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Durga Puja -opetuspelit: kehitysprosessi ja jalkipelit
(post mortem)

Xenia Zeiler & Satyajit Chakraborty!

Johdanto

Digitaalisen humanismin tyokalut kehittyvat nopeasti. Ne tukevat yha enemman tutkimusta ja
opetusta. Esimerkiksi opetuksellisten videopelien tutkimus ja kehitys ovat kasvaneet viredksi
akateemiseksi alaksi viimeisen kymmenen vuoden aikana. Silti videopelien taysi potentiaali hu-
manistisella alalla yleisesti ja uskonnontutkimuksessa erityisesti ei ole vield tdysin toteutunut,
olipa kyse sitten a) opetusta tukevista tyokaluista kouluissa ja korkeakouluissa tai b) digitaali-
sista sovelluksista, jotka tukevat kasikirjoitusten, historiallisten tekstien jne. tutkimusproses-
sia. Tassa katsauksessa “pelataan jalkipelid” eli arvioidaan kriittisesti peleja niiden kehittami-
sen ja julkaisemisen jalkeen.? Katsauksessa tarkastellaan, miten opetuspelit soveltuvat digitaa-
lisiksi tukityokaluiksi, kun kyseessa on hindulaisuuden opettamisen ja tutkimuksen edistami-
nen. Tarkastelemme ldhemmin kahta opetuspelia: The Durga Puja Mystery (2020) ja Durga Puja
Beyond Borders (2021). Arvioimme, kuinka naita hindulaisia festivaaleja kasittelevia digitaali-
sia sovelluksia voi kdyttda opetuksen ja tutkimuksen tukena.

Julkaistujen ja siten valmiiden pelien jalkireflektoinneilla, eli toisin sanoen pelien “post morte-
meilla” (engl./lat. post mortem) on jo pitka historia. Pelikehitysmaailmassa ne on perinteisesti
ymmarretty pelinkehitysstudioiden pohdintoina, joita studiot tekevat peliensa julkaisun jal-
keen (esim. Wirtz n.d.). Post mortemit ovat odotetusti saaneet huomiota myo6s akateemisissa
tutkimuksissa (esim. Chandler 2013; Heinasmaki 2022: Washburn et al. 2016). Kasityksemme
post mortemeista on nimensa vastaisesti hyvin positiivinen: a) ne ovat potentiaalisesti hedel-
mallisid, mutta samalla kriittisia arvioita julkaistuista peleistd, ja b) ne kattavat seka pelien si-
sallon ettd tekniset nakokohdat. Wirtz (n.d.) selventaa asiaa:

Pelien post mortemit ovat luotettavia tapoja ottaa askel taaksepdin julkaisupaivan polyn las-
keuduttua. Ne antavat seka pelaajille ettd pelinkehittajille mahdollisuuden hengittaa ja tarkas-
tella, mikda meni pieleen ja mika meni oikein. ... Vaikka post mortemit voivat kuulostaa merki-
tyksiltaan negatiivisilta, ne ovat paljon muutakin kuin vain toimimattomien pelimekaniikkojen
tarkastelua. Pelien post mortemit voivat sisaltda koko pelin historian, tiimina tehdyt paatokset
ja paljon muuta.

Keskustelemme tassa katsauksessa siis jalkipelihengessa kriittisesti opetuspelien hyvista ja
huonoista puolista kun niita kdytetdan digitaalisina tukitydkaluina hindulaisuuden opetuksen

1 Vastaa pelien teknisen toteutuksen kuvauksesta.

2 Toim.huom. Kirjoittajien alun perin englanniksi kirjoittama teksti on kainnetty suomeksi toimittajien puolesta
ChatGPT 3.5. -ohjelmalla. Ohjelma kéansi itsendisesti “post mortem” sanaksi “jalkipeli”, mika on tekodlyn itsenai-
nen oivallus. Olemme jattaneet sopiviin kohtiin sanan jalkipeli ja selvyyden vuoksi osaan post mortem -
kummassakin tarkoitetaan samaa asiaa.
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ja tutkimuksen edistamisessa. Tahan sisaltyy mahdollisten sudenkuoppien tunnistaminen mo-
nimutkaisissa kehitysprosesseissa seka sen tarkastelu missa ja miten opetuksellisia ja ei-ope-
tuksellisia peleja voidaan kayttda hindulaisuuden opetus- ja tutkimuskonteksteissa. Mita
opimme Durga Puja -peleistimme nyt, noin kaksi vuotta niiden julkaisun jalkeen? Mika toimi
hyvin, mika toimi jossain maarin ja mika oli ongelmallista? Mita tekisimme eri tavalla tdndan ja
miksi?

Ennen naihin kysymyksiin vastaamista, tarjoamme ensin olennaista taustatietoa pelillistimi-
sestd, opetuspeleistd ja Durga Puja -festivaalista. Sitten esittelemme pelit The Durga Puja Mys-
tery (2020) ja Durga Puja Beyond Borders (2021). Artikkelin paapaino on itse kehitysproses-
sissa (mitd, miksi ja miten?) ja siihen liittyvissa jadlkipelipohdinnoissa. Tahan liittyy myos poh-
dintoja rahoitusasioista, sisdltoa koskevista paatoksista, vuorovaikutuksesta ja luomisproses-
sista tutkijoiden ja pelinkehittdjien valilla, kdytannon teknisista kehitysprosesseista seka pe-
laajien ja opiskelijoiden palautteesta. Katsaus paattyy yhteenvetoon.

Konteksti: pelillistiminen, opetuspelit ja Durga Puja -festivaali

Videopelit ovat tana paivana yksi vaikuttavimmista mediagenreista erityisesti, muttei yksin-
omaan, nuorempien sukupolvien keskuudessa. Videopelit osallistuvat aktiivisesti normien, ar-
vojen, identiteettien ja yhteisollisen elaman muotoutumisen. Pelit ovat yhda monimutkaisempia,
vuorovaikutteisia virtuaalisia maailmoja, ja pelisisalto ja siitd syntyvat keskustelut vaikuttavat
yhteisollisesti jaettujen merkitysten luomiseen. Termi pelillistyminen (tai pelillistdiminen, gami-
fication) kuvaa kehitysta, jossa peleja ja/tai interaktiivisia elementteja nahdaan erilaisissa yh-
teiskunnallisissa konteksteissa. Termi otettiin kayttoon digitaalisessa mediateollisuudessa
vuonna 2008, ja se viittaa siihen tosiasiaan, etta pelielementtejd, kuten interaktiivisia ja suun-
nitteluun liittyvia elementtej3, laajennetaan ei-pelillisiin ymparistoihin, ja niita sovelletaan ny-
kyaan monilla yhteiskunnan osa-alueilla, kuten liike-elamassa, koulutuksessa, terveydenhuol-
lossa ja journalistiikassa.

Nykyaan termille on vakiintunut kaksi padasiallista tieteellista tulkintaa:

1. Videopelit ovat yha enemman institutionalisoituneet ja ne vaikuttavat yhteiskunnassa
laajalti. Pelillistamistrendi kattaa kaikki elaman osa-alueet (= osittain negatiivinen mer-
kitys).

2. Videopelit voivat toimia paitsi viihteend, myos lisata kdyttdjien / pelaajien / oppijoiden
osallistumista ja motivaatiota (= positiivinen merkitys).

Tassa valossa ei ole yllattavaa, etta pelit ja pelitutkimus ovat muodostuneet vakavaksi tieteel-
liseksi aiheeksi. Peleissa kiinnostusta herdttda yha enemman se, ettd ne voivat muun muassa
valittaa tietoa erilaisista aiheista. Niin kutsutut vakavat pelit tai opetuspelit tekevat sen hyvin
tietoisella ja suoraviivaisella tavalla. Ndita peleja kehitetddan joko opettamaan tai, hienovarai-
semmalla tavalla, kiinnittdmaan huomiota ja tarjoamaan taustatietoa aiheena olevista asioista.
Useat tutkimukset kasittelevat opetuspelien intergroimisen ja pelien tunneperaisten tekijoiden
lisdhyotyja perinteiseen opetukseen nahden.

Opetusvideopelit ja niiden tutkimus ja kehitys ovat siis kukoistaneet tieteellisena alana viimei-

sen viidentoista vuoden aikana. Mishra ja Foster (2007) esittavat mahdollisesti ensimmaisessa
aihetta kattavasti kasittelevassa julkaisussa viisi yha ajankohtaista ndkékulmaa opetuspelien
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hyotyihin: kognitiivisten, kdytannollisten, fyysisten ja sosiaalisten taitojen kehittiminen seka
oppimismotivaation vahvistaminen. Pelipohjaisesta oppimisesta ja pelipohjaisten ymparisto-
jen hyodyntdmisestd opetuksessa on keskusteltu enenevassa maarin (esim. Blumberg & Blum-
berg 2014; Mayer 2014). Kulle ja Edvardsen (2010) seka Michael ja Chen (2006) tutkivat eri-
tyisesti opetuspelien kehittdmista ja peleja niin kutsuttuina edutainment-peleina.

Havainnollistaaksemme millaisia opetuspeleja erityisesti uskonnontutkimuksen piirissa voisi
olla ja miten niitd voitaisiin kehittda, tarkastelemme seuraavaksi konkreettisia esimerkke-
jamme. Tarkoituksenaan laajentaa opetuspelien hyotyja Etela-Aasian uskontojen opetuksessa
Xenia Zeiler aloitti yhteistyon Satyajit Chakrabortyn kanssa. Chakraborty tyoskentelee intialai-
sessa pelinkehitysstudiossa nimeltdan Flying Robot Studios, joka sijaitsee Kolkatassa. Zeilerin
pyrkimyksensa oli kehittaa opetusvideopeli, joka esittelee keskeisia osia intialaisesta kulttuu-
rista ja uskonnosta. Esimerkiksi han valitsi ehkdpa suosituimman hindufestivaalin, Durga Pu-
jan. Nykyaan Durga Puja ei ole enda pelkadstian Intiassa juhlittu tapahtuma, vaan se on tarkea
myos intialaisyhteisoissa globaalisti. Zeilerin padasiallinen hypoteesi pelien taustalla oli, etta
videopelit voivat aktiivisesti tehostaa ja tukea yliopisto-opiskelijoiden oppimiskokemusta,
koska ne voivat ottaa huomioon vahalle huomiolle jadneita pedagogisia elementtejd, jotka pa-
rantavat oppimistuloksia. Kayttamalla komponentteja kuten danimaisemia, vareja, kerronnal-
lisia rakenteita ja yleisia vuorovaikutteisia elementtejd, videopelissa vahvistettaisiin opiskelta-
vaan teemaan syventymista.

Durga Puja -festivaali kuuluu suosituimpiin ja laajalle levinneimpiin festivaaleihin Intiassa ja
intialaisessa diasporassa. Durga Puja kehittyi massatapahtumaksi laajoin juhlallisuuksin 1800-
luvulla ja kasvoi entisestdan 1900-luvun toisella puoliskolla kansantalouden, mainostamisen ja
mediandkyvyyden myota (esim. Zeiler 2022b, Zeiler 2019). Nykyaan Durga-jumalattaren juh-
laa vietetddn nykydan syys- tai lokakuussa yksityiskodeissa, julkisissa tiloissa ja temppeleissa
(esim. Rodrigues 2003; ks. my6s Bhaduri 2004; Guha-Thakurta 2015; McDermott 2011), ja suo-
situin juhlan muoto on sarbajan-yhteison toteuttama puja. Zeiler kirjoittaa:

Sosiaalista vuorovaikutusta koskevat nakokohdat, jotka olivat varmasti olemassa
jo sarbajanin pujan alkuvaihteista lahtien, lisdantyivat ja osittain muuttuivat viela
1900-luvun lopulla digitaalisen median ja erityisesti sosiaalisen median kayton
yleistymisen myota. Tanaan erityisesti sosiaalinen media kuten Facebook, Twitter
tai WhatsApp ovat olennaisia tekijoita seka juhlan jarjestdmisessa ettd itse juhli-
misessa. (Zeiler 2023.)

Mediatisoidut kdaytannot tapahtuvat kahdella tasolla. Ensinndkin jarjestavat ryhmat kayttavat
runsaasti digitaalista mediaa jarjestadkseen upeita juhlallisuuksia, mainostaakseen niita ja
houkutellakseen suuren maaran vieraita. Toiseksi, ei niin yllattden, tapahtumiin osallistuvat
vieraat kdyttavat sosiaalista mediaa runsaasti:

Durgapujan osallistujien sosiaalisen median kaytto on nykyaan, etenkin kaupun-
kialueilla, runsasta, mika ei yllata. Vieraat jakavat laajasti kokemuksiaan kaytan-
nodssa kaikista juhlien vaiheista kidytannossa kaikilla olemassa olevilla sosiaalisen
median alustoilla. Tarkeimmat sosiaalisen verkostoitumisen sivustot seka intialai-
sessa ettd suomalaisessa kontekstissa ovat Facebook ja WhatsApp, vaikkakin va-
lokuvien tai videoiden jakamisalustat kuten Flickr ja YouTube ovat myds laajassa
kaytossa. (Zeiler 2023.)
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Xenia Zeiler on Helsingin yliopiston Eteld-Aasian tutkimuksen professori, joka on tutkinut
Durga Pujaa intialaisessa Durga Puja -juhlassa Intiassa ja Helsingissa (esim. Zeiler 2023, Wess-
man etal 2020) seka tutkinut videopeleja Intiassa ja sen ulkopuolella (esim. Zeiler 2022a, Zeiler
2022b, Zeiler 2021). Tassa alaluvussa esitettya taustaa vasten, han lahti selvittimaan mahdol-
lisuuksia hy6dyntaa opetusvideopeleja kaytannossa Eteld-Aasian tutkimuksen, uskonnontutki-
muksen ja niihin liittyvien tieteenalojen parissa.

Pelit: The Durga Puja Mystery (2020) ja Durga Puja Beyond Borders (2021)

The Durga Puja Mystery - kuten nimi osoittaa - keskittyy Durga Puja -festivaaliin. Peli on kol-
mannen persoonan 3D-seikkailupeli ja tdiynna mysteereja. Peli sisdltaa opettavaisia pulmia, ar-
voituksia ja tehtavia. Peli sijoittuu majesteettisen perinnekartanoon ja sen ymparisto6n Kolka-
tassa, Intiassa -tietenkin Durga Pujan aikaan. Pelissa pelaaja ohjaa Lauraa, suomalaista opiske-
lijaa, joka vierailee Intiassa ensimmaista kertaa. Hanet on kutsunut vieraakseen intialainen ys-
tava Vani, jotta he voisivat juhlia Durga Puja -festivaalia yhdessd Vanin ja tdman perheen
kanssa. Vani vie Lauran perheensa perinteiseen kotipaikkaan, jossa Durga Puja -festivaali on
madra pitad. Molemmat saapuvat majesteettiseen taloon viettdkseen iloista ja opettavaista ta-
pahtumaa, mutta huomaavat, etta juhlat on keskeytetty. Juhlan keskeinen osa, jumalatar Dur-
gan metalliveistos, on kadonnut. Laura ottaa vastuun veistoksen etsimisestd, koska talossa
asuva Vanin tati on hanelta sita pyytanyt. Laura syventyy festivaaliin ja oppii lisda sen histori-
asta, mytologisista yhteyksistd, ikonografiasta ja palvonnasta seka juhlintatavoista. Han hyo-
dyntda uutta tietoa ja tutkimustaitojaan loytddkseen veistoksen. Mitd pidemmalle han etenee,
sitd syvemmalle mysteeri vie hdnet.

Kuva 1: Laura kartanossa.
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Pelin aikana pelaaja kohtaa Durga Puja -festivaalia koskevia opettavaisia tehtdvia ja tutkimus-
tehtdvia. Pelin aikana pelaaja keraa erilaisia esineitd, mukaan lukien tietokirjoja (Kuva 2), teks-
teja ja kuvia, jotka voivat auttaa tutkimuksessa ja pelin lapi padsemisessa. Samanaikaisesti ja
opetuspeleille tyypillisesti nama esineet esittelevat pelaajalle erilaisia Durga Pujaan liittyvia ai-
heita, jotka auttavat pelaajaa hdnen opiskelussaan ja tieteellisessa etsinndssaan. Aiheiden tar-
koitus on valittda tietoa yleisemminkin intialaisesta kulttuurista ja saada pelaaja inspiroitu-
maan siitd. Pelin pelaaminen kestda noin 60-90 minuuttia riippuen pelaajan valitsemista vaih-
toehdoista.

Book Collection

Simmons, Caleb, Sen, Moumita
and Rodrigues, Hillary (eds).
2018.

Nine Nights of the Goddess.
Th tri Festi South

ate University of

Kuva 2: Esimerkki tieteellisen kirjallisuuden integroinnista pelimekaniikkaan

Durga Puja Beyond Borders on opetusvideopeli, joka kehitettiin The Durga Puja Mystery -pelin
pohjalta eli peleilla on selva sisallollinen yhteys. Durga Puja Beyond Borders -pelissa kaytetaan
elementteja managerointipeleistad tutulla leikkisalla, mutta samalla koulutuksellisella tavalla.
Pelissa esitelldan erilaisia Durga Puja -festivaaliin liittyvia kulttuurisia tasoja, kuten Durga Puja
-jarjestoja ja erityisesti yhteisia juhlia. Peli sisaltda opetusmateriaalia festivaalin historiasta
sekd muistakin historiallisista ja nykyisistd juhlimisen ja palvonnan muodoista Intiassa ja sen
ulkopuolella. Lisdksi peli antaa vilauksen siitd, kuinka festivaalit ovat tarkeita tapahtumia ja
paikkoja siirtolaisyhteisoille elda ja neuvotella identiteetistd, perinteesta ja kulttuurista - Intian
rajojen ulkopuolella. Durga Puja on kulkenut laajasti monien maantieteellisten ja kulttuurira-
jojen yli intialaisten yhteis6jen mukana. Nykyaan festivaalia juhlitaan ympari maailmaa intia-
laisten siirtolaisyhteisdjen kotipaikoissa. Tdma peli kutsuu pelaajaa osallistumaan festivaaliin
intialaisessa yhteis6ssa Helsingissa. Durga Puja Beyond Bordersin Laura asuu Helsingissa. Ha-
nen ystavansa Shreya kutsuu hanet paikallisen Durga Puja -komitean videokokoukseen, jossa
he alkavat valmistella vuosittaista Durga Puja -tapahtumaa. Komitea nimittdd Lauran apu-
laiseksi ryhman puheenjohtajalle Shreyalle, joka puolestaan opettaa Lauraa festivaalin histori-
asta, menneistd ja nykyisistd rituaaleista ja palvonnasta, ikonografiasta, mytologiasta seka mat-
kustamisesta Intiassa ja sen ulkopuolella. Tama “mentorikeskustelu” (saatavilla toiminnosta
“Kysy Mentorilta”) sisdltda olennaista sisaltotietoa, jota kysytddan myds myohemmassa pelin
vaihteessa tietokilpailukysymyksissa. Tietokilpailu kannattaa pelata heti Durga Puja -komitean
alustavan jarjestelykokouksen sisaltavan tason jalkeen ennen kuin siirrytaan Aikataulu-tasoon.
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Mentorikeskustelu koostuu neljasta paateemasta: Durga Pujan historia; Durga Pujan rituaalit
ja palvontakdytdannot; Durga, Durga Puja ja pandalin ikonografia ja mytologia sekd Durga Pujan
maantiede Intiassa ja sen ulkopuolella. Jokaisella teemalla on kahdesta neljaan alaosiota, jotka
tarjoavat tietoa ja lukuvinkkeja, jotka on eritelty pelin kirjastossa. Jotta pelaaja saisi hyvan ko-
konaiskuvan pelin sisdllostd, on suositeltavaa pelata kaikki nelja teemaa ja kaikki vaihtoehdot
teemojen sisalla.

Laura : Hello everyone! It's very exciting for me to be here with you. | attended a Durga Puja in
India last year, near Kolkata, but | have never ever participated in the festival in my own
hometown.

Laura: Hello everyone! It’s very exciting for me to be here with you. My friend Vani lives in
Kolkata and she had invited me to join her family home outside of the city during the event.

Kuva 3: Videopuhelu, Durga Puja Beyond Bordersin avausosa

Taman jalkeen Laura siirtyy Aikataulu-tasolle, joka listaa tapahtuman rituaalit, kulttuuriesi-
tykset, ateriat ja muut tarkeat tapahtumat. Aikataulussa on valikko, jossa on komitean jasen-
ten ja joidenkin kauppiaiden yhteystiedot. Pelaaja voi valikkoa kayttamalla paattad, mika ko-
mitean jasen sopii parhaiten mihinkin tehtdavaan ja osoittaa kullekin tapahtumapisteelle vas-
tuuhenkilon (Kuva 4). Valitsemalla vapaaehtoisen pikatoisto-painikkeen ennen Aikataulu-pe-
lin pelaamista, voi sddstda aikaa, koska tdlloin kaikki vuoropuhelurivit avautuvat automaatti-
sesti.

R

Schedule

Mrs. Sarkar : Hello Laura? I'm fine. How are you,
‘ dear?
\ 16:00 NotAssigned ) Laura: I'm good. I've just started my work on my
—_—— schedule for the Durga Puja.
Mrs. Sarkar : That's great. Please let me know how
| can help.
Laura : Sure. Let me know which tasks you are
interested in.

( Bringing the Durga statue from the )
storage

Setting up and decorating the
pandal

\_17:00 NotAssigned )

( Bodhan (Puja ritual)

|| 18:00 NotAssigned )

Kuva 4: Festivaalin valmistelutehtdvien aikataulutus, keskusteluesimerkki
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Seuraavaksi pelaaja liittyy itse festivaaliin, joka kestda kolme paivaa. Tama pelitaso sijoittuu
yhteisotaloon, joka on esitetty isometrisessa nakymassa. Pelaaja voi hallita pelihahmoa virtu-
aalisen joystickin avulla ja liikkua paikan paalla. Han voi aloittaa keskusteluja vierailijoiden
kanssa ja tutkia ymparistoa. Peli etenee yksittdisten festivaalitapahtumien mukaisesti, kuten ne
Aikataulu-tasolla maariteltiin. Aikaisemmista valinnoista riippuen pienet kommellukset voivat
vaatia, ettd pelaaja muokkaa tehtavia tai maaraa vastuuhenkil6itd uudelleen. Tason tarkeimmat
ominaisuudet ovat pelaajan keskustelut Durga Puja -osallistujien (yhteison jasenet ja ystavat)
kanssa, jotka tarjoavat runsaasti mahdollisuuksia vuorovaikutukseen ja paljastavat uusia puo-
lia Durga Puja -juhlasta. Keskustelut sisaltavat myos tietokilpailukysymyksia, jotka testaavat
pelaajan tietdmysta ja madrittavat pelin loppupistemaaran (Kuva 5). Pelihahmojen merkit oh-
jaavat pelaajaa suorissa vuorovaikutustilanteissa juhlan aikana. Jos pelaaja onnistuu peliss3,
han saa kolmen juhlapaivan aikana vastaukset tietokilpailukysymyksiin, minkd mukaan hdanen
pisteensakin maarittyvat.

Schedule

Mrs. Gupta : But can you actually recognize the
Durga yantra? Do look it up online!

Kuva 5: Tietokilpailukysymyksen esimerkki pelissd Durga Puja Beyond Borders

Kehitysprosessi (mitd, miksi ja miten?) ja jalkiarviointi (mika toimi hyvin,
mika ei ja miksi?)

Pelin kehitys ja tuotanto on usein monimutkainen ja tarkkaan harkittu prosessi (Zeiler 2021,
177). Tama patee yhta lailla AAA-peleihin kuin pienempiin indie-tuotantoihinkin - eika tilan-
teemme ollut poikkeus. Yhteistyon aikana meidan oli otettava huomioon monia sisdltoon ja
kaytantoon liittyvia seikkoja. Aluksi meidan taytyi varmistaa rahoitus. Kiitimme Helsingin yli-
opistoa uskostaan opetuspeleihin yleisesti ja erityisesti Durga Puja -teemaisiin peleihin. Kaksi
pelidmme rahoitettiin Taideyliopiston tulevaisuuden kehittdmisrahastosta vuonna 2018 osana
hanketta Digital Educational Tool Development - Durgapuja and Museums in 2018 seka Helsin-
gin yliopiston Digiloikka-hankkeen varoilla. Kun rahoitus oli turvattu, meidan oli sovittava pe-
lien monista yksityiskohtaisista sisallgista.
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The Durga Puja Mystery -pelin osalta genrepaatos ei ollut helppo. Konseptivaiheessa pohdimme
erilaisia genreja, jotka vaihtelivat kolmiulotteisesta ensimmadisen persoonan nakymasta kaksi-
ulotteiseen ylhaaltapdin katsottavaan kamerandkymadan. Alustavissa suunnittelukokouksissa
paatimme, ettd tarjoamme pelaajille omia kokemuksia ja tietoa Durga Puja -juhlasta. Ymmar-
simme, ettd erityisesti omat kokemukset ovat olennaisesti 3D-immersiivisid (katso Kuva 6).
Siksi tuotantohaasteista ja tiukasta budjetista huolimatta valitsimme AAA-luokan 3D-kolman-
nen persoonan pelin. Mielestamme se oli paras tapa tarjota pelaajille kokemus.

-““ W

Kuva 6: 3D-hahmon luominen Unityssa

Sitten aloitimme kehittdmaan pelin juonta ja kerrontaa. Kuten aiemmin mainittiin, kehitysstu-
dioryhma tuli Kolkatasta, julkisten tai sarbajanin Durga Puja -juhlien alkuperdisesta paikasta.
Ryhma halusi pelaajille immersiivisen Durga Puja -kokemuksen. Ideaalina oli saada aikaan hei-
dan ndakemyksensa mukainen klassinen Durga Puja, jota monet Kolkatan asukkaat muistelevat
nostalgisesti. Kyseessa on tapahtuma, joka sijoittuu Kolkatan ja sen esikaupunkien vanhoihin
suuriin kartanoihin. Siksi pelin juoni sijoitettiin suuren maanomistajan kartanoon. Ennen var-
sinaista kdytannon kehitysprosessia ja sen alkuvaiheissa teimme valokuvatutkimusta kahdesta
kartanosta Durga Puja -juhlan aikana. Se auttoi meitd luomaan 3D-ominaisuuksia, kuten ympa-
ristoja ja rekvisiittaa (katso Kuva 7).
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Kuva 7: Kartanon luominen Unityssa

Sen jalkeen paatimme peligenresta. Ideointivaiheen jalkeen alkoi kdyda yha selvemmaksi, etta
salapoliisikirjallisuuden ja pulmien genret sopisivat hyvin yhteen opetussisallon kanssa. Yksi
syy siihen, miksi opetuspeleja pidetdaan hyodyllisind oppimis- ja opetuskonteksteissa (esim.
Mishra & Foster 2007), on oletus siitd, ettd pelit (ja pelattavuus) tukevat kdytdnnon
tietdmyksen kehittymista (tdssa: sisaltotietoa Durga Pujan menneisyydestd ja nykyisyydesta)
ja motivaatiota (tdssa: sitoutumista pelissa valitettdvaan tietoon). Esimerkiksi osa jo varhain
suunnittelemistamme pulmista opettaisi erittdin konkreettisesti taustatietoa, kuten Durga Puja
-rituaaleja ja ikonografiaa, mutta tekisi sen immersiivisesti pelillistamalla, mika lisaisi
motivaatiota paremmin kuin ei-pelillistetty opetusymparisto.

Pelimekaniikkojen valinnassa oli selvda, ettd keskustelujen ei tulisi olla tylsid, vaan
vaihtoehdoiltaan runsaita (katso Kuva 8). Pelissa pitdisi myos olla esineiden ja inventaarion
hallintaa sekd lyhyita palapelipulmia. Pelissa liikutaan paljon kaksikerroksisessa ja
sokkeloisessa kartanossa seka sen ulkopuolella puutarhassa, puistossa ja luonnossa. Teknisesti
peli muistuttaa kdvelysimulaattoria, ja se mahdollistaa hyvin kartanon ja puiston alueiden
hyoédyntdmisen. Tdma ominaisuus antaa my0s pelaajan/opiskelijan tutkia kulttuurisia ja
esteettisid elementteja - esim. vareja ja arkkitehtuuria - omassa tahdissaan. Pelin kamerakulma
on kuvattu kolmannesta persoonasta, ja pelaajahahmo Laura on siten selvasti ndkyvissa.
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Adventure Crezte

By Chris Burtan, ICEBOX Studios
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Kuva 8: Dialogin luominen Unityssa

Kehitysalustanamme oli Unity Video Game Engine. Valinnasta ei oikeastaan edes kayty keskus-
telua, vaan valinta oli kdytdannon maaradma. Alustan monipuoliset toiminnot mahdollistivat ha-
luamme pelin laadun, ja ydinryhmallamme oli jo aiempaa kokemusta Unitysta. Valinta oli tar-
kea siksikin, ettd kaytettavissamme oli pieni budjetti ja tuotanto piti toteuttaa nopeasti. Peli-
suunnittelussa hyddynsimme valokuvia kartanoista ja Durga Puja -juhlista Kolkatassa. Naista
loimme 3D- ja 2D-ominaisuuksia kayttden padasiassa Blender3D:ta 3D-ominaisuuksia varten.
Varmistaaksemme, ettd peli olisivat laajalti pelattavissa perustietokoneilla, joita ei ole tarkoi-
tettu pelaamiseen, pidimme jarjestelmavaatimukset alhaisina.

Paddyimme seuraaviin vaatimuksiin:

Kayttojarjestelma: Windows 8

Prosessori: Intel Core 2 Duo, 3.0 GHz tai AMD Athlon 64 X2 6400+, 3.2 GHz
Muisti: 4 GB RAM

Grafiikka: NVIDIA® GeForce® GT 600, AMD Radeon™ tai vastaava
DirectX: Versio 11

Tallennustila: 1 GB vapaata tilaa

Tekninen kehitystiimi Flying Robot Studiosissa Kolkatassa koostui seuraavista henkildista: Sa-
tyajit Chakraborty vastasi pelisuunnittelusta, 3D-ominaisuuksista ja animaatioista. Indrajit Ad-
hikary vastasi ohjelmoinnista. Trisha Addya oli tiimin Ul-taiteilija. Xenia Zeiler Helsingissa hoiti
rahoituksen, kerdsi tarvittavan tieteellisen tiedon, kehitti pedagogisen strategian pelattavuu-
delle seka osallistui tarinan, estetiikan ja peliominaisuuksien kehittimiseen.

Tiimilla oli jatkuvaa viestintda (yleensa viikoittain) monilla tasoilla ja alustoilla: sdhkopostilla,
Skype- ja Zoom-sovelluksissa, jaetuilla Word- ja kuvatiedostoilla ja kansioilla, Unityssa jne.
Koko tuotanto kesti noin yhdeksan kuukautta ja sisalsi useita jatkuvasti korjattuja ja jalostet-
tuja testiversioita. Peli julkaistiin elokuussa 2020. My0s toinen pelimme, Durga Puja Beyond
Borders, edellytti syvallisempaa pohdintaa ennen paatosta genresta.
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Durga Puja Beyond Borders -opetuspelin ensisijainen tavoite on antaa tietoa siitd, miten Durga
Pujaa vietetdadn Intian ulkopuolella maahanmuuttajayhteisdissa. Aikaisemman tutkimuksen
perusteella ja koska Xenia Zeiler oli osallistunut Durga Puja -tapahtumiin Helsingiss3, oli selvaa,
ettd tapahtumat olivat tarkeita intialaisille yhteisoille Helsingissakin. Koska tavoittelimme talla
kertaa genreltdan, estetiikaltaan ja kerronnaltaan erilaista pelid, innostuimme luomaan mana-
gerointipelin. Ndin pystyimme tiedostamaan yhteison ja sen jasenten intensiivisen roolin juh-
lassa. Lisaksi halusimme - jalleen kerran - tehda pelin mahdollisimman saavutettavaksi.

Tassa vaiheessa olimme jo saaneet palautetta ensimmaisesta pelistd, jota oli tuolloin kaytetty
opetuksessa. Opimme, ettd vanhemmilla tietokoneilla, padasiassa riittimattomien grafiikka-
korttien ja tehottomien prosessoreiden takia, pelaaminen saattoi olla hidasta ja pelaajahahmon
Lauran navigointi peliymparistdssa saattoi vieda aikaa. Lisaksi kollegat, jotka halusivat kayttaa
pelid opetuksessaan, toivoivat Mac-versiota, joskaan meilla ei ollut tarpeeksi resursseja sellai-
seen. Tadlla hetkellda aiemmasta pelistimme onkin saatavilla vain Windows-versio. Genrepaatos
olikin helppo: padtimme tehda mobiilipelin, jossa on isometrinen ylandkyma (katso Kuva 9 ja
Kuva 10). Pelin jarjestelmavaatimus on Android.
e |
,

\- 3

A
\J
A\

Kuva 9: Ensimmdinen luonnos ja osittainen tapahtumatilan luominen
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Kuva 10: Lopullinen isometrinen yldndkymd

Yritimme rakentaa pelin tarinaan elementteja, joita kiytimme ensimmaisessakin pelissd, mutta
halusimme esitelld samalla uuden ja toivottavasti mukaansatempaavan juonen. Kdytimme sa-
maa paahenkil6a, Lauraa. Koska Laura asuu Helsingissa, diaspora-asetelma oli luonteva. Osal-
listuttuaan Kolkatan Durga Puja -tapahtumaan Laura oli nyt kiinnostunut nakemaan Durga Pu-
jan kotikaupungissaan. Kuten aiemmin mainittiin, Paula osallistui Durga Pujan jarjestamiseen
ja oppi samalla itse paljon juhlasta. Pelin juoni ja pelaajahahmo Laura siis pohjautuu The Durga
Puja Mystery -pelille, mutta silti kyse on myds itsendisesta pelistd. Molempia peleja voi pelata
peradkkain (suositus on pelata ensin The Durga Puja Mystery), mutta myo0s erikseen.

Pelin sisdlto on kuvattu pelin verkkosivuilla (Durga Puja Beyond Borders 2021) seuraavasti:

Liity Durga Puja -tapahtumaan suunnitteluvaiheesta varsinaisiin juhliin.

Keskustele suunnittelukomitean kanssa videotiimin kokouksissa.

Saa tukea mentoreiltasi.

Tee tapahtumalle aikataulusuunnitelma ja maarita vastuualueet.

Kéayta videopuheluita keskustellaksesi komitean jasenten kanssa.

Mikromanageroi reaaliajassa mokia tapahtumapaivina.

Keskustele yhteison jasenten kanssa Durga Puja -tapahtumasta Intiassa ja sen ulko-
puolella.

Kayta kirjastoa saadaksesi ehdotuksia lisalukemista varten.

Samoista syista kuin ensimmadisen pelin kohdalla, kehitysalustaksi valittiin Unity Video Game
Engine. Pelimaailmojen ja hahmojen suunnittelussa pystyimme hydédyntdmaan valokuvaviit-
teitd aiemmista Durga Puja -tapahtumista Helsingissa (mm. avaininformanttimme Shreya Sa-
han toimittamina). Valokuvat olivat perdisin Xenia Zeilerin aiemmista yhteistydhankkeista yh-
teison kanssa sekd heidan Facebook- ja verkkosivuiltansa. Taman valokuva- ja videomateriaa-
lin perusteella luotiin 2D-sisalt6ja (ks. Kuva 11 ja Kuva 12).
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Renuka _age 75 yrs.

Kuva 11: Renuka-hahmon mallintaminen alkuvaiheessa

Renuka _age 75 yrs.

Kuva 12: Lopullinen pelihahmo Renuka

Taman pelin kehitystiimi oli samainen Flying Robot Studios Kolkatassa, ja se koostui seuraa-
vista henkil6ista: Satyajit Chakraborty vastasi pelin suunnittelusta seka grafiikasta ja animaa-
tioista. Indrajit Adhikary vastasi ohjelmoinnista. Kuten ensimmaisessa pelissa, Xenia Zeiler Hel-
singissa hankki rahoituksen, tarjosi tutkimustietoa, kehitti pedagogisia strategioita pelin pelaa-
miseen ja osallistui tarinan, estetiikan ja pelattavuuden kehittimiseen. Taman pelin osalta
otimme yhteisiin keskusteluihimme mukaan jasenia Helsingin Durga Puja -komiteasta. Kuten
aiemmankin pelin suunnittelussa, viestimme runsaasti eri alustoilla. Myds tdssa tapauksessa

13
Uskonnontutkija - Religionsforskaren 1(2024)



Zeiler & Chakraborty: Durga Puja -opetuspelit

tuotanto kesti noin yhdeksadn kuukautta ja sithen kuului useita testiversioita, joita korjattiin ja
hiottiin. Peli julkaistiin elokuussa 2021.

Lopuksi: Mika toimi, mita tekisimme toisin tindaan ja miksi?

Yhteenvetona ja pohdintana haluaisimme seurata Heather Maxwell Chandlerin (2013, 258)
ehdottamia “post mortem” -kysymyksia:

® Saavutimmeko pelin tavoitteet?

@® Olivatko projektin aikataulu, resurssit, ominaisuuksien laajuus ja laadun odotukset
realistisia tavoitteiden saavuttamiseksi?

® Mika onnistui? Mikd meni pieleen?

@® Mitd opimme?

Kaiken kaikkiaan, omasta mielestimme ja opiskelijoiden palautteen pohjalta, molemmat pelit
onnistuivat hyvin siind, mihin ne suunniteltiin. Molemmilla opetuspeleilla on yleinen, laajempi
tavoite seka tarkempia alatavoitteita. Molempien pelien ensisijainen ja laajempi tavoite on an-
taa opiskelijoille ja laajemmalle yleisolle tietoa Durga Puja -juhlasta - mukaan lukien sen moni-
mutkainen historia, juhlimiskaytannot ja globaali ulottuvuus - leikkisalla ja tieteellisesti luotet-
tavalla tavalla. Vaikka meilla ei olekaan tilastotietoa pelien vastaanotosta laajemman yleison
keskuudessa, on viitteita siitd, ettd ne saivat myonteista palautetta. Esimerkiksi The Durga Puja
Mystery valittiin finalistiksi suomalaisessa Hacking Higher Education -kilpailussa 2020 (ks.
Hacking Higher Education Finland 2020 Finalist) ja Suomen intialaisen yhteison jasenilta saatu
palaute on ollut myonteista.

Pelien alatavoitteisiin kuuluu erityisesti niiden kaytettavyys luokkahuoneymparistoissa erilai-
silla kursseilla, jotka sopivat Eteld-Aasian tutkimukseen, Aasian tutkimukseen, uskonnontutki-
mukseen ja alue- ja kulttuuritutkimukseen. Olemme keranneet palautetta pelien luokkahuone-
kdyton yhteydessa, joten meilla on luotettavaa tietoa pelien suorituskyvysta opetuskonteks-
tissa. Lahes kaikki opiskelijapalaute on ylistanyt pelien tarjoamaa innovatiivista ja leikkisaa
vaihtoehtoa Durga Puja -tietouden oppimiseen. Lisdksi useat kollegat eri puolilta maailmaa
(paaasiassa Yhdysvalloissa) ovat ilmaisseet innostuksensa ja ottaneet yhteytta pyytden Ap-
ple/iOS-versioita opetusty6taan varten. Pelit ovat siis saaneet kansainvalistd huomiota. Viimei-
send mutta ei vahdisimpana usein toistuvat pyynnot puhua tai julkaista peleista eri tieteellisissa
tapahtumissa kertovat myos laajasta mielenkiinnosta.

Projektin aikataulun, resurssien, ominaisuuksien laajuuden ja laatuodotusten suhteen ar-
vioimme, ettd ne olivat vain osittain realistisia. Tdma johtui osittain siitd, ettd kyseessa oli en-
simmainen yhteistydmme ja olimme pioneeriyrityksestimme kenties liian innoissamme ja op-
timistisia. Meilla kaikilla oli aiempaa kokemusta opetuspeleista ja teemaa koskevasta tietoisuu-
den lisddamisesta: Flying Robot Studios oli kehittdnyt aiemmin palkitun pelin Missing: Game for
a Cause ihmiskaupasta tiedottamiseksi ja Xenia Zeiler oli tydskennellyt opetusvideopelien pa-
rissa tieteellisestd nakokulmasta seka tutkinut Durga Puja -juhlaa Intiassa ja Helsingissa. Silti
meidan oli taivuttava kdytannon rajoituksiin, kuten rajoitettuun aikaan ja rahoitukseen. Meilla
oli hyvin rajoitetut resurssit: Noin 10 000 euroa videopelille on pisara meressg, ja luonnollisesti
se vaikutti vahvasti siihen, millaista teknistd laatua ja sisdlt6d pystyimme tarjoamaan. Paa-
timme kuitenkin kehittdd molemmat pelit, rajoituksista huolimatta ja tietoisina siitd, etta pelit
ovat ensimmadinen yritys kehittdd opetusvideopeleja valitsemastamme teemasta.
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Joten mika onnistui ja mika meni pieleen? Voidaan sanoa, ettd asiat meniviat enemman oikein
kuin pieleen seka kehitysprosessissa ettd, kuten opiskelijat ovat vahvistaneet, lopputuotteissa.
Esimerkiksi oikea pdatds oli koota tiimi, jolla oli aiempaa kokemusta. Opetuspelit vaativat mo-
nenlaisia pedagogisia ominaisuuksia, jotka erottavat ne ei-opetuspeleista. Niiden on muun mu-
assa oltava melko tekstipainotteisia. Myos tieteellisesti patevan sisallon valmistelu vaatii paljon
aikaa. Suunnittelijat joutuvat jatkuvasti tasapainoilemaan oppimis- ja pelikokemusten valilla.
Parhaassa tapauksessa pelissa yhdistyvat taitavasti molemmat. Haaste koskee yleisemminkin
oppimispelejd, mutta kenties erityisesti humanististen alojen opetuspeleja. Tiimimme harkitsi-
kin monia kdytannon vaihtoehtoja. Esimerkiksi yksi ratkaisuistamme, joka osoittautui hyodyl-
liseksi pelaamisen ja oppimisen kokemusten hyodyntamisessa, oli tieteellisen kirjaston sisal-
lyttdminen peliin The Durga Puja Mystery -pelissa (kuva 2). Toinen hyddyllinen toimenpide pe-
lien kdynnistamiseksi ja oppimisprosessin tukemiseksi oli luoda verkkosivusto, jossa on tie-
teellista tietoa pelin aiheesta: tutkijoiden luentoja, kirjasuosituksia, blogiteksteja jne.

Kaiken kaikkiaan oli olennaista, etta tiimi saattoi luottaa pitkdan kokemukseensa ei vain ope-
tuspeleistd vaan my06s Durga Puja -juhlasta. Tekninen kehitystiimi sijaitsee Kolkatassa, kaupun-
gissa, jossa sarbajani-tyylinen Durga Puja syntyi. Kaikilla tiimin jasenilld on ollut Durga Puja -
kokemuksia vuosittain varhaislapsuudestaan lahtien. Xenia Zeiler oli tyoskennellyt tieteelli-
sesti juhlan parissa monia vuosia ja monista eri nakékulmista seka osallistunut lukuisiin Durga
Puja -juhliin Intiassa ja Helsingissa. Erityista tukea saimme Durga Puja Beyond Borders -pelin
osalta Helsingin Durga Puja -komitean jaseniltd ja vierailijoilta. Halusimme myds osallistaa
Durga Puja -tapahtumien jarjestdjia ja osallistujia, ettad saisimme peleihin aidon danimaiseman,
milld on merkitystd myos videopelien ja niiden kehityksen dekolonisaatioprosessissa (esim.
Mukherjee 2017).

Arviomme ja palautteenkin mukaan teimme oikeita valintoja tarinoiden ja peligenrejen suh-
teen. Esimerkiksi mysteerinratkaisutarinan toteuttaminen The Durga Puja Mystery -pelissa
osoittautui toimivaksi ratkaisuksi, ja hallintopeligenre sopi hyvin tapahtumasuunnitteluun ja
juhlan toteuttamiseen Durga Puja Beyond Borders -pelissa. Oli my6s hyddyllistd yhdistdad mo-
lemmat pelit pddhenkilon Lauran kautta. Pelit olivat erilaisia monin tavoin: yksi oli PC-pelj, toi-
nen mobiilipeli; yksi oli mysteeripeli, toinen hallintopeli. My6s pelien estetiikka ja ddnimaise-
mat olivat erilaisia. Tassad mielessa kaksi erilaista pelid ndayttavat mahdollistaneen erilaisten pe-
laaja- ja oppijatyyppien kiinnostumisen Durga Puja -teemasta. Oli my0s olennaista, ettd molem-
mat pelit kehitettiin ilman rahallisen voiton tavoittelua avoimen paasyn periaatteella.

Emme ole tyytyvaisia siihen, ettd molemmat pelit ovat melko tekstipainotteisia ja ettd meilta
puuttui rahoitusta teknisesti monimutkaisempien pelien kehittdmiseksi. Monimutkaisia kult-
tuurisia ja yhteiskunnallisia teemoja kasittelevat opetuspelit vaativat oikeastaan aina laajoja
tekstipohjaisia osia (dialogi, ohjeet jne.), joten on haastavaa l6ytaa toimiva tasapaino tekstien
integroimisen ja peli- ja tarinavetoisten osien valilla. Pelien tekstipainotteisuudesta emme kui-
tenkaan saaneet negatiivista palautetta opiskelijoilta. Kenties siksi, etta tekstipainoisuutta ym-
marretddn erityisesti opetuspeleissa. Jonkin verran palautteessa mainittiin pelien teknisia
heikkouksia. Jotkut opiskelijat muun muassa raportoivat vaikeuksista pelin maisemien lataa-
misessa tai hahmojen rakentamisesta, mika on johtunut osin heidan tietokoneidensa suoritus-

kyvysta.

Lopuksi itsearvioinnin tulokset ja samalla neuvomme tuleville projekteille voisi kiteyttaa kah-
teen seikkaan: riittava rahoitus sekd kokenut, sitoutunut ja keskendian hyvin toimeentuleva
tiimi. Jalkimmadinen on tarked myds silloin, kun rahoitusta on vahan, koska tiimin motivaatio ja

15
Uskonnontutkija - Religionsforskaren 1(2024)



Zeiler & Chakraborty: Durga Puja -opetuspelit

sitoutuminen kompensoivat muiden resurssien aiheuttamia puutteita. Vaikka olimme alusta
alkaen tietoisia, ettd ensimmainen pelikokeilumme aiheuttaisi ennalta arvaamattomia haas-
teita, aliarvioimme silti vaaditun tyopanoksen. Ryhdyimme silti kehittdmdan toista pelia heti
ensimmaisen pelin valmistuttua ja kun rahoitus oli turvattu. Opiskelijoiden ja kollegoiden roh-
kaisu pelin kaikissa kehitysvaiheissa ja pelien julkaisun jdlkeen pitivat meita liikkeella. Jos
Durga Puja -aiheinen pelaaminen alkoi kiinnostaa, olet tervetullut kokeilemaan peleja!
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