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Tiivistelma Abstract
Kaytannon projektikurssit ovat tirked osa pelinkehityksen opetusta. Projekti- Project courses, where students have to create a playable and working game by a
kurssin aikana opiskelijoiden tdytyy toteuttaa pelattava ja toimiva peli annetussa given deadline, are an important part in teaching game development. This article
aikataulussa. Tassd artikkelissa tarkastellaan sekd opettajan ettd opiskelijan presents both from the students’ and the teacher’s perspective three approaches
ndkokulmasta kolmea projektikurssimuotoa: harjoitustyokurssissa peliprojekti to organize such a project course. In an assignment course, the game project sup-
tukee muita opetusmuotoja, kuten luentoja, mutta on siitd huolimatta itsendinen ports other forms of teaching (e.g., lectures) but is, nevertheless, a separate task. In
kokonaisuus. Tutkimuslaboratoriokurssissa peliprojekti esittelee opiskelijoille tie- aresearch laboratory course, the game project introduces to the students scientific
teellisid tutkimusmenetelmi ja -aiheita. Intensiivituotantokurssissa peliprojekti research methods and topics. In an intensive production course, the game project
puolestaan opettaa opiskelijoille monialaisen ryhmétyon muotoja. teaches students multidisciplinary teamwork.
Asiasanat: pelinkehitys, peliopetus, projektityoskentely Keywords: game development, game education, project work

Johdanto « tuotanto (production): pelinkehitysprojektin hallinta

Pelinkehityksessé (game development) yhdistyy usean alan osaajien ammat- « suunnittelu (design): pelin saantojen ja pelimekaniikan laadinta

titaito. Novak (2008, 302-321) jakaa pelinkehitykseen osallistuvat ammatti- « taide (art): pelin visuaalisen ulkoasun laadinta
laiset seuraaviin ryhmiin: «  ohjelmointi (programming): pelin tekninen toteutus
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e aani (audio): pelin musiikki, danitehosteet ja danindytteleminen

« testaus ja laadunvarmistus (testing and quality assurance): pelin toimi-
vuuden ja pelattavuuden varmistaminen

« markkinointi (marketing): pelituotteen mainonta ja myynti

Ryhmittely vastaa pitkalti aihejaottelua, jonka International Game Develo-
pers Association (2003) on laatinut akateemiselle peliopetukselle: pelituotanto,
pelisuunnittelu, vuorovaikutteinen tarinankerronta, visuaalinen suunnittelu,
peliohjelmointi, danisuunnittelu, peliliiketoiminta, kriittinen pelitutkimus ja pelit
ja yhteiskunta. Tasta peliopetuksen jaottelusta kapea-alaisiin erikoisaiheisiin
seuraa kuitenkin helposti se, etta tulevat pelialan ammattilaiset saavat opin-
tojensa aikana harvoin mahdollisuuden tydskennellda yhdessa toisten alojen
opiskelijoiden kanssa. Yleensd eri alojen osaajat kohtaavatkin vasta tullessaan
toihin pelifirmaan ja joutuvat tuolloin opettelemaan kommunikointia toistensa
kanssa. Tdman vuoksi olisi hyva saada eri alojen opiskelijat yhteen mahdollisim-
man aikaisin, jotta heille syntyisi laajempi kasitys alasta sekd kontakteja, joista
on hyotya sekd tydnhaussa ettd perustettaessa uusia yrityksia.

Tassa artikkelissa kaydaan lapi erilaisista opetusmuodoista saamiamme
kokemuksia. Tarkastelun painopisteessda ovat vuosina 2004-2010 jarjesta-
mamme peliprojektikurssit, joissa opiskelijat ovat joutuneet toimimaan yhtena
ja yhtendisend pelinkehitystiimina. Téllaista peliprojektikurssia suunnitellessa
taytyy huomioida muun muassa seuraavat seikat (Makild ym. 2009):

« Opettajan taytyy tuntea pelinkehityksen kaikki tydvaiheet ja hanella
taytyy olla kokemusta ohjelmistoprojektin vetdmisesta.

«  Opettajan taytyy resurssirajoitusten, kuten opintojaksoon varatun ajan,
vuoksi yksinkertaistaa peliprojektia hallitusti ilman, ettd se synnyttaa
vaarinymmarryksia tai vaaristaa asioiden tarkeysjarjestysta.

«  Opiskelijoiden téytyy hallita oman alansa, esimerkiksi ohjelmistotuo-
tannon tai digitaalisen taiteen, perustaidot ja heidan taytyy olla val-
miita oppimaan nopeasti uusia tydtapoja.

«  Opiskelijoiden taytyy sietda projektitydmuodon tuomaa epdvarmuutta
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ja luottaa siihen, ettd kasitellyt aiheet tulevat tekemisen kautta
ymmarrettaviksi.

Olemme kayttédneet opetuksessa kolmea peliprojektikurssimuotoa — harjoi-
tustyd, tutkimuslaboratorio ja intensiivituotanto — joiden rakennetta ja sisaltoa
kaydaan lapi seuraavaksi (ks. myds Hakonen et al. 2008).

Harjoitustyo

arjoitustyokurssi on perinteinen opetusmuoto, jossa opiskelijat muodosta-
H vat 3-5 hengen tyoryhmia ja laativat harjoitustyoksi annetun pelin kotiteh-
tavana. Harjoitustyon paamaarana on implementoida kokonainen jarjestelma, ja
jotta opiskelijat keskittyisivat olennaisiin seikkoihin. Kurssin luennot laajentavat
taustalla olevaa teoriaa valikoitujen aiheiden osalta. Harjoitustyd on siis varsi-
naisen luentokurssin itsendisesti suoritettava osio, jossa tutustutaan kdytannon
kautta luennolla kasiteltyihin aiheisiin.

Vaikka harjoitustydkurssi keskittyykin lahinna peliprojektin tuotantovaihee-
seen, sita edeltavat vaiheet taytyy myds ottaa huomioon. Kurssin ensimmaisena
harjoituksena opiskelijat analysoivat itsendisesti jonkin olemassa olevan pelin.
Tama opastaa heitd kurssin toiseen harjoitukseen, jossa jokainen opiskelija laatii
laajan pelitiivistelman (game treatment), joka kuvaa uuden pelin padideat ja piir-
teet. Varsinainen pelikonsepti kehitetdan tuotantovaiheen alussa ndiden pelitii-
vistelmadokumenttien pohjalta.

Harjoitustyokurssin padvaiheet on kuvattu kuvassa 1. Projektityd jakautuu
kolmeen vaiheeseen: aloitus (inception), rakennus (construction) ja paatos (conclu-
sion). Aloitusvaiheessa opettaja maarittelee kurssilla kasiteltdvan teorian nako-
kulman ja laajuuden. Luentojen pitdisi sisaltdd myds kdytdannon opastusta tar-
keimpien ongelmien ratkaisua varten. Ne varmistavat, ettd kaikilla opiskelijoilla
on harjoitustyon alkaessa samat perustiedot pelinkehityksesta.

Projektitydn muoto esitelldan opiskelijoille luennoilla, ja téassa kohtaa opiske-
lijan taytyy lopullisesti sitoutua kurssiin. Kurssin onnistuminen riippuu pitkalti har-
joitustyon esittelysta: opettajan taytyy kdyda tarkasti [api harjoitustyon vélietapit
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Opettaja Opiskelija

Suunnittele harjoitustyd
ja laadi luennot

!

Pida luennot i

!

Esittele harjoitustyd

Osalllistu luennoille

Suunnittele ja

Ohjaa harjoitustoita - K toteuta peli
Anna palautetta ja 1 Esittele pel

arvostele suoritukset

Kuva 1: Harjoitustehtdvéakurssissa opiskelijoilla on selkedsti rajattu ja 1dhinna konk-
reettiin toteutukseen keskittyva peliprojekti, jota tuetaan luennoinnilla. (Hakonen
ym., 2008.)
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(milestones), kommunikaatiomekanismit ja kaytannot opettajan ja opiskelijoiden
valilla seka antaa viitteita lisamateriaaliin ja arvosteluperiaatteisiin. Tdma auttaa
opiskelijoita keskittymdan itse harjoitustydn tekemiseen, jolloin heidédn ei tar-
vitse pohtia toissijaisia asioita.

Rakennusvaiheen alussa opiskelijoita valmistetaan ryhmatyohon seka orga-
nisoimaan ja aikatauluttamaan oman tydnsa. Opettajan tehtavana ei siis ole kont-
rolloida ryhman toimintaa, vaan han on kuin ulkopuolinen asiakas, joka seuraa-
kehitysta projektille asetettujen vélietappien kautta. Mikali ryhma erikseen pyy-
taa apua, opettaja voi antaa ulkoista tukea ja ohjausta tilanteissa, jotka uhkaavat
pysayttad projektin etenemisen.

Itsendinen harjoitustyd valmentaa opiskelijoita laatimaan ohjelmistokehi-
tysta ryhmissa. Heidan tulee oppia itse kuinka ottaa vastuuta, kommunikoida ja
jakaa tietdmysta ryhman sisélla. Meidan kokemuksemme on, etté jos opiskelijoita
opastetaan aluksi siihen, kuinka projektityota tulisi suorittaa, he eivat tarvitse
my&hemmin tiukkaa ohjausta.

Harjoitustydon ehdottoman maardajan jalkeen opiskelijat esittelevat pelin
opettajalle ja muille ryhmille. Tamaén lisaksi he laativat post mortem -dokumentin
(Game Developer 2004), jossa ryhma listaa ja analysoi pelin toteutuksesta viisi
onnistunutta asiaa ja viisi epdonnistunutta asiaa. Opettaja arvioi tulokset ja antaa
opiskelijoille arvosanan ryhmétasolla. Opiskelijoiden yksittdinen arvostelu ei ole
suositeltavaa, vaan tydryhma pitda nahda yhtena kehitysyksikkdna, jonka jasenet
ovat osallistuneet yhtélaisesti pelin toteutukseen.

Tutkimuslaboratorio

utkimuslaboratoriokurssissa opiskelijat tutkivat opettajan rinnalla tieteellista
Tongelmaa, koettavat |0ytaa siihen ratkaisuja ja raportoivat tuloksista. Tama
vaatii osallistujilta kokemusta tutkimustydstd ja tiedonhankintamenetelmists,
mink& vuoksi tutkimuslaboratorio on yleensa suunnattu opinnoissaan pitemmalle
ehtineille opiskelijoille. Tarkasteltavan tutkimuskysymyksen on oltava spesifi ja
paaosin tekninen: esimerkiksi erds tutkimuslaboratoriokurssimme keskittyi suun-
nittelumallien kdytto6n verkkomoninpelien ohjelmistoarkkitehtuurissa. Tutkimus-
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laboratoriolla on kaksi paamaaraa: se tutustuttaa opiskelijat tuoreisiin tieteel-
lisiin tutkimusaiheisiin ja harjaannuttaa heitd tutkimustyohon. Tamankaltainen
yhteistyd hyodyttdd myods opettajaa, silla se johtaa usein tuoreisiin ideoihin ja
jopa opettajan ja opiskelijoiden tieteellisiin yhteisjulkaisuihin.

Tutkimuslaboratorion paaaktiviteetit on kuvattu kuvassa 2. Kurssi koostuu
kolmesta vaiheesta: aloitus, yhteistyorakennus (co-operative construction) ja
paatds. Aloitusvaiheessa opettaja valmistelee pelin koko esituotantovaiheen.
Kun tutkimuskysymys on maéritelty, opettaja kehittad pelikonseptin ja laatii
pelisuunnitelman. Tutkimusaihe ja pelisuunnitelma esitetdan opiskelijoille ja
opettaja ohjaa heitd tekemaan ryhmatyota ja valitsemaan kehitystyokalut. Toi-
sin kuin harjoitustydkurssissa, tutkimuslaboratorion alustusvaihe voi olla melko
epamuodollinen, mikali tutkimuskysymys on hyvin maaritelty.

Rakennusvaiheessa opettajan laatima pelisuunnitelma toteutetaan useissa
iteraatioissa, joissa opettaja ja opiskelijat tyoskentelevat yhdessa. Opiskelijat
vastaavat ohjelmistonkehityksesta ja pelitasosuunnittelusta, iteraatioista, sisal-
[6n kehityksesta ja yksikkodtestauksesta. Opettajan on pyrittava valttamaan vai-
kuttamasta tuloksiin. Valmiiden ratkaisujen sijaan hdanen on tarpeen tullen vih-
jattava, mita nakokulmia tai lahestymistapoja opiskelijoiden olisi syyta pohtia.
Tama asettaa opiskelijat tilanteeseen, jossa heidan taytyy I6ytaa itse mahdolli-
sesti jopa ennalta arvaamattomia ratkaisuja. Opettaja tarkkailee tyon kehitysta
saannollisissa tapaamisissa.

Rakennusvaiheella on ehdoton maardaika, minka jalkeen peli siirtyy paa-
tosvaiheeseen. Opiskelijat esittelevat pelinsa ja keskustelevat projektista ja vali-
tuista ratkaisuista, minka jalkeen opettaja arvioi tuloksen ja arvostelee opiske-
lijat. Vaikka tassakin kurssimuodossa tyoryhmalle voidaan antaa yhteinen arvo-
sana, myos yksilollinen arvostelu on mahdollista, mikali opiskelijoilla on ollut
projektissa erikoistuneet ja selvarajaiset roolit. Tutkimuslaboratorion paatteeksi
opettaja, mieluiten yhdessa opiskelijoiden kanssa, analysoi ja raportoi tieteel-
lisistd tuloksista, mika saattaa johtaa uusiin tutkimuskysymyksiin, artikkeleihin
tai opinnaytetdihin.

PELITUTKIMUKSEN VUOSIKIRJA 2010 - SMED

Opettaja Opiskelija

Valitse tutkimusaihe ja
keraa materiaali

)

Laadi pelisuunnitelma

I

Esittele tutkimusaihe ja > |
pelisuunnitelma

Muodosta tyéryhma
ja valitse
toteutustymparistd

-
1
]
]
]
]
1
I
]
1
1
1
]
1
1
]
1
i
1
i
i
]
]
i
i
1
i
1
|
1
|
i
1
i
i
1
1
1
|
I
|

3I
1
]
1
1
1
1
1
|
1
i
]

1
= 1
| L seita
i Tarkista ja ohjaa . i <
i i Toteuta peli 1 yhteisia
i toteutusta E iteraatioita
| |

S A — !z— __________

Anna palautetta ja
arvostelu suoritukset

}

Analysoi tieteelliset
tulokset

FAN

Esittele peli

Kuva 2: Tutkimuslaboratorio on edistyneemmille opiskelijoille tarkoitettu opetus-
muoto, jossa kaikille tyéryhmille annetaan sama pelisuunnitelma, mutta heidét ohja-
taan kayttamaan toteutuksessa eri lahestymistapoja. (Hakonen ym. 2008.)
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Intensiivituotanto

ntensiivituotantokurssilla opiskelijat ja opettaja tydskentelevat yhtend ryh-
Ima‘né toteuttaakseen pelin, joka esittelee ryhman seka taiteellista etta tek-
nologista osaamista. Paamé&arana on luoda toimiva peli lyhyessa ajassa. Projekti
tenee intensiivisind 6-8 tunnin tyopaivina mieluiten yhdessa tyotilassa. Tyopaiva
alkaa scrum-tapaamisella (ks. Mountain Goat Software 2010), jossa jokainen
tyoryhma esittelee muille toimivan version pelistdan seka kertoo, mita on teh-
nyt edellisend tydpdivand, mita aikoo tehda edessa olevana tyopaivana ja mitka
asiat estdvat saavuttamasta tyOpaivan paamaaraa. Intensiivisyyden vuoksi opis-
kelijan taytyy olla [asna tydpaiving, jotta hdn on muiden tyéryhmaléisten tavoi-
tettavissa ja jotta han pysyy projektin tahdissa.

Kurssin opetuksellisena paamaarana on rohkaista eritaustaisia, esimer-
kiksi digitaalisten taiteiden ja ohjelmistoteknologian opiskelijoita, toimimaan
yhdessa. Kurssin padpaino onkin eri alojen yhteistydssa, mikd mahdollistaa
kurssin painopisteen saatdmisen muuttamatta kurssin muotoa. Jos kaikki osal-
listujat tuntevat oman erikoisalansa kehitystydkalut ja osaavat versionhallinnan,
kurssi voi painottua enemman sisallon luontiin ja teknisiin haasteisiin. Kurssi
voi myds vaihtoehtoisesti painottaa multimediasuunnittelun ja taiteen haas-
teita valitsemalla valmiita teknologia-alustoja, joiden ohjelmointi on vaivatto-
mampaa. Opettajan on siis helppo pitda opiskelijat motivoituneina, jolloin heilla
on mielekkaitd tehtdvid omasta erikoisalastaan, mutta samalla heidan taytyy
ymmartda oman tyonsa vaikutus koko projektiin.

Intensiivituotantokurssin padvaiheet on esitelty kuvassa 3. Projektityolla on
kolme vaihetta: aloitus, jatkuva rakennus (continuous construction) ja paatos.
Aloitusvaiheessa opettaja laatii projektille alustavan aikataulun ja maarittelee
tarvittavan infrastruktuurin, muun muassa toteutusymparistdon. Varsinainen
peli-idea ja suunnittelu jatetaan vield tassa vaiheessa auki.

Rakennusvaihe alkaa yhteiskeskustelulla ja ideapalaverilla, jossa etsitdédn
erilaisia peli-ideoita. Opettajan tulisi toimia tdssa vaiheessa pelkkana keskus-
telunvetdjana yrittden jalostuttaa mitd oudoimpia ideoita. Kursseillamme esite-
tyt peli-ideat ovat sisdltaneet muun muassa leidien teejuhlamyrkytyskilpailun,
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Opettaja Opiskelija
Valitse aikataulutus
ja infrastruktuuri
Esittele projektityon
aihe ja muoto
Y
Muodosta tyéryhma ja
valitse
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Laadi pelisuunnitelma
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Kuva 3: Intensiivituotannossa kdydaan lapi kaikki tuotantovaiheet pelisuunnitte-
lusta toteutuksen kautta julkaisuun. (Hakonen ym. 2008.)
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Kuva 4: Intensiivituotantona syntynyt Tulevaisuusgladiaattorit 3000 on vakival-
laton ja humoristinen FPS-peli.

keskiaikaisen aikamatkustuspelin, jossa haetaan viimeistd neitsytta, ja vakival-
lattoman FPS-pelin (joista viimeksi mainittu tuli valituksi, ks. kuva 4). Keskus-
telun jalkeen lupaavimpia ideoita jalostetaan eteenpain, kunnes niistd saadaan
laadittua pelisuunnitteludokumentti. Tassé vaiheessa tarvitaan opettajan koke-
musta arvioimaan toteutukseen tarvittavan tydon maarda, jotta se pysyisi kurssin
tuntimaaran rajoissa.

Varsinaisessa rakennusvaiheessa pelisuunnitelma toteutetaan iteratiivisesti.
Opettajan vastuulla on seka projektinjohto etta laadunvarmistus. Kun opiskelijat
saavat ryhmatydnsa kdyntiin, opettaja opastaa ja aikatauluttaa tyéryhmid, tark-
kailee taiteellista ja ohjelmistollista laatua seka ratkaisee mahdollisia konflikteja.
Opiskelijat puolestaan ovat vastuussa pelisuunnittelusta ja toteutuksesta: tyo-
ryhman taytyy maarata jasenilleen tyotehtavat ja jakaa toteutus tehtavittdin.

Rakennusvaihetta seuraa paatdsvaihe. Vaikka opettaja on osallistunut aktii-
visesti projektiin, lopputapaamisessa opiskelijat esittelevat pelin. Tilaisuudessa
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on yleensa rentoutunut ilmapiiri, jossa syntyy helposti pitkia retrospektiivisia
keskusteluita. Tama auttaa opettajaa ymmartamaan, mitka olivat projektien
heikkoudet ja vahvuudet. Kurssin paatteeksi opettaja arvioi tyéryhmien tulokset
ja antaa niille arvosanan; toisin sanoen kaikki saman tyéryhmén opiskelijat saavat

Saman arvosanan.

Keskustelua

elinkehitys tarjoaa luontaisen kehyksen projektikurssille, silla siihen voidaan
Pujuttaa erilaisia pedagogisia elementteja. Kaytetty kurssimuoto ei rajoita
kehittavia pelejd, vaan opiskelijat ovat laatineet kursseillamme peleja 2D-reaaliai-
kastrategioista 3D-ampumispeleihin, yksinpeleista moninpeleihin ja stand alone
-peleistd peli-modeihin (ks. Game Tech&Arts Lab 2010). Suurin pelien laatuun
vaikuttava tekija onkin ollut akateemisen lukukauden pituus, koska se rajoittaa,
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kuinka paljon opiskelijat ehtivat kayttaa aikaa ja hioa lopputulosta.

Opettajan ensimmainen haaste on tydryhmien muodostaminen ja hallinta.
Kun opiskelijoita on vdhan ja he tuntevat jo ennakolta toisensa, tyéryhmat orga-
nisoituvat itsestdan. Yleensd ryhmat ovat kuitenkin kooltaan melko suuria ja
opiskelijat ovat suurimmaksi osaksi toisilleen vieraita, erityisesti, jos mukana
eri alojen ja oppilaitosten opiskelijoita. Esimerkiksi kevaan 2010 projektikurssin
suoritti 36 opiskelijaa, joista 16 oli Turun yliopistosta (paadosin Informaatiotek-
nologian laitokselta) ja 20 Turun ammattikorkeakoulusta (pdaosin Taideakate-
mian Digital Arts -linjalta).

Yleensd opettajan tdytyy heti ensitapaamisessa "rikkoa jaata” vaikkapa
jakamalla opiskelijat satunnaisesti ryhmiin ja antamalla niille pienen tehtavan,
kuten peli-idean laatimisen. Talloin opiskelijat joutuvat nopeasti tutustumaan
toisiinsa — ja usein satunnaisesti muodostetusta ryhmastd muotoutuu myds
varsinainen tyoryhma.

Kokemuksemme on, ettd tydryhman paras koko on 4-6 opiskelijaa. Sitd pie-
nemmissa ryhmissa yksittdisen opiskelijan tyémaard kasvaa helposti liian suu-

reksi ja projekti on vaarassa pysahtya kokonaan, mikali yksi ryhman jasenista
sairastuu tai lopettaa kurssin. Suuremmissa ryhmissa tydnjako ja hallinta
alkavat kdyda hankaliksi (jonkin ryhman jasenen on otettava tuottajan rooli).
Mikali tydryhmadstd halutaan isompi esimerkiksi niin, ettd koko kurssi tyésken-
telee saman peliprojektin parissa, kannattaa muodostaa 4-6 hengen aliryhmis,
joilla on selvasti rajattu vastuualueensa: nain esimerkiksi kukin toteuttaa yhden
pelitason. Olemme kuitenkin havainneet kdytanndssa, etta liian suuret pelipro-
jektit eivat sovellu opetuskdyttdon. Erdan suuren peliprojektikurssimme loppu-
tuloksena oli laaja pelisuunnitteludokumentti, suuri maara konseptitaidetta ja
toimiva teknologiademo, mutta ei varsinaista pelid, joka olisi yhdistanyt ndma
kolme aluetta (ks. kuva 5).

Mikali kurssilla halutaan toteuttaa vain yksi pelisuunnitelma, opiskelijat voi-
daan jakaa ryhmiin ja antaa kullekin sama tehtava. Tama lahestymistapa soveltuu
erityisesti tutkimuslaboratoriokurssille, jossa keskitytadn erilaisten toteutusten
kayttokelpoisuuteen, eika erilaisiin peleihin. Yhteinen aihe on johtanut seka posi-
tiiviseen kilpailuun ryhmien valilld etta taysin erilaisiin lopputuloksiin (ks. kuva 6).

Kuva 5: Peliprojektikurssilla laaditun Monstrum Maris Baltici moninpelin hahmokonseptitaidetta.
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Kuva 6: Tutkimuslaboratoriokurssilla toteutetut Hydrablasters (ylh.) ja Cannon-
Flopper (alh.) paityivdt samasta pelisuunnitelmasta (oik.) huolimatta erilaisiin

toteutuksiin.
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Pelituotanto opettaa taitoja, joita voidaan kayttdd myos muilla aloilla. Esi-
merkiksi nykyisin kursseillamme kaytettdva scrum-kehitysprosessi on laajasti
kaytdssa pelialalla, mutta se on myds yleiskayttdinen milld tahansa ohjelmisto-
alalla. Muita kursseilla opittuja yleistaitoja ovat muun muassa versiohallintajar-
jestelmien kéyttd seka aikatauluttaminen.

Monialaisuus opettaa, ettd peliprojekti ei ole pelkdstaan suunnittelua, koo-
dausta tai taiteilua vaan sisaltda kaikki nama nakdkulmat ja monia muitakin.
Pelinkehitysta onkin paras ajatella tuotekehitysprosessina, mika tarkoittaa sit,
ettd lopputuloksena on tuote, jonka valmistamiseen on tarvittu yhtaldisesti
suunnittelijoita, ohjelmoijia, taiteilijoita ja muita pelinkehityksen ammattilaisia.

Johtopaatoksia

assa artikkelissa esiteltiin kolme tapaa opettaa pelinkehitysta: harjoitusteh-
Ttévékurssissa opiskelijat toteuttavat peliprojektin itsendisesti, tutkimuslabo-
ratoriokurssissa opiskelijat vertailevat eri toteutustapoja ja intensiivituotanto-
kurssilla padosassa on yhteistyo eri alojen opiskelijoiden valilla. Kullakin tavalla
on vahvuutensa, ja valinta riippuu ensisijaisesti opettajan kurssille asettamista
tavoitteista seka siitd, kuinka paljon vastuuta omasta tydstaan opiskelijoille voi-
daan antaa.

Projektikurssit ovat kuitenkin vain yksi opetusmuoto muiden joukossa. Par-
haimmillaan ne ovat osa opintokokonaisuutta, johon kuuluu myds yleiskurs-
seja (esimerkiksi pelituotannosta ja sen tydkaluista), erikoiskursseja (esimerkiksi
pelisuunnittelusta, pelialgoritmeista tai pelien historiasta) seka opinnaytetoita.
Projektityot taydentdvat muissa opinnoissa saatavaa teoreettista tietoa ja ne
antavat opiskelijalle mahdollisuuden rakentaa peliportfoliota, josta on hyotya
opintojen jalkeen pelialalle hakeutuessa.
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