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Teollinen muotoilija
pelisuunnittelijana

Teollisessa muotoilussa suunnitellaan koko-
naisuuksia tuotteiden ymparille ja mietitaan ite-
raatiokierroksien avulla jatkuvasti parannuksia
kasilla oleviin tuotteisiin, joista lopulta syntyy
osa isompaa kokonaisuutta. Siina paneudutaan
pieniin ongelmiin, joita pikkuhiljaa ratkaisemalla
selvitetaan isompia ongelmia. Teollinen muotoilija
toimii osana suurempaa tiimia etsiessaan ratkai-
suja, aivan kuten pelisuunnittelija. Pelisuunnitte-
lu on eraanlainen jatkumo nykypaivan teollisesta
muotoilusta, koska molemmat tarjoavat joko ko-
kemusta tai palvelua, josta asiakkaat maksavat.
Pelisuunnittelija ratkoo isoja ongelmia pienten
ongelmien ratkaisujen kautta peilaamalla. Tassa
opinnaytetydssa kdytetaan molempien alojen kei-
noja [kuvio 1] ja tehdaan lopulta design docu-
ment [liite 1].

Pelien pelaaminen on ollut ihmisten keino
kuluttaa aikaa jo vuosisatoja. Pelit herattavat ih-
misessa alkukantaisen elamyksen tunteen, jonka
avulla pelaaja paasee fyysisen maailman ylapuo-
lelle. Pelit kiinnostavat ihmisia myds, koska ne si-
saltavat strategisia paatdksia, hauskaa ajanviet-
toa ja jannitysta. Pelisuunnittelulla tahdataankin
yleensa elamyksen tuottamiseen, ei itse pelin
suunnitteluun. Tassa opinnaytetybssa peleista
puhuttaessa tarkoitetaan digitaalisia peleja, ei
lautapeleja tai urheilu peleja, kuten koripalloa ja
jalkapalloa.

Linssit 4 elementtii
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Luokkalaiset

Suomessa peliala on jatkuvasti kasvava ko-
neisto. Vuonna 2012 sen liikevaihto oli 250 mil-
joonaa euroa, kun 2008 “vain” 87 miljoonaa. Pe-
liteollisuutemme on kasvanut vuosien 2004-2012
valilla 25,7 %. Tekes tukee aktiivisesti Suomen
pelialan yrityksia, niin aloittavia kuin véahan suu-
rempiakin. (Tekes). Viime vuosina on jatkuvasti
saatu lukea uutisista, kuinka peliala kaipaa osaa-
jia. Kysyntaa on enemman kuin tarjontaa alalla ja
koulutus on vasta heraamassa tarpeeseen.

Desien Document
Myxoun

KUVIO 1. Muotoilun ja pelisuunnittelun keinojen sekoittuminen.
Kasurinen 2013.



1.1 KASITTEET

Tassa opinnaytetydssa kasitteilld tarkoitetaan seuraavaa:

Asiakas = yritys tai henkild, joka maksaa tarjoamasta (Tuu-
lenmaki 2010, 94).

Benchmark = Tutkitaan markkinoilla olevia kilpailijoita ja
peilataan omaan vastaavaan.

Design Document / pelisuunnitelma = Kirjoitet-
tu luonnos pelikokonaisuudesta tuotantotiimille. Kertoo lukijalle,
mistd pelissa on kyse, miten sita pelataan ja miksi se on sellai-
nen kuin on.

Elémys = Elamys on moniaistinen, positiivinen ja kokonais-
valtainen tunnekokemus, joka voi tuottaa kokijalleen henkild-
kohtaisen muutoskokemuksen (LEO 2005).

FPS peIi = Tulee englannin kielen sanoista First Person Shoo-
ter. Ampumiseen keskittyva, jossa pelimaailma esitetaan peli-
hahmon silmista.

Game pitCh = Myyntipuhe. Design Document joka on suun-
nattu enemman kohti rahoittajia kuin tuotantotiimia.
Haptinen = Tuntoaistin kautta saatava palaute.
Immersiivinen = "uppouttaa” ihmisen kuvitteelliseen todel-
lisuuteen, saa hanet kokemaan olevansa sisdlla siind (Pienehkd

sivistyssanakirja).

Kasuaalipelaaja = Satunnaisesti pelia pelaava henkild.
Kinesteettinen oppiminen = oppii likkeen ja tekemi-
sen kautta (Erilaisten oppijoiden liitto ry).

Loppukayttajad = asiakkaan asiakas. Téssa ty6ssa kauppa-
keskuksessa pelia pelaava asiakas.

Mobiilisovellus = Applikaatio joka toimii alypuhelimessa tai
tabletissa.

NPC = Tulee englannin kielen sanoista Non Playable Character,
eli pelihahmo joka on tietokoneen ohjaama.

Tuote = ei vain fyysinen esine vaan kokonaisuus jota voidaan

pitaa palveluna.



1.2 JOHDANTO

Taman tydn ideana on tutustua elamyskol-
mioon ja design documentin tekemiseen [liite 1].
Tarkoituksena on soveltaa eldamyskolmiota peli-
suunnitteluun, koska pelit pyrkivat luomaan pe-
laajassa elamyksen. Ty6n on tarkoitus tutustuttaa
tyon tekija pelialan kaytantéihin ja suunnitteluun.

Alussa [luku 2] tutustutaan elamyskolmi-
on teoriaan ja sovelletaan sita peleihin. Tassa
vaiheessa keskeinen kysymys on, voivatko pelit
luoda elamyksia ja mitenka niita ylipaatansa luo-
daan? Ohessa mietitéan myds kohderyhmaa ja
sen rajausta. Toisessa [luku 3] vaiheessa syven-
nytaan tarkemmin oman idean hahmottumiseen.
Kaymme myds lapi Cool opinnaytetyéryhman.
Kysyn minkalaisessa ymparistéssa mobiilipeleja
pelataan. Lopulta tulosta alkaa syntya [luku 4]
design documentin muodossa ja siihen sovelle-
taan toisen ja kolmannen luvun teorioita. Uutena
teoriana lisataan mukaan pelisuunnittelun keinot,
joita Jesse Schell (2010) esittaa. Viimeisessa lu-
vussa [luku 5] arvioidaan tehtya tyota loydetty-
jen teorioiden ja vastausten pohjalta. Luvussa
pohditaan myo6s mita tuleva tuo tullessaan opin-
nayttetyolle ja tyon tekijalle.

Kuvion 2 alussa nakyva nytkahdys alaspain
kuvastaa tekijan tekemaa virhetta. Tyon prosessi

KUVIO 2. Opinndytetydn prosessin kuvaus.
Kasurinen 2013.

alkoi vaaranlaisella menetelmalla, mutta oikeaan
aikaan kayty keskustelu opettajan kanssa korjasi
suunnan ja sai tydbn menemaan parempaan suun-
taan.

Tyon prosessi alkoi hyvin akateemisesti.
Aluksi tutkin elamyksen tuottamisen keinoja. Luin
kirjoja ja yritin sisdistaa niita. Lisaksi luin kirjal-
lisuutta markkinoinnista ja houkuttavuudesta.
Nopeasti huomasin kuitenkin, etten niitd voinut
sisdistaa kunnolla, koska en ollut varma, mita

tulen tekemaan. Mietin haparoiden mita aiheita
peli-ideaani varten pitdisi lukea ja tédma tuottikin
suurta turhautumista alussa. Kuinka voin tietaa
mitd kannattaa lukea lopputuotosta varten, jos
en edes tiedda mika se tulee olemaan? Huomasin
hakeneeni tietoa tiedon takia, enka tietoa pelin
takia.

Opinndytetydlle on asetettu kasa tekijan
omia intresseja ty6ta ja sen lopputulosta kohtaan.
Suurimpana intressina on tutustua pelisuunnitel-

man, design documentin, tekemiseen ja tutustua
pelialan kaytantéihin. Ndm& muut intressit ovat

listattuna seuraavalla sivulla.



Kuinka tehdaan pelisuunnitelma
ja mita prosesseja se sisaltaa?

Antaa itselleni alkusysays kohti
suurempaa tavoitetta.

Asiakkaan kanssa toimimisen
kertaus.

Tuottaa uskottavaa materiaalia.

Pohtia minka tasoisena teollisena
muotoilijana valmistun.

Tarkoituksena on tehda alustava pelisuunni-
telma ja visualisointi missa yhdistyy Joulupukin
kammari, joulupukin piirikonttori ja kauppakes-
kus, missa piirikonttori sijaitsee. Peli on mobii-
lialustalla toimiva kokonaisuus. Pelin on tarkoi-
tus olla sellainen, etta se houkuttelee asiakkaita
kauppakeskukseen ja saa heidat palaamaan sin-
ne mielellaégn. Lopputuotoksena syntyy kasikir-
joitus pelille (ks. Game pitch), jonka avulla toi-
meksiantaja voi hakea rahoitusta sijoittajilta pelin
toteutukseen. Ideana on, ettd pelin saa ladattua
kauppakeskuksessa olevasta kummallisesta ra-
kennuksesta, joka herattaa asiakkaiden mielen-
kiinnon.



Opinnaytetydlle saatiin toimeksianto yhtei-
silléd intresseilld. Toimeksiantajana toimii Fanta-
siarakenne Oy (www.fantasiarakenne.fi), joka
on kuopiolainen elamyksellisen tilan suunnitte-
luun ja rakentamiseen erikoistunut yritys. He to-
teuttivat joulukuussa 2012 kuopiolaiseen Matkus-
kauppakeskukseen jouluaiheisen kirjeseikkailun
Joulupukin piirikonttorin liséksi. Opinndytetydssa
on tarkoitus parannella tata sovellusta ja tehda
siita immersiivisempi.

Opinnaytetyodlla yritetdan ratkaista toimek-
siantajan esittelemia ongelmia, kuten kuinka saa-
daan houkuteltua lisda asiakkaita kauppakeskuk-
seen? Mista kauppakeskus saa rahansa takaisin,
jos he paattavat rahoittaa peli-idean?

1.3 BRIEF

Jouluna 2012 Fantasiarakenne toteutti kir-
jeseikkailun kuopiolaiseen Matkus kauppakes-
kukseen. Kirjeseikkailun tarkoituksena oli saada
asiakkaat viihtymaan kauemmin kauppakeskuk-
sessa. Kirjeseikkailussa oli pudonneita QR-koo-
dilla varustettuja tarroja ympari ostoskeskusta.
Naita kirjeita asiakkaat pystyivat skannaamaan ja
ndin “pelastivat pudonneen kirjeen”. Pelastettu-
aan kirjeen tuli mobiililaitteen ruudulle video, jos-
sa joulupukki kiitti pudonneen kirjeen l6ytamises-
td ja kun tarpeeksi kirjeitd oli pelastettu, pystyi
asiakas hakemaan infopisteesta palkinnon itsel-
leen. Opinnaytetydssani on tarkoitus parannella
tata sovellusta ja tehda siitda immersiivisempi.

Ensimmainen palveri toimeksiantajan kans-
sa kaytiin helmikuussa 2013. Tdssa ensimmai-
sessa palaverissa keskusteltiin jos mobiilisovellus
sisaltaisi tonttuskanneri nimisen ohjelman. Talla
ohjelmalla kayttaja voisi tutkia tonttujen levinnei-
syyttd oikean kartan padlle piirrettyjen levinnei-
syysalueiden avulla. Jos sovelluksen jattaisi yoksi
poydalle, se voisi aamulla kertoa mitka kayttajan
alueen tontut huoneessa kavivat. Mobiililaitteen
kameran ja sovelluksen yhdistéamalla olisi mah-
dollista katsoa reaaliajassa vipeltavia tonttuja tai
etsid niiden jalkia eraanlaisessa etsivatilassa.

Tekijdn kommentti:

Suunnitelmissani on valmistumisen jal-
keen tyollistyd pelialalle suomeen, joko pian
valmistumisen jélkeen tai parin mutkan kaut-
ta kokemusta muualta hakien. Kokemusta
voidaan hakea GamePro rekryn kautta (www.
game-pro.fi), mutta jonka koulutus alkaa
vasta helmikuussa. Olen teollisen muotoilun
opinnoissani ldhtenyt jo opintojeni puolessa
vélissd painottumaan peliteollisuutta kohti.
Olen valinnut projekteja joissa toimitaan pe-
liteemoissa ja kdyttényt paljon vapaaaikaani
tuottamalla pariin peliin materiaalia, niin 2D-
kuin 3D-grafiikkaa.






Tasséd luvussa kéasitellddn opinndytetydn
kannalta tdrkeité teemoja, joita tutkitaan,
kdytetdan lopputuotoksen tekemiseen ja tul-
kitaan niitsd. T&std tuleekin luvun nimi “into
the forest”, jossa teemat ovat puita joita kaa-
detaan, pilkotaan osiin ja joidenka avulla ra-
kennetaan lopullinen tuotos.

Luku aloitetaan elédmyksien tuottamiseen
tutustumisella ja eldamyskolmion lédpikdymisel-
1a. T&méan jalkeen mietitdan voiko pelit luoda
eléamyksia ja kuinka ne niitd voisi toteuttaa.
Lopuksi kaadetaan asiakkaiden houkutteluun
tarkoitettu puu ja vieritetdan sitd alas makeda.

2.1 ELAMYSTUOTE
Arvo ja arvostus

Vaikka elamykset eivat ole mitdaan kasin
kosketeltavaa, niin Pinen ja Gilmoren (1999, 13)
mukaan ihmiset arvostavat niita suuresti, koska
niiden arvo on kokijan sisalla. Suuret tunnekoke-
mukset jattavat ihmiseen jaljen, jolloin kokemuk-
sen arvo pysyy viela pitkaan kokijassa. Kaikkein
korkeimmalle voidaan arvottaa asioita, jotka ei-
vat ole kasin kosketeltavia, uudelleen koettavissa
tai rahassa mitattavissa, eli elamyksia.

Ihmisen tarpeet ovat muuttuneet. Saavut-
taessamme jotain, sen sijaan, ettd tyytyisim-
me saamamme, haluamme aina jotain uutta tai
vanhaa uudella tavalla. Tarpeiden muuttuminen
nakyy parhaiten Pinen ja Gilmoren (1999, 22)
kirjoittamassa esimerkistd syntymapaivakakusta
[kuvio 3]. Aikanaan amerikkalainen perheenaiti
valmisti munista, jauhoista, sokerista ja maidosta
syntymapaivakakun. 1960- ja 1970-luvuilla Kii-
reisimmatkin ihmiset pystyivat leipomaan kakun,
kun kauppojen hyllyille alkoi ilmestya valmiita
kakkupohjia, jauhoseoksia ja kuorrutteita. 1980
-luvulla monet vanhemmat lopettivat kakkujen
leipomisen kokonaan. Heidan tdytyi vain soittaa
[dhimpaan konditorioon tai kauppaan tilatakseen
valmiin kakun. Tama vapautti vanhemmat keskit-
tymaan itse juhlien suunnitteluun ja pitémiseen.
2000-luvulla vanhemmat voivat ulkoistaa koko
juhlien jarjestdamisen ja pitédmisen siihen erikois-

Leipominen  Leipominen Kakku Syntymapaiva
raaka-aineista puolivalmis- leipomosta  elamys
teista

KUVIO 3. Ekonomisen arvon kaava.
Kasurinen 2013 mukaellen Pine & Gilmore 1999, 22.



tuneille yrityksille. He hoitavat suunnittelun, ym-
paristdn, viihdykkeen ja tarjoilun.

Ensimmaisessa tapauksessa ostettiin kakun
aineksia, toisessa aikaa ja helppoutta. Kolman-
nessa ostettiin kokonainen ja yksildllinen kakku
valmiina. Viimeisessa vaiheessa kakku on vain si-
vutuote hauskassa syntymapaivakokemuksessa.
Elamysten tarjoamisella siis vastataan markki-
noiden tarpeisiin ja autetaan kuluttajia saavutta-
maan elamys. Tasta elamyksesta ollaan valmiita
maksamaan suuria summia ja alkuperdisen ka-
kun raaka-aineiden hinta on vain murto-osa tas-
ta. (Pine & Gilmore 1999, 20-22.)

Pelit ndyttavat seuraavan ekonomisen arvon
kaavaa [kuvio 3, sivu 13], jonka Pine ja Gilmo-
re (1999, 22) esittelivat. Peli kehittyy ensimmai-
selta tarjoaman tasolta toiselle, jossa pelaajalle
tarjotaan muitakin peleja ja mahdollisuutta pela-
ta muiden kanssa. Lopulta, riippuen pelaajan im-
mersiosta ja pelin tarinasta, voi pelaaja oppia jo-
tain uutta tai hanen maailman nakemyksensa voi
avartua. Tallaisessa tilanteessa peli on enda vain
sivutuote kokemuksessa. (Kyléanen 2006, 13.)

KUVIO 4. Elamyskolmio.
Kasurinen 2013 mukaellen Kulmala 2007, 38.

Yksiléllisyys

Mika on elamys?

Elamysta ja sen tuottamista voidaan tarkas-
tella elamyskolmio -mallin (eng. experience pyra-
mid) avulla [kuvio 4]. Lapin Elamysteollisuuden
Osaamiskeskuksen (LEO 2005) mukaan elamys
on moniaistinen, positiivinen ja kokonais-

A

valtainen tunnekokemus, joka voi tuottaa
kokijalleen henkilokohtaisen muutoskoke-
muksen. Elamykseen liittyy vahvasti tunne it-
sensa ylittamisesta, kun tehdaan jotain sellaista,
mita ei arjessa ehkd osata tai uskalleta. Elamys
on talléin ikimuistoinen kokemus, joka voi johtaa
kokijan henkil6kohtaiseen muutokseen.

Henkinen taso

MuuTos

Emotionaalinen taso

ELAMYS

Alyllinen taso

OPPIMINEN

Fyysinen taso
AISTIMINEN

Tarina
Aitous

Motivaation taso

KIINNOSTUMINEN

Kontrasti
Moniaistisuus

Vuorovaikutus



Opinnaytetydssa sovelletaan elamyskolmio-
ta ja yritetaan sen avulla saada pelisuunnitelmas-
ta mahdollisimman toimivan. Ei kuitenkaan ole
mahdollista sanoa, toteutuuko elamyskolmiossa
korkeammat tasot, emotionaalinen ja henkinen
taso, pelisuunnitelmassa. Naille tasoille nousemi-
nen vain pelisuunnitelman avulla on mahdoton-
ta mitata. Pelia pitdisi paasta pelaamaan ja sita
kautta voitaisiin tutkia, tuottiko se elamyksen
pelaajissa. Ei matkakaan tuota elamysta jos siita
vain puhutaan kahvipdydassa. Jos peli ei yltaisi
halutulle elamyksen tasolle, pitdisi pelisuunnitte-
lua ja kehittelya jatkaa, jotta haluttu taso saavu-
tetaan. Tama prosessi voi kuitenkin kestaa vuosia
ja kuluttaa rahoittajilta turhaan rahaa, jos sitten-
kaan ei saavuteta paamaaraa. Yleisesti elamys
nahdaan vaikeasti saavutettavana ja henkildkoh-
taisena prosessina, jota ei voida taysin ymmartaa
tai saavuttaa minkaan tieteellisen keinon kautta.
Elamyksen kokeminen on vyksildllinen prosessi
jota ei voida monistaa (Vallius, Manninen & Ku-
janpaa 2006, 54.)

2.2 ELAMYSKOLMIO

Perustaksi elamyskolmion [kuvio 4, sivu
14] alle on sijoitettu elamyksen syntyyn erityi-
sesti vaikuttavat tekijat: yksiléllisyys, aitous, ta-
rina, moniaistisuus, kontrasti ja vuorovaikutus.
Nama kuusi tekijaa nousevat varsinaisen kolmion
eri tasojen lapi. Tasot kuvastavat sitd, mita koki-
jassa tapahtuu eri vaiheissa. Eri tekijoiden hallittu
hyédyntaminen tasojen lapi voi tuottaa elamyk-
sen ja parhaimmillaan henkisen tason muutok-
sen. (Kulmala 2007, 38.)

Pelin luodessa suuren arvon on pelaaja val-
mis maksamaan siité enemman. Kuinka muuten
voimme perustella, etta Call of Duty Black Ops
tuotti ensimmaisena julkaisupaivanaan Yhdysval-
loissa ja Iso-Britanniassa yhteensa 360 miljoonaa
dollaria (Activision 2010). Sita edeltaneet saman
pelisarjan pelit olivat luoneet pelaajissa niin suu-
ria elamyksia ja kokemuksia, ettd he olivat val-
miita uuden pelin julkaistaessa maksamaan siita
tdyden hinnan. Heilla oli ennalta maaratty odotus,
minkalainen kokemus peli tulee olemaan (Black
Ops oli kuudes pelisarjaan julkaistu peli PC:lle).
He olivat varmoja, ettd kokemus tulee olemaan
odotettu ja sen kokemisesta kannattaa maksaa.
Ei kuitenkaan voida taysin perustella suurta osto-
maaraa vain elamykselld, vaan osa ovat ostaneet
pelin, koska haluavat olla yksinkertaisesti ensim-
maisia: Ensimmaisia pelin ostaneita, ensimmai-
sia pelin |api pelanneita, ensimmaisia moninpe-

lissa loistaneita ja hahmotasoilla korkeimmalle
nousseita. Mutta eikd tamakin ole elamyskolmion
kahden korkeimman tason ruumiillistuma? He ha-
luavat kokea elamyksen ollessaan jossain ensim-
maisia. Kokemukseen vaikuttaa varmasti mydés
se, etta pelia alettiin myyda keskiydlla yli 12 000
myymaldssa. Minkalaisen kokemuksen keskiydn
osto saa aikaiseksi ihmisessa? Kirjojakin julkais-
taan samalla tavalla ja seuraavan paivan lehdes-
td voimme lukea, mika vaenpaljous sita on ollut
ostamassa. Ihmiset haluavat varmistaa saavansa
omansa ja varmistaa kokemuksen, ennen kuin
joku pilaa loppuratkaisun.

Pelimaailmassa ensimmaisena olo on kuin
kilpajuoksu. Han, joka ensimmaisena saavuttaa
jotakin (asetetun paamaaran), nostetaan ko-
rokkeelle ihailtavaksi. Tama ilmié on nahtavissa
monessa vanhan ja uuden pelin pelaajakunnissa.
Vanhoja peleja yleensa pelataan mahdollisimman
nopeasti lapi tai yritetaan saada suurimmat pis-
teet ja se joka on parhain saa kunniaa. Uusissa
peleissa yleensa kilpaillaan siitd, kuka on ensim-
maisena suurimmalla tasolla, saavuttanut jotain
tiettya tai kaatanut suuren ja vaikean vihollisen.
Myds kaveriporukassa voi olla kilpailua siita, kuka
on ensimmaisena pelannut pelin lapi.

Pelaaminen (niin kortti- kuin lautapeleissa,
jaakiekossa ja koripallossa) luo kilpailua ja ela-
myksia. Jonkin suuren ja vaikean vastustajan
kaataminen on uskomaton elamys niin pelaajille
kuin faneille. Kotikatsomo repedaa Suomen voitta-



essa jaakiekon MM-kultaa tai katsoja puristaa ka-
sinojiansa, kun jannitys tiivistyy onnistuuko Garri
Kasparov hamadyksessaan. Tama elamys on jotain
niin suurta, etta ihmiset ovat valmiita odottamaan
sitd ulkona myymalan ovien takana (odottaminen
ja pieni karsimys kuuluvat elamykseen) ja tama
nousee ekonomisen arvon kaavassa ja elamys-
kolmiossa suurimmille tasoille, josta ihmiset ovat
valmiita maksamaan enemman.

2.2.1 ELEMENTTIEN PURKU

YkS”fj”isny on ensimmainen tarkeis-
td eldamyksen elementeista. Talla tarkoitetaan
sita, etta tuote on raatalditavissa eri asiakkaiden
tarpeiden mukaan. Yksiléllinen kustomointi on
hankalaa mutta hyvin tarkeaa, kun luodaan ela-
myksida. Tuotteen oikealla hinnoittelulla ja mark-
kinoiden segmentoinnilla on mahdollista luoda
ryhmia jotka pitdvat samankaltaisista tuotteista.
Jokaiselle asiakkaalle luotava yksil6llisyys kasvat-
taa yleensa hintaa. Haasteena on tehda tuottei-
ta jotka on helposti personoitavissa ja jotka ovat
kuitenkin perus olemukseltaan helposti monistet-
tavia. (Tarssanen & Kylanen 2005, 138-140.)

AIt0OUS elementti viittaa tuotteen uskotta-
vuuteen. Tuote on uskottava, jos asiakas ndkee
sen sellaisena, eli toisin sanoen jos se muistuttaa
tarpeeksi hanen omia mielikuvia aidosta kulttuu-
rista. Esimerkiksi Lappiin tuleville turisteille tar-
jotaan koirarekiajelua husky koirien vetamana,

vaikka todellisuudessa Lappalaiset eivat juuri
kayttaneet huskeja tai koirarekia, kunnes vasta
viime vuosikymmenina. Nykyisin tata koirareki-
ajelua tarjotaan "aitona” kokemuksena. (Tarssa-
nen & Kylanen 2005, 140-141.)

Tarina on ehké tarkein kuudesta elemen-
teistd, koska sen on mahdollista sitoa elementit
yhteen harmoniaksi. Todellinen tarina linkittaa
kokemuksen todellisuuteen ja antaa sille sisallon.
Taysin fiktiivinen tuote voi tuntua aidolta ja us-
kottavalta, jos se esitetaan kayttdjansa vangitse-
vassa tarinassa. Tarinaa ei pida sekoittaa histori-
allisiin kirjoituksiin, jotka analysoivat tapahtumia
ja ottavat kantaa. Tarinat ovat opettavaisia, ja nii-
den kautta lapset oppivat mika on hyva ja paha;
seka mika on oikein ja vaarin. Tarina on asiakkaal-
le syy ostaa tuote. Erinomainen esimerkki hyvas-
ta tarinasta on Joulupukki. Ilman tarinaa han olisi
vain outo, valepartaa pitdva punaisiin pukeutuva
mies jakamassa lahjoja. Tarinan avulla hanesta
luodaan kiltteyden, joulun, ilon ja lahjojen sym-
boli. Tuotteen kasikirjoituksen taytyy olla huolel-
lista, etteivat yksityiskohdat riitele keskendan ja
tuhoa immersiota. (Kulmala 2007, 42; Tarssanen
& Kylanen 2005, 141-143.)

Moniaistisuudessa pyritaén hys-
dyntdmaan mahdollisimman monia kayttajan ais-
teja tuotetta koettaessa. Mita useammalla aistilla
tuotteen voi kokea, sitéa varmemmin se jattaa vai-
kutuksen kokijaan ja hdnen muistiinsa. Aanilla ja
kosketuksella on suuri vaikutus uskottavuuteen,

joten oikeiden materiaalien valinta ja mekanii-
kan saataminen oikeanlaisen aanen saamiseksi
on tarkeaa. Toistensa kanssa ristiriidassa olevat
aistimukset voivat pilata elamyksen kokemisen.
(Kulmala 2007, 42; Tarssanen & Kylanen 2005,
143.)

Kontrasti viittaa erilaiseen nakékulmaan
joka asiakkaalla on hanen nakokulmastaan. Asi-
akkaalla on mahdollisuus nahda itsensa uudella
tavalla ja kokea jotain eksoottista, jos tuote tar-
joaa eroavaisuuksia arjesta. Kuitenkin lilan suuri
kontrasti arjesta voi olla asiakkaalle pelottavaa ja
jarkyttavaa. Kontrastia suunnitellessa pitaa ot-
taa huomioon eri ihmisten kulttuuriset taustat ja
kuinka jollekin eksoottinen voi olla toiselle arki-
paivaista. (Tarssanen & Kylanen 2005, 143-144.)

Vuorovaikutus tarkoittaa toimivaa
viestintaa kayttajan ja tuotteen valilla. Vuoro-
vaikutus sisaltaa yhteisollisen kokemuksen: esi-
merkiksi jotain koetaan ryhmana tai perheena.
Tama ei sulje pois yksildllistd kokemusta, mutta
kun asiakas tiedostaa, etta kokemus koetaan yh-
teisdssa hyvaksytyksi ja arvostetuksi, kasvattaa
se yhteisdllisyytta. (Tarssanen & Kylanen 2005,
144-145.)



2.2.2 KOKEMUKSEN TASOT

Motivaation tasolla asiakkaan kiin-
nostus tuotetta kohtaan herda. Jo tallé tasolla
mahdollisimman monen elementin pitdisi toteu-
tua. Tarinan pitdisi olla lasna ja puhutella koh-
deryhman jasenia. Talla tasolla erotutaan Kil-
pailijoista ja heratetaan asiakkaassa positiivisia
mielikuvia tuotteesta. (Kulmala 2007, 44-45;
Tarssanen & Kylanen 2005, 145.) Pelaajan kiin-
nostus pelia kohtaan heraa ja han haluaa pelata
(Vallius, Manninen & Kujanpaa 2006, 59).

Fyysinen £as0 tarkoittaa tuotteen var-
sinaista kokemista. Taman tason kokemisessa
tarkoitetaan ymparistén aistimista, missa ollaan,
mita tehdaan ja mita tapahtuu. Tiedostetaan
myo6s kasilla oleva tuote ja koetaan, tunnetaan ja
vastaanotetaan se. (Tarssanen & Kylanen 2005,
145-146.) Pelia pelataan ja koetaan haptisuuden,
aanien ja katseen kautta (Vallius, Manninen & Ku-
janpaa 2006, 59).

Mallin Alyllisella tasolla henkils paat-
taa, onko tyytyvainen tuotteeseen vai ei. Asiakas
prosessoi aistien kautta saadun datan ja toimii
sen mukaan. Han arvioi onko tuote aito heijas-
taen sen omiin mieltymyksiinsa ja kokonaisuute-
na ehead. Hyva tuote tarjoaa mahdollisuuden op-
pia jotain uutta ja kokea uusia asioita. (Kulmala
2007, 45; Tarssanen & Kylédnen 2005, 146.) Pe-
laaja osaa pelata pelia ja tajuaa pelin mekanii-

kat ja paamaarat (Vallius, Manninen & Kujanpaa
2006, 59).

Emotionaalinen ja henkinen
£8S0 ovat elamyskolmion kaksi ylintd tasoa
joihin ei elamysten tuottajalla ole enad mahdolli-
suutta vaikuttaa. Emotionaalisella tasolla asiakas
kokee positiivisen ja voimakkaan tunnereaktion,
jos kaikki alemmat tasot ovat olleet onnistunei-
ta. Henkisella, eli ylimmalla tasolla voi elamys-
kokemus johtaa henkilon muuttamaan itsessaan
jotain tai ajattelussaan. (Kulmala 2007, 45-46;
Tarssanen & Kylanen 2005, 146-147.)

Emotionaalisella tasolla on tarkoituksellinen
kokemus, maailmat ja hahmot synnyttavat tun-
teita. Kun pelaajan tunteet on mukana voi ela-
mys syntya. Henkisella tasolla peli voi olla ela-
maa muuttava, mutta pelit eivat yleensa tahtaa
talle tasolle, vaan toteuttavat paljon emotionaali-
sen tason juttuja. (Vallius, Manninen & Kujanpaa
2006, 59-60.)



Miksi elamyskolmio?

Tarkoituksena on soveltaa elamyskolmiomal-
lia siten, ettd tutkitaan sen avulla olemassa ole-
via elamyksentuottajia. Tata varten taytyy muut-
taa elamyskolmio taulukkomaisempaan muotoon
[kuvio 5, sivu 19], koska tama auttaa jarjestel-
mallisemman tarkastelun kohteesta.

Elamyskolmion ongelma

Eldmyskolmion ongelma on, ettei se ana-
lysoi onko elamys positiivinen vai negatiivinen.
Pelikokemuksia analysoitaessa, eldamyskolmio
tarvitsee rinnalle toisen teorian, flow -tilan saa-
vuttamisen teorian. (Vallius, Manninen & Kujan-
paa 2006, 56.) Tunteen, ettd henkild6 on taysin
ohjaksissa siita mita on tekemdssa, avulla henkild
voi saavuttaa optimaallisen elamyksen. Flow tila
on mahdollista saavuttaa jatkuvien optimaallisten
kokemuksien sarjasta, joiden aikana henkil6lla on
tunne, ettad kaikki menee oikein. (Csikszentmiha-
lyi 2005, 117-118.)

Elamyskolmiota pitda soveltaa harkiten tas-
sa opinnaytetydssa tehtavan pelisuunnitelman
arviointiin, koska eldmyskolmio on suunniteltu
kaytettavaksi matkailun apuna. Eldmyskolmios-
sa puhutaankin paljon ympariston kokemisesta
ja fyysisesta tekemisestd, jota ei perinteises-
ti digitaalisessa peliteollisuudessa ole. Fyysinen
tekeminen ja ympariston kokeminen toteutuvat
perinteisesti urheilulajeissa ja faneilla varsinkin

ottelun odottamisella sateisen stadionin portilla.
Fanin elamys voi syntyad, kun han odottaa otte-
lun alkua, saa sy6éda hampurilaisen ottelussa, na-
kee suosikkijoukkeensa loistavan ja mahdollisesti
saa nimmarin idoliltaan. Wii, Playstation 3:n ja
Xbox 360 liiketunnistimet tekevat fyysisessa ko-
kemisessa poikkeuksen, koska niillda voidaan pe-
lata kasia heiluttelemalla tai koomisesti laitteen
kameran edessa ruumistaan vaannellen. Vaikka
suunniteltua pelia ei pelata nailld konsoleilla, pe-
lataan sita mobiililaitteella, jota voidaan kaannel-
I& ja liikutella. Pelissa olisi mahdollista jopa kayt-
taa mobiililaitteen sisalle rakennettua kallistuksen
tunnistusta, joka tunnistaa pienenkin kallistuksen
laitteen kasittelyssa. Nain voitaisiin saada suu-
rempi skaala fyysista puolta elamyskolmiosta
kaytettya.




Pelaajan kiinnostus Pelia pelataan ja Pelaaja osaa pelata Tarkoituksellinen
pelid kohtaan herdd ja  koetaan haptisuuden,  pelia ja tajuaa pelin kokemus, maailmat ja Elama&a3 muuttava
han haluaa pelata. adnien ja katseen mekaniikat hahmot

kautta. ja paamaarat. synnyttavat tunteita

Motivaation taso Fyysinen taso Alyllinen taso Emoh;)naallnen
aso

Tiedollinen ja taidol-
linen haastavuus,
kiinnostavuus

Erottuu kilpailijoista,
houkuttavuus

Ainutlaatuisuus,
muista erottuva

Onko tuote erilainen
kuin muut markki-
noilla vastaavat

Yksilollisyys

Uskottava, reflektointi Tuntuuko aidolta, Uskottava, luotettava,

Tuotteen uskottavuus olemassa olevaan uskottava aito

Tarina sitoo tuotteen
johonkin ymparistoon.
Hyva tarina toimii Tarina
houkuttelevana
ominaisuutena

Mukaansa tempaava,
puhutteleva

Uskottava, mahdol-
linen kokonaisuus?

Immersio, mukaansa
tempaava

Harmonisen koko-
monella aistilla. Onko [ naisuuden synty-
arsyttava? minen

Moniasitillinen drsyke, @ Tuote kasiteltavissa
tuonti asiakkaan
tietoisuuteen

Tuote koetaan aistien
kautta. Tunto, haju,
visuaalisuus

e
—
-
>
=

Moniaistisuus

Pelin erilaisuus
suhteessa muihin.

Eroavaisuus normaa-

Irti arjesta
lista, eksoottisuus

Erilaisuus asiakkaan

Kontrasti

nakokulmasta

Kommunikaatio
ihmisten ja laitteiden
valilla

Vuorovaikutus

Toimiva viestinta
tuotteen ja asiakkaan
kanssa

KUVIO 5. Elamyskolmiokaavio.
Kasurinen 2013 mukaellen Tarssanen & Kylanen 2007; Vallius, Manninen & Kujanpaa 2006.

Tilojen erilaisuus?

Sosiaalisesti hyvak-
sytty, onnistunut,
esteeton

Onnistunut vuorovai-
kutus pelin ja pelaajan
kanssa?




2.3 VOIKO PELI LUODA ELAMYKSEN?

@ - Jesse Schellin (2010) mukaan [kuvio 6]
Indirect Control gl Characters
eldmys nousee pelaajasta, joka kokee pelin kayt-

¢ @ toliittyman kautta, eli peli voi luoda elamyksen.
@ Kokemus on pé&dosassa myo6s elamysteollisuu-
Interest Curve . o
O

Exper-ienl:n

dessa, jossa rahan vastineeksi halutaan pelkkien
o tuotteiden ja palvelujen sijasta elamyksia (Kul-
mala 2007, 19). On olemassa joitakin yleises-

ti pelialalla “jumaloituja” peleja, jotka nousevat
elamyksen tasolle ja ehkd senkin yli muutoksen
@ tasolle [ks. elamyskolmio kuvio 4, sivu 14].
Muutoksen tason huipulla pelit eivat enda muuta
pelaajaa, vaan koko peliteollisuutta ja sen kay-

@ tantdéja. Joidenkin pelien ominaisuudet, vuoro-

vaikutusmahdollisuudet ja tarinat ovat olleet niin

@ hyvin suunniteltuja ja toteutettuja, ettd ne ovat
- painaneet omat jalkensa pelihistoriaan.
i Balance

Half-Lifen suunnittelijat tekivat aikoinaan
suuren paatoksen, he lisasivat peliin aseen lataa-

miseen tarkoitetun mekaniikan. Mekaniikan joka
toisi lisdhaastetta pelaajille, jotka olivat aikaisem-

min tottuneet vastaavanlaisissa peleissa aseisiin,

s=TT TS joita ei tarvinnut ladata. Miksi pelaajan pitdisi

Motivation T . . .
o valilla pysahtya lataamaan aseensa ja olla haa-

@ voittuvainen vihollisia vastaan? Lataaminenhan

@ saattaisi olla raivostuttava ominaisuus pelissa,

koska se poistaa pelaajan hetkellisesti toiminnas-

ta. Aseen lataaminen esittikin pelaajalle mielen-

KUVIO 6. Pelisuunnittelun elementit. kiintoisen haasteen: Haluanko ladata aseeni nyt

Schell 2010. kun en ole varma hydkkaako vihollinen kimppuuni




nurkan takaa vai riskeeraanko selviavani jaljella
olevilla ammuksilla lippaassa. Aseen lataaminen
loi uusia haasteita alyllisella tasolla. (JEFF 2008.)
15 vuotta sitten julkaistu Half-Life teki aseenlata-
usmekaniikasta niin suositun, ettei sittemmin FPS
peleja ilman sita ole juurikaan valmistettu.

Yksityiskohtaisten teorioiden, empiirisyy-
den kasitteellistamisen ja syvemman elamyk-
sen tuntemuksen avulla, on kadytettdvissa aivan
uusia tyokaluja elamyksien luontiin digitaalisen
mediaan ja peleihin. Digitaalinen media, varsin-
kin peliteollisuus, tunnistetaan valttamattomaksi
lilketoiminnaksi, koska se yhdistda kolme nyky-
ajan talouden voimaa: teknologian, sisallon ja
talouden. Koska peliteollisuus on eraanlaisessa
risteyskohdassa kuten eldmysteollisuus, mahdol-
listavat molemmat sektoreiden valista leviamista,
joka voi luoda uusia rajapintoja. (Kylanen 2006,
6-8.) Esimerkkeind voidaan mainita lelut ja pe-
lit yhdistava Activisionin vuoden 2011 lokakuus-
sa julkaisema Skylanders, jossa pelihahmo on
fyysinen lelu, jonka pelaaja siirtaa digitaaliseksi
pelihahmoksi pelin puolelle latausportaalin avul-
la. Pelin suosio on ollut valtava ja maaliskuuhun
2012 mennessa pelin leluhahmoja oli myyty yli 30
miljoonaa kappaletta maailman laajuisesti. (Reil-
ly 2012.)

Kolmion kayttd pelien analysointiin

Yksilollisyys on vaikea madriteltava pelien
luonteen takia. Kaikki pelit voidaan nahda yksi-
[6llisina niiden tyylissa esittda maailmoja ja pelat-
tavuudessa. Kuitenkin sama henkild pelaa pelia
todennakoéisesti monta kertaa ja téama voidaan
nahda yksilollisyytta pienentdvana tekijana. Toi-
saalta pelaaminen on joka kerralla erilainen ko-
kemus. (Vallius, Manninen & Kujanpaa 2006, 57.)

Pelid luodessa pitaa korostaa elamyskolmion
elementteja motivaation tasolta, fyysiselle tasol-
le ja edelleen éalylliselle tasolle. Jos peli saavut-
taa kriittiset elementtien vaatimukset eri kolmion
tasoilla, voi pelaaja saavuttaa elamyksen ja siita
edelleen muutoksen tason. (Kyldnen 2006, 10.)




KUVA 1. Lich King valtaistuimellaan Frozen Thronella. Blizzard Entertainment.

2.4 MAAILMOJEN SEKOITTUMINEN

Kuinka maagista olisi pelaajalle, jos han voi-
si kdyda samoissa maisemissa, missa han eteni
pelihahmollaan? Tallaista kokemista tekee jo jot-
kut peliyhtiot pelimessuilla ja muissa tapahtu-
missa. Kun pelaajat pukeutuvat pelihahmojensa
asuihin, joita sitten erilaisilla messuilla esitellaan
ja elaytyvat rooleihinsa, voidaan tdmakin nahda
eraanlaisena maagisena matkana, jossa elayty-
minen tapahtuu enemman henkilén pdan sisalla
mielikuvituksen siivittdémana.

Enta kuinka suuri elamys pelaajalle onkaan
istua samanlaisessa tuolissa kuin pelin sen ai-
kaisen lisdosan antagonisti [kuva 1] [kuva 2].
Enta kun han viela pitaa paassaan samaa kyparaa
ja kédessaan hanen miekkaansa? Pelaako tai kat-
sooko han enaa samalla tavalla peliaan?

Pelimaailman tuonti oikeaan maailmaan ei
ole helppoa. Virtuaalisessa ymparistdossa kaikki
on mahdollista, eika tarvitse totella fyysisen maa-
ilman rajoituksia tai saant6ja. Kun sitten tuodaan
jainen valtaistuin messuille, pitda ottaa huomi-
oon, ettei jainen istuin ole kestavin ratkaisu, ja

KUVA 2. Fani istumassa Frozen Thronella Blizzconissa
2010.

entd turvallisuus tai rakenteen kesto? Kysymyksia
nousee valtavasti. Tama maailmojen sekoittami-
nen on viime vuosien aikana ollut nouseva trendi
ja syystakin. Luohan se uudenlaista eléamysta.



AR-koodi

AR on lyhenne sanoista Augmented Reality,
joka tarkoittaa lisattya todellisuutta. Sen avulla
tuodaan fyysisen maailman paalle virtuaalinen
asia, kuten 3D-malli, kuva tai teksti. Naita voi-
daan tarkastella lapikatseltavien nayttdjen avulla.
AR-koodilla tarkoitetaan koodia jonka paalle oh-
jelma osaa heijastaa virtuaalisen asian. Kun ka-
mera liikkuu suhteessa fyysiseen koodiin nahden,
tunnistaa ohjelma liikkeen ja kaantaa virtuaalista
projektiota suhteessa liikkeeseen.

Viime vuosien aikana AR-koodista on tullut
alypuhelimien yleistyessa loppukayttajille tutum-
pia. Nykypaivana internetissé on monia erilaisia
ilmaisohjelmia ja oppaita, kuinka kuka vain voi
tehda oman yksinkertaisen AR-koodin. Pelikehit-
tajatkin ovat huomanneet téman uuden mahdolli-
suuden luoda elamyksia. Tunnetuimpia AR-koodia
kayttavia peleja onkin Nintendo 3DS:Ila toimiva
Pokedex 3D [kuva 3] seka iPhonella toimiva
Square Enixin Dissidia 012 Final Fantasy AR
[kuva 4]. Ohjelmat tunnistavat kameran avulla
kortin koodin ja osaa sen perusteella heijastaa oi-
kean asian sen ylapuolelle.

Urheilulahetykset kayttavat lisattya todelli-
suutta paljonkin hyvakseen [kuva 5]. Sen avulla
voidaan helpottaa katsojien katsomiskokemusta
ja antaa heille enemman tietoa. Kuvassa 5 suo-
raan olympialdhetykseen on lisatty uimaratojen
numerot ja maaliintulojarjestys. Nain katsojan on
helpompi seurata lahetysta.

KUVA 3. Pokedex 3D ndakyma ruudun lapi pelaajalle.

KUVA 5. OIympla kultauinti 2012.

SPokémonNintendo®

KUVA 4. Dissidia 012 Final Fantasy
AR:n ndakyma ruudun lapi pelaajalle.
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2.5 KOHDERYHMA

Mobiilipeli idean kohderyhmaksi oli tyén al-
kaessa maaritelty lapset. Kohderyhma laajeni
lapsiperheisiin, koska oli hankala I6ytaa tutki-
muksia, joissa kerrottaisiin, kuinka monella ala-
asteikaiselld tai nuoremmalla on oma alypuhelin
tai edes kannykka. Nuorimmat haastateltavat
useissa tutkimuksissa olivat ylaasteikaisia, 13-16
-vuotiaita nuoria, jotka olisivat olleet liian vanho-
ja suunniteltujen ala-asteikaisten mobiililaitteiden
kayttamisen analysoimiseksi. Omaa kyselya opin-
naytetyodn aikataulun ja mahdollisesti lilan pienen
otannan takia lahdetty suorittamaan. Kyselya
varten olisi tarvittu monen ala-asteen oppilaiden
vastauksia, jotta se olisi tarpeeksi uskottava.

Tyota tehdessa huomattiin myds pian, etta
pitamalld pelin kohderyhman ala-asteikaisissa
lapsissa, pitaisi lapsipsyko-
logiaan ja miettid, kuinka pelia voisi keventda

varmasti tutustua
tekstien tuomasta painosta. Ala-asteikaisista 6.
luokkalaiset osaavat jo sujuvasti lukea, mutta 1.
luokkalaiset eivat osaa niin hyvin. Entd osaisiko
6. luokkalainen sisdistaa pelin juonen, tehtavan
tarkoituksen tai pelin mekaniikat? Tasta syysta
kohderyhma laajennettiin sisaltamaan myds las-
ten vanhemmat ja koko perheen. Vanhemmat
voisivat auttaa lapsiaan pelaamaan ja jopa pelata
heidan kanssaan yhdessa.

Kohderyhmana peli-idealle toimii siis lapsi-
perheet. He ovat pelin loppukayttdjia, joille peli

on suunnattu tarinan, mekaniikan, teknologian
ja estetiikan puolesta. Kohderyhmaan mietittiin
myos lisattavaksi kasuaalipelaajia (satunnaispe-
laajia) kauppakeskuksen ymparilta.

Kasuaalipelaajat eivat kuitenkaan ole tar-
peeksi tarkka maaritelma kohderyhmaksi. He
voivat olla kotiditeja, elakeldisia, ala-asteikaisia
lapsia tai toimitusjohtajia, jotka silloin talléin pe-
laavat mobiililaitteella pelia. Satunnaispelaajista
puhuttaessa, taytyy hahmottaa millainen pelaaja
on kyseessa (ika, sukupuoli, aikaisempi pelitunte-
mus, sijainti), milla laitteella tama pelaa, miksi ja
millaisessa kulttuurisesta ymparistdsta han tulee.
(Kangas 2013.)

Valitun lajityypin ja aikaisemmin julkaistut
vastaavanlaiset pelit voivat antaa vihjeitd siita,
millaiset pelaajat pelista voisivat olla kiinnostu-
neita. Vastaavien pelien kohderyhmien tutkimi-
nen jai tdman opinnaytetydn ulkopuolelle.

Miksi todellinen kohderyhma voi
olla eri kuin alkuperdinen?

Suunniteltu kohderyhma voi olla aivan muu-
ta kuin todellisuudessa pelia pelaava ryhma.
Vaikka peli suunniteltaisiin lapsiperheille, voi olla,
et-teivat lapsiperheet siita kiinnostu. Jokin asia ei
naksahda kohdalleen, mutta pelin saattaakin I6y-
téa aivan uusi kohderyhma. Pelista voikin innos-
tua lapsettomat pariskunnat.

Pelin todellista kohderyhmaa voi yrittaa hah-
mottaa esittamalla kysymyksia. Kysymyksia voi
olla esimerkiksi se, kuka todellisuudessa tuotet-
ta ostaa? Mista ikaryhmasta he ovat? Ovatko he
enemman miehid vai naisia? Koulutuksen taso?
Mita mediaa he kayttavat eniten? (Kangas 2013.)

Mita tarkoittaa perheystavallinen?

Perheystavdllinen tarkoittaa, etta koko per-
he voi nauttia siitd yhta aikaa, eika se sisalla lap-
sille sopimatonta materiaalia. Perheystavallinen
tuote tarjoaa jokaiselle perheen jasenelle jotain
sulkematta ketdan pois. Tallainen tuote mark-
kinoidaan koko perheelle, eika vain lapsille. On
tarkeaa saada vanhemmatkin innostumaan tuot-
teesta. (Wikipedia, Family-friendliness.)



2.6 ASIAKKAIDEN HOUKUTTELU

Tavaroita tuottaessa yritykset tarjoavat asi-
akkaalle saatavuutta [kuvio 7]. Hyddykkeiden
myynnissa hallitaan hintoja ja kilpaillaan niiden
avulla. Palveluita tuottaessa kehitetaan laatua,
jotta asiakas saa parhaimman palvelun yrityksel-
td. Kokemuksia tuottaessa pyritdan tarjoamaan
mahdollisimman hyvaa autenttisuutta.

Tavallisesti ruokakauppojen hyllyilta valitaan
tavaroita, joita eri yritykset tarjoavat loppukayt-
tajalle naiden kauppojen kautta. Eri ketjujen kau-
pat kilpailevat kuitenkin keskenaan hyddykkeiden
hinnoilla. Kauppaketjut kehittavat palveluidensa
laatua ja haluavat saada asiakkaalle parhaimman
laadun muihin kilpailijoihin nahden. Kauppakes-
kukset voivat puolestaan tarjota kokemuksia jot-
ka ovat autenttisia.

Ihmisia pitaisi kutsua ja osallistuttaa, sen si-
jaan, etta kerrotaan ja myydaan. Yritysten pitdisi
olla kiinnostuneita asiakkaan sosiaalisesta ja kult-
tuurisesta kontekstista ja saada heidat osallistu-
maan mielekkdadseen tekemiseen. Perinteinen
mielekds tekeminen on shoppailu, paivittdinen
matkustaminen ja viihde. Erikoisempia ja koke-
muksellisempia tekemisia ovat juhlat, sosiaaliset
tapahtumat, kurssit, matka ja pelit. (Thijssen,
Boswijk & Peelen 2005, 120-122.)

Vuonna 2005 Leaf alkoi markkinoimaan uut-

Ekonominen tuotos Yritys tuottaa Kuluttajille

KUVIO 7. Mita tarjotaan asiakkaalle?
Kasurinen 2013 mukaellen Pine 2004.

ta purukumiaan, jonka kohderyhmana oli 13-19
-vuotiaat nuoret. Ensimmaisen vuosipuoliskon
aikana tuotetta markkinoitiin tv:n mainoksien ja
kaupan mainoksien kautta. Toisen vuosipuoliskon
aikana tuotetta markkinoitiin monimediaisella
kampanjalla kaupoissa, radiossa, internet mai-
noksissa ja interaktiivisen pelin (Sportlife Deep
Arctic Game) kautta. Tarkoituksena oli tutkia
myiké monimediainen kampanja enemman 1000
kappaletta kohden kuin se oli maksanut verrattu-
na ensimmaisen vuosipuoliskon kampanjaan. Tu-
loksissa huomattiin, etta nuorten mediakulutus on
muuttumassa tv:n katselusta monipuolisempaan
tekstiviestin lahettelyyn, nettikeskusteluun ja
online pelaamiseen. Toisen vuosipuoliskon kam-
panja saavutti siis kohderyhman paremmin, hinta
1000 kappaletta kohden oli pienempi ja kulutet-

tu aika oli suurempi tv:seen verrattuna (tv mai-
nos 20-30 sekuntia, pelaaminen 200 sekunttia)
oli 9 kertaa suurempi. Tutkimuksessa huomattiin
myos, ettd mitd suurempi elamyksen kokeminen,
sitd suurempi brandin tunnettavuus ja suurem-
pi osto aikomus. Ensimmaisella vuosipuoliskolla
Leaf kertoi ja myi, kun toisella vuosipuoliskolla he
kutsuivat ja osallistuttivat asiakkaita. Tasta syys-
ta toinen vuosipuolisko tuotti suuremman tunnet-
tavuuden ja tuoton. (Thijssen, Boswijk & Peelen
2005, 128-130.)

Mita kuluttaja haluaa?

Asiakkaat haluavat tuotetta ostaessa tuntea,
etta se mitd he saavat on autenttista. Joseph Pi-
nen (2004) mukaan, mikaan mita kuluttaja ostaa



tai kokee ei voi olla autenttista. Hanen mukaan-
sa autenttisuuden myyminen on hankalaa, koska
sellaista ei ole olemassa. Han antaa esimerkki-
na metsassa kdvelyn. Se miten paasit metsaan
autolla, oli ihmisen tuottama matka. Kavelet
metsadssa ihmisen tuottamilla kengilla. Olet jat-
kuvasti tavoitettavissa kannykan kautta. On jopa
mahdollista, ettd metsa on ihmisen istuttama tai
ihmisen muuten muokkaama. On olemassa vain
epaautenttisuutta kuluttajille.

Autenttisuus saatetaan ndahda amerikkalai-
sena asiana, onhan heilla Disneyworld, joka on jal-
jennds todellisuudesta, todellinen fantasia. Mutta
todellisuudessa epaautenttisuutta on kaikkialla,
kuten puistoissa, mutta jopa kokonaisissa mais-
sa. Alankomaat on suurin epdautenttinen alue.
Koko maa on joko merelta kuivattamalla vallattu,
tai muuten ihmisen muokkaama. Koko maasto on
yritys autenttiseen maahan. (Pine 2004.)

Mahdollisimman uskottavan autenttisuu-
den tuottaminen on hankalaa, mutta jos onnis-
tuu huijaamaan asiakasta uskomaan tuotteen
autenttisuuteen, voidaan elamyskolmiossa nous-
ta elédmyksen tai jopa muutoksen tasolle. Pinen
(2004) mukaan mikdan ei tee meista kuluttajina
iloisempia kuin kuluttaa aikaamme ja rahaamme
tyydyttdessamme halua autenttisuuteen. Peli-
suunnitelmassan autenttisuutta sivutaan elamys-
kolmion tasoilla, mutta todellisen autenttisuuden
tulkintaan tarvittaisiin toimiva peli.

2.6.1 MIKA HOUKUTTELEE LAP-
SIPERHEITA?

Parantuuko kauppareissukokemus, jos lap-
sen pitda paasta pelista tuttua rakennusta kat-
somaan kauppakeskukseen? Kuinka paljon vai-
kuttaa se, ettd kauppakeskus on kaupunkin
keskustassa tai maalaiskaupungin lahelld oleva
keidas? Lahteekd lapsi mieluummin mukaan, kun
on jotain mita han odottaa matkalta ja paamaa-
rassa on jotain jannittavaa? Ovatko vanhemmat
halukkaita kaymaan kauppakeskuksessa olevan
kummallisen rakennuksen laheisyydessa, jos ei-
vat ole pelanneet pelia? Enta jos vanhemmatkin
pelaavat pelia?

Lapsiperheiden kauppareissukokemuksia
saa paranneltua tuottamalla mahdollisuuden liik-
kua paikalle omalla autolla, julkisella liikenteella
tai kevyella liikenteellda. Tarkeinta on, ettéd matka
on vaivaton, eika tuota stressia perheelle. Omalla
autolla lilkkkuminen voi olla hyva idea, jos on pal-
jon ostettavaa ja saahan siind perheen keskeista
rauhaa, mutta kauppapaikoilla on vain rajoitettu
maara parkkipaikkoja. Kevyella liikenteella kuljet-
taessa saadaan valittua oma tahti, mutta saa voi
yllattaa ja paljoa ei voi ostaa. Julkisella liikkuessa
ollaan rajoitettuja tiettyyn aikatauluun ja tavaroi-
den maarakin on rajoitettu.

Perheita kiinnostaa kiirettémyys. Maaran-
paassa pitdisi olla tarpeeksi levahdyspisteta ja

lapsien aktivointiin tarkoitettuja alueita, kuten
pallomeri. Monet arvostavat myds mahdollisuutta
jattaa lapset hetkeksi omaan nurkkaukseen, jos-
sa heille tarjotaan erilaisia virikkeita kuten piir-
tdmistd, videon katsomista ja leluilla leikkimista.
Perheille, joissa on vauva, tarkeaa on leikkinur-
kan sijaan sopivat tilat ruokkimiselle ja vaippojen
vaihdolle.

Nykypaivan ihmisella on mahdollisuus elaa
nopeatempoista eldamaa ja tatd elamantyylia tu-
kee tuotteet kuten valmisateriat, Drive-in kaistat,
kannykat, internetti ja monet muut. Useimmat
ihmiset nauhoittavat tai katsovat suosikki ohjel-
mansa paremmalla ajalla ja tama tarkoittaa mai-
noksien pois jattamistda, jotka tuottavat odotus-
aikaa ja keskeyttdvat nautinnon. Tallainen ajan
maksimointi ei tarjoa aikaa levolle tai perheenva-
listen suhteiden rakentamiseen. (Why is Disney-
land popular all over the world?.)

Matkailu tuleekin tassa tilanteessa monen
ihmisen pelastukseksi. Lomalla pdastaan eroon
arkipaivan murheista ja lomalla muistot tehdaan,
vitsit kerrotaan ja suhteita parannellaan. Disney
World luokin mielikuvan taydellisesta lomasta, oli
se sitten paivan tai viikon pituinen. Siella sijaitsee
kaikki tarvittava ruokaloista hotelleihin ja huvi-
laitteista sorsalampiin. (Why is Disneyland popu-
lar all over the world?.)

Disney tarjoaa kuitenkin myds jotain eri-
tyistd: mahdollisuuden vierailla elokuvan maa-



ilmassa. Kukapa lapsi ei haluaisi ndhda prinssia
prinsessa ruususen vierelld tai halata Aku Ank-
kaa. Disney on luonut maailman jossa oikeaan
sekoittuu fiktiivista, animaatioista tuttua. Elamys
on valmis syntymaan.

Mika siind Walt Disney Worldissa
kiinnostaa?

Walt Disney Worldin viisi onnistunutta mark-
kinointistrategiaa Abbie Drewin (2006) mukaan:

1. walt Disney World myy enemman ole-
massa oleville asiakkaille. Disney tarjoaa jat-
kuvasti toisia tuotteita ja palveluja ostettavaksi
Worldissa vierailijoille. Poistuessa laitteesta asi-
akkaat kulkevat kaupan lapi, jossa myydaan lait-
teeseen liittyvia tuotteita. He myds mainostavat
jatkuvasti kuulutuksilla omissa junissa, laivoissa,
busseissa jne. Nykyisille asiakkaille on helpointa
myyda lisaa.

2. He ovat laajentaneet markkinointialuet-
ta, eivatka mainosta vain yhdessa paikassa. Dis-
ney onkin rakentanut huvipuistoja USA:n lisaksi
Pariisiin, Tokioon ja Hong Kongiin. He tarjoavat
monella mantereella kokemuksia laajalla markki-
nointialueella.

3. Heilla on jatkuva oman tuotteen tai pal-
velun promoaminen. Disney mainostaa itseaan
jatkuvasti TV:ssa, internetissd, lehdissa ja jos-
kus jopa ruokakauppojen alennuslipuissa. Heidan

mainostuksensa ei ala, lopu ja sitten ala uudel-
leen. Heidan mainostuksensa on koko ajan paalla.

4. Disney ei ole jumittunut olemassa ole-
vaan vaan laajentaa ja parantaa jatkuvasti tuot-
teitaan ja tarjontaansa. Jos jumittuu paikalleen
ja tarjoaa aina samaa, kilpailevat yritykset mene-
vat ohitse. Disney paivittaa koko ajan laitteitaan,
tuotteitaan ja luovat uusia elokuvia. Elokuvien
ja tuotteiden synergia tuo heille jatkuvasti uutta
materiaalia jota myyda ja joista asiakkaat ovat
kiinnostuneet.

. Disney seuraa myyntiaan jatkuvasti. Dis-
ney tarjoaa hivenen halvempia hintoja syksyisin,
kun lapsiperheita on vahemman liikenteessa ja
hivenen korkeampia hintoja viikonloppuisin ja
kesaisin. Varsinkin ennen hiljaisina tunnetut ajat
ovat nykyaan vahan ruuhkaisempia entiseen ver-
rattuna.







Kaikkia puita ei voi yksin kaataa, vaan
jotkin puut ovat yksinkertaisesti liian suu-
ria kaadettavaksi ja tdhédn tarvitaan muiden
apua. Tdssé luvussa késitelldan Kuopion Muo-
toiluakatemiassa toiminutta Cool -opinn&y-
tetydyhteisbé ja sen tuomia avuja. Luvussa
késitellddn myds matkapuhelimien kayttdéa
pelaamiseen.

Tekijan kommentti:

Hain itse ryhméstd omien peli-ideoiden
lisGksi muiden opiskelijoiden ideoita. Ehké en
ollut néghnyt tyoténi kaikista mahdollisista ku-
vakulmista. En halunnut jattdad mitddn mah-
dollisuutta kirjoittamatta muistiin. Lahestyin
ryhméaa kolmella keskeiselld kysymyksella,
Jjoita olin itse aikaisemmin miettinyt yksinani.
Ideointiin osallistui 7 jasentéa.

3.1 CoOL RYHMA

Kuopion Muotoiluakatemiassa pidettiin opin-
naytetdiden aikaan ideointipiiria. Piirin nimi oli
Cool -opinnaytetydyhteis6 (Collaborative Lear-
ning - Thesis Community), jossa jaettiin ideoita
toisten opinnaytetdista vapaasti ja keskusteltiin
tulevista askelista. Ryhmassa pidettiin myds pal-
jon brainstormausta (aivoriihi). Ryhmaan osal-
listui kerralla noin 10 henkil6d ja se pidettiin jo-
kaisen viikon maanantaina. Ryhman vahvuus tuli
sen varikkyydestd, jolla tarkoitetaan sita, kuinka
jokainen hallitsi eri osa-alueita tyoskentelysta.
Vaikka ryhma koostui enimmakseen saman luo-
kan oppilaista, oli se hyva avaus talla saralla.

Cool -opinnaytetydyhteisdlla oli myos tyos-
kentelyn ohessa kaytettavisséa Google+ -yh-
teisd, jossa jaettiin pohdintoja ja vertaistukea.
Google+:n avulla oli myés mahdollista jakaa vai-
heessa olevia dokumentteja ja kerrata edellisten
tapaamisten tapahtumia.

Cool -opinnaytetydyhteisdsta saatiin paljon
uusia ideoita ja mahdollisuuksia, mihinka suun-
taan voitaisiin peli-ideoita lahtea viemaan. Pie-
nen arvottamisen ja ideoiden tulkintojen jalkeen
paadyttiin kolmeen peli-ideaan. Aikataulullisista
syista vain yksi nadista kolmesta ideasta lahti suu-
rempaan jatkokehittelyyn, jossa se kohtasi uudet
haasteet ja design documentin. Toinen syn-
tyneista ideoista lahtee jatkokehittelyyn omalla

ajalla ammattikorkeakoulusta valmistumisen jal-
keen, jotta saadaan harjoiteltua lisaa pelisuunnit-
telua. Kolmas jai papereihin elamaan.

Seuraavalla sivulla on Cool -yhteisdlle esite-
tyt kolme kysymysta ja otteita brainstormaukses-
sa syntyneista vastauksista. Kaikkiaan vastauksia
syntyi jokaisesta kysymyksestd yhden A3:n ver-
ran.



Miten kauppakeskuksen asiakas saa
pelin?
, , -Latauskoodilla (kaupan lehti, Facebookmainos, kuiteista).
-Heti kauppakeskukseen tultaessa ladattavissa.
-Hotspot jossa kummallinen rakennus josta lataus. ’ ’

-Jonkin aterian tai tuotteen yhteydessé ladattavissa.

Miksi asiakas palaa uudelleen kaup-
pakeskukseen?
’ ’ -Etsitdan koodeja kauppakeskuksesta ja koodeista jotain hydtya.

-Kauppakeskuksesta kerdtdan jemmaan tehtavia ja sieltéd saa ostettua
peliin liittyvia oheistuotteita.

-Kauppakeskus tuo helpotusta peliin.’ ’

Missa muualla pelia voisi soveltaa?
, , -Mobiilitaidegallerioissa.

-Erilaisissa tapahtumissa, kuten festareilla tai vaalitapahtumissa. Festareilla eri lavoilta
ja muilta keskeisiltad pisteilté voisi saada hyddykkeita peliin, tai kerdily olisi peli.

-Koulussa oppitunneille osallistumisesta, tiedon etsisimesta ja ldksyjen tekemisesta
voisi saada peliin parannuksia.

-Matkustamisen liséné (toisi jotain turistikohteisiin tai hotelleihin liséa ).’ ,



3.2 MATKAPUHELIMEN KAYTTO PE-
LAAMISEEN

Tilastokeskuksen vuonna 2012 tekeman tut-
kimuksen mukaan 56 % 16-24 vuotiaista ja 48
% 25-34 vuotiaista on pelannut peleja, katsellut
kuvia tai videoita tai kuunnellut musiikkia mobii-
lilaitteellaan (Vaeston tieto- ja viestintatekniikan
kaytto 2012).

Niin lapsille kuin nuorillekin kannykka on tar-
ked vdline, mutta eri merkityksissa. Tampereen
yliopiston Lasten tietoyhteiskunta -hankkeen tu-
losten mukaan 8-10-vuotiaat lapset kayttavat
kannykkaa leikkimiseen ja pelaamiseen. Tytoista
70 ja pojista 73 prosenttia ilmoitti kannykan tar-
keimmaksi kayttétavaksi pelaamisen. (Kangas &
Kuure 2003.) Tutkimus tehtiin vuonna 2003, mut-
ta on mielenkiintoista huomata, etta jo tuolloin n.
70 % tytoista ja pojista pelasi kannykalla.

Kénnykédn k&ytén arki on moniulotteista:
puhelimella soitellaan, tekstaillaan, kuvataan,
videoidaan, ddnitetddn, pelataan ja kuunnellaan
musiikkia. Tyttojen ja poikien kdnnykéan kdyttota-
vat eivat eroa toisistaan. Maksullisten puhelinpal-
velujen kdyttd on yleista: maksullisia puhelinpal-
veluja oli kdyttédnyt 61 % vastaajista. Kénnykélla
maksaminen on yleistynyt merkittévéasti edellis-
vuosista, jolloin vain noin viidesosa vastaajista
oli kdyttényt maksullisia puhelinpalveluita. Kén-
nykéllé ostetaan yleisimmin soittodénia, tehdaan

hankintoja peli- ja nettiyhteisbisséd seka ostetaan
automaatista virvoitusjuomaa. Vain kolmasosalla
lapsista maksullisten puhelinpalvelujen kdytté on
estetty. Maksullisten palvelujen kdytoéssd ei ole
merkittdvaa eroa tyttdjen ja poikien vélilld: po-
jat tilaavat hieman enemmdén maksullisia peleja
kuin tytét, jotka taas osallistuvat poikia enemmén
maksullisiin kdnnykké aédnestyksiin. (Mobiilikyse-
ly 2009.)

Suurin osa lapsista (64 %) uskoo vanhem-
pansa olevan tietoisia heidédn matkapuhelimen
kdytdstaéan. Vaikuttaa siltd, ettd vanhemmat ovat
varsin luottavaisia lastensa matkapuhelimen kéy-
tosta, silla suurimmalla osalla vastanneista lap-
sista ei ollut puhelimessaan saldorajaa tai estoa
maksullisten puhelinpalvelujen kdyttéoén. (Mobii-
likysely 2009.)

PopCap on tehnyt tutkimuksen vuonna 2012,
ja siina he tutkivat, kuinka mobiilipelien pelaami-
nen on muuttunut verrattuna edellisiin vuosiin.
Tutkimukseen vastasi 1004 Yhdysvalloissa ja
Iso-Britanniassa asuvaa henkil6d, jotka pelaava
mobiilipeleja kannykalld tai tabletilla. Paivittain
pelaavien henkildiden maara oli noussut 10 %
edelliseen vuoteen nahden. Tutkimuksessa selvi-
si my0s, ettd jopa 51 % vastaajista oli kayttanyt
oikeaa rahaa ostaakseen mobiilipelin, ostaakseen
pelin sisdista rahaa ja/tai pelin sisdltdd, paivitta-
neet pelinsa ilmaisesta kokeiluversiosta tai app-
likaatiosta kokoversioksi. (PopCap Games Mobile
Gaming Research 2012.)

Travis Boatmanin (2011) mukaan on myytti,
etta ihmiset pelaavat mobiilipeleja muualla kuin
kotona. Hanen mukaansa vuonna 2011 EA teki
kayttdjilleen kyselyn, jossa he kysyivat kuinka
moni pelaa mobiilipeleja kotona. Vastanneista
47 % sanoi pelaavansa kotona. Lundenin (2012)
mukaan MocoSpace teki vuonna 2012 vastaavan
kyselyn, jonka tulosten mukaan jopa 96 % vas-
tanneista 15 000 yhdysvaltalaisesta pelasi mobii-
lipeleja kotona vahintédan kerran paivassa. Tama
tulos vahvisti aikaisemmin Miniclipin tekemaa ky-
selya, jossa vastaajista 44 % sanoi pelaavansa
mobiilipeleja kotonaan. Kotona ollessa voi hel-
pommin ladata peleja omalla langattomalla netti-
yhdeydella. Boatmanin (2011) mukaan vain 12 %
pelaa matkojen aikana ja 14 % tdissa.

Mobiilipelien suosio on ollut kasvussa jo pit-
kaan. Tulevaisuudessa pelaaminen mobiililaitteilla
vain lisaantyy ja pelit erikoistuvat. Pelit yrittavat
jatkuvasti kehittaa uutta ja saada kuluttajassa ai-
kaan "woah” kokemuksen. Kokemuksen joka py-
sayttda vain ihastelemaan pelia. Peleja ei myods-
kaan pelata ainoastaan mobiililaitteella vaan ne
voi liittaa tv:n kanssa yhteen kahdeksi naytoksi.
(Wallace 2013.)






Tédsséd Iuvussa syvennytdédn pelisuunnitel-
maan, joka oli lopputulos opinndytetydsséa
[liite 1]. Mykolia on lopputuloksena synty-
neen pelin nimi. Mykolia nimi on vanha suo-
malainen henkilbnimi, mutta viittaa myés my-
kologiaan, eli sienitieteeseen. On olemassa
vanha uskomus, jonka mukaan tontut voivat
muuttua sieniksi vaaran uhatessa (Huygen

2009, asu ja ulkonédkd)..

Luku rakentuu tukevien teemapuiden paélle ja
kdyttaa paljon aikaisempia lukuja hyvékseen
tiedollisesti. Luku aloitetaan bechmarkilla,
jossa verrataan olemassa oleviin ratkaisuihin
ja puretaan auki sosiaalisia pelejéa. Sitten al-
kaa varsinaisen lopputuotoksen aukipurku ja
selittdminen, jota jatkuukin loppuluvun ajan.

Opinnaytety6ta tehdessa tuli kolme peli-ide-
aa, joista kaksi oli hyvia ja naistd kahdesta yksi
meni jatkokehittelyyn Fantasiarakenne Oy:lle ja
toinen itselleni harkintaan omana projektina (ks.
Cool -opinnaytetydyhteisd).

Mita jos pelaaja voisi kauppakeskuksessa
kayda vierailemassa pelinsa maisemissa? (ks. 2.4
Maailmojen sekoittuminen). Kauppakeskuksessa
olisi outo rakennus joka muistuttaisi suuresti pe-
lin teemaa ja rakennelmia. Tama rakennus toi-
misi uusille asiakkaille mielenkiintoa herattavana
outoutena ja vanhoille asiakkaille tuttuna raken-
nuksena pelin puolelta. Hyvin mielikuvituksellis-
ten rakennelmien rakentaminen olisi vain plus-
saa huomiota herattamassa. Rakennuksessa olisi
suora pelin lataamiseen tarkoitettu ominaisuus.
Vanhoille pelin asiakkaille rakennus toimisi koh-
tauspaikkana, jossa hengailukulttuuri voisi syn-
tya. Pelia jo tarpeeksi pitkdlle pelanneet henki-
6t voisivat nahda AR-koodin avulla oman pelinsa
hahmon toiminnassa.

Jokaisella pelaajalla on oma rakennettu ka-
sityksensa pelien pelaamisesta. Pelaajan odotuk-
sen pelia kohtaan rakentuvat mainoksien, peli-
videoiden, kavereiden kertomuksien ja monien
muiden asioiden paalle. Uuden kokemuksen kriit-
tisin kriteeri on se, kuinka peli vastaa pelaajan
ennakkokasityksiin pelista. Jotkut pelaajat eivat
ole pelanneet koskaan aikaisemmin tai vahan,
ja jotkut pelaajat ovat pelanneet paljon erilaisia
peleja. Enemman pelanneet henkildt voivat naut-

tia pelin mekaniikoista ja vahemman pelanneet
voivat hammastelld pelin hienoja maisemia. Ai-
kaisemmat pelikokemukset voivat myds toimia
pelaajaa vastaan. Yleisen pelien rakenteen takia
paljon peleja pelanneet saattavat vieroksua uutta
pelia joka poikkeaa normista, kun vahemman pe-
lanneet saattavat helpommin omaksua sen, kos-
ka heilla ei ole ennakkoon rakennettua kasitysta
peleista. (Vallius Manninen & Kujanpaa 2006, 60-
61.)

Pelin kokeminen perustuu jonkin tason inte-
raktioon pelin kanssa. Pelaajat keskustelevat fyy-
sisen kayttoliittyman kautta pelille ja pelin me-
kaniikkojen kanssa virtuaalisen kayttoliittyman
kautta. Interaktio pelin suunnittelijan ja pelaajan
kanssa maaraytyy sen perusteella, ymmartaako
pelaaja, mita haneltd vaaditaan eri tilanteissa.
Pelin kanssa kaytavan interaktion lisaksi pelaaja
voi kdayda samaa keskustelua muiden pelaajien
kanssa. (Vallius Manninen & Kujanpaa 2006, 58.)

Tarpeeksi suuren teoriapohjan keraannyttya
opinndytetydlle, aloitettiin tarkan pelisuunnitel-
man (Liite 1) ty6std. Peli ideaa on rakennettu Jes-
se Schellin (2010 The Art of Game Design — A Book
of Lences) kirjan perusteella ja hanen kaavionsa
avulla [kuvio 6, sivu 20]. Kirjan kirjoittaja on
viihdeteollisuuden professori Carnegie Mellon yli-
opistossa, pelisuunnittelija seka Schell peliyhtitn
toimitusjohtaja (Schellgames). Kirja kasittelee
pelisuunnittelua hyvin jarjestelmallisesti erilais-
ten linssien kautta. Linssien avulla pohdittiin nii-



den sisaltamia kysymyksia tutkailemalla design
documenttia ja olemassa olevia peleja. Loéydet-
tyjen vastauksien avulla pelisuunnitelma kehittyi
paremmaksi ainakin teoriassa, koska lopullinen
vastaus tulee kun pelia lahdetaan toteuttamaan
tai se on jo toteutettu.

4.1 BENCHMARK

Pelin teknologisena ideana on, ettd kun pe-
laaja vierailee kauppakeskuksessa, han saa jon-
kinlaisen bonuksen ja parannuksen peliinsa. Tal-
laisia samanlaisia systeemeja on olemassa mm.
erilaisilta pelimessuilta saatavina avainkoodeja,
jonka pelaaja syottaa sille tarkoitettuun paikkaan,
joko pelin sivuilla tai pelissa ja saa nain avattua
bonuksen. Usein tallaisia pelimessuilta saatavia
avainkoodeja on vain rajoitettu maara ja pelimes-
sutkin itsessaan on rajoitetun ajan auki.

Blizzard jarjesti vuonna 2007 Anaheimin ko-
kouskeskuksessa omalla BlizzConillaan osallistu-
jille mahdollisuuden saada World of Warcraft peliin
omalle hahmolleen Murloc aiheisen puvun [kuva
6]. Puku on kaytettavissa kaikilla henkilon tililla
olevilla hahmoilla. Puku on taysin kosmeettinen,
eika tuo pelaajalle toisiin pelaajiin ndhden mitaan
eroa, paitsi tiedon, etta han osallistui BlizzCon
2007:lle. Puvun sai kun kerasi paikanpaalta koo-
deja, jotka piti palauttaa tietylle tiskille josta hen-
kil6 sitten sai yksildéidyn koodin joka pelin sisalla
piti ilmoittaa oikeaan paikkaan.

Onglema tallaisten ainoastaan yhdesta tie-
tysta paikasta kerdttavien koodien kanssa on,
ettd se sulkee kaikki muut loppukayttajat pois,
jotka eivat pdase osallistumaan tapahtumaan.
Tapahtuma voi sijaita toisessa maassa, toisella
mantereella, tai olla huonoon aikaan joidenkin
yksildiden aikataulujen kanssa. Nama ongelmat

KUVA 6. Murloc puku. World of Warcraft. Blizzard
Entertainment.

voivat luoda eriarvoisuuden tunnettta pelaajien
keskuudessa, kun tapahtuma pidetadn vain ker-
ran vuodessa tietyssa kaupungissa, vaikka pelaa-
jia olisi ympari maailmaa.

Pelaajien koukuttaminen

Useimmat ajanmanagerointi -pelit, kuten
sosiaalisen median suosituimmat pelit (FarmVil-
le, MafiaWars) koukuttavat pelaajia muutamalla
yksinkertaisella ja psykologisella kikalla. Miksi ih-
miset pelaavat sosiaalisia peleja ja ovat valmiita
kuluttamaan oikeaa rahaa niihin? Vastaus on hy-
vassa pelisuunnittelussa [kuva 7].



Ensimmainen koukku naissa peleissa on,
ettei pelaaja voi saavuttaa kaikkea yhdella
istumalla, vaan hanen taytyy pelata viikkoja,
kuukausia tai jopa vuosia, jotta saavuttaa pelin
lopun. Yleensa tallaisissa peleissé ei yksinker-
taista loppua ole suunniteltu, jotta uuden sisallén
tuominen peliin on helpompaa. Jos pelin loppu-
tason saavuttaa vasta vuoden paasta, voidaan
peli julkaista ns. keskeneraisend, jossa ei loppua
ole tehty valmiiksi, onhan siind vuosi aikaa en-
nenkuin ensimmaiset pelaajat saavuttavat sen.
Keskeneraisen pelin julkaisu mahdollistaa asiak-
kaiden houkuttelun alkupaan pelimateriaalilla,
ja mahdollisesti oikean rahan tuottamisen pelilla
joka ei ole valmis. Pelin kehittajat saavat myos
nain varmistettua, etta pelille on markkinat pelin
valmistuttua, koska osa on pelannut pelid ennen
sen varsinaista julkaisua.

Toinen koukku on NPC, joka on kanssasi
heti pelin alusta. Se toimii pelin alussa oppaana
opettaen pelin mekaniikkaa, mutta tarkeimpana
se toimii feikkiystavana. Feikkiystava on pelin si-
sainen virtuaalinen ystava, ei oikea henkil6. Tama
mahdollistaa sosiaalisen kanssakdaymisen jonkun
kanssa, jos oikeat ystavat eivat viela pelaa pelia.
NPC:n tarkein tehtava on kuitenkin pelin sisallon
mainostaminen. Se kutsuu pelaajan luokseen ke-
réamaan pelissa tarvittavia resursseja tai muuta
vastaavaa. Saapuessaan NPC:n luokse, pelaaja
nakee kuinka kehittynyt sen kaupunki, talo tai
farmi on ja vertaa sité omaansa alkutaipaleella
olevaan vastaavaan. Tama korkeamman tason
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KUVA 7. Croods pelissa on monia koukuttavia elementteja. Rovio.

materiaalin ndkeminen istuttaa pelaajan mieleen
halun saada jotain parempaa kuin mita hanella jo
on. Kuinka muuten pelaaja tietadisi upeasta noi-
dantornista, jolla saadaan lisaa resursseja, ja mil-
ta se nayttaa kylan vierella.

Lopulta yksin NPC:n kanssa pelaaminen
on tylsaa ja yksitoikkoista. Se tekee asiat aina
samalla tavalla ja on aina pari tasoa pelaajaa
korkeammalla, joten han ei voi koskaan tuntea
paremmuuden tunnetta. Tassa astuukin kehiin
kolmas koukku: oikeat ystavat. Oikeat ysta-
vat ovat, ainakin alussa, samassa tilanteessa kuin
muutkin pelaajat, joten paremmuuden tunne on

helpommin saavutettavissa. Korkeamman tason
ystava toimii my6és NPC:n tavoin parempien asi-
oiden mainostajana, mutta ei tee sita tietoisesti.
Oikeiden ystdvien kanssa pelaaminen luo psyko-
logisia paineita: jos he eivat pelaa, he tuntevat
syyllisyytta hylatessaan sinut. Yhdessa pelaami-
nen luo myds yhteisollisyyden tunnetta.

Syyllisyyden tunne on suuressa roolissa oi-
keiden ystavien kanssa pelatessa, mutta myds
paatoksien tekemisessa. Sosiaaliset pelit tykkaa-
vatkin syyllistaa pelaajaa monella tapaa. Syyllis-
tdmisesta padstaankin neljanteen koukkuun:
ostajan katumukseen. Jos peli syyllistaa pe-



laajaa huonoista valinnoista, tulee han varmasti
suunnittelemaan tulevia siirtojaan paremmin ja
nain pysymaan pelin parissa ainakin viela hetken.
Useissa peleissa kaytetaankin eraanlaista energi-
aa, jota kaikki tekeminen pelissa kuluttaa. Kun
energia loppuu, taytyy pelaajan odottaa x maa-
ra aikaa, jotta se palautuu takaisin. Tasta syn-
tyy ajanmanagerointi ja siirtojen suunnittelu. Peli
saa pelaajan tuntemaan syyllistyytta kun energia
loppuu kesken tarkean tekemisen, jonka pelaaja
oli suunnitellut toteuttavansa nyt, mutta ei pysty-
kaan huonon suunnittelun takia. Se saa pelaajan
epadilemaan tehtyja paatoksia ja suunnittelemaan
seuraavaa siirtoa, kun energiaa on taas kulutta-
miseen.

Viidentena koukkuna toimii kaikki tava-
ra, mitd pelaaja saa ilmaiseksi tai voi ostaa, vir-
tuaalinen materia. Virtuaalinen materia ei ole
mitaan kasin kosketeltavaa, vaan taysin pelin si-
sdista materiaa, joka on pelinkehittdjan serverilla
tuolla jossain. Jotta pelaaja tuntee sen aidoksi,
vaihtaa han rahaa (pelin sisadista tai oikeaa) sen
ostamiseen ja luo nain sille arvon. Eriarvoisten
tuotteiden ostaminen onkin sosiaalinen paine,
jota oikeat ystavat ja NPC tuottavat, onhan heilla
jotain parempaa kuin pelajaalla itselldan. Rahaa
peleissa on yleensa kahdenlaista: pelin sisaista
ja oikeaa rahaa. Oikealla rahalla ostetaan yleen-
sa pelin sisdistd valuuttaa: resursseja tai jotain
harvinaista ja erikoista rahaa. Oikealla rahalla os-
taminen maksaa yleensd kymmenista senteista
euroihin, jolloin ostaminen ei tunnu niin pahalta

kuin kymmenilld euroilla ostaminen. Pienella alle
euron panostuksella voi pelaaja saavuttaa nope-
asti jotain, minka hankkimiseen olisi muuten kuu-
lunut viikkojen odottelu. Yleensa pelit antavatkin
pelin alussa pelaajalle pienen kasan arvokasta
pelin sisdista valuuttaa, jotta hanelle saadaan is-
tutettua idea sen kuluttamisesta ja sen tuomasta
edusta.

Viimeisend kuudentena koukkuna toimii
yleinen siivottomuus pelaajan omalla alueella.
Jalleen kerran pelaajaa syyllistetaan, nyt siivotto-
masta pelialueesta ja painostetaan kuluttamaan
aikaa ja (pelin)energiaa sen siivoamiseen. Pelissa
voi olla kaatuneita puita, roskia, hoitamattomia
peltoja tai villiintyneitd puskia, joita pelaajan pi-
taa siistia. Tama ominaisuus ei kuitenkaan toimi
kaikkiin pelaajiin, koska kaikilla ei ole pakottava
tarve pitaa pelin ymparistéa puhtaana, jos sen
siivoamisesta ei saa mitaan hyotya. Mutta kun
kerran olet nahnyt pelialueen puhtaana, on vai-
kea olla huomioimatta epdjarjestysta.
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KUVIO 8. Opinnaytetydssa mietittyja elementteja.

Kasurinen mukaellen Schell 2010.

4.2 DESIGN DOCUMENT

Kaikki maailmassamme koostuvat jostain
pienemmista osista, elementeista. Mista sitten
pelit koostuvat? Fyysisesti ne koostuvat muovi-
sista korttipakoista, pahvisista pelilaudoista, pal-
losta jota potkitaan tai biteista kovalevyilld, mut-
ta mika tekee pelista pelin? Jesse Schellin (2010,
40-45) mukaan peli koostuu neljasta perusele-
mentista: teknologiasta, mekaniikasta, esteetti-
syydesta ja tarinasta [kuvio 9, sivu 38].

Kaikki nelja pelin elementtia ovat hyvin vah-
vasti sidottu yhteen ja kun haluaa miettia yhta,
pitda samalla pidelld mielessé muut elementit.
Kun paatos tehdaan yhdessa elementissd, taytyy
muita elementteja hioa sen mukaan. Elementtien
miettiminen on jatkuvaa kierrosta osasta toiseen
ja ne saattavatkin vield hioutua lapi pelisuunni-
telman tekemisen ja toteuttamisen. Voi olla, et-
tei lopulta valittu esteettisyys sovikaan pelaajan
mielesta tarinaan.

Design document puolestaan sisaltaa kai-
ken oleellisen mita pelin varsinainen tekeminen
vaatii. Se sisaltda aikataulun, kaikki tuotettavat
osat, keskeisten hahmojen esittelyn, alustavan
juonen, pelimekaniikan ja selityksen kuinka pe-
lia pelataan. Design document sisaltaa paljon osia
Jesse Schellin kehittamasta pelikaaviosta [kuvio
6, sivu 20].

Kuvio 8:sta on nahtavasissa taman opin-
naytetyodn lopputulokseen mietittyja elementteja.
Kaikkia elementteja ei ollut mahdollista miettia,
kuten pelaajaa ja hanen kokemustaan pelista.



KUVIO 9. Pelin nelja peruselementtia.
Kasurinen mukaellen Schell 2010, 42.

4.2.1 TEKNOLOGIA

Teknologia ei tarkoita ainoastaan "korkeaa
teknologiaa”, vaan sisaltéad myods fyysisia kom-
ponentteja, kuten paperisia hahmokortteja, muo-
visia pelihahmoja, noppia tai tehokkaita lasereita.
Teknologia rajoittaa pelia tekemasta tiettyja asi-
oita ja mahdollistaa toiset. Teknologia on tarkea
elementti, koska se maarittelee pelin mekaniikan,
jossa esteettisyys toimii ja jonka avulla tarina
kerrotaan. (Schell 2010, 42-43.)

Suunniteltu peli, Mykolia, on suunnattu
pelattavaksi mobiililaitteella, joko kannykalla tai
tabletilla. Tama mahdollistaa laajan, nopean ja
vaivattoman pelin levityksen. Mobiililaite mahdol-
listaa my0s pelaamisen kotona mukavasti sohval-
la tai sdngyssa, jossa loppukayttajat peleja pe-
laavat.

Tarkoituksena olisi, etta kun asiakas saapuu
kauppakeskukseen han huomaa mainokset ovissa
jotka mainostavat uutta Mykolia tonttupelia. Peli
on ladattavissa oudosta rakennuksesta joka on
keskeisella paikalla kauppakeskusta. Rakennuk-
sen ymparilld on istuimia ja poytia joissa hengail-
la. Jokaisessa pdydassa on myos AR-koodi jonka
sovellus tunnistaa. Tassa voit nahda yhden kyla-
si tontuista ja satunnaisesti valitun rakennuksen
jonka vieressa tonttu tekee askareita.



Rakennuksen ominasuudet:

Eraana ideana kauppakeskuksesta saatavan
bonuksen kerdaykseen ideoitiin GPS-paikannusta.
Peli tunnistaisi sen avulla onko pelaaja kauppa-
keskuksessa tai arviolta rakennuksen koordinaa-
teissa ja ndin oikeutettu bonukseen. Ongelmia voi
tulla, jos mobiililaite ei tunnistakaan GPS koor-
dinaatteja oikein, vaikka pelaaja seisoisi raken-
nuksen vieressa. Talldin myds rakennus olisi vain
lavaste, eika oikeasti toimiva yhteys bonuksen
ja laitteen valilla. Vaihtoehtoratkaisuksi paadyt-
tiin ehdottamaan bluetoothilla toimivaa yhteytta.
Pelaajan mobiililaitteella otettaisiin rakennuksen
bluetoothiin yhteys ja ndin tapahtuisi tunnistus
laitteiden valilla.

Rakennuksen laheisyydessa hengailu an-
taa pelaajalle pelissa kahdenlaisia bonuksia. Ra-
kennus tunnistaa pelaajan mobiililaitteen ja peli
tunnistaa ndin, etta on oikeutettu parempiin bo-
nuksiin. Naitd bonuksia ei voi loputtomiin kerata
tulemalla uudelleen rakennuksen laheisyyteen,
vaan ne rajoitetaan esimerkiksi vain kerran pai-
vassa saatavaan. Tarkoituksena on synnyttaa
hengailukulttuuri jossa pelaajat jakavat yhteisen
kiinnostuksen kohteen ja kauppakeskus toimii
ymparisténa tadlle. Mekaniikoissa puhutaan tar-
kemmin bonus jarjestelmasta.

Tonttuskanneri

Pelin sisalla on pieni ohjelma joka GPS:n
avulla tunnistaa milla tonttujen levinneisyysalu-
eella pelaaja on. Idea kartasta kuvassa 8. Peli
katsoo luettelosta mitd tonttuja alueella asustaa
ja arpoo niistda yhden. Pelaaja voi myds katsel-
la karttaa alueestaan ja listaa eri tontuista. Tal-

téd alueelta sitten arvottu tonttu vierailee kylas-
sasi auttamassa sinua. Kaikilla tontuilla on oma
todennakoisyys minka perusteella he arvottuvat
arvonnassa. Perustontut jotka alueella asustavat
ovat todennakodisempia kuin eksoottisemmat ton-
tut joita alueella ei juuri asusta.

-
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KUVA 8. Tonttujen levinneisyys Suomessa. Suuri tonttukirja 2009.




4.2.2 PELIN MEKANIIKKA

Mekaniikka maarittelee pelin saannoét. Pelin
eri mekaniikat kertovat mitka ovat paamaarat pe-
lissa ja kuinka pelaaja voi ja ei voi saavuttaa niita.
Keskeisia mekaniikkoja valittaessa taytyy valita
teknologia joka tukee niita, esteettisyys joka vah-
vistaa niitd ja tarina joka tekee joskus kummalli-
sista mekaniikoista loogisia pelaajalle. (The Art of
Game Design 41.)

Remedyn julkaisemassa Death Rallyssa voi
ampua toisia kilpailijoita erilaisilla aseilla samalla
kun yritat olla ensimmainen maalissa, kun taas
Codemastersin julkaisema Colin McRae Rallyssa
pelaajat ajavat yksin radalla aikaa vastaan, kuten
oikeassa rallissa.

Pelia on tarkoitus pelata pienissa erissa pit-
kin paivaa ja viikkoa. Pelissa oleva aika sidonnai-
nen mekaniikka estda pelaajaa pelaamasta pelia
hetkessa lapi. Aika sidonnaisella mekaniikalla tar-
koitetaan sitd, etta peli on sidottu oikeaan aikaan.
Pelaaja oppii kinesteettinen oppimimisen kautta
pelin mekaniikat.

Pelin kyldssa tontut lahetetaan pienille teh-
taville jotka kestavat tietyn ajan. Pelaaja valit-
see tehtavalistasta halutun tehtavan ja taustalla
peli siirtyy automaattisesti vapaana olevan ton-
tun kohdalle joka tehtavalle tullaan lahettédmaan.
Nain pelaaja tietaa kuka tonttu tehtavalle on me-

nossa ilman, etta joutuu pahkailemaan kenetka
han juuri Idhetti. Tonttu hihkaisee persoonaansa
sopivasti ja tehtavdlista aukeaa pelaajalle. Tas-
ta pelaaja paattaa minka tehtavan haluaa tontun
suorittavan. Taman aikana on mahdollista nahda
poluilla ja rakennuksissa tehtavilla olevia tonttuja
puuhissaan. Esimerkiksi tonttu lahetetdan lakai-
semaan polkua lehdista ja toinen keinuun istu-
maan. Jotkin tehtavat kestavat vain lyhyen ajan
(polun siivoaminen 1min) ja osa pidempaan (ta-
lon rakennus 12h). Suoritettuaan tehtavan tonttu
poistuu paikaltaan ja lahtee vaeltelemaan kylan
teitd pitkin odottaen uutta tehtavaa. Rakennuk-
sen ylle, jossa tehtava on suoritettu, tulee kuva-
ke jota pelaajan pitaa painaa. Painamalla ikonia
pelaaja keraa resurssit talteen varastoon, muuten
ne jaisi vain lojumaan ympariinsa. Jos tonttu suo-
rittaa talossa uuden tehtavan eika entisia resurs-
seja ole keratty, nama vanhat menetetaan.

Toimeksiannon ja pelisuunnitelman suurim-
pana ideana oli miettia kuinka ihmisia saataisiin

KUVA 9. Marja bonus. Kasurinen 2013.

houkuteltua kauppakeskukseen. Tahan kysymyk-
seen ldydettiin vastaus pelin mekaniikkoja kehit-
taessa. Peleissa on aina annettu tiettyja bonuksia
tai vahvistuksia toiselle pelaajalle / joukkueelle.
Mykoliassa pelaaja voi saada palkkioksi kolmea
bonusta. Bonukset ovat erilaisia tehokkuudel-
taan, kestoltaan ja keinolta kuinka ne saadaan.

Ensimmainen bonus (saadaan vain
kauppakeskuksesta): Vaikuttaa suoraan peliin.
Se nopeuttaa (2x) silla hetkelld rakenteilla olevia
rakennuksia ja tonttuja jotka ovat tehtdvia teke-
massa. Vaikuttaa koko kylaan kerralla. Jos asiakas
poistuu tana aikana rakennuksen laheisyydest3,
tama bonus pysyy kuitenkin voimassa, kunnes
tehtavat ja rakennukset valmistuvat. Nakyy jon-
kinlaisena merkkina kayttoéliittymassa. Esim. Pou-
tasad saa tontut toimimaan nopeammin.

Toinen bonus (saadaan kauppakeskuk-
sesta ja paivittain kirjautumisesta): Marja. [kuva
9] Talteen kerattava jonka voi kayttaa myéhem-
min. 3 Marjaa kerralla kayttamalla valmistaa ra-
kennuksen tai tontun tehtavan valittomasti.

Paivittain kirjautuminen: Kun pe-
laaja kirjautuu kerran paivassa sisdan, saa han
satunnaisesti arvotun palkkion kuten pienen ka-
san pelin resursseja, kuten puuta, kivea tai jau-
hoja. seitsemantena paivana pelaaja saa bonus
kakkosen. Pelaajan pitaa kirjautua perakkaisina
paivina tai muuten laskeminen alkaa alusta.



4.2.3 ESTEETTISYYS

Esteettisyys maarittelee milta peli tuntuu,
nayttaa, maistuu, tuoksuu ja kuulostaa. Esteet-
tisyys on uskomattoman tdarkea osa neljaa pe-
ruselementtia, koska ne ovat lahimpana pelaajaa
ja hdnen kokemustaan. Kun on paatetty yleinen
ulkonakod ja tunnelma, valitaan teknologia joka
vahvistaa ja korostaa niita. (Schell 2010, 42.)

Pelin teemaksi toimeksiantaja halusi tontut.
Ensimmaisissa keskusteluissa he ehdottelivat,
ettd tontut perustuisivat Wil Huygenin kirjoitta-
maan suureen tonttukirjaan. Samalla he halusi-
vat, etta peli liittyisi jotenkin jouluteemaan. Pelis-
sa pitadisi jotenkin ilmeta Joulupukin Piirikonttori
ja/tai Joulupukin kammari. Molemmat ovat Fan-
tasiarakenne Oy:n tekemid. Ndiden nakyminen
pelissa antaisi ilmaista mainostilaa rakennelmille.

Lisakeskusteluissa kaytiin lapi mahdollisuut-
ta, jos pelin tontut rakentaisivat lahjoja ja tama
olisi paateema, jonka ympadrille pelin tarina ra-
kentuisi. Aluksi he ajattelivat lahjat joululahjoina,
mutta pienen keskustelun ja kyseenalaistamisen
jalkeen paadyttiin, etta lahjat olisivat ruokako-
reja, joita tontut jakaisivat lahjoina. Joululahjat
olivat liian jouluteemaisia ja jos pelia olisi pelattu
kesalla, olisi jouluteema tuntunut oudolta, ehka
jopa joulun tuputtamiselta.

KUVA 10. Pelin rakennuksia ja tonttu suhteessa ruudulla nakyvaan.

Kasurinen 2013

Oheisissa kuvissa [kuva 10, kuva 12] on
tonttupeliin piirrettyja kuvia. Kuva 11 on esi-
merkki peliin halutusta tyylista.




KUVA 11. Bastion josta tyylia peliin

KUVA 12. Mykolia -pelin latausikkuna.
Kasurinen 2013.




KUVA 13. Helminauha rakenne. Jalanjaljet
vievat jarven rannalta toiselle. Tarina etenee
vain jalanjalkia seuraten.
Kasurinen 2013.

424 TARINA PELISSA

Tarina avautuu pelaajalle pelin edetessa. Se
voi olla valmiiksi kirjoitettu putkimainen raken-
ne, tai pelaajan paatdokset voivat vaikuttaa sen
rakenteeseen jolloinka tarina on monihaarainen
puurakenne. Kun tarina on paatetty, valitaan me-
kaniikat jotka vahvistavat sita ja esteettisyys joka
lujittaa sita. (Schell 2010, 41-42.)

Helminauha rakenne [kuva 13] on perintei-
nen kerrontatapa, joka on monelle tuttu elokuvis-
ta ja kirjoista. Taman rakenteen voi myds ajatella
jarvina ja jokina. Joet ohjaavat pelaajan tiettyyn
suuntaan ja jarvissa pelaaja on vapaa liikkkumaan
ja tekemaan mitd haluaa, mutta tarina silti ete-
nee tiettyyn suuntaan joesta jarveen. Tallaisessa
kerronnassa pelaajalla on vapaus tehda ja kokeil-

la pelin mekaniikan rajoissa haluamansa asioita
(jarvi). Samalla he voivat nauttia ennalta hyvin
kirjoitetusta tarinasta joka etenee (jalanjaljet)
ja vie uudelle alueelle (jarvi). (Schell 2010, 264-
265.)

Monihaaraisessa rakenteessa [kuva 14]
pelaaja saa itse valita, minka reitin ottaa. Pelin
uudelleen pelattavuuden kannalta tama voi vai-
kuttaa hyvalta, mutta tuo nopeasti suuren maa-
ran mahdollisuuksia, jotka pelin tekijan pitaa

KUVA 14. Monihaarainen rakenne. Tarina voi ede-
ta jokaisen jarven eri rannoilta uusiin valintoihin.
Kasurinen 2013.



luoda. Monet pelit tekevatkin monihaaraisen ta-
rinarakenteen ja antavat paljon mahdollisuuksia
tarinan etenemiseen, mutta lopulta kaikki valin-
nat johtavat samaan yhteen loppuun. Jos loppuja
on monia, pelaajat saattavat tuntea ettei heidan
saamansa loppu ole se "oikea”, koska he tietavat,
ettd pelissa on muitakin loppuja. Pelaajat saat-
tavat myds miettia kannattaako pelia pelata uu-
delleen nahdakseen toisen lopun. (Schell 2010,
267-269; Lincoln 2012.)

Space Invadersissa [kuva 15] ammutaan
etenevia muukalaisten aluksia, jotka hiljalleen
etenee ruudulla alaspain kohti maata. Alkuperai-
sessa tarinassa olisi ammuttu rintamalla etenevia
sotilaita, mutta pelin suunnittelija Tomohiro Nishi-
kado piti sitd moraalittomana.

M AR A

ain
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KUVA 15. Olisiko Space Invader menestynyt alku-
perdisella tarinalla?

Mykolia pelin tarina:

[Alku animaatio alkaa]
Tontut juhlivat uutta kevatta. Kaikki
[an tontut ovat keraantyneet torille sijoitettujen

ky-

pybreiden poytien &areen nauttimaan simas-
ta, pipareista ja muista hienouksista. Lahjakorit
vaihtavat omistajaa, musiikki soi ja nauru raikaa.
Anteroa pyydetaan hakemaan kellarivarastosta
lisda simatynnyreita juhlijoille. Varaston ovelta
hén nappaa soihdun ja aukaisee oven kellariin.
Kun Antero on puolivalissa rappusia, paiskaa tuuli
kellarivaraston oven kiinni, sammuttaa soihdun ja
heittda hdnet pohjalle. Tippuessaan Antero osuu
simatynnyreihin ja menettda tajuntansa.

Antero heraa hajonneiden simatynnyreiden
keskeltd. Han nakee valoa portaiden yldpadssa
ja paattaa yrittaa sitd kohti. Pinnalle paastyaan
tonttua kohtaa jarkytys: Koko kyla on pyyhkiyty-
nyt pois. Vain kellarivarasto, jossa on nyt hajon-
neita simatynnyreita, on sailynyt.

Alussa tuuli tuivertaa viela viimeisia henka-
yksidan. Yksindinen tonttu seisoo pienen maa-
kaistaleen keskelld ja ihmettelee mita tapahtui.
Pienen pohdinnan jdlkeen tontulle selviaa, etta
kyla pyyhkiytyi ympari metsaa myrskyssa ja han
paattaa rakentaa kylansa uudelleen.

[Alku animaatio loppuu]

Aluksi tontun pitaa kerata rakentamisen pe-
ruselementteja kuten puuta ja kivea. Kun kylassa
on tarpeeksi asukkaita ja resurssien tuotanto on

turvattu, voidaan rakentaa lahjojentuotantolinja.
Mutta kun uusi myrsky nayttaa saapuvan, selvi-
aako paranneltu kyla siita...

...Estadkseen uutta myrskya repimasta
tonttujen kylaa kappaleiksi, nékee suurtonttu ou-
don koneen unessaan jolla myrskyja vastaan voisi
taistella. Tontut rakentavat tallaisen koneen pe-
rusresursseistaan ja nimeavat sen Ilmariksi. Nyt
tontuilla on mahdollisuus lopettaa pahat myrskyt

ja rakentaa kyldnsa entista paremmaksi.

Pelin edetessa pelaajalle selviaa, etta kylan
tuhonneen myrskyn oli synnyttanyt metsajuma-
lan siskopuoli, joka oli saanut tontuilta huonon
lahjan. Tasta syysta han tuhosi koko lahjatuotan-
non. Tontuille selvidd myds, ettei oikea lahja saa-
vuttanutkaan siskopuolta, vaan joku kiusanhenki
oli vaihtanut sen toiseen. Tonttujen tehtavaksi tu-
leekin rakentaa uusi hienoista hienoin lahja met-
sajumalan siskopuolelle jota ei tavallisella lahja-
laatikolla tyydyteta.”

Mykolia pelissé tarinaa pelataan helminau-
ha rakenteen mukaan. Alussa helmet on pienia
(pelaajalla vahan vaihtoehtoja mité rakentaa ja
tehdd) ja ketju seuraavaan helmeen on lyhyt,
mutta nopeasti ne kasvavat suuremmiksi. My6-
hemmassa vaiheessa pelid, kun tarinan etenemi-
seen vaaditaan jokin tietty rakennus, voi pelaaja
vapaammin valita mitda muita rakennuksia raken-
telee, kunnes hdén on kerannyt tarpeeksi resurs-
seja juonirakennusta varten.



4.2.5 PELIN HAASTEELLISUUS

Pelin haasteellisuus tulee pelaajan paatok- ] Metsuri +
sista mihinka tontut lahetetdan ja kuinka pitkaksi Louhimo Saha
ajaksi. Pelaajan haastaa myds talojen sijoittelu,
mihin resurssit kaytetadan, milloinka laajentaa ky-
da ja koska kannattaa pelia taas vilkaista.

Resurssien keraaminen

Kaikki rakennukset tarvitsevat "Rakennuk-

sen” valmistukseen vaadittavat resurssit ja niiden O-taso

tuottamislinjat [kuvio 10, O-taso]. Mita korke-

ampi taso, sita isompi kyla vaaditaan ja suurempi Pani Mehilaisten
tuotantolinjasto. Kaaviossa olevat nuolet osoitta- SRS pitaja

vat mita resursseja (violetti) mistakin rakennuk-
sesta (vihread) saa, kun tehtdva valmistuu. Nuolet
osoittavat myds mita uusien resurssien tuottami-

Linnun
muna

—

nen vaatii. Esimerkiksi jos haluat valmistaa Jau- 2_taso
hoja: Tarvitset myllyn joka vaatii viljaa jota farmi

tuottaa. 3-taso

Rakentaja Leipomo

Rakennuksen vieressa on loputon suoni raa-

kaa resurssia jota ei tarvitse uudelleen etsia pelin

aikana. Kentassa on tietyt kohdat joista resursse-

ja voi kerata. Tontut kayttavat niin pienia maaria

resursseja ettei se nay missaan. Kivilouhimo joka

ei ehdy; puut eivat koskaan lopu; vesi ei lopu kai-
vosta.

Puulaatikko

Kasaaja

KUVIO 10. Resurssien tuottaminen ja keréaaminen.
Kasurinen 2013.




Lahjojen valmistaminen

Lahjojen rakentaminen alkaa, kun pelaaja
on saavuttanut tarpeeksi paljon kokemusta pe-
lissa. Kun perus resurssien kerdaminen on kun-
nossa, on pelaajan aika siirtyd vaativampien re-
surssien kerdamiseen. Lahjojen tekeminen vaatii
korkeatasoista kylaa ja vaatii myds 3 rakennusta
vain niiden tekemiseen, eli tuotantoketjun. Esim.
yksi talo valmistaa laatikot joihinka lahjat laite-
taan, toinen yhdistaa laatikon ja herkut, kolmas
hoitaa jakelun eteenpain.

Myrskyja vastaan taistelu

Myrskyja, tuulia ja pyorretuulia vastaan tais-
tellaan tonttujen rakentamalla tuulikoneella, jon-
ka nimi on Ilmari. Ilmari Idhetetaan viereisille alu-
eille hidastamaan tuulia mitattémiin, jotta tontut
voivat rakentaa kylansa uudelleen. Pelaajan pitaa
kehittaa Ilmaria ja sen mukana kulkevia tonttuja
(mekaanikkoja), jotta he voivat voittaa suurem-
pia tuulia ja myrskyja. Pelaaja itse paattaa mita
tuulia vastaan han lahtee taistelemaan ja milloin-
ka.

IImari

Ilmari rakennetaan perusresursseista; ki-
vestd, puusta ja simasta jota mekaanikot juovat.
Ilmarin ensimmaiset paivitystasot hoidetaan pe-
rusresursseilla ja tama vaikuttaa enemman no-
peuteen jolla Ilmari tuulia vastaan taistelee (teh-
tava valmistuu nopeammin). Ilmarin myéhempi
paivittaminen vaatii korkeamman tason resurs-
seja kuten lahjoja. Mydhemmilla paivityksilla on
mahdollista taistella suurempia tuulia ja myrskyja
vastaan. Lahjoilla tontut ostavat metsan elaimilta
parempia resursseja, kuten majavalta kovempaa
puuta ja karhulta erikoisempaa kivea.




4.3 JAETTU ASIANTUNTIUUS

Jaettua asiantuntijuus toteutui tydssa va-
hemman kuin oli alunperin suunniteltu. Tarkoituk-
sena oli kysella erilaisilta pelifoorumeilta ihmis-
ten mielipideita ideoista, mutta huomattiin, etta
niissa ihmiset ovat auttavaisempia, jos on jotain
konkreettista mita nayttaa. Kuka vain voi esittaa
peli-idean, mutta harva voi esittdaa alustavasti
toimivan pelin, jonka avulla keskustella ideas-
taan. Lopullisen design documentin esittaminen
voisi olla vaihtoehto. Talldista foorumilla kayta-
vaa keskustelua voisikin jatkossa harkita omien
peli-ideoiden kehittamiseen, mutta ei tallaiseen
toimeksiantajan tehtavaan, jota tehtdessa pitaa
miettia salassapitoa.

Cool-opinnaytetydyhteisén sisalta kysyttiin
mielipiteita lopputuloksesta ja parilta muulta hen-
kilélta, jotka olivat enemman tutustuneet peli-
ideoiden kehittelyyn. Heidan palautteensa kaut-
ta saatiin kyseenalaistettua jo tehtyja paatoksia
ja pystyttiin perustelemaan niitd paremmin. He
myos saattoivat ihmetella asioita, joita muuten
pidettiin selvyytena.

Pelisuunitelmaa rakentaessa kaytiin myos
toimeksiantajan kanssa keskusteluja pelin suun-
nasta ja pyydettiin palautetta ideoista. Kun tyolla
on toimeksiantaja, on tarkeaa sisallyttaa heidat
suunnitteluun. Heidan pitdaa pystya tuntemaan
lopputuotos omakseen, koska muuten lopputuo-
tos on sellainen mista vain tekija tykkaat ja mak-
sava toimeksiantaja ei. Kun toimeksiantajan esit-
tdma idea on pelissd, voi han tuntea osan pelista
omakseen ja olla myodnteisempi rahoittamiselle
(Schell 2010, 416-418).







Viimeinen luku on omistettu oman lopputulok-
sen ja prosessin arvointiin. Luvussa késitel-

1dén myds mité tulevaisuudessa pitéisi tehda,
jotta lopputulos paranisi.

KUVA 16. Omien skillien kasvu.
Kasurinen 2013

5.1 OMA ARVIO

Travis Boatmanin mukaan (2011) on myyt-
ti, ettd totetettu peli sopii jokaiselle platformille.
Todellisuudessa pelialustat ovat jakautumassa ja
sirpaleistumassa uusiin versioihin. Usein uuden
mobiililaitteen myodta valmistajat muuttavat myés
naytén resoluutiota, jotka pakottavat muutoksia
peli kehitykseen. Pelien tekijat paatyvat teke-
maan monta eri versiota pelistdan, jotka toimivat
eri nayttd ko’oissa.

Tutustuin opinndytetyén aikana paljon pe-
lialalla vaikuttaviin teemoihin ja vaikuttavien
henkildiden teoksiin. Oli yllattdvaa havahtua tyon
loppuvaiheilla, kuinka elamyksen tuottajat ja pe-
lialan ammattilaiset molemmat viittaavat samoi-
hin teoksiin markkinoinnin ja psykologian saralla.
Elamyksen tuottaminen on tulevaisuudessa kes-
keinen asia, kun siirytaan palvelujen tuottamises-
ta seuraavalle tasolle.

Mielestani saavutin asettamani tavoitteet
lopputuotoksessa. Vaikka toimeksiantaja saikin
heidan mukaansa jopa liian laajan pelin, voi sita
helposti pilkkoa pienempiin osiin, kuten pelkkaan
tonttuskanneriin. Itseni on vaikea objektiivisesti
arvioida pelin mahdollisuudet tulevaisuudessa,
mutta uskon, etta se olisi toteutettavissa, jos ei
kokonaan niin osittain.



Loppukayttajia ei ole tyén aikana haastatel-
tu, koska peli on vasta ideatasolla toimiva. Jotta
saataisiin tarkempaa tietoa siitd, onko peli hou-
kutteleva, taytyisi rakentaa pelidemo. Pelidemo
olisi jollain tasolla toimiva versio pelista, jonka
avulla haastateltaisiin loppukayttajilta mielipitei-
ta, mutta tdma toimisi myds rahoittajien houkut-
telussa. Rahoitusta on helpompi hakea pelattavan
pelin avulla kuin pelkan paperin johonka idea on
kirjoitettu.

Pystyin tata opinndytetyota tehdessa yhdis-
tdmaan teollisessa muotoilussa opitun pelisuun-
nitteluun. Pelisuunnitelman rakentamisen peri-
aatteeseen oli sovellettavissa monet muotoilun
keinot. Opinnaytetydn aikana itselleni kehittyi
kyky tarkastella asioita elamyksen sekda niiden
tuottaman arvon kannalta. Pinen ja Gilmoren
(1999, 22) tekema ekonomisen elamyksen kaa-
va on avannut syvemman tulkinnan ympardivasta
kulutuksen maailmasta. Opin myds oman keinon
kirjoittaa pitkia teksteja ja kuinka pidan monta
aihetta jatkuvasti paassani sen sijaan, etta pys-
tyisin kirjoittamaan vain yhdesta valittomasti.

Jalkikateen miettiessani tehtyja valintoja
olen pohtinut, olisiko jokin toinen Cool-ryhmassa
syntyneista ideoista ollut parempi kuin valittu?
Toimisiko esim. jokin toinen jakelukanava parem-
min kuin nyt esitetty rakennus? Aikataulullisten
rajoitteiden takia olin velvoitettu tekemaan paa-
toksia nopeasti ja jatkossa minulla on kuitenkin
listattuna ylés muut idea mahdollisuudet, joihinka
vaihtaa ongelmiin térmattaessa.

Alussa viisi asettamaani paamaaraa [sivu 9]
toteutuivat mielestani hyvin ja olen tyytyvainen
lopputulokseen. Tutustuin pelisuunnitelman te-
kemiseen ja tiedan tulevaisuudessa sen tuomista
haasteista ja mitéa kannattaa miettid milloinkin.
Sain annettua itselleni alkusysayksen pelialaa
kohti ja toivottavasti saan pidettya itseni talla po-
lulla. Sain myds tuotettua uskottavaa materiaalia.

5.2 ELAMYSKOLMION TOTEUTUMINEN

Elamyskolmion toteutumista omassa peli-
suunnitelmassani on vaikea arvioida, koska en
voi olla taysin objektiivinen. Elamyskolmio on ol-
lut kuitenkin koko tydén ajan mielessa ja alitajun-
nassa hyrradmassa kun paatdksia on tehty. Yritin
soveltaa elamyskaaviota (elamyskolmiokaavio
2.2.2 kohdassa) tyoni arviointiin. Kuten kuviosta
[kuvio 11, sivu 51] on nahtavissa, kolmion kor-
keampia tasoja kohti noustessa ei ominaisuuk-
sia pelkan idean avulla ole mahdollista arvottaa.
Kuviossa on himmedammalla varilla merkattuna
alueet, jotka eivat toteudu tédman hetkisessa pe-
lisuunnitelmassa. Olen myds muuttanut laatikko-
jen sisaltéa sopimaan omaan pelisuunnitelmaan.
Kaavion himmeita alueita varten tarvittaisiin alus-
tava peli, jonka avulla tulkita alyllisen tason ja
elédmyksen ongelmia. Ei ole mahdollista vastata
osaako pelaaja pelata pelia ilman minkaanlaista
kayttoliittyma kokeilua, tai onko peli uskottava il-
man kayttajien haastattelua pelatusta pelista.



Onko tuote erilainen
kuin muut markki-
noilla vastaavat

Tuotteen uskottavuus

Tarina sitoo tuotteen

johonkin ymparistoon.

Hyva tarina toimii
houkuttelevana
ominaisuutena

Tuote koetaan aistien
kautta. Tunto, haju,
visuaalisuus

Erilaisuus asiakkaan
nakokulmasta

Kommunikaatio
ihmisten ja laitteiden
valilla

Yksilollisyys

Aitous

Tarina

Moniaistisuus

Kontrasti

Vuorovaikutus

Pelaajan kiinnostus
pelia kohtaan heraa ja
han haluaa pelata.

Motivaation taso Fyysinen taso Alyllinen taso Emotlfnaallnen
aso

Kauppakeskuksessa

oleva hokkeli herattaa

mielenkiinnon

Samanlaisia peleja
olemassa

Mukaansa tempaava,
puhutteleva tarina

Hokkeli eroaa
ymparistosta. Pelin ja
kauppakeskuksen
yhdistamisen
erilaisuus

Pelia pelataan ja
koetaan haptisuuden,
danien ja katseen
kautta.

Pelaaminen yksilollista

Hyvin fantasiamainen
tarina, Tonttuskan-
nerilla sidotaan
todellisuuteen

Pelissa dania ja
visuaalisia toimintoja.
Pelataan haptisesti

Pelin kanssa kayminen

kauppakeskuksessa

Hengailukulttuurin
synnyttaminen ja

perheessa pelaaminen

Pelaaja osaa pelata
pelid ja tajuaa pelin
mekaniikat

ja paamaarat.

Hiljalleen pelattava,
antaa pelaajalle aikaa
miettid tapahtumia

Mahdollisuus paasta
irti arjesta jos uppou-
tuu pelaamaan

KUVIO 11. Eldmyskolmiokaavio omasta peli-ideasta.

Kasurinen 2013.

Tarkoituksellinen
kokemus, maailmat ja
hahmot

synnyttavat tunteita

Elamé&a muuttava



5.3 MITA JATKOSSA TAMAN JALKEEN?

Olen pyytéanyt toimeksiantajalta arviota,
kuinka paljon nykyiselldaan oleva pelisuunnitelma
tulisi maksamaan toteutettuna. Taman jalkeen
pitdisi harkita, onko peli nykyisellaan lilan suu-
ri toteutettavaksi, varsinkin jos ostajana on vain
kauppakeskus. Alustavissa keskusteluissa toi-
meksiantajan kanssa on puhuttu mahdollisuudes-
ta, jossa vain tonttuskanneria myytadisiin eteen-

pain.

Jos peli toteutettaisiin esittamani pelisuunni-
telman mukaan, niin taytyisi tutkia, miten paljon
se tuo lisamyyntia kauppakeskukselle vai hait-
taako se myyntia? Haittaako kauppakeskuksen
myyntia se, etta pelaajat saattavat mahdollises-
ti tuijotella vain omaa mobiililaitteensa ruutua,
eivatka kiinnitd huomiota kauppojen hyllyille?
Haittaako peli kauppakeskusta, jos ihmiset vain
hengailevat siella? Onko mahdollisuutta, etta peli
vaikuttaa negatiivisesti kauppakeskuksen mai-
neeseen?

Henkilokohtaisesti taman jalkeen aion jatkaa
pelialalle suuntautumista jatkamalla pelisuunnit-
telua ja muita hyodyllisia alalla tarvittavia taitoja.
Jatkan pelikenttien suunnittelua, 3D-mallien ra-
kentamista mallintamalla tai piirtamalla ja ulkois-
tamalla mallintamisen seka pelisuunnitelmien ke-
hittamisella. Taman opinnaytetydn tarkoituksena
on ollut saada jalkaa alan oven valiin.

Viimeisena paamaarana oli pohtia minka ta-
soisena teollisena muotoilijana valmistun. Voin
hyvalla mielelld valmista raporttia tutkiessani sa-
noa, olevani valmis tulevaisuuden haasteisiin, niin
teollisena muotoilijana kuin pelisuunnittelijana.
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INTRO

Suuri myrsky tuhosi tonttujen kylan ja lahja-
tuotannon. Tonttujen talot ovat hajonneet ja
useimmat kylan asukkaat ovat lentaneet tuulen
mukana ympari metsaa. Nyt sinun pitaa auttaa
tonttuja rakentamaan uusi kyla ja saada lahja-
tuotanto kaynnistettya uudelleen, jotta metsa ja
metsan eldimet selviavat tulevaisuudessa. Selvia-
mistd auttavat rakennetut myrskysuojat. Mykolia
on isometrisesti kuvattu kaupungin managerointi
peli jossa kerataan resursseja. Pelia pelataan pie-
nissa erissa pitkin paivaa.

NIMI

Mykolia nimi on vanha suomalainen nimi, mutta
viittaa myds mykologiaan, eli sienitieteeseen. On
olemassa vanha uskomus, jonka mukaan tontut
voivat muuttua sieniksi vaaran uhatessa.

KESKEISTEN HAHMOJEN ESITTELY

Myrskysta selvinnyt tonttu (Antero)
Pelin alussa ainut pelattavissa oleva hahmo. Jo-
kapaikanhoylé kuvastaa hanta parhaiten. Pirtea
kaveri ja aina innokas tekemaan jotain.

Metsuritonttu

Viihtyy metsissa ja tekee mielellaan alempita-
soisia toita. Pieni erakko joka nayttaytyy harvoin
juhlissa.

Kivenhakkaaja

Kadet kuin tammiparrut ja parta harmaa kuin ki-
vipoly, mutta yllattavan leppoisa kunhan tutustuu
paremmin siman parissa.

Metsdn eldimet

Karsivat myrskysta pahemmin kuin tontut. Kulu-
nut vuosi oli monelle eldimelle hankala kuivuuden
takia ja nyt sekaisin olevasta metsasta on vaikea
[6ytaa ruokaa. Tontut auttavat lahjoilla eldimia
selviamaan ja eldimet antavat vaihdossa tontuille
erikoisempia resursseja.

Metsajumalan siskopuoli
Lepyttelya vaativa siskopuoli. Hanesta puhutaan
paljon, mutta ei ndkyva hahmo.

Kiusanhenki
Pelin pahis.

KARKEA JUONI

[Valianimaatio alkaa]

Tontut juhlivat uutta kevatta. Kaikki kylan tontut
ovat keraantyneet torille sijoitettujen pyodreiden
poytien dareen nauttimaan simasta, pipareista ja
muista hienouksista. Lahjakorit vaihtavat omista-
jaa, musiikki soi ja nauru raikaa. Anteroa pyy-
detdadn hakemaan Kkellarivarastosta liséaa sima-
tynnyreita juhlijoille. Varaston ovelta han nappaa
soihdun ja aukaisee oven kellariin. Kun Antero on
puolessa valissa rappusia paiskaa tuuli kellariva-
raston oven kiinni, sammuttaa soihdun ja paiskaa

hanet pohjalle. Tippuessaan tonttu osuu simatyn-
nyreihin ja menettaa tajuntansa.

Antero heraa hajonneiden simatynnyreiden kes-
kelta. Han ndkee valoa portaiden ylapaassa ja
paattaa yrittaa sita kohti. Pinnalle paastyaan
tonttua kohtaa jarkytys: Koko kyla on pyyhkiyty-
nyt pois. Vain kellarivarasto, jossa on nyt hajon-
neita simatynnyreita, on sailynyt.

Alussa tuuli tuivertaa viela viimeisia henkayksi-
aan. Yksinainen tonttu seisoo pienen maakais-
taleen keskella ja ihmettelee mita tapahtui. Pie-
nen pohdinnan jalkeen tontulle selviaa, etta kyla
pyyhkiytyi ympari metsaa myrskyssa ja han paat-
tda rakentaa kylansa uudelleen.

[Valianimaatio loppuu]

Aluksi tontun pitaa keratd rakentamisen perus-
elementteja kuten puuta ja kivea. Kun kylassa
on tarpeeksi asukkaita ja resurssien tuotanto on
turvattu, voidaan rakentaa lahjojentuotantolinja.
Mutta kun uusi myrsky nayttaa saapuvan, selvi-
aako paranneltu kyla siita...

...Estadkseen uutta myrskya repimasta tonttu-
jen kylaa kappaleiksi, ndkee suurtonttu oudon
koneen unessaan jolla myrskyja vastaan voisi
taistella. Tontut rakentavat tallaisen koneen pe-
rusresursseistaan ja nimeavat sen Ilmariksi. Nyt
tontuilla on mahdollisuus lopettaa pahat myrskyt
ja rakentaa kylansa entista paremmaksi.



Pelin edetessa pelaajalle selviaa, etta kylan tu-
honneen myrskyn oli synnyttédnyt metsajumalan
siskopuoli, joka oli saanut tontuilta huonon lah-
jan. Tasta syysta han tuhosi koko lahjatuotannon.
Tontuille selviaa myds, ettei oikea lahja saavut-
tanutkaan siskopuolta, vaan joku kiusanhenki oli
vaihtanut sen toiseen. Tonttujen tehtavaksi tulee-
kin rakentaa uusi hienoista hienoin lahja metsa-
jumalan siskopuolelle jota ei tavallisella lahjalaa-
tikolla tyydyteta.

MITA PELISSA TEHDAAN

PELIN YDIN

Pelin alussa pelaajalla on pieni pala maata ja
yksi tonttu. Ensimmaisena pelaajan pitaa raken-
taa keskeinen kaupungintalo joka alussa nayttaa
pieneltd ja heppoiselta, mutta sen avulla tonttu
voi alkaa rakentamaan kylda. Rakennuksen val-
mistuttua kylaan ldytaa uusi tonttu (esim. leipo-
mon rakennettua kylaan loytaa leipuritonttu) ja
nyt yhdessa he voivat alkaa keraamaan resurs-
seja muiden rakennusten tekemiseen. Uusia alu-
eita pelaaja saa vallattua rakentamalla Ilmarin ja
hydkkaamalla tuulia, puhureita ja myrskyja vas-
taan.

TEHTAVAT
Kyldssa tontut lahetetdan pienille tehtaville jot-
ka kestavat tietyn ajan. Pelaaja valitsee tehtava-
listasta halutun tehtdvan ja taustalla peli siirtyy
automaattisesti vapaana olevan tontun kohdalle
joka tehtavalle tullaan lahettamaan. N&in pelaa-

ja hotietaa kuka tonttu tehtavalle on menossa il-
man, etta joutuu pdahkailemaan kenetka han juuri
lahetti. Tonttu hihkaisee persoonaansa sopivasti
ja tehtavalista aukeaa pelaajalle. Tasta pelaaja
paattaa minka tehtdvan haluaa tontun suoritta-
van. Taman aikana on mahdollista ndhda poluilla
ja rakennuksissa tehtavilla olevia tonttuja puuhis-
saan. Esimerkiksi tonttu lahetetdan lakaisemaan
polkua lehdista ja toinen keinuun istumaan. Jotkin
tehtavat kestavat vain lyhyen ajan (polun siivoa-
minen 1min) ja osa pidempaan (talon rakennus
12h). Suoritettuaan tehtavan tonttu poistuu pai-
kaltaan ja lahtee vaeltelemaan kylan teita pitkin
odottaen uutta tehtavaa. Rakennuksen ylle, jossa
tehtava on suoritettu, tulee kuvake jota pelaajan
pitaa painaa. Painamalla ikonia pelaaja keraa re-
surssit talteen varastoon, muuten ne jaisi vain lo-
jumaan ympariinsa. Jos tonttu suorittaa talossa
uuden tehtavan eika entisia resursseja ole kerat-
ty, nama vanhat menetetaan.

Pelin alussa tontut opastavat pelaajaa kuinka pe-
lia pelataan tehtavien avulla. Ensimmaisissa teh-
tdvissa peli myos korostaa tiettyja kohtia joita
pelaajan pitdaa painaa edetdkseen tehtdavassa ja
oppiakseen kayttéliittyman kayton.

Jokaisella tontulla on oma persoonallisuus. Per-
soonallisuus vaikuttaa enemman mita han sanoo
ja millainen tehtava on. Esim. karttyisa tonttu
saattaa murahtaa ja tekee tehtavia joissa pitaa
vihoitella tippuville lehdille.

Tehtavat joissa pitaa rakentaa uusia taloja ja asi-
oita, saa eksyneet tontut I6ytamaan tiensa takai-
sin kylaan ja nama uudet pelattavat tontut avaa-
vat uusia tehtavia joita pelata.

Paivittdin saadaan yksi uusi tehtdava. Taman te-
kemalla saa normaalin palkkion. Tekematta jatta-
minen estaa uusien paivittdisten tehtavien teke-
misen. Naita tehtavia voi keraantya vain yksi sen
hetkisen paivittdisen tehtavan lisaksi. Mikrotran-
saktiolla voi kiertédd taman hidastavan rajoituk-
sen. Tehtavan voi hylata milloin haluaa.

Valilld tontut ehdottavat uusien rakennusten ra-
kentamisesta, jotta myrskya edeltaneet kyldssa
asuneet tontut I6ytavat sinne takaisin.

RESURSSIEN KERAAMINEN

Kaikki rakennukset tarvitsevat talon valmistuk-
seen vaadittavat resurssit ja niiden tuottamislin-
jat. Mitd korkeampi taso, sita isompi kyla vaa-
ditaan ja suurempi tuotantolinjasto. Kaaviossa
olevat nuolet osoittavat mita resursseja (sininen)
mistakin rakennuksesta (vihred) saa kun tehtava
valmistuu. Nuolet osoittavat myos mita uusien re-
surssien tuottaminen vaatii. Esimerkiksi jos halu-
at valmistaa Jauhoja: Tarvitset myllyn joka vaatii
viljaa jota farmi tuottaa.

Rakennuksen vieressa on loputon suoni raakaa
resurssia jota ei tarvitse uudelleen etsia pelin ai-
kana. Kentdssa on tietyt kohdat joista resursse-
ja voi kerata. Tontut kayttavat niin pienia maaria



resursseja ettei se nay missaan. Kivilouhimo joka
ei ehdy; puut eivat koskaan lopu; Vesi ei lopu kai-
vosta.

LAHJOJEN VALMISTAMINEN

Lahjojen rakentaminen alkaa kun pelaaja on
saavuttanut tarpeeksi paljon kokemusta pelissa.
Kun perus resurssien keraaminen on kunnossa,
on pelaajan aika siirtya vaativampien resurssien
keraamiseen. Lahjojen tekeminen vaatii korkea-
tasoista kylaa ja vaatii myds 3 rakennusta vain
niiden tekemiseen, eli tuotantoketjun. Esim. yksi
talo valmistaa laatikot joihinka lahjat laitetaan,
toinen yhdistaa laatikon ja herkut, kolmas hoitaa
jakelun eteenpain.

MYRSKYJA VASTAAN TAISTELU

Myrskyja, tuulia ja pyorretuulia vastaan taistel-
laan tonttujen rakentamalla tuulikoneella, jonka
nimi on Ilmari. Ilmari lahetetdan viereisille alu-
eille hidastamaan tuulia mitattémiin, jotta tontut
voivat rakentaa kylansa uudelleen. Pelaajan pitaa
kehittda Ilmaria ja sen mukana kulkevia tonttuja,
jotta he voivat voittaa suurempia tuulia ja myrs-
kyja. Tonttuja koulutetaan lisaa Pelaaja itse paat-
téda mitd tuulia vastaan han lahtee taistelemaan
ja milloinka.

[LMARI
Ilmari rakennetaan perusresursseista; kivesta,
puusta ja simasta jota mekaanikot juovat. Ilma-
rin ensimmaiset paivitystasot hoidetaan perusre-

sursseilla ja tama vaikuttaa enemman nopeuteen

jolla Ilmari tuulia vastaan taistelee (tehtava val-
mistuu nopeammin). Ilmarin mydhempi paivitta-
minen vaatii korkeamman tason resursseja kuten
lahjoja. Mydhemmilla paivityksilld on mahdollista
taistella suurempia tuulia ja myrskyja vastaan.
Lahjoilla tontut ostavat metsan eldimilta parem-
pia resursseja, kuten majavalta kovempaa puuta
ja karhulta erikoisempaa kivea.

TYYLI PELISSA

Keskiaikaista arkkitehtuuria sekoitettuna Settlers
ja Bastion pelien ulkoasuun. Rakennukset kuiten-
kin hyvin mielikuvituksellisia eikd niin todellisia ja
ei loogisesti toimivia. Vahvasti kasin maalatun ja
rakennetun nakéinen.

MEKANIIKKA / KOMPONENTIT

Tonttujen pitaa tajuta missa saa kavella ja missa
ei. Omat polut joita pitkin kavelevat. Heidan pitaa
myos tietda mistd mennaan rakennuksiin sisélle.
Pelia ei erikseen tallenneta tai ladata tiedostosta,
vaan se pyorii koko ajan eteenpain.

MITEN PELIA PELATAAN?
Pelia pelataan kosketusnaytolla sormella. Kame-
raa saa liikuteltua kun painaa sormella jatkuvasti
kohdasta jossa ei ole kylassa tai kayttoliittymadssa
mitaan. Pelinakyman lahentaminen ja loitonta-
minen tapahtuu kahdella sormella yhta aikaa eri
suuntiin vetamalla. Kaikki interaktio kayttoliitty-
man tai rakennusten kanssa hoituu kerran kyseis-

ta aluetta painamalla.

RAKENNUSTEN SIIRTAMINEN

Rakennuksia on mahdollista siirtda halutessaan
ilmaiseksi, kunhan ne on ensin rakennettu val-
miiksi. Rakennuksia on myds mahdollista “varas-
toida” talteen, jotta niiden uudelleen jarjestely on
helpompaa, mutta varastoidusta rakennuksesta
ei ole mahdollista saada resursseja ja se ei ole
aktiivinen, kunnes se sijoitetaan takaisin kylaan.
Rakennusta ei ole mahdollista siirtaa, jos siina on
tehtava kesken.

PELIN HAASTEELLISUUS
Pelin haasteellisuus tulee pelaajan padtoksista
mihinka tontut [dhetetdan ja kuinka pitkaksi ajak-
si. Pelaajan haastaa myds talojen sijoittelu, mihin
resurssit kaytetaan, milloinka laajentaa kylaa ja
koska kannattaa pelia taas vilkaista.

NAAPURIKYLAT
Tontut voivat vierailla toisten tonttujen kylissa
(toisten pelaajien kylid). Naillé vierailuilla pelaa-
ja voi kerata samoja resursseja mitd hanen ky-
lastaankin saisi. Pelaaja valitsee tehtavalistasta
erikoisemman tehtavan, tehtdvan joka suorite-
taan naapurikylassa. Tallainen tehtavista resurs-
sien keraaminen ei vahenna vierailtavan kylan
resursseja milldan tavalla. Tontut kayvat autta-
massa toisen kylan tonttuja ja saavat resursseja
palkaksi. Tehtdavansa suoritettua tontut ovat kui-
tenkin niin vasyneita, etta eivat itse jaksa kantaa
resursseja kotikyldaan, vaan pelaajan pitdaa kayda



naapurikyldassa kerdamassa ne aivan kuin kotiky-
lassakin. Pelaaja saa palkkioksi hivenen suurem-
man kasan resursseja kuin han saisi tekemalla
tehtavan omassa kylassaan, koska tonttu saa sa-
malla palkkaa tydskentelystaan. Tontut eivat kui-
tenkaan halua tunkeutua toisten tonttujen kyliin
ty6skentelemaan, joten pelaaja voi lahettda vain
yhden tontun per kyla.

JATKUVA SISAAN KIRJAUTUMINEN

Pelaajaa tervehtii aina iloinen tonttu, mutta jos
pelaaja kirjautuu perdkkaisina paivina, on tonttu
iloisempi tai enemman tonttuja tervehtii tai isom-
pi kasa resursseja tontun takana. Tallad pyritdaan
kuvastamaan suurempaa palkkiota jonka pelaaja
saa viikon kirjautumisen jalkeen. Kun kirjaudut
kerran paivassa sisaan, saat randomilla jonkin
palkkion kuten pienen kasan puuta, kivea tai jau-
hoja.

PoLku
Polku on reitti jota pitkin tontut kulkevat aska-
reilleen ja odottaessaan uusia tehtavia. Polkujen
rakentaminen ja purkaminen ei maksa pelaajalle
mitaan.

UUDET ALUEET
Jotkut alueet ovat riskialttiimpia tippuville oksil-
le ja marjoille joita korkeuksissa puhaltava tuuli
tiputtelee. Tontut eivat voi jaada tippuvien oksi-
en alle. Jos pelaaja rakentaa alueelle voi han ke-
ratd naité resursseja. Pelaajalla on mahdollisuus
lahettaa tonttu puiden latvoihin tutkimaan onko

siella isoja oksia tippumassa tai onko lahella na-
kyvissa suurempaa puhuria joka toisi marjoja tai
kivid. Jos pelaaja ei laheta tonttua latvustoon tip-
puu puusta pieni oksa tai pieni kivi vierii alueel-
le, mutta riskeemalla matkan latvustoon han voi
saada suuren oksan, suuren kiven, marjoja tai ei
mitaan. Latvustossa oleva tonttu osaa myds ti-
puttaa oksan oikeaan paikkaan, joten sen keraa-
minen on normaalinopeudella tapahtuvaa. (Vaatii
tasapainotusta, jotta saadaan pelaaja miettimaan
riskeja kumpi kannattaa tehda)

Tuulen mukana tulevia asioita, joista 2x re-
sursseja, mutta 25 % hitaampi kerata:

Korkeuksista tippuva oksa (pieni / iso) on rik-
kaampi resursseiltaan kuin tonttujen normaalisti
keraamat puut.

Tuulen mukana kulkeva kivi (pieni / iso) on erikoi-
sempi kuin tavallinen kalliokivi.

Marjat kulkevat myo6s tuulen mukana ja joskus
tippuvat tonttujen kylaan.

TONTTUSKANNERI GPS
Pelin sisalla oleva pieni ohjelma joka GPS:n avul-
la tunnistaa milld tonttujen levinneisyysalueella
olet. Peli katsoo luettelosta mita tonttuja alueella
asustaa ja arpoo niistd yhden. Pelaaja voi myoés
katsella karttaa alueestaan ja listaa eri tontuista.
Talta alueelta sitten arvottu tonttu vierailee kylds-
sasi auttamassa sinua. Kaikilla tontuilla on oma
todennakoisyys minka perusteella he arvottuvat
arvonnassa. Perus tontut jotka alueella asustavat

ovat todennakodisempia kuin eksoottisemmat ton-
tut joita alueella ei juurikaan asusta.

PALKKIOT KAUPPAKESKUKSESTA JA PELIN OMAT
Ensimmainen bonus (saadaan vain kauppakes-
kuksesta): Vaikuttaa suoraan peliin. Se nopeut-
taa (2x) silla hetkella rakenteilla olevia raken-
nuksia ja tonttuja jotka ovat tehtavia tekemassa.
Vaikuttaa koko kylaan kerralla. Jos asiakas pois-
tuu tana aikana rakennuksen ldheisyydestd, tama
bonus pysyy kuitenkin voimassa, kunnes tehtavat
ja rakennukset valmistuvat. Nékyy jonkinlaisena
merkkind kayttoéliittymassa. Esim. Poutasaa saa
tontut toimimaan nopeammin.

Toinen bonus (saadaan kauppakeskuksesta ja
paivittdin kirjautumisesta): Marja. Talteen ke-
rattava jonka voi kayttaa mydéhemmin. 3 Marjaa
kerralla kayttamalla valmistaa rakennuksen tai
tontun tehtavan valittomasti.

Paivittdin kirjautuminen: Kun kirjaudut kerran
paivassa sisaan, saat randomilla jonkin palkkion
kuten pienen kasan puuta, kivea tai jauhoja. seit-
semantend pdivana saat bonus kakkosen. Pelaa-
jan pitaa kirjautua perakkaisina paivina tai muu-
ten laskeminen alkaa alusta.



ULKOASUN KOMPONENTIT

Tassa kerrotaan mita komponentteja pelin toteu-
tus vaatii.

VISUAALINEN
UI pelissa
Tehtavalista, rakennusikkuna...
Menu
Puhekuplat sarjakuvamaisia. Ei osoita kuka pu-
huu vaan puhekupla on ilman osoitinta. Hanka-
luus hahmottaa kuka puhuu, koska ei ennalta
tunnettuja hahmoja.

Tontut

Animoitu kaveleminen.

Resurssien keraajat: Kivenhakkaaja, metsuri, ra-
kentaja, viljelija, jauhojen jauhaja, veden kanta-
ja, siman panija, mehildisten pitaja, kanatarhuri,
leipuri, lahjan kasaaja = 11 kpl.

Hahmot voi erottaa vain ulkonaélla, mutta pitaa
olla tarpeeksi erottuvia ja persoonallisia jotta toi-
mii.

Ilmarin kayttaja (Mekaanikko).

Rakennukset

Kaupungintalo (mahdollisuus paivittaa hienom-
maksi).

Resurssien tuotto / kerdys: Louhimo, Metsuri /
saha, farmi, mylly, kaivo, panimo, mehildispesa,
kanala, leipomo, laatikon rakentaja, kasaaja = 11
kpl.

Varasto jossa Ilmari ja mekaanikot.

Pukin piirikonttori
Ymparistd missa tonttukyld sijaitsee ja mihinka
rakennetaan

Latausikkuna
Alun valianimaatio

TEKSTI
Tehtadvat:
Jokaisesta tehtavasta teksti mita pitaa tehda.
Tehtavan valmistumisesta teksti
Puhe
Taustatarina

AiNi
Musiikki
Ambient
Taustamusiikki

Ainindyttely

Tontut reagoivat aanelld kun pelaaja valitsee hei-
dat. Sanovat jotain kun pelaaja antaa tehtavan.
Jokaisella tontulla 4 eri virketta.

Pelin danet

Jonkinlainen aani kun tehtava on valmis
Rakennuksen valmistumisesta
Rakennuksen rakentamisen aloittaminen

EHDOTUS PELATTAVUUDEN POLUSTA

Kaynnista peli -> Loading kuva -> oma kyla na-
kyy -> Pelaaminen -> Lopeta -> Peli jaa taustalle

Pelaaminen -> jos ensimmadinen kerta pelata =
valianimaatio -> valmistuneiden tehtavien re-
surssien keraaminen -> Tonttujen ladhettéaminen
uusille tehtaville

KAUPPAKESKUS

Kun asiakas saapuu kauppakeskukseen han huo-
maa mainokset ovissa jotka mainostavat uutta
Mykolia tonttupelia. Peli on ladattavissa oudosta
rakennuksesta joka on keskeisella paikalla kaup-
pakeskusta. rakennuksen ymparilld on istuimia ja
poytia joissa hengailla. Jokaisessa pdydassa on
myOs AR-koodi jonka sovellus tunnistaa. Tassa
voit nahda yhden kylasi tontuista ja randomilla
valitun rakennuksen jonka vieressa tonttu tekee
askareita.

Rakennuksen laheisyydessa hengailu antaa pe-
laajalle pelissé kahdenlaisia bonuksia. Rakennus
tunnistaa pelaajan mobiililaitteen ja peli tunnis-
taa nain, ettd on oikeutettu parempiin bonuksiin.
Naitd bonuksia ei voi loputtomiin kerata tulemal-
la uudelleen rakennuksen léheisyyteen, vaan ne
rajoitetaan esimerkiksi vain kerran pdivassa saa-
tavaan. Tarkoituksena on synnyttaa hengailukult-
tuuri jossa pelaajat jakavat yhteisen kiinnostuk-
sen kohteen ja kauppakeskus toimii ymparistona
talle. Bonus 2:sta saa kerattya myods pelaamalla
pelia 7 paivaa putkeen.



TAYDENTAVAT IDEAT JA MAHDOLLISUU-
DET

Tonttuskanneri

Hahmoja saa myds jattdmalla mobiililaitteen y6-
poydélle tonttuskanneri sovellus paalla. Tama
kertoo aamulla mitka tontut huoneessa harhaili ja
nyt voit rakentaa heille talot, jotta paaset pelaa-
maan heidan kanssaan.

Pelin sisalla oleva pieni ohjelma joka GPS:n avul-
la tunnistaa milld tonttujen levinneisyysalueella
olet. Taltéd alueelta sitten jokin tonttu vierailee
kyldssasi auttamassa sinua.

GPS

Kauppakeskuksessa oleva rakennus ei tunnista
lahella olevia puhelimia joissa peli on, vaan peli
tunnistaa GPS:n avulla onko pelaaja rakennuksen
koordinaateissa ja nadin oikeutettu bonukseen.
Ongelmaksi voi tulla, jos laite ei tunnistakaan
GPS koordinaatteja oikein, vaikka pelaaja seisoisi
kauppakeskuksessa.

Vaihtoehto GPS:lle on Bluetoothin kayttd. Mobii-
lilaite tunnistaa rakennuksen bluetoothin ja saa
bonuksen.

Misc.

Pelissa tasapainotusta ja testaamista vaatii re-
surssien ja bonuksien kerdamisen vauhti, maara,
kulutus rakentamiseen ja rakentamisen ajat.

Polku

Rakennettujen rakennusten valille ei tarvitse teh-
da polkua vaan se muodostuu itsestdan. Onko
hankala toteuttaa ja viekd liikaa laskentatehoja?
Osaako peli tehda loogisen reitin vai heittdako ou-
toja reitteja?

Ilmari
Ilmaria ei ohjaa mekaanikot vaan shamaanit joi-
denka kykya paimentaa tuulia Ilmari vahvistaa.

Resurssien kerdaaminen
Onko kentassa vain tietyt paikat joista resursseja
saa kerattya?

Pelaajan rankaisu

Jos pelaaja ei kirjaudu kerran paivassa peliin, ter-
vehtii surullinen tonttu pelaajaa seuraavalla kir-
jautumis kerralla.

Bonus
Vaihtoehtoinen bonus antaa enemman resursseja
rakennuksesta mutta ei nopeuta tehtavan teke-
mista.

Lisarakennuksia

Lahjojen jakeluun tarvitaan ketun kolo ja ketulle
reki, varpusen pesa ja varpuselle valjaat, laituri
saukolle ja vene.
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