ja kokemuspis-
teiden saaminen (Liite 1). Museosta 16ytyvit niin suomen -kuin englanninkieliset tiedot eldi-

mistd. Hyvilaatuisista ja harvinaisten eldinten kuvista saa luonnollisesti suuremman palkkion.
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Metsdalueilla on my6s torneja ja muita pisteitd, joista on parempi nakyvyys, mutta joihin so-
pil aina vain yksi pelaaja kerrallaan. Tdmi voi aiheuttaa pelaajien vililld kilpailua ja erikoi-
sempia tilanteita. Jos esim. pelaaja, joka on varannut paikan, joutuu jittimidin sen, koska
eliin ei ole pysynyt paikallaan, voi toinen pelaaja ottaa sen omaan kaytt6onsd. Pelissd on
my0s koko ajan kulkeva kello joka mairda vuodenaikojen vaihtelun pelialueilla. Kello nikyy
maapallo-tilan aikana ruudun ylireunassa. Eri vuodenajoilla on jossain mairin vaikutusta
my0s pelialueiden sddhin. Esim. peliajan muuttuessa talveksi, majataloihin tulee ostettavaksi
kulkemista nopeuttavia lumikenkid ja kulkuneuvoja, kuten moottorikelkkoja nopeampaan
litkkumiseen lumessa. Kulkuneuvot suunnitellaan realistisuutta, mutta myos helppoa ohjatta-
vuutta silmalld pitien. Lumipyryilld ja auringonpaisteella on my6s heikentiva vaikutus pelaa-
jan nakoon. Kun miéaritty peliatka on saavutettu, pelin voittaja julistetaan nédyttdvin animaa-

tion saattelemana.

5.5 Gratiikka, adnet ja yhteensopivuus

Pelissd on tarkoitus kayttad 3D-grafiikkaa, jossa 3D-mallit ovat mahdollisimman tarkasti mal-
linnettu kayttien apuna esim. oikeita valokuvia eldimistd. Grafiikan paillinen esitysmuoto on
kuitenkin piirrosmaista, jotta vithdepelimiinen tuntuma sdilyy, vaikka kyse on opetuspelistd
(Kuvio 9). Jos pelin pelimoottori kehitetddn itse, bugien ja tarvittavien ominaisuuksien kehit-
timinen vield paljon aikaa ja resursseja. Pelin toteuttamiseen voidaan valita valmis pelimoot-
tori. Erityyppisid vaihtoehtoja ovat mm. Half-life Source, Unreal Engine tai CryEngine. Pe-
limoottori on valittava pelin vaatimien ominaisuuksien mukaan. Edelld mainituista Half-life
Source -pelimoottori on skaalautuvin eli silli on mahdollista saada peli toimimaan my0s
vanhemmilla tietokoneilla. Unreal Engine soveltuu parhaiten nopeaan toimintaan perustu-
viin peleihin. CryEnginen avulla peliin saadaan paremman nikoéistd grafiikkaa, mutta samalla
laitevaatimukset kasvavat. Pelimoottoriksi on valittava mahdollisimman skaatautuva vaihto-
ehto, jotta saavutetaan tavoiteltu kohderyhmai eli nuoret satunnaispelaajat, jotka eivit omista
huipputason tietokonetta. Pelin yleistd visuaalisuutta ja realistisuutta parannetaan nykyisissa
FPS-pelien moottoreissa olevilla efekteilld kuten litkesumennus (motion-blur), HDR- valais-
tus sekd vesi - ja lumisateet. Peli wvaatii siis vahintddn keskitasoa paremman 3D-

ndytonohjaimen toimiakseen pelattavasti.
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Kuvio 9. Piirrosmaista grafiikkaa Team Fortress 2 -pelissd (Gamedaily 2007)

Karttaosion ddnimaailma koostuu tunnelmaa luovasta taustamusiikista ja valintojen aiheut-
tamista ddnistd. Kaupunki ja metsdosioissa tunnelmaa luodaan erilaisilla ympiristén aiheut-
tamilla d4dnilld, puheella, ohi ajavien autojen ja eldinten adnilld. Metsdosioissa ddnilld on suuri
merkitys eldinten huomion herittimisessd. Esim. oksien paille astumisesta aitheutuva dini
voi siikédyttad eldiimen. Pelaajalla on kaytossddn myos monenlaisia eldinten adnid matkivia

pilleja eldinten houkuttelemiseen.

Peli on mahdollista toteuttaa niin tietokoneelle kuin konsolillekin, koska FPS - ja MMOG-
tyyliset pelit eivit rajoitu nykypiivana pelkistdan tietokoneille toteutettaviksi. Ainoat rajoitta-
vat tekijiat konsolille suunnittelemisessa ovat keskustelu -ja liikkumisjirjestelmian muokkaa-
minen ohjaimelle sopivaksi, sekd pelikonsolin tehojen rajoittuvuus. Tietokoneet soveltuvat
my0Os paremmin timan pelin kehitysalustaksi, koska tilléin pelid voidaan kiyttida my6s kou-
lujen opetusvilineeni. Pelin verkkopelaaminen perustuu perinteiseen palvelin-asiakas jirjes-
telmain. Pelid on siis mahdollista pelata joko ldhiverkossa tai Internetin vilitykselld. Peli tu-

kee moninpelid maksimissaan 32 yhtiaikaiselle pelaajalle.
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6 POHDINTA

Tidssd opinndytetyOssi oli tarkoituksena selvittdd opetuspelien nykytilannetta ja tietokonepe-
lien hyotyja pelaajille ja organisaatioille. Tutkimuksessa etsittiin niin vithde -kuin opetuspe-
leista ominaisuuksia tai opetusvaikutuksia, ja yhdisteltiin niiden parhaita puolia suunniteltuun
peliin. Kaymalla lapi opetuspelien historiaa saatiin selville se tosiasia, miten opetus on jo pe-

lien alkuajoista ldhtien litkkunut pelaamisen kanssa kisi kidessa.

Tutkimuksessa kévi ilmi varsinaisten hyvien opetuspelien puute. Useimmat opetuspelit ovat
kokeiluja, joiden opetuksellisista hyddyisti ei ole takeita. Tutkimukset ovat kuitenkin osoitta-
neet pelien olevan varteenotettava vaihtoehto opetuksellisen sisdllon tarjoamiseen. Esi-
merkkeji eri organisaatioiden kayttimistd opetuspeleistd 10ytyi useisiin eri athealueisiin liitty-
en, joista merkittavimpid ovat terveydenhoidon ja armeijan kayttimit sovellukset. Monet
néista peleistd tai niitd mukailevista jirjestelmistd ovat osoittautuneet oikeasti hyodyllisiksi
alalleen. Opetuspeleissid on paljon potentiaalia, jota kaikki eivit vield osaa hyodyntidd oikealla
tavalla. On kuitenkin vield monia aloja, jotka voisivat hyoédyntad opetuspelien mahdollisuuk-

sia.

Pelisuunnittelu on paljon aikaa vievi prosessi, jossa jokainen osa-alue on osattava suunnitella
toisiaan tukeviksi. Opetuspelid suunniteltaessa on myo6s jatkuvasti ajateltava valmiin pelin
pelaamista, sen parissa vithtymisti ja oppiiko pelin avulla lopulta mitdin. Luontokuvaaja ope-
tuspeli suunniteltiin viihteellisyyden pohjalta, yrityksena luoda jotain uutta opetuspelien saral-
la, mutta kdyttden vanhoja hyviksi todettuja menetelmia. Pelin pdamekaniikat ovat onnistu-
neita siltd osin, ettd ne toimivat erddnlaista syy-seuraus suhdetta hyddyntien. Pelissd on my6s

hy6dynnetty tarpeeksi viihteellisia ominaisuuksia pelaajien kiinnostuksen sailyttamiseksi.

Luontokuvaaja pelin pelisuunnitelma ei ole valttdmittd rajoitettu tdssid opinndytetyOssi esitet-
tyihin asioihin, ja siitd kiinnostuneiden pelisuunnittelijoiden on mahdollista kehittdd suunni-
telmaa eteenpiin. Toivottavaa on, ettd kiinnostus opetuspelethin kasvaisi timan tyon myota,

ja ettd tulevaisuudessa opetuspelit tulevat nikyvimmin esille.
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