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Tassa tutkielmassamme tutkittiin tiimityoskentelya ja hahmosuunnittelua. Tutkielma toteutettiin
kahden hengen ryhmatyona. ldea syntyi opinnaytetyon kaytannon osuudesta, missa teimme mo-
biilitasohyppelypelin kolmen hengen tiimina. Tiimi koostui ohjelmoijasta ja kahdesta graafikosta.
Opinnaytetyon tutkielman aihe “mita tulee ottaa huomioon, ettd hahmo on toteutettavissa useam-
malla graafikolla?” syntyi, kun huomattiin graafikoiden piirtotyyleista johtuva ongelma: graafikoiden
hahmosuunnitelmat olivat sellaisia, jotka olivat vaikeasti toteutettavissa tyylillisesti kummallakin
graafikolla. Hahmon ulkoasu taytyi muuttaa sellaiseksi, etta se oli toteutettavissa kummankin graa-
fikon toimesta niin, etta se sailyi yhtenaisena.

Tutkielmassa kaydaan lapi mobiili- ja tasohyppelypelien historiaa, hahmosuunnittelun vaiheita,
seka tiimityoskentelyn rooleja, vuorovaikutusta ja dynamiikkaa. Tutkielmassa hahmosuunnittelu on
rajattu 2D-hahmosuunnitteluun. Tutkielmassa kasitellaan myos tiimityoskentelya peliprojekteissa.
Tavoitteina oli tuoda informaatiota, miten toimitaan useamman graafikon projektitimissa.

Tutkielman tietolahteina kaytettiin useita suunnittelualan artikkeleita, kirjoja seka omia kokemuksia
opinnaytetyon kaytannon osuutta tehdessa. Paalahteinéd hahmojen luontiin ja pelien historialle oli-
vat yritysten, kuten Segan, Sonyn ja Nintendon tuotannot. Edella mainittujen yritysten pelien suuren
menestyksen vuoksi, analysoimme heidan hahmo- ja pelisuunnitteluansa.

Tutkielmaan tuodaan kaytannon esimerkkeina opinnaytetyon kaytannon osuudessa tuotetun
Broomstick Bash -mobiilipelin tuotannon vaiheet, hahmosuunnittelu ja tulokset. Ohjelmat kuten
Photoshop ja After effects olivat suuressa kaytdssa mobiilipelin tuotannossa.

Tydskentely aloitettiin suunnittelemalla tutkielmaamme siséltoa ja jakamalla se tasapuolisesti kum-
mankin kesken. Tutkimustyota tehtiin itsenaisesti jaettujen sisaltdosuuksien mukaan ja valilla ko-
koonnuttiin yhteen tydskentelemaan yhteisten osioiden pariin.
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In this thesis we studied teamwork and the process of designing a character. The thesis was pro-
duced by Potila Sara and Nurkkala Janine in co-operation. The idea for this thesis came as a by-
product during the production half of this thesis. The production mentioned earlier was a mobile
platforming game and our team consisted of multiple graphical designers. The problem we faced
while designing our game character sparked the subject for this thesis. The problem in question
was that the character could not be drawn in a similar graphical style by each graphical designer,
so we came up with the solution to create an art style we both could manage.

The themes include such things as the history of mobile and platforming games, the various stages
of concept creation and the dynamics of working as a team. We chose to cover only 2D character
creation as that was the main style used in our game. We also covered some information on work-
ing in teams for game projects. The main point of our thesis was to inform the reader how to work
with other graphical designers in a game project.

The sources used consisted of articles, books and our personal experiences working on our pro-
duction. Other sources consist of the works made by Sega and Nintendo, because of their com-
mercial success in making games.

We have included practical examples from the development process of our mobile game Broom-
stick Bash. Programs such as Photoshop and After Effects were used in our production.

The process began by planning the contents of the thesis, then splitting them evenly. Research
was conducted independently based on the planned contents, and from time-to-time chapters were
worked on together in meetings.

Keywords: character design, game production, mobile game, teamwork, platformer
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1 JOHDANTO

Tassa opinnaytetyossa tutkimme, miten usean graafikon koostamassa tiimissa luonnistuu hahmon
luominen peliprojekteihin. Rajasimme aiheen mobiilitasohyppelypeleihin, silla teimme opinnayte-
tyon kaytannon osuutena mobiilipelin Broomstick Bash, joka luokittuu tdh@n genreen. Opinnayte-
tyossa syvennytaan mobiilitasohyppelypeleihin, 2D-hahmosuunnitteluun ja tiimitydskentelyyn, silla
halusimme lisata omaa teoreettista tietamystamme naista aiheista ja verrata, mita olisimme voineet
tehda toisin: olisiko tietamyksen lisdéa@misella ollut vaikutusta pelimme toteutuksessa? Kerromme
my0ds, minkalainen peli on Broomstick Bash, minkélaisia menetelmia kaytimme sen tydstoon ja

miten tiimityoskentely luonnistui projektin aikana.

Aihe opinnaytetyohon valikoitui siita, kun kaytannon osuutta tehdessamme koimme ongelman ja
haasteen hahmosuunnittelussa. Piirtotyylimme erosivat suuresti, joten jouduimme yhdessa pohti-
maan ratkaisuja hahmon toteutusta varten. Tasta syntyi inspiraatiomme lahtea tutkimaan ja lisata
tietoisuutta alan ihmisille, miten tallaisista haasteista edetaan sujuvasti kohti lopputulosta. Ko-
emme, etta aiheesta on meille hyotya tyoelamassa, silla tietoa voi soveltaa muissakin tiimityota

vaativissa projekteissa.

Yksi keskeisimmista kasitteista on tasohyppelypelit. Tasohyppelypelit ovat peleja, joissa pelihah-
molla liikutaan tasolta toiselle (Racketboy 2011). Niiden historia ulottuu pitkélle, ja tassa tyossa
pyritdan selvittdmaan esimerkiksi, milloin on varhaisin tasohyppelypeli kehitetty, ja milloin mobiilille
tulivat ensimmaiset pelit. Lisaksi selvitetdan, millaisia mobiilitasohyppelypelit ovat nykypaivéana,
analysoidaan tasohyppelypelien hahmojen ominaisuuksia ja tutkitaan, minkalaisia lajityyppeja ta-
sohyppelypeleisté [dytyy. Tutkimiseen kaytetaan eri kirjallisia lahteita ja perehdytadan suurien peli-

yhtiéiden historiaan ja tuotantoon, kuten Nintendo ja Sony.

Hahmosuunnittelu on olennainen osa pelien suunnittelussa, silla hyva hahmokonsepti lisdé katso-
jien mielenkiintoa pelata kyseista pelia. Hahmosuunnittelussa hahmon tyyli, persoonallisuus, kayt-
taytyminen ja visuaalinen ulkonako kehitetaan taysin visuaalisen taiteen avulla (NFI 2021). Hah-
mosuunnittelu on tydssa rajattu 2D:hen, joka tarkoittaa kaksiulotteisuutta. Olemme molemmat kiin-
nostuneet tuottamaan nimenomaan 2D-grafiikkaa, joten keskitymme tutkielmassa selvittamaan
2D-hahmosuunnittelun keskeisimpia kohtia, kuten kuka on hahmosuunnittelija ja mita hanen tyon

kuvaansa kuuluu.



Tiimityoskentely peliprojekteissa on yleensa vaistamatonta, ellei ole hirmuinen monitaituri. Tiimi on
pieni kokoonpano ihmisista, joilla on toisia tdydentavia taitoja ja yhteinen paddmaara (Brent, Dent &
Melville 2022, luku 1). Kdymme opinnaytetydssa lapi timin muodostamisen teoriaa ja sitd, minka-
laisia rooleja pelimaailman tiimeissa on. Lisaksi syvennamme tietoisuuttamme sujuvan vuorovai-

kutuksen yllapitamisesta ja kommunikoinnin tarkeydesta.



2 KASITESANASTO

2D
2D viittaa termiin kaksiulotteinen. 2D muoto on objekti, jonka mitat ovat pituus ja korkeus. 2D muo-
toja kutsutaan myds tasokuvioiksi tai tasomuodoiksi, koska muodot sijaitsevat tasaisella pinnalla.

2D muotoja ovat muun muassa neli6, ympyra ja kolmio. (Garcia 2018)

3D
3D viittaa termiin kolmiulotteinen. 3D muodon mitat ovat pituus, korkeus ja leveys (syvyys). 3D

muotoihin lukeutuu esimerkiksi sylinterit, pyramidit ja kuutiot. (Garcia 2018)

Arcade-peli

Arcade-peli on suunniteltu pelihalleissa sijaitseviin pelikoneisiin, jotka yleensa toimivat kolikoiden
avulla. Tietokone tai konsolipeleja kutsutaan usein arcade-peleiksi, jos niissa on samoja ominai-
suuksia kuin todellisissa arcade-peleissa, kuten lyhyt kestoiset tasot yksinkertaisella ohjainten fy-
siikalla. (Rouse 2018, Arcade Game.)

Art director
Art directorin toimenkuvaan kuuluu visuaalisen suunnittelutyon johtaminen. Hanelta edellytetaan

kuvallista ilmaisutaitoa, luovuutta, ideointikykyd, johtamis- ja yhteistyotaitoja seké stressinsietoky-
kya. (Tyomarkkinatori 2023.)

Bittikarttakuva

Bittikartta eli bitmap (BMP) on kuvatiedostomuoto, jota voidaan kayttaa tietokonegrafiikan luomi-
seen ja tallentamiseen. Bittikarttatiedosto nayttaa pienia pisteita kuviossa, joka kaukaa katsottuna
muodostaa kokonaiskuvan. Bittikarttakuva on riveista ja sarakkeista tehty ruudukko, jossa tietyille
soluille annetaan arvo, joka joko tayttaa sen tai jattaa tyhjaksi, jolloin tiedoista saadaan muodos-

tettua kuvan. (Rouse 2017, Bitmap.)

Genre
Genre on termi, jota kaytetadn maarittelemaan elementteja, jotka toistuvat samalaisissa eloku-

vissa, kirjoissa, televisio-ohjelmissa, musiikissa, peleissa ja niin edelleen. Genre on nimi luokille,



joilla autamme kuvailemaan sitd mita luemme, katsomme tai kuuntelemme. (Pflugfelder, Ehren
2020.)

Graafikko
Graafikko tai graafinen suunnittelija on ammattilainen, joka vélittaa viestin yleisélle visuaalisin kei-
noin. Graafikon toimenkuvaan kuuluu myyda visuaalisuutta, joka toimii kaupallisessa tai muussa

esityskontekstissa. (Rouse 2018, Graphic Designer.)

Grafiikka
Tietotekniikassa termilld grafiikka tarkoitetaan yleensa tietokoneen tai muun teknisen laitteen avulla

luomia kuvia. Perimmaisessa mielessa grafiikat ovat kuvia. (Rouse 2017, Graphics.)

Frame-by-frame
Frame-by-frame on animaatiotekniikka, jossa liike saadaan aikaan tekemalla muutoksia yksittaisiin
kuvitusosiin (yleensa piirustuksia) kuva kerrallaan. Kuvat esitetaan sitten perakkéin nopealla no-

peudella liikkeen vaikutelman saamiseksi. (Polyashko 2021.)

Konsepti
Konsepti termia kaytetaan monessa tarkoituksessa, eika sille ole yhta oikeaa maaritelmaa. Keina-
nen maarittelee oman suunnittelutyon kautta artikkelissaan Mika on konsepti termin seuraavasti:

Konseptia voi ajatella abstraktiona; periaatekuvaus tai toimenpidesuunnitelma kokonaisuu-
desta jonkin aikeen tai suunnitelman toteutumiseksi. Konsepti voi olla my6s toimintamailli,
joka luo ohjaavat puitteet tietylle toteutukselle. Konsepti voi myds sisaltaa suunnitelman
menettelysta ja toimenpiteista. (Keinédnen 2023.)

Kolikkopelikone/kolikkopeliautomaatti
Pelikoneita, jotka toimivat sy6ttamalla niihin kolikoita. Yleensa sijaitsevat julkisissa paikoissa. Kirjo

on laaja, silld niihin lukeutuu myds monet uhkapelikoneet, joista voit voittaa rahaa. (Glimne 2015.)

Mobiilipelit

Digitaalisia peleja, jotka on suunniteltu mobiililaitteille, kuten matkapuhelimille, alypuhelimille tai
tableteille. Ne ovat kooltaan kompaktimpia, kuin esimerkiksi tietokonepelit, etta mobiililaitteet voivat
pyorittaa niita ongelmitta. (Mayra 2015.)
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Moodboard

Moodboard eli mielikuvataulu on kollaasi, joka voi sisaltaa kuvia, piirroksia, muistiinpanoja, kuvioita,
materiaaleja, varipaletteja, tekstielementteja, arkistokuvia, &aninaytteita, GIF-tiedostoja ja fontti-
naytteitd. Sen ideana on visuaalisesti valittda projektin tunnelmaa, varimaailmaa ja tietynlaista tyy-

lida. Moodboard on luovan prosessin ensimmaisia askelia. (Gerlinger 2022.)

Pikseli
Pikseli on digitaalisen kuvan tai grafiikan pienin yksikko, joka voidaan nayttaa ja esittaa digitaali-
sissa nayttolaitteissa. Se on looginen perusyksikko digitaaliselle grafiikalle, josta voidaan yhdistaa
taydellisia kuvia, videoita, tekstia tai mita tahansa tietokoneen naytolld nakyvia asioita. (Rouse
2020.)

Pilvipalvelu

Pilvipalveluilla tarkoitetaan kaikkia IT-palveluita, jotka on hankittu ja joita kaytetaan pilvipalvelun-
tarjoajalta. Ne toimitetaan Internetin kautta ja ne ovat saatavilla maailman laajuisesti. Sen tarjoamia
IT-palveluita ovat muun muassa sovellus-/tietokantapalvelimet, sisaisen tallennustilan/varmuusko-
pioinnin korvaaminen pilvitallennustilalla seka ohjelmistojen ja sovellusten kaytto suoraan verk-
koselaimesta ilma ennakkoasennusta. Pilvipalvelua rakentaa, yllapitaa ja hallinnoi pilvipalveluntar-
joaja, joka varmistaa pilven saatavuuden, luotettavuuden ja turvallisuuden perusteellisesti. (Rouse
2017, Cloud Services.)

Pelikonsoli

Pelikonsoli tai videopelikonsoli on erikoistunut tietokonejarjestelma, joka on suunniteltu interaktiivi-
seen videopeliin ja nayttdon. Ne ovat rakennettu samoista olennaisista komponenteista kuin PC eli
tietokone. Pelikonsoleiksi lukeutuu muun muassa Xbox, Playstation, Nintendo Switch. (Rouse
2017, Video Game Console.)

Renderainti
Renderdinti on prosessi, jossa 2D- tai 3D-kuva luodaan mallista eri sovellusohjelmien avulla. Sita
kaytetaan enimmakseen arkkitehtonisessa suunnittelussa, videopeleissa, animaatioelokuvissa, si-

mulaattoreissa, videotuotannon erikoistehosteissa ja suunnittelun visualisoinnissa. (Rouse 2019.)
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Sovelluskauppa

Sovelluskauppa tarkoittaa verkkokauppaa, josta kuluttajat voivat ostaa ja ladata erilaisia ohjelmis-
tosovelluksia. Yleisesti sovelluskauppojen kautta myytavat sovellukset on tarkoitettu mobiililait-
teille. Sovelluskaupat ovat pilvipohjaisia siind mielessa, etta kayttajat paasevat selaamaan sisaltéa

ilmaisen asiakasohjelmiston tai verkkoselaimen kautta. (Rouse 2017, App Store.)

Sprite

Sprite on kaksiulotteinen graafinen objekti, jota kaytetaan tietokonegrafiikassa, erityisesti videope-
leissa. Se koostuu yleensa bittikarttakuvasta tai kuvasarjasta, jotka yhdistetdan animaation luo-
miseksi. (Loew 2023.)

Tasohyppelypeli
Tasohyppelypeli on peli, jossa on tarkoitus hyppia tasosta toiselle. (Racketboy 2011.)
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3 MENETELMAT

Opinnaytetyossa hyodynnytetaan laadullista tutkimusmenetelmaa eli kvalitatiivista tutkimusta. Kay-
timme tutkimuskysymyksen vastauksen selvittdmiseen fakta- ja kokemusnakokulmia. Lisaksi hyo-
dynsimme laadullista sisallonanalyysin tydtapaan kuuluvaa koodausta ja myds analysoimme visu-
aalisia aineistoja. Naita menetelmia kayttaen l6ysimme ja jasentelimme tutkimuksellemme oleelli-

set tiedot.

Faktanakokulmasta selvitimme tutkimuksen teoreettisia taustoja seka kaytantomalleja kayttamalla
useita eri lahteitd. Kokemusnakokulmassa toimme esille kaytannon puolelta koettuja omia havain-

toja ja paatelmia, kun tydstimme mobiilipeliamme.

Faktanakokulmasta tehtavassa tutkimuksessa kerattava aineisto on tutkijalle ikaan kuin portti to-
dellisuuteen. Arja Jokinen kertoo Laadullisen tutkimuksen nakokulmat -kirjoituksessaan faktanako-
kulmasta seuraavasti:

"Aineistoa tarkastelemalla tutkija tekee paatelmia myos aineiston ulkopuolisesta todellisuu-
desta. Aineiston laadulle asettuu siten paljon vaatimuksia. Aineiston on oltava riittdvan kat-
tava seka oikeaoppisesti keratty. Oikeaoppisuus tarkoittaa sita, etta tutkijan omat subjektii-
viset tulkinnat tai muut tekijat eivat paase vinouttamaan aineistoa tai siita tehtavia paatel-
mia.” (Jokinen 2020.)

Jaana Vuori kuvailee laadullista sisallonanalyysia Tietoarkiston kirjoituksessaan seuraavasti:

"Laadullinen sisallonanalyysi perustuu tutkijan tekemalle koodaukselle, jossa tutkija tunnis-
taa ja nimeaa aineistostaan l6ytamia sisallollisia elementteja. Koodaus voi olla aineistolah-
tdista, jolloin tutkija lahtee avoimin mielin etsiméaan sellaisia kohtia aineistosta, jotka kerto-
vat tutkittavasta asiasta jotakin tutkijaa kiinnostavaa. Jos kyse on teksteista, nama kohdat
voivat olla laajuudeltaan hyvin erilaisia yksittaisista iimauksista aina pitkiin katkelmiin. Jos
kyse on kuva-analyysista, tutkija voi nimeta hyvinkin pienia kuvan sisaltamia yksityiskohtia
tai sitten koodata karkeammin, mista kuva kertoo.” (Vuori 2020.)
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4 AINEISTO

Aineistoa kerataan kirjallisuudesta ja verkkosivustoilta seka blogikirjoituksista ja nettilehdista. Hyo-
dynn@mme suomen-, englannin- ja saksankielista aineistoa. Alla listattuna muutamia aineistoja ja

sivustoja, joilta aineistoa on eniten keratty.

41  O'Reilly for Higher Education

O'Reilly’s Learning Platform for Higher Education sisaltad kymmenien tuhansien e-kirjojen lisaksi
runsaasti videoita ja muita aineistoja. Aihepiirit vaihtelevat ohjelmoinnista tietoliikennetekniikkaan

seka graafisesta suunnittelusta liketoimintastrategioihin. (Oulun yliopisto 2023.)

Hyodynnamme O’Reillya suuresti kansainvalisten aineistojen hankinnassa, silla Oamkin opiskeli-
joille meilla on ilmainen paasy kaikkiin sivuston materiaaleihin. Sen kattavasta materiaalipankista
loytyy juuri meidan opinnaytetyd aiheeseemme hyodynnettavat kirjalliset aineistot. Alla kerromme

kahdesta e-kirjasta, jotka on l6ydetty O'Reillysta.

41.1 Project management for it-related projects & When Teams Work

Perehdymme hyvan tiimitydskentelyn saloihin nailla kahdella teoksella. Hughesin, Irelandin, Wes-
tin, Smithin ja Shepherdin (2019) kokoamassa teoksessa "Project management for it-related pro-
jects” kerataan tietoa tiimin yksildiden rooleista, kun taas Brentin, Dentin ja Melvillen (2022) tyéssa
"When Teams Work” syvennytaan tiimin yllapitamisen kulmakiviin. Kirjojen tutkimustiedot on han-

kittu yhteistydlla muun muassa instituutioiden ja kollegojen avulla.

41.2 Getinthe game

Jonathan Stringfieldin (2022) kirjassa “Get in the game: How to level up your business with gaming,
esports, and emerging technologies” perehdytaan pelien historiaan, kehitykseen ja nykypaivaan.
Kirjan tarkoitus on auttaa luomaan perustuvanlaatuinen tietdmys, joka parantaa keskusteluita pe-
lialan sisalla ja luo parempia liittoumia peliteollisuuden ja alasta kiinnostuneiden kumppanien valilla
(Stringfield 2022, Preface).
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Stringfield on teknologiaan ja pelaamiseen erikoistunut tutkimus- ja markkinointijohtaja, joka on
tydskennellyt lahes 20 vuotta sellaisissa yrityksissa kuin Facebook (Meta), Twitter ja Activision Bliz-
zard. Hanen teknologiaan liittyvista kirjoituksistaan ja puheistaan on julkaistu saanndllisesti ai-
heista, jotka vaihtelevat mainosteknologiasta markkinointitieteeseen ja kuluttajapsykologiaan.
(Stringfield 2023.)

4.2 Nintendo, Sega ja Sony

Tutkimme pelimaailmasta tunnetuiden yhtididen Nintendon, Segan ja Sonyn tuotantoja opinnayte-

tydssdmme niin historian kuin hahmosuunnittelun osalta. Lisaksi referoimme niiden luomia peleja.

Nintendo on 1889 vuonna perustettu japanilainen peliyhtio, joka on ollut suuresti mukana muovaa-
massa pelimaailman historiaa. Nintendon lisaksi historiaa muovasi sen suurin kilpailija Sega, jonka
jalkeen myds Sony. Sega oli vuonna 1960 japanilainen yhtid, jonka kiinnostus peleja kohtaa lahti
kasvamaan vuonna 1964, kun se lahti valmistamaan kolikkopeliautomaatteja (Sega Corporation
2021). Sony taas on perustettu vuonna 1946, ja sen paamaarana oli edistaa teknologian avulla
japanilaista kulttuuria. Se valmisti aluksi muun muassa radioita, kuuntelu- ja nauhoituslaitteita, te-
levisioita ja videokameroita. Todellinen kilpailu pelimaailmassa muiden yhtididen kanssa alkoi

vasta, kun se julkaisi vuonna 1994 PlayStation -videopelikonsolin. (Sony 2023.)
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5 MOBIILITASOHYPPELYPELIT

Tasohyppelypelit ovat peleja, joissa pelihahmolla liikutaan tasolta toiselle. Nykyaan tasohyppely-
peleissa edetaan yleensa hyppaamalla, kun aikaisemmissa tasohyppelypeleissa liikuttiin tasolta
tasolle tikkaiden avulla. Taméan genren sisaiset pelit myos sisaltavat muulla tavoin likkumista, kuten
koysien tai mekaanisten kasien avulla keinuminen toiselle tasolle. Naista huolimatta nykyaikaisissa
tasohyppelypelien pelattavuudesta taytyy 10ytya jonkinlainen hyppimismekanismi. (Racketboy
2011.)

Tasohyppelypelissa ei keskityta niinkaan vihollisten tappamiseen tai voittamiseen vaan siihen,
kuinka taitavasti pelaaja osaa edeta tasoissa eteenpain. Todennakaisin havio on, kun pelaaja ei
onnistu hyppaamaan seuraavalle tasolle esimerkiksi pohjattoman kuilun vuoksi. Tasohyppelyssa

suurin vihollinen on ymparistd. (Racketboy 2011.)

Tasohyppely on tarkein ja menestynein peligenre pelaamisen historiassa. Samoin kun taistelupe-
leissa, tama genre syntyi arcade-tyylisissa kolikkopeliautomaateissa. Suurin muutos sen menes-
tykseen oli pelien saatavuus kotikonsoleissa, kuten Nintendon Super Mario, joka pelasti pelimark-
kinat 1983 suurella suosiollaan. Tasohyppelylla oli suurempi markkinaosuus kuin millaan muulla
genrelld historiassa, mydskin tunnistettavimmat hahmot koskaan, kuten Donkey Kong, Mario ja
Sonic the Hedgehog. Kuvassa 1 on yksi tunnetuimmista tasohyppelyn pelihahmoista Donkey Kong.
(Racketboy 2011.)

e RV L \\‘;-_
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KUVA 1. Donkey Kong (Nintendo 2023)
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5.1 Historian ensimmaiset tasohyppelypelit ja mobiilipelit

Tasohyppypelien historiasta 16ytyy monia helmia, mutta mik& oli historian ensimmainen tasopeli?
Entéd mité pidetdan ensimmainen mobiilipelin tai mobiilitasohyppypelind? Tassa alaluvussa ker-
romme vastauksen naihin kysymyksiin, ja lisaksi mita omaisuuksia niista loytyi. Kasittelemme myos
lyhyesti, miten sovelluskauppojen julkaisu vaikutti mobiilipeleihin, ja mihin suuntaan mobiilipelike-

hitys alkoi kaantymaan.

5.1.1 Varhaishistoria tasohyppypeleissa

Useimmat pitavat ensimmaisena tasohyppelypelina Space Panic -arcade-pelia vuodelta 1980.
Siina pikseleista tehdyt avaruushirviot yrittavat napata pelattavan ihmishahmon. Hahmolla kiivettiin
tikapuita pitkin karkuun ja kaivettiin ansakuoppia hirvidille siiné toivossa, etta hirviét astuisivat nii-
hin. Pelin tavoitteena oli tuhota kaikki hirviét lydmalla niita lapiolla, kun ne olivat jumittuneet ansa-
kuoppiin. Pelattavalla hahmolla oli rajallinen maara happea (kuva 2), joten pelaajan taytyi kiireesti
havittda kaikki hirviot ja olla osumatta niihin, koska se vei pelihahmon elaméapalkkeja, joka johti

pelin haviamiseen. (Retrogamesnow 2013.) Space Panic -pelin kehitti ja julkaisi japanilainen yhtid

Universal Entermaint Corporation, joka oli erikoistunut kolikkopelikoneiden kehitykseen ja valmis-
tukseen (Universal-777 2021.)

KUVA 2. Space Panic -arcade-peli toiminnassa (Retrogamedeconstructionzone 2020)
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Moni kokee taas Nintendon luoman arcade-pelin Donkey Kongin (1981) ensimmaisena tasohyp-
pelypeling, silla se jarisytti pelimaailmaa vain pari vuotta Space Panicin julkaisun jalkeen suurella
suosiollaan ja on jaanyt siita pelihistoriaan. Donkey Kongissa ideana oli hyppia, niin kuin kuvassa

3 havaitaan, kun taas Space Panic -pelissa ei hypita. (Butler 2014.)

015700 015700

KUVA 3. Donkey Kong -arcade-peli (Teechu 2019)

5.1.2 Mobiilipelien aikakausi

Tietokone- ja mobiilipelien aikakausi alkoi vuonna 1990, jolloin koettiin suurta kehitysta videopeli-
konsoleissa, kun Nintendo julkaisi vuonna 1983 Nintendo Entertainment Systemin (NES). Se mul-
listi taysin pelinkehityksen suunnan aiheuttamalla markkinoilla kilpailua toisen peleihin erikoistu-
neen yhtion Segan kanssa. Pelikonsolien positiivinen vastaanotto mahdollisti pelinkehityksen

my0s tietokoneisiin ja puhelimiin. (Stringfield 2022, luku 2, The Console and Culture Wars.)

Ensimmaisena mobiilipelina pidetaan Tetris-pelia, joka tuli valmiiksi asennettuna vuonna 1994 jul-
kaistussa Hagenuk MT-200 -puhelimessa. Tetriksessé tarkoitus on ohjata palaset tippumaan paal-
lekkain niin, ettd saadaan vaakasuora rivi taytettya. Pelin haviaa, jos tippuva palanen jaa asetettuna

koskettamaan pelialueen ylalaitaan. Peli ei julkaisunsa aikana ollut mik&an suuri hitti, vaan lapi-
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murron teki vasta Nokia 6610 -puhelimille suunniteltu Snake-peli, jossa kasvatetaan kaarmeen pi-
tuutta sydmalla pienia neli6ité ja samalla saaden siita pisteita. (Stringfield 2022, luku 2, The PC
and Mobile Era.)

Ensimmaisia tasohyppelypeleja mobiililaitteille on esimerkiksi Gameloftin julkaisema Prince of Per-
sia: Harem Adventure. Se julkaistiin vuonna 2002 mobiililaitteiden yksivarisille (kuva 4) ja varillisille
naytdille. Peli osoitti mobiililaitteiden potentiaalin pelialustana korkean suosionsa myota. Peliken-
tassa pelaajan piti edeta prinssilla juosten ja hyppien eri tasoille pelastaaksesi seitseméan prinses-
saa. (Dredge 2008) Matkan varrella esteena |6ytyy monia kuolettavia ansoja, kuten giljotiinit ja
piikkiansat. Pelikentan ratkaisemiseksi, taytyi selvittaa sokkelo 16ytamalla ovi, jonka takana oli prin-
sessa. (JavaGamesHD 2019.) Pelin varillinen versio oli hieman monipuolisempi, silla siina tuli vas-
taan my0s vihollisia, joiden kanssa pystyi miekkailemaan. Lisaksi varillisessa versiossa kentta laski

aikaa, kuinka kauan pelaajalle kentan selvittdmiseen menee. (J2ME Games 2022.)

KUVA 4. Prince of Persia: Harem Adventuressista yksivériselld ndytolléd varustellussa Siemens
M50 puhelimella (JavaGamesHD 2019)

5.1.3 Mobiilipelien kehityssuunta

Mobiilipelit olivat tahan asti tulleet valmiiksi asennettuina puhelimien mukana, mutta tahan oli tu-
lossa muutos. Mobiilipeliteollisuus koki suurimman kaannekohtansa, kun puhelimia valmistava yh-
tio Apple julkaisi kosketusnayttotekniikalla varustellun puhelimensa Apple iPhonen vuonna 2007.

Vuonna 2008 tahan puhelimeen julkaistiin App Store -sovelluskauppa. Se hyddyntaa pilvipalvelun
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tuomaa hajautettua ymparistoa, jossa peleja pystyy helposti ostamaan ja jakamaan useille kaytta-
jille. (Stringfield 2022, luku 2, The Casual Revolution.)

Pelikehittajat keskittyivat nyt saamaan pelejaan helposti saataville kuluttajille ja julkaisivat jo tieto-
koneille ja muille pelikonsoleille julkaistuja peleja myos mobiilille. Kuvassa 5 aikajana kertoo, milloin
pelimaailman tunnetuimmat pelit ovat iimestyneet mobiilille. Lisaksi aikajanalla naytetaan Applen
AppStoren julkaisu ajankohta. Sovelluskauppojen jakelutoiminto mahdollisti esimerkiksi jo suositun
Angry Birds -ratkomispelin tavoittamaan viela suurempaa yleis6a. Suosio kasvoi kosketusnayton
tuoman hauskan mekaniikan avulla: pelisséa pelaaja sai nyt sormella vetaa ritsaa ampuakseen lin-

nun kohti sika-armeijan tukikohtaa. (Stringfield 2022, luku 2, The Casual Revolution.)

1994 2000 2010 Today
Tetris Alien Fish AppStore Launch Plants vs 2013 2018 App Store & Google Play
Hagenuk MT-2000 Exchange 500 Apps Zombies Flappy Bird The Sims Mobile 1.8M Apps & 2.57M Apps
1997 2002 2009 2012 2016 2019
Snake Space Angry Birds Candy Crush Pokemon Go Call of Duty
Nokia 6110 Invaders Mobile

KUVA 5. Tunnetuimpien mobiilipelien julkaisu aikajana (Li, Xu, Hao, Xiao & Liu 2022)

Kehityssuunta mobiilipeliteollisuudessa alkoi tavoittelemaan enemman satunnaisia pelaajia (casual
gamers), jotka eivat olleet niin sitoutuneita peleihin vaan pelasivat niitd ohimennen tai ajan tappa-
miseksi. "Casual’ tarkoittaa ohikiitavaa suhdetta, jossa pelaaja ei ole niin syvasti uppoutunut peliin
kuten perinteisissa peleissa. Minka casual-peleista erottaa perinteisista peleista on se, kuinka hel-
posti pelikokemuksen voi keskeyttaa (esimerkiksi mobiilipelit on erityisesti suunniteltu pelattavaksi
muutaman minuutin kerrallaan) ja joustavat rangaistukset epaonnistumisesta (esimerkiksi havio ei
muodosta suurta estettd etenemiselle). Stringfield (2022, luku 2, The Casual Revolution) kuitenkin
mainitsee, etta vaikka satunnaisten pelaajien luulisi kuluttavan vahemman aikaa peleihin, niin to-
dellisuudessa monet tutkimukset ovat osoittaneet, etta "rennon” pelin pelaajat keraavat paljon

enemman tunteja viikossa kuin perinteisten pelien pelaajat.
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5.2 Mohbiilipelit tana paivana

Mobiilipelit ovat nykypaivana jo osa arkeamme. Niiden helpon saatavuuden takia moni meista lu-
keutuu pelaajaksi. lalla ei ole niink&an valia, kunhan henkilolta 16ytyy alypuhelin, pystyy han pelaa-
maan silld melkeinpa missa ja milloin tahansa. Global Industry Analysts Inc:n teettdman tutkimuk-
sen mukaan jopa muutamien vuosien aikana mobiilipelit ovat muodostaneet merkittavan osan tu-
loista verrattuna muihin segmentteihin, kuten tietokoneisiin tai konsoleihin (kuva 6). (Karthikeyan
2022.)

2016-2022 GLOBAL GAMES MARKET

FORCAST PER SEGMENT TOWARD 2020

TOTAL MARKET

o Boxed/Downloaded PC | Browser PC { Console { Table @ Smartphone
+6.2%
CAGR 2016-2020 $128.5Bn
$122.7Bn
$108.9Bn $115.8Bn = 19%
$101.Bn 21% i 3%
23% 4%
25% 4%
5%
31%
32%

2016 2017 2018 2019 2020

KUVA 6. Global Industry Analysts Inc:n teettdmaé analyysi mobiilipelimarkkinoiden kasvusta maail-

malaajuisesti viimeisen viiden vuoden aikana (Karthikeyan 2022)

Mobiilipelien helppoa saatavuutta lisasi myds se, ettd suurin osa sovelluskaupoissa olevista pe-
leista oli iimaisia ladata. Kertaostettavat mobiilipelit vahentyivat melko pian sovelluskauppojen tulon
jalkeen, silla ne olivat pienia konsolipeleihin verrattuna ja tavoiteltu yleiso oli silloin viela hyvin ra-
jallinen. Vuonna 2009 Apple otti kayttoon sovelluksen sisaiset ostokset iimaisissa sovelluksissa,
joka johti ilmaiseksi ladattavien mobiilipelien kasvuun. limaisten mobiilipelien osto-ominaisuuksiin
kuuluvat muun muassa liséosat, paivitykset tai boosterit (helpotuksia auttamaan pelaajaa selvitta-
maan pelin vaikeita tasoja). lImaisten mobiilipelien kehittajat ja julkaisijat saivat myds rahaa peliinsa
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sisallyttyjen mainoksien avulla, joita pompahtelee pelaajien ruutuun vahan valia. lkavista mainok-
sista paasee kuitenkin eroon, jos pelaaja hankkii maksullisen version, johon mainokset eivat kuulu.
(Karthikeyan 2022.)

Mobiililaitteet ovat kehittyneet koko ajan yha tehokkaammiksi ja monet pelit, jotka ovat suunniteltu
konsoleille ja tietokoneille, ovat pelattavissa myds mobiililaitteilla. Naité peleja kutsutaan Cross-
platform peleiksi ja niihin lukeutuu muun muassa pelit Fortnite ja Genshin Impact. Cross-platform
ominaisuus on yksi vaikeimmin saavutettava asia peleihin, silld eri alustojen kuten tietokoneiden,
mobiililaitteiden ja konsolien ohjelmistoerot tekevat pelien luomisesta niihin kaikkiin samanaikai-

sesti hyvin tyolasta. (Karthikeyan 2022.)

Covid-pandemian myota pelimaailma koki suurimman nousunsa, varsinkin mobiilipelit, kun suurin
osa ihmisista joutui istumaan kotonansa. Mobiilipelit, joissa pystyi pelaamaan ystavien kanssa,
kasvoivat valtavasti. (Karthikeyan 2022.) Naihin kuuluu esimerkiksi Among Us -niminen peli, jossa
pitdd muiden pelaajien kanssa suorittaa tehtavia avaruusaluksessa (kuva 7) ja 6ytaa yksi tai use-
ampi huijari omiensa joukosta, ennen he tappavat sinut (Innersloth 2023). Taman kaltaisten pelien
kautta vaesto pystyi pitamaan yhteytta tuttuihin ja seurustelemaan.

[TOTAL TASIKS CONME|LSUED) r PAIng: S0 s % @
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KUVA 7. Among Us -pelin ulkonéké ja toiminta (Innersloth 2023)
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5.3 Pelattavien hahmojen ominaisuudet

Pelattavan hahmon ominaisuuksiin kuuluvat persoonallisuus, tausta, ulkoasu seka ruumiinra-
kenne, joka voi vaikuttaa hahmon vahvuuksiin tai heikkouksiin. Nama heikkoudet ja vahvuudet voi-
vat vaikuttaa paljon siihen, miten hahmo toimii pelin aikana tasoissa edetessa. (Wizards of the
Coast 2000.)

Hahmon pitéa olla tunnistettava ja mielenkiintoinen. Hyvat ilmaisut kasvoilla ja ruumilla auttavat
hahmon ymmartamista ja siihen tykastymista. Erilaiset muodot ja yksityiskohtaiset piirteet ovat
asia, josta pelaajat pitavat. Pelia aloittaessa hahmon liikuttamisen pitda olla mielenkiintoista ja

hauskaa. (Game Developer 2015.)

On huomattu, etta pelin menestys on useasti paahahmosta kiinni. P4dhahmon rooli on olla pelaa-
jalle samaistuttava seka tykattava. Nykyaan peleissa saattaa olla useampi padhahmo, kuten Rat-
chet ja Clank tai Mario ja Luigi (kuva 8). My6s yksinaan olevat hahmot ovat suosittuja kuten Sonic
the Hedgehog. Useammin ulkopuolinen hahmo auttaa paaroolissa olevaa hahmoa pelin aikana ja

edetessa. (Dunniway 2015.)

KUVA 8. Luigi ja Mario (Bleedingcool 2020)
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Hahmon persoonallisuutta voidaan nayttaa animoiduissa kohtauksissa tai aanissa, joita hahmo pi-
taa pelin aikana. Kun tasohyppelypelissa on useampi pelattava hahmo, keskitytaan yhteen, joka
on paaroolissa. Toisella hahmolla on useasti erityinen kyky, jota tarvitaan etenemisessa. Naita eri-
tyisia kykyja kaytetaan esimerkiksi pulmien ratkaisemiseen, saamaan erilaisia aseita, esineita tai

voimia. (Dunniway 2015.)

5.4 Tasohyppelypelien lajityypit

Kaikissa peligenreissa, tassa tapauksessa tasohyppelypeleissa, on lajityyppeja. Nama lajityypit

helpottavat pelaajaa l6ytamaan tietyntyylisia peleja.

Tassa on listattuna osa lajityypeista tasohyppelypeleille:

e Hop and Bop

Action-platform
o Puzzle

o First-person

e Endless runner

e Metroidvania.

Pelaajat kayttavat usein termid Hop and Bop selittdméaan tasohyppelypeleja, joissa hypitaan vihol-
listen paalle. Monessa naissa peleissa paahahmona toimii eldinmaskotti. Tunnetuimmat pelit tassa

alalajissa ovat Super Mario -pelit. (Racketboy 2011.)

Action-platform on toimintatasohyppelypeli. Peli keskittyy tasohyppelyyn, jossa on seikkailun ele-
mentteja. Esimerkkipeleja ovat Super Mario 64 ja LittleBigPlanet. (Racketboy 2011.) Puzzle on
suosituin tasohyppelyn lajityyppi. Puzzle tai ongelmanratkaisu lajityypin padominaisuus on pulmien
ratkaisu. Kuvassa 9 on esitelty tunnetuimman puzzle platformer pelisarjan jatko-osa, Portal 2.
(Racketboy 2011.)
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KUVA 9. Portal 2 (NME 2022)

First-person keskittyy “pelaajan katseesta” tyyliseen pelaamiseen. First-person-peleissa pelimaa-
ilma nahdaan pelattavan hahmon silmin, joka luo tunteen, etta olet itse pelin paahahmo. Hyva esi-
merkki tasté lajityypisté on vuoden 2009 Mirror's Edge. (Racketboy 2011.) Endless runner -pelissa
juokset ikuisesti. Osuessa esineeseen tai viholliseen peli loppuu. Tédman lajityypin peleissa edetaan
keraamalla tietyn maaran pisteita, etta saa avattua lisaa tasoja. Kuvassa 10 on esitelty suosittu

endless runner -peli, Jetpack Joyride. (Appadvice 2023.)

KUVA 10. Jetpack Joyride (Arstechnica 2011)
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Metroidvania ei ollut alussa oma lajityyppi. Metroidvania, eli Nintendon julkaisemasta Metroid-peli-
sarjasta ja Konamin julkaisemasta Castlevania-pelisarjasta yhdistetty nimi, on naista kahdesta pe-
lista vaikutteita ottava lajityyppi (kuva 11). RPG- eli rooli- ja platforming-pelien sekoitukset ovat

nousseet suosioon vuosien aikana ja tasta syntyi Metroidvania-lajityyppi. (Racketboy 2011.)

- i | 11 | RS e | 1
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KUVA 11. Metroid: Zero mission (Polygon 2019)
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6 2D-HAHMOSUUNNITTELU

Hahmosuunnittelu on tekniikka, jolla luodaan hahmoja esimerkiksi animaatioelokuviin, sarjakuviin,
leluihin ja peleihin. Hahmosuunnittelussa hahmon tyyli, persoonallisuus, kayttaytyminen ja visuaa-
linen ulkon@kd kehitetaan taysin visuaalisen taiteen avulla. Hahmosuunnittelijat rakentavat hah-
moja tarinoiden valittamiseksi, mika tarkoittaa sita, ettd hahmon jokainen yksityiskohta, kuten muo-

dot, varipaletit yms., on valittu huolellisesti. (NFI 2021.)

Hahmosuunnittelussa 2D- ja 3D-ymparistdihin patevat samanlaiset perusperiaatteet, mutta 2D:n ja
3D:n valilla on suuria eroja. Prosessissa kaytetyt erilaiset tekniikat ja tyokalut. Kun kyse on projek-
tityosta, 2D- ja 3D-ymparistoissa on olemassa tiettyja toimialakohtaisia kasitteita, jotka hahmo-
suunnittelijan tulee ymmartaa taitojensa liséksi. (Mehrafrooz 2020.) Keskitymme téssa luvussa vain

2D-hahmosuunnittelun periaatteisiin.

Pelihistorian alussa tietokoneet eivat olleet tarpeeksi tehokkaita pyorittaékseen kolmiulotteisia gra-
fiikoita, joten kaksiulotteisuus oli valttdmaton menetelma grafiikoiden tuotantoon. Hahmot toteutet-
tiin pieniresoluutioisina kuvina pikselityylilla eli spriteina (kuva 12). Pikselien piirtdminen ja animointi
oli hyvin aikaa vievaa ja tyolasta, joten grafiikoitten uudistumisessa kolmiulotteisuus muuttui halu-
tuksi toteutustavaksi. Kaksiulotteisten hahmojen ja pelien markkinointi karsi, kun kannattavuus kol-

miulotteiden hahmojen teossa saasti aikaa ja tyota. (Saguier 2021.)
Tama ei kuitenkaan lopettanut kaksiulotteisien hahmojen ja pelien tuotantoa, silléa useat kokivat,

ettd kaksiulotteisilla hahmoilla oli tietynlainen viehatys, mita kolmeulotteisilla ei ollut. Sprite-hah-

moilla oli paljon persoonallisuutta ja raikeitad vareja, mitka jaivat pelaajien mieliin. (Saguier 2021.)

e
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KUVA 12. Link Sprite (PNGITEM 2019)
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Hahmoa tehdessa pitaa huomioida, milla tyylilla aloittaa toteuttamaan sita. Kaksiulotteisia peleja
voidaan tuottaa joko klassisella kasin piirretylla tyylilla tai pikseli-sprite -tyylilla. Kasin piirretty tyyli
toteutetaan yleensa isokokoisena, etta sita voi myohemminkin skaalata ja kayttaa markkinointima-
teriaalissa. Pikseli-sprite vaatii toteutuksen oikean kokoisena, silla sita ei voi skaalata jalkikateen.
Sprite toteutetaan yleensa joko 8-bittisena tai 16-bittisena (kuva 13). 16-bittinen on hyvin yksityis-
kohtainen ja muistuttaa paljon kasin piirrettya tyylia, silla se mahdollistaa useamman varin kayttoa,
mita 8-bittinen ei tue. (Anhut 2014.)

BITS| BITS |BITS| BITS [BITS) BITS

KUVA 13. Mario 8-BIT ja 16-BIT (MM ONLINE, 2022)

Kasin piirretty ja pikseli-tyyli animoidaan frame-by-frame tekniikalla, eli jokainen yksittainen kohtaus
piirretaan kasin. Nama yksittaiset Kohtaukset kootaan kuvatiedostoon nimelta spritesheet, josta
ohjelma ohjataan lukemaan kohta kerrallaan ja luoda piirretysta hahmosta liikkuva animaatio. (kuva
14). Hahmo kannattaa pitaa selkeana ja helposti tulkittavissa, jotta sprite olisi mahdollisimman puh-

das ja helposti animoitavissa. (Anhut 2014.)
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KUVA 14. Megaman Spritesheet (Wirtz 2023)
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6.1  Mita on 2D-grafiikka?

Kaksiulotteinen eli 2D-grafiikkka on tietokoneella tai paperilla luotu kuvitus, joka on littean nakdinen.
2D Luodaan X- ja Y-akselin suuntaisesti, eli pysty ja vaakasuunnassa eika se omista syvyytta. Pac-
Man -pelin grafilkat ovat hyva esimerkki tasta (kuva 15). Kummitukset ja itse Pac-Man ovat grafii-
koita, jotka liikkuvat ylapuolelta katsottuna pelissa. Pelin aikana perspektiivi pysyy lukittuna riippu-
matta siitd mihin Pac-Man kulkee. (Reed 2023.)

KUVA 15. Pac-Man peli (Wardrip-Fruin 2020)

Graafikko luo kuvan, jonka pelaaja nakee naytolla vareja ja muotoja apuna kayttaen. 2D-grafiikan
saa nayttamaan myos kolmiulotteiselta varjostamalla kuvan reunoja, mika tuo siinen pyoreytta ja
antaa kasityksen, etta kuva olisi malli mita voi pyoritelld joka suuntaan. Kuvat voivat olla ylhaalta,
alhaalta, takaa tai sivuista pain piirretty, mika luo kasityksen likkuvasta hahmosta pelissa, vaikka

se koostuukin vain litteistd kuvista. (Reed 2023.)

6.2 Hahmosuunnittelija

Hahmosuunnittelijan mielen pitaa pysya avoimena ja joustavana; tietenkin perustaidot on osattava,
kuten piirtdminen ja luovuus. Joustavuuden ja avomielisyyden tavoitteena on, etté graafikko pys-
tyisi tulemaan toimeen isommissakin timeissa missa tarvitaan kuvituksia. Hahmosuunnittelijan hy-
viin ominaisuuksiin kuuluvat visuaalisuus, tiimitaidot ja aloittelijan ajattelutapa: kysy kysymyksia ja

hyvaksy, etta ensimmaiset ideat eivat aina ole lopulliset. Ensimmaisten ideoiden on tarkoitus antaa
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lahtokohta hahmolle, josta muokataan ja hiotaan ajan mydta viimeistelty hahmo. (Mehrafrooz
2020.)

Tiimityoskentely on tarkein hahmosuunnittelijan taito, silla kuvituksen luominen nollasta lahtien
vaatii hyvaa kommunikointia kirjoittajien ja muiden suunnittelijoiden kanssa. Hahmosuunnittelija ei
voi tietad@ hahmon tarkeita ominaisuuksia, kuten eleita ja persoonallisuutta ellei han ole kommuni-

koinut muiden tekijoiden kanssa. (Mehrafrooz 2020.)

On hyva pitaa mielessa, etta viihdeteollisuudessa graafikoilta pyydetaan uniikkien ja mielenkiintois-
ten hahmojen luontia, joita voidaan hyddyntdd monessa eri mediassa ja joiden kuluttajakunta on
laaja. Tuotannosta riippuen siihen vaikuttaa keista kohdeyleisé koostuu: lapsista, teineista, aikui-

sista vai kaikenikaisista. (Mehrafrooz 2020.)

Hahmonsuunnitteluun vaikuttaa paljon mydskin suunnittelijan ymparisto ja, se minkalaista mediaa
ja viihdetta suunnittelija seuraa. Asiat kuten videopelit, animoidut elokuvat ja sarjat, mainokset ja

musiikkivideot ovat hyvia apukeinoja luovuuden ruokkimiseen. (Indeed editorial team 2022.)

6.3 Tyovaiheet

Kaikilla yrityksilla ja graafikoilla ei ole samanlainen vaiheittainen tuotantoprosessi, mutta yleensa
tuotantoprosessit sisaltavat kaikkia naita vaiheita jossain muodossa. Tiimin jasenten maara, osaa-
mistaso seka laitteiden ja kaytettavien ohjelmien saatavuus vaikuttaa suuresti prosessin etenemi-
seen. Tassa on listattuna Argenticsen mukaan 2D-hahmon mallintamisen vaiheet. (Argentics
2023.)

1. Ideointivaihe - Tiimi kokoaa yhteen dokumentin, missa listataan millaisia pelin paahah-
mojen tulisi olla. Dokumentti saattaa sisaltaa tarkeita yksityiskohtia, kuten hahmojen taidot

ja animaatiot. My6s inspiraatiot ja ajatukset kirjataan ylos hahmon jatkokehitysta varten.
2. Ensimmaiset hahmotukset - Hahmosuunnittelijat tutkivat yhdessa huolella millaisia hah-

moja projektiin vaaditaan ja piirtdvat mustavalkoisia luonnoksia dokumentin tietoja apuna

kayttaen.
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3. Korjausvaihe — Hahmon ulkonako valitaan tassa vaiheessa ja siita luodaan kunnollisia
konseptipiirroksia. Tassa vaiheessa hahmon ulkonakoa voidaan viela muokata ja korjata.
Korjaukset voivat olla isoja tai pienia riippuen siita kuinka tyytyvaisia hahmon ulkonakoon

ja sen antamaan vaikutelmaan ollaan.

4. Konseptin viimeistely ja varitys - Kun mustavalkoiset piirrokset hyvaksytaan, graafikko
rupeaa pohtimaan varillisia versioita hahmoista. Tama prosessi kestaa pisimpaan, silla
hahmojen vareja mietitaan tarkasti, ettd ne pysyisivat yhtendisena. Taman jalkeen viralliset

viimeistellyt mallikuvat ovat valmiit.

5. 2D-grafiikan luonti - Graafikko luo kaksiulotteisen kuvan kuvankasittelyohjelmalla kerrok-
sittain hahmojen muokkausta ja animointia varten. Kerroksilla tarkoitetaan sitd, ettd hah-
mon osat ovat piirrettynd erillisille kuvakerroksille. Tama helpottaa niiden muokkausta myo-

hemmin, jos siihen on tarvetta.

6. Viimeistely - Kaksiulotteinen kuva viimeistellaan esimerkiksi lisaamalla syvyytta tuovaa
valoa ja varjoa. kuva on taman jalkeen valmis kaytettavaksi pelissa tai esimerkiksi markki-

nointimateriaaleissa. (Argentics 2023.)

Graafiseen tydhon on paljon ohjelmia ja laitteistoja, joita hahmosuunnittelijat voivat kayttaa apuva-
lineina tydssaan. Suunnittelijan luonne vaikuttaa paljon siihen, minkalainen luomisprosessi on. Ku-
vittajat, jotka ovat lahjakkaita ja erittain taitavia tydssaan saattavat kayttaa enemman aikaa ohjel-
mien tutkimiseen ja kokeilemiseen, kuin toiset. Ohjelmat kuten Adobe Creative Cloud, Toon Boom
ja fyysiset taidevalineet ovat yleisimpia tyovélineita. Sahkoiset tydvalineet vaativat piirtopdytia tie-
tokoneille, etta piirtaminen onnistuu. Tunnetuimpia piirtopdytavalmistajia ovat Wacom ja Huion. (In-
deed editorial team 2022.)

6.4  Arkkityypit

Arkkityypit ovat yksinkertaistetusti selitettyna tapa kategorisoida hahmoja. Arkkityyppeja on seka
pelattaville hahmoille etta vihollisille. 12 tunnetuinta arkkityyppia peleissa ovat viaton, jokamies,
sankari, lainsuojaton, tutkimusmatkailija, luoja, hallitsija, taikuri, rakastaja, huolenpitaja, vitsailija ja

tietdja. Seuraavissa kappaleissa on selitetty tarkemmin yleisimpia arkkityyppeja. (Warren 2023.)
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Sankari eli the hero

Sankari on hahmo, joka on aina tarinan paddhahmo. Han on itsevarma, voimakas ja omistaa jonkin-
laisen lahjakkuuden. Sankarin tarkoitus pelin tarinassa on viattomien pelastaminen ja vihollisten
tuhoaminen. Pelitarinoiden kulku loppuu sankarin menestykseen ja vihollisten havioon. Hyva esi-

merkki tallaisesta hahmosta on Link, Nintendon Legend of Zelda -pelisarjasta (kuva 16). Link on

pelitarinan sankari, joka taistelee pahaa vastaan, ja pelastaa hanen kotimaansa Hyrulen.
(Leighfield 2022.)

KUVA 16. Link Legend of Zelda pelisté (Fruzetti 2023)

Lainsuojaton eli the outlaw

Lainsuojaton hahmo on yksi suosituimmista hahmotyypeista. He seuraavat joko positiivista tai ne-
gatiivista tarinankerrontaa. Positiivisessa kerronnassa he toimivat aktivisteina tai vallankumouksel-
lisina. Negatiivisessa kerronnassa he ovat radikaaleja tai rikollisia. Heidan paatoksensa ja tekonsa
ovat yleensa moraalisesti vaarin ja he ajavat niilla omaa etuaan. Esimerkkihahmoja ovat Faith Con-

nors Mirror's edgesta ja Sly Cooper nimikko pelisarjastaan. (Nisha 2022.)

Tutkija eli the explorer

Tutkijahahmon tarkoitus on l6yt&é jotain uutta, tdma voi olla mité vaan, mutta yleensa tutkijat etsivat
maata mita ei ole vield I6ydetty. Tama hahmo eroaa sankarista siing, etta sankarille tapahtuu tari-
nassa tapahtuma, joka motivoi hahmon liikkeelle toisin kuin tutkija, joka on heti valmis tehtdvaansa.
Tutkija etsii myos uusia ihmisia, tuttavuuksia ja tarinoita, joihin han voi uppoutua. Hyvia esimerkki-

hahmoja ovat Samus Aran Metroidista ja Wario Super Wario Worldista. (Nisha 2022.)
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Taikuri eli the magician

Vaikka taikuri on viisas ja etsii tietoisuutta, tdama hahmo yleensa seuraa negatiivista hahmokaarta.
Tama arkkityyppi kayttaa magiaa ja taikuutta muuttamaan maailmaa heidan toiveensa mukaan,
tama johtaa yleensa siihen, etta he ovat pelin vihollisia. Nama hahmot ovat erittain voimakkaita ja
alykkaita, mika tekee heista aggressiivisia ja ylimielisia. Tallaisia hahmoja ovat esimerkiksi Count

Bleck Super Paper Mariosta ja Wiz Kirby & the Amazing Mirror -pelista. (Leighfield 2022.)

Tietdja eli sage

Tama hahmo on samankaltainen kuin taikuri, silla tietdja on erittain voimakas ja alykas. Tietaja
eroaa taikurista kumminkin siing, etta tietaja ei seuraa negatiivista tarinan kerrontaa vaan positii-
vista auttamalla toisia. He ovat erittdin avuliaita ja tekevat kaikkensa auttaakseen muita riippumatta

siita, saavatko he itse mitdan. He etsivét tietoa ja totuutta ja tdma saattaa pistaa heidat vaaratilan-

teisiin. Tallaisia hahmoja ovat esimerkiksi Aerith Gainsborough Final Fantasysta ja Zelda, Legend
of Zelda -pelista (kuva 17). (Landsborough 2022.)

KUVA 17. Zelda Legend of Zelda pelista. (MB 2023)

Kaikki kaksitoista Arkkityyppia ovat olemassa sité varten, ettd hahmot pysyisivat mielenkiintoisina
ja monipuolisina. Naiden hahmojen ominaisuudet ja hahmonpiirteet auttavat luomaan lukijoille ja
tarinan seuraajille mahdollisimman yksityiskohtaisen ja monipuolisen tarinan, jota on kiinnostava

seurata. (Pope 2021.)
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6.5 Hyvan hahmon ominaisuudet

Videopeliprojektin olennaisempia osia on hyvan hahmon luonti. Pelien ainutlaatuisuus ja mielen-
kiinto syntyy yleensa pelin hahmojen ansiosta, joten hyvin suunniteltu ja toteutettu hahmo tuo pelille
paremman menestyksen. Pelin suunnittelijat miettivat asioita kuten ulkonakd, historia, hahmon
tausta, strategia ja pelattavuus, kun suunnittelevat uutta hahmoa. Alla on listattuna Warrennin mo-

derneja tapoja toteuttaa hyva hahmo. (Warren 2023.)

Akkityypilla aloittaminen — Hahmon suunnittelussa saattaa syntya useampi idea, jotka vaikutta-
vat hahmon luontiin yhdessa vaatimusten kanssa. Vaatimuksia voivat olla esimerkiksi hahmon piir-
teet ja hahmoa koskevat juonenkaanteet tarinassa. Ideoita ja vaatimuksia kannattaa yhdistella ja
luoda arkkityyppi, joka auttaa rajaamaan ajatuksia. Luvussa 6.4 mainitut arkkityypit: viaton, joka-
mies, sankari, lainsuojaton, tutkimusmatkailija, luoja, hallitsija, taikuri, rakastaja, omaishoitaja, vit-

sailija ja tietaja ovat yleisempia hahmo arkkityyppeja.

Taustatarinan rakentaminen — Uskottavan hahmon luontiin kuuluu taustatarinan kirjoittaminen.
Taustatarina auttaa ymmartamaan mitka ovat hahmon tavoitteet, kokemukset ja pyrkimykset.

Taustatarinaan voidaan liittdd muita tarinan hahmoja, paikkoja ja tapahtumia.

Ominaisuuksien pohdinta — Kaikki ymparilla oleva vaikuttaa hahmoon, joten ne kannattaa tuoda
esille mahdollisimman yksityiskohtaisesti. Vaatteet, aseet, kasvonpiirteet, pituus ja ruumiinrakenne
ovat kaikki visuaalisesti tarinankerrontaa avustavia. On suositeltavaa valttaa tyypillisia tai helposti
arvattavissa olevia odotuksia ulkonaosta, kaikki alkuperaiset ideat tekevat hahmoista mielenkiin-
toisempia.

Visuaalisten apukeinojen kaytto - Visuaalisia apukeinoja voidaan hyodyntaa hahmon luonnissa.
Sivustot kuten Google Images, Pinterest ja Dribble on hyvia apuvélineita. Mydskin muun muotoiset

mediat, kuten mainokset, musiikki ja elokuvat, auttavat luovaa ajattelua.

Pelityylin maarittely - Pelihahmolle on hyva suunnitella likkumistyyli. Tahan siséltyvat asiat kuten
miten hahmo liikkuu, hyokkaa ja puolustaa itsedan viholliselta. Nama voivat kertoa paljon hah-
mosta. Hahmon ominaisuudet kuten paino ja nopeus on myos hyva pitdé mielessa suunnitteluvai-

heessa.
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Liikkeet animaatioissa — Hahmon liikkeet on hyva visualisoida animaattorille Youtube-videon tai
GIF- kuvien avulla. On hyva olla useampia videollisia esimerkkeja, miten hahmon tulisi liikkua ja
elehtia pelissa. Liikkeella tuodaan esille hahmon piirteita ja persoonallisuutta, joten hyvat ja mie-

lenkiintoiset liilkkeet tuovat lisaarvoa hahmolle.

Jarjestely - Kaikki keratyt materiaalit jarjestetaan ytimekkaaseen ja loogiseen kokoonpanoon mika

esitellaan produktion tiimille, jotta hahmon suunnittelu ja kuvitus voidaan aloittaa. (Warren 2023.)

Kun Paahahmo on luotu, on tarkeaa suunnitella loputkin hahmot, jotka esiintyvéat tarinassa. On liian
iso kuormitus yhdelle hahmolle olla ainut hahmo tarinassa, eiké@ tdma tuo yleensa tarpeeksi isoa
draaman kaarta tarinalle, mika saisi pelaajan tyytyvaiseksi ja uppoutumaan tarinaan. Hyvan sivu-
hahmon tulisi olla joku, joka eroaa vastakohtaisesti padahahmosta, esimerkiksi vihollinen, jonka aja-

tukset eroavat paahahmon omista. (Warren 2023.)
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7 TYOSKENTELY TIIMISSA

Tassa osiossa kerromme, mika on tiimi, mita tiimirooleja hyvin toimivista tiimeista 10ytyy ja myos
minkalaisia rooleja 16ytyy peliprojektia suorittavasta tiimista. Lisaksi perehdymme tiimin vuorovai-

kutuksen tarkeyteen ja, millaisia haasteita ja konflikteja tiimeissa voi kohdata.

71 Tiimi

Tiimi on pieni kokoonpano ihmisista, joilla on toisia tdydentavia taitoja ja yhteinen paamaara. Tiimit
ovat yleensa pienig, silla lian moni jasen tekee siita tehottoman. Hyvaksytty koko tehokkaalle tii-
mille on yleensa 5-12 henkilod. lhmisten maara ei kuitenkaan tiimissa ole yhta tarkeaa kuin heidan
taitonsa ja ominaisuutensa seka tiimin sisalla osoittautunut johtajuus. (Brent, Dent & Melville 2022,
luku 1.)

Tiimit tarvitsevat toisiaan taydentavia taitoja saavuttaakseen maksimaalisen monimuotoisuuden ja
yhteisen tarkoituksen. Jotta tiimi saavuttaa yhteisen tavoitteensa on tarkeaa panostaa tiimin sisai-

seen vuorovaikutukseen. (Brent ym. 2022, luku 1.)

On muistettava kuitenkin, ettd yhdessa tydskenteleva ihmisten ryhma ei ole valttamatta tiimi vaan
se voi olla tydryhma. Tyoryhma ei ole sama asia kuin tiimi. Tiimeissa paatoksia tehdaan yleensa
yhteisesti, kun taas tydryhmassa paatoksen voi tehda esimerkiksi esimies. Tyoryhmat usein koos-
tuvat henkildist, joilla on samoja taitoja, kun taas tiimi koostuu eri vahvuuksia omaavista ihmisistéa.
(Brent ym. 2022, luku 1.) Tiimeissa korostuu myds enemman yhteisvastuu oman tiimin toiminnasta
ja tuloksista: kaikki timin jasenet palkitaan onnistumisesta. Tyoryhmassa korostuvat yksilon henki-
I6kohtaiset vastuualueet, jossa tarkastellaan tydn onnistumisen kannalta ryhmén jokaisen jasenen
henkilokohtaista tydpanosta. Tama tarkoittaa muun muassa sita, ettd jos yksittainen tyéryhman

jasen suoriutuu tehtavasta hyvin, hanet voidaan palkita. (Lehtinen 2013.)
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7.2 Roolit tiimissa

Tiimin rakentumiseen tarvitaan sopivia taitoja omaavia henkiloita, jotka ovat kaytettavissa silloin
kun heita tarvitaan ja jotka ovat motivoituneita suorittamaan tehtavansa loppuun. Kuitenkin jos ha-
lutaan luoda hyvin toimiva tiimi, persoonallisuustyyppien ja henkilokohtaisten ominaisuuksien tasa-
painoinen yhdistelma on valttamatonta. Tutkija Meredith Belbin on kehittanyt maailmalaajuisesti
kaytetyn jarjestelman ihmisten henkilokohtaisten ominaisuuksien analysoimiseksi ja luokittele-
miseksi. Alle on listattu yhdeksan Belbinin maarittelemaa tiimiroolia. (Hughes ym. 2019, luku 8,
8.10.)

1. Shaper eli hahmottelija — Energinen tiimin jasen, jolla suuri halu saavuttaa tavoitteet ja vie

tiimia eteenpain.

2. Plant eli innovoija — Luova ja innovatiivinen tiimin jasen.

3. Resource investigator eli mahdollisuuksien selvittaja — Tiimin jasen, joka muodostaa yh-
teyksia tiimin ulkopuolella hankkiakseen muun muassa ideoita, tietoa ja materiaaleja/re-

sursseja.

4. Co-ordinator eli jarjestelija — Puheenjohtaja, joka edistad paatoksen teossa ja delegoi

tyota. Rooli ei ole valttamatta tiiminvetaja.

5. Monitor evaluator eli tarkkailija-arvioija — Tiimin jasen, joka on analyyttinen ja pystyy ar-
vioimaan ideoita ja vaihtoehtoja loogisesti.

6. Team worker eli tiimityontekija — Tiimin jasen, joka auttaa yllapitdméaan timihenkea ja yh-

teenkuuluvuutta.

7. Completer finisher eli vimeistelija — Tunnollinen ja huolellinen jasen, joka on kiinnostunut

saamaan asiat valmiiksi. Erittain tarkead ominaisuus tiimissa.

8. Implementer eli toteuttaja — Tiimin jasen, joka huolehtii yksityiskohdista, on ahkera ja or-

ganisoi projektin kaytannon puolen.
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9. Technical specialist eli tekninen asiantuntija — Joku, joka voi tarjota tiimille teknista asi-

antuntemusta. (Hughes ym. 2019, luku 8, 8.10.)

Nama tiimiroolit eivat tietenkaan tarkoita sita, etta jokaista roolia pitaisi olla vahintaan yksi timissa

tai jokainen tiiminjasen kuuluisi vain yhteen rooliin. YksilGilta voi [dytya useampi ominaisuus naista

rooleista. Roolien tarkoitus on loytaa tyydyttava yhdistelma henkilGita tiimiin, jotta se tulisi toimi-

maan hyvin. Meredith Belbinin analyysi voi auttaa maarittelemaan tiimin heikkouksia tai jopa sel-

ventamaan syita, miksi tiimi ei toimi hyvin tai miksi konflikteja syntyy jatkuvasti muuten niin taita-

vassa ja patevassa tiimissa. (Hughes ym. 2019, luku 8, 8.10.)

7.3  Tiimiroolit peliprojekteissa

Jotta pelinkehitystiimista saataisiin toimiva, Ask Gamedev (2019) on julkaisut videon, jossa kerro-

taan, miten rakennetaan hyva pelinkehitystiimi. Alle on listattu kaikki videolla kaydyt roolit ja myos

selitykset roolien tyonkuvasta.

1.

Lead engineer tai lead programmer eli johtava ohjelmoija — Suunnittelee pelin perustan
ja sijoittaa pelin sisallon koodiin muodostaakseen tasaisen alustan pelille. Vaadittuihin tai-
toihin kuuluu koodaustaidot ja pelien kayttomekaniikan tuntemus. Lisaksi kokemusta siita,
kuinka aani, visuaaliset elementit ja animaatiot esitetaan kayttajille. Monissa tiimeissa on
usein useita ohjelmoijia, jotka kasittelevat pelin erilaisia elementteja, kuten pelattavuutta,
verkostoitumista tai renderdintia, mutta johtavalla ohjelmoijalla on yleinen kasitys kaikista
noista osista, jotta han voi muodostaa kokonaisvaltaisen nakokulman siihen, kuinka kaikki
litetaan yhteen.

Game designer eli pelisuunnittelija — Tarkein rooli on kehittada ja yllapitaa pelin visiota.
Informoi muita kehittajia, mita heidan on rakennettava. Tehtaviin voi myds kuulua narratii-
vin tai tarinan maarittely, ohjeiden ja opetusohjelmien luomista, pelin vaikeusasteiden virit-

tamista, ohjainten ja tasorakenteiden suunnittelu.
Audio designer eli aanisuunnittelija — Vastaa pelin aanista ja varmistaa, etté kaikki pelissa
kéytetyt aanet toistuvat eri kayttoliittymissa moitteetta esimerkiksi pelihahmon askeleiden

Aanet toistuvat ajallaan. Adnisuunnittelija voi tuottaa aanet itse, mutta voi myds ostaa niita
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verkosta. Suunnittelijalla kuuluu olla hyva tuntemus ddnenmuokkausohjelmista, etta aania

voidaan tarvittaessa muokata yhteensopivimmiksi toistensa kanssa.

4. Artist eli peligraafikko — Taitoihin kuuluu 2D tai 3D grafiikan hallinta tai jopa molemmat.
Peligraafikko tydskentelee yleensa tiiviissa yhteistydssa tiiminvetajan, animaattorin seka
markkinoinnista ja pelin julkisuudesta vastaavien tiimitovereiden kanssa. Peligraafikolta
vaaditaan tuntemusta erilaisista taidetyokaluista, jotta he voivat luoda mieleenpainuvia
hahmoja, ymparistoja ja markkinointigrafiikkaa. Peligraafikon keskeisin tehtava on tuoda

viimeistelty pelisuunnitelma visuaalisesti esille.

5. Animator eli animaattori — Animaattorit tekevat tiivista yhteistyota peligraafikoiden kanssa
herattaakseen henkiin pelin hahmot, ymparistot seka kayttoliittyman. Heidan tehtaviinsa
kuuluu luoda liiketta, mita kaytanndssa 1oytyy melkein kaikista digitaalisista peleista. Vaa-
dittaviin taitoihin kuuluu 2D tai 3D animaatioiden luominen, joihin sisaltyy likegrafiikan ja
frame-by-frame -animaatiotekniikan tuntemus. Tyypillisiin tehtaviin kuuluu muun muassa
likuteltavien runkojen (esimerkiksi hahmon ruumiinosien linkittdminen toisiinsa niin, etta
ne ovat helposti animoitavissa) ja animaatiosarjojen rakentaminen. Joissakin tapauksissa
peligraafikon ja animaattorin roolit ovat yhdelle henkilélla, mutta isommissa peliprojek-
teissa ne ovat yleensa jaettu, jotta rooliin voidaan erikoistua pelinkehityksen optimoi-

miseksi.

6. Project manager eli projektipaallikkd — Ohjaa pelinkehityksen suunnan eli maarittelee teh-
tavat ja tyot ja luo kehityssuunnitelman, joka toimii tiimin resursseilla. Projektipaallikko ar-
vioi ja minimoi riskejd, seka asettaa tiimille realistisia tavoitteita. Pelinkehityksen aikana
projektipaallikkd on vastuussa siita, etta tiiminjasenet pysyvat ajan tasalla jokaisen tavoit-
teen saavuttamiseksi. Tehtdvassa vaaditaan paljon ennakointia, ongelmanratkaisutaitoja
ja nopeaa ajattelua, silla monet asiat voivat estaa pelin etenemisen. Isommissa tiimeissa
projektipaallikko tyypillisesti raportoi rahoittajille ja ulkopuolisille sidosryhmille tiimin edisty-

misesta ja siita, miten tiimi aikoo tydskennella jatkossa. (Ask Gamedev 2019.)
Lis&ksi alle on listattu muita rooleja, joita ei valttdmatta tarvitse koko pelinkehityksen aikana, mutta

voivat olla silti yhta tarkeita pelin kannalta, kuin ylla mainitut pelinkehitystiimin roolit. (Ask Gamedev
2019.)
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1. PR person eli julkisesta kuvasta vastaava henkilo — Paaroolina osana kehitystiimia on
suunnitella studion viestintaa ja markkinoida studiobrandia. Tama auttaa tulemaan tunne-
tuksi potentiaalisten pelaajien ja vaikuttajien keskuudessa, seka herattamaan kiinnostusta

julkaisijoissa ja rahoittajissa.

2. Marketer eli markkinoija — Tehtaviin kuuluu pelin kohdeyleison l0ytaminen, yhteison ra-
kentaminen ja innostuksen luominen pelin kehityksesta. Hyvan markkinoinnin avulla voi-
daan saada pelille lisarahoitusta joukkorahoituskampanjoiden kautta. Mobiilipelaamisessa
markkinoijat hallitsevat usein kayttajien saavuttamisen, mika on erityisen tarkeaa kaupalli-

sen menestyksen kannalta.

3. Quality Assurancers eli laadunvarmistajat — Auttavat pelinkehittjia l16ytdmaan vikoja ja
virheitd pelin kehityksen aikana. He myds varmistavat, etta peli on jarkeva ja saavutetta-
vissa, ja my0s sen, ettd se tayttaa pelattavan alustan sertifiointivaatimukset. (Ask Game-
dev 2019.)

Ask Gamedevin (2019) videolla painotetaan, ettei roolit ole kuitenkaan valttaméattdmia kaikille pe-
linkehitystiimeille: taydellinen tiimikokonaisuus on aina tapauskohtainen riippuen siita mille ohjel-

malle peli rakennetaan.

7.4  Vuorovaikutus ja tiimin dynamiikka

Tiimissa tarvitaan selke@ suunta mihin pyritaan, ja yleensa tiiminvetaja tai tiiminjohtaja ohjaa tiimia
tavoitteen saavuttamiseen. Jotta tavoite saavutetaan, tiimin sisainen dynamiikka on tarkea tunnis-
taa alkumetreilla. Tehokkaasti toimivan tiimin edellytyksiin kuuluu, etta tiiminvetdja ja tiimin jasenet
tuntevat itsensa ja toisensa hyvin. Tahan siséltyy, ettd ymmarretaan toisten vahvuudet ja heikkou-
det, yleiskasitys selkean keskustelun perustamiseen tiimin sisalla ja arvioida yhteisymmarryksella,
miten toisten mieltymykset ja kayttaytyminen vaikuttavat yhteistyohon. (Brent, Dent & Melville 2022,
luku 3.)
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7.41 Psykologinen turvallisuus

Tiimin sisainen psykologinen turvallisuus on tarkeaa toimivan tiimin vuoksi. Tiimissa se tarkoittaa
sita, etta tiiminjasen tuntee olonsa turvalliseksi, eika esimerkiksi pelkaa joutuvansa puhuessaan
pilkan tai syyttelyn kohteeksi. Jotkut maarittelevat psykologisen turvallisuuden uskoksi, etta ihmista
ei rangaista tai noyryyteta siita, kun han puhuu ideoistaan, esittaa kysymyksia, kertoo huolenai-
heistaan tai tekee virheitd. Se voidaan méaaritelld myds mitaksi, kuinka vapaina ihmiset tuntevat
itsensa tiimin sisalla, kun he jakavat ideoitaan, kokemuksiaan, ja iimaisevat itsedan. (Brent, Dent
& Melville 2022, luku 4.)

Tiiminjasenelle uuden kokeileminen ja virheiden jakaminen on sosiaalinen riski, koska epaonnistu-
essaan tiiminjasen voi joutua huonoon valoon tiimin kesken. Hyvan tiimitydskentelyn ja oppimisen
kannalta edellytetdan kuitenkin sita, etta virheita uskalletaan jakaa ja uutta kokeillaan seurauksia
pelkdamatta. Psykologista turvallisuutta voidaan edistaa aktiivisena viestintana ja myonteisena,
avoimena ja kunnioittavana suhtautumisena toisiin. Tiimildisten keskeinen toistensa tukeminen ja
timinvetajan tai -johtajan tasapuolinen kohtelu ja kuuntelu tiiminjasenia kohtaan auttavat myos tur-
vallisen ilmapiirin rakentamisessa. Tiimissa on merkityksellista, etta jokainen kokee tulleensa kuul-
luksi. (Starczewski, Hanna 2022.)

7.4.2 Viestintimenetelmat

Tiiminvetajan tai -johtajan pitaa olla hyva kommunikaattori ja kyettava kayttamaan sopivimpia vies-
tintdmenetelmia tiimildisten ja sidosryhmien kanssa (Hughes ym. 2019, luku 8, 8.11). Tiimin sisalla
on toivottavaa pitaa ylla aktiivista viestintaa, jotta tiimilaiset ovat ajan tasalla tyoskentelyyn vaikut-
tavien projektisuunnitelmien, vaatimusten ja suunnitelmien muutoksista. Olisi hyvé laatia viestinta-
suunnitelma, jossa huomioidaan projektiin osallistuvien tiedontarpeet ja parhaat menetelmat tar-

peiden tyydyttamiseksi. (Hughes ym. 2019, luku 8, 8.12.)
Viestintamenetelmat voidaan luokitella aktiivisiksi tai passiivisiksi ja muodollisiksi tai epamuo-

dollisiksi. Aktiivisien menetelmien edellytykset ovat vastaus ja reaktio, kuten puhelinkeskustelut,

jotta saadaan varmuutta tai vahvistusta siita, etta tieto tai viesti on vastaanotettu ja ymmarretty.
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Passiiviset menetelmat, kuten uutiskirjeet, eivat vaadi tallaista vahvistusta. Ne jaavat sattuman va-
raan, lukeeko tai ymmartaako kukaan materiaalia, eika niita nain ollen tule kayttaa tarkeisiin vies-
teihin. Muodolliset viestintamenetelmat ovat tiettyyn kaavaan rakennuttaja, kuten projektilautakun-
nankokous, toisin kuin epaviralliset menetelmat, kuten keskustelut, eivat omaa erityisia muotoja tai
saantoja ja niita ei yleensa tallenneta. Menetelmien luokitteleminen auttaa viestintarpeen tyydytta-
misessa. Voidaan esimerkiksi paattaa, etta lyhyt, viikoittainen tapaaminen kasvotusten projektin

rahoittajan kanssa olisi parempi, kuin sahkopostilla viestiminen. (Hughes ym. 2019, luku 8, 8.12.)

Tiiminvetajalta tai timinjohtajalta kuuluu myos [dytya tietoisuutta, joustavuutta ja ajoitusta (milloin
toimia, milloin edetd, milloin annetaan muille tilaa ja niin edelleen.) Tiiminvetajan tai -johtajan tak-
tiikoihin kuuluu astua valilla eteen ja taakse, mika tarkoittaa sita, etta pitda osata antaa tiimiléisille
mahdollisuus osallistumiseen. Tama auttaa saamaa tiimilaisita kaiken irti. Eteen astuessaan tiimin-
vetdja tai -johtaja maarittelee odotuksia, ja kertoo asiat selvaksi kaikille tiimilaisille, mitka ovat tiimin
tavoitteet, mita tietoja ja taitoja tarvitaan ja miten asiat etenevat. (Brent, Dent & Melville 2022, luku
2.)

Taaksepain astuessaan tiiminvetaja tai -johtaja luo tilaa vuorovaikutukselle. Han on valpas ja rea-
goiva, kun muut timinjasenet ideoivat. Han voi esittaa avoimia kysymyksia saadakseen esille ih-
misten asiantuntemuksen, kuten "Mita mielta olet Liisa?” tai "Haluaisin kuulla nakdkulmastasi tuo-
hon Tommi.”. Tiiminvetajan tai -johtajan pitdaa kannustaa keskusteluun, ilmaisemalla olevansa
avoin asioiden muuttamiselle ja ottamalla ihmisia aktiivisesti mukaan ja antaa heille aikaa keskus-
tella poydalla olevista ideoista. Hyva keskustelu tarkoittaa sita, etta ihmiset antavat toistensa paat-
taa lauseensa, yhtya toistensa ajatuksiin ja valttda tuomitsevia huomautuksia. (Brent ym. 2022,
luku 2.)

Hyva esimerkki eteenpain ja taaksepéain astumisessa on, kun ollaan uuden projektin alussa. Tii-
minvetdja tai -johtaja voi aluksi astua eteenpain ja esitella projektin yleiset tavoitteet ja aikomukset.
Sitten hén astuu taaksepain ja esittaad kysymyksia projektista. Tiimivetaja tai -johtaja voi myds esit-
taa projektin haasteita ja pitda avoimen keskustelun, mika antaisi tiimilaisille mahdollisuuden eh-
dotuksille ja parannuksille. Taman jalkeen han voi paattaa tapaamisen astumalla eteenpain ja te-
kemalla yhteenvedon siitd, mita on sovittu, ja astua sitten vielé kerran taaksepain kuuntelemaan

projektin jasenten toimintasuunnitelmia ja sitoumuksia. (Brent ym. 2022, luku 2.)

42



7.4.3 Tiimilaisten persoonallisuustyypit

Tiimilaisten henkilokohtaiset persoonallisuustyypit vaikuttavat tiimin suoriutumiseen ja tehokkuu-
teen. Monet suuret organisaatiot kayttavat muunnelmia Viiden suuren persoonallisuuspiirteen teo-
riasta (Big Five) arvioidakseen tyontekijoiden soveltuvuutta. Arviointi suoritetaan psykologiaan eri-
koistuneen ammattilaisen avulla. Teorian jokaisessa persoonallisuuspiirteessa esiintymistaso voi
eri yksiloilla vaihdella korkeasta matalaan. Alla olevassa listauksessa selitetaan jokainen piirre.
(Brent ym. 2022, luku 3.)

1. Avoimuus - Korkeana kekselias ja utelias. Matalana johdonmukainen ja varovainen.

2. Tunnollisuus — Korkeana tehokas ja organisoitu. Matalana ylimielinen ja huolimaton.

3. Ekstrovertti ja introvertti — Ekstrovertti on ulospainsuuntautunut ja energinen. Introvertti

sisaanpain kaantyva ja varautunut.

4. Sovinnollisuus — Korkeana ystavallinen ja myoétatuntoinen. Matalana kriittinen ja ratio-
naalinen.

5. Neuroottisuus tai emotionaalinen vakaus — Korkeana herkka ja hermostunut. Matalana

joustava ja itsevarma. (Brent ym. 2022, luku 3.)

On suositeltavaa, mahdollisuuksien mukaan, perehtymaan jokaisen tiimin jasenen mieltymyksiin,
ja keskustella siita, miten ne tulevat nakymaan tiimikontekstissa, suhteissa ja tehtavissa. Esimer-
kiksi jos tiimissa on jasenia, joilta puuttuu tunnollisuutta ja tehtévat vaativat tatd ominaisuutta, ei
projekti etene tehokkaasti. Toisaalta tunnollisessa tiimissa saattaa puuttua vastakohdat, jotka ovat
sopeutumiskyky ja joustavuus, mika johtaa siihen, etté tiimi ei saavuta optimaalista suorituskykya.
(Brent ym. 2022, luku 3.)

7.5 Konfliktien kasittely

Konflikteja tulee usein vastaan tiimitydskentelyssa. Ihmiset tuovat esiin omia ndkemyksia ja mieli-

piteita, jotka voivat aiheuttaa ristiriitoja. Myds esimerkiksi erot persoonallisuudessa, taidoissa ja
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kokemuksissa seka selkeat ian, sukupuolen ja kansallisuuden erot voivat aiheuttaa ristiriitoja.
Brent, Dent ja Melville uskovat, etta konfliktit, joita kasitelldén tehokkaasti, voivat olla tuottavia ja
usein keskeinen piirre tehokkaissa tiimeissa. Haasteena on se, miten asianosaiset ja tiiminvetaja
tai -johtaja kasittelevat konfliktia. On tarkea erottaa toisistaan terve, tuottava konflikti ja epéaterve,
toimimaton konflikti. (Brent ym. 2022, luku 10.)

Tiimeissa on hyva tunnistaa mahdollinen konflikti ajoissa, ja omata taidot ymmartaa konfliktin
luonne ja kyky ratkaista se. Liian monet sulkevat silménsa konfliktilta toivoen, etta se katoaisi. Tama
ei ole hyva ratkaisu, silla toimimaton konflikti harvoin ratkeaa itsestaan. Se voi paisua paljon suu-
remmaksi ongelmaksi, jos sita ei kasittele ripeasti sen varhaisessa vaiheessa, kun se ensimmaisen

kerran tunnistettiin ja havaittiin. (Brent ym. 2022, luku 10.)

Yleisesti ottaen konfliktit timissa ajatellaan niin, etta asianosaisten kayttaytyminen on ollut toimi-
matonta ja tuottamatonta ja lopputulos on ollut negatiivinen, olipa kyseessa sitten tyon tuotos tai
ihmissuhteet. Konflikti voi kuitenkin olla tuottavaa, koska se voi rohkaista keskusteluun ja luovuu-
teen. Esimerkkina terveeksi katsotusta konfliktista on, kun tiimin jasenet ovat erimielta ideoistaan,
joissa kehitetaan uutta prosessia tyon tehokkuuden nostamiseksi. Tallainen erimielisyys johtaa tu-
losten parantumiseen, kun kaikki osapuolet jakavat ideoitansa ja etenevat niista kohti timin tavoi-
tetta. (Brent ym. 2022, luku 10.)

Terveen ja epaterveen konfliktin valiset erot ovat selkeat. Terveessa konfliktissa on yleensa mu-
kana tehtava keskeiset ongelmat, kunnioittava keskustelu havaittujen ongelmien selvittamiseen,
aidot mielipide-erot, erilaiset arvot tai nakokulmat asiaan ja "kaikki voittaa” ajattelutapa. Epaterveet
konfliktit koostuvat yleensa henkildkohtaisista hyokkayksista, toisten syyttelysta, vihan ja turhautu-
misen iimaisemisesta, manipuloivasta tai holhoavasta kaytoksesta ja voitto tai tappio tilanteista.
(Brent ym. 2022, luku 10.)

Tiiminvetdjan tai -johtajan tehtaviin kuuluu usein auttaa selvittdmaan konflikti, jos se on terve, tai
vaihtoehtoisesti ratkaista se puolueettomasti, jos kyseessa epaterve konflikti. (Brent ym. 2022, luku
10.) On toivottavaa, etta tiimilaiset ensisijaisesti ratkaisisivat konfliktin keskenaan. Talldin on tar-
keda kuunnella toisen osapuolen kantaa ja mité han yrittaa saavuttaa, jotta tila mahdolliselle komp-
romissille voidaan luoda. Yleensa tama on ratkaissut ongelman, mutta jos ei, timivetaja tai -johtaja
astuu kehiin. Hanen on tarkea kuunnella ja ynmartaa asianosaisten argumentit ja tehda parhaaksi
katsomansa paatos tiimin projektin kehittamiseksi niin, etta ketaan tiiminjasenta ei kunnioitettaisi

44



tai vaheksyttaisi. Alla listattu muutamia keinoja, joilla voi valttaa toimintaa hairitsevia konflikteja.
(Pfeiffer 2021.)

1. Selkeét tavoitteet — Pitda varmistaa, etta timijasenet ovat hyvin perilla siita, mita tiimi
tavoittaa ja mita tehtavia ja rooleja se sisaltaa. Selkea roolien ja vastuiden maarittdminen

tiimin jasenille tavoitteen saavuttamiseksi minivoivat ristiriitoja.

2. Hyvat viestintalinjat — Kaikkien tiimildisten saavutettavuus on erittain tarkeaa konfliktien
valttamiseksi. Pitda varmistaa, etta tiimi pystyy puhumaan toisilleen mutkattomasti ja sel-

vittamaan kaikki ongelmat ennen kuin ne karjistyvat epaterveiksi konflikteiksi.

3. Tehokas perehdytys — Hyvin suunniteltu ja informatiivinen perehdytysprosessi auttaa jo-
kaista uutta tiimin jasenta siitymaan tiimiin mahdollisimman sujuvasti. Tiimin tavoite, tek-
ninen dokumentaatio, tiimin k&yttamat tyokalut, roolit ja vastuut ovat kaikki tarkeité asioita,

jotka uuden tiimilaisen on tiedettava. (Pfeiffer 2021.)

Kun on panostettu selkeisiin tavoitteisiin, viestintalinjoihin ja mahdolliseen perehdytykseen, mini-
moidaan ristiriitoja. Jos kun konflikteja syntyy, niin ihanteellista olisi, etta kaikki osapuolet pystyisi-
vat ilmaista ongelmansa mahdollisimman pienella egolla. Tavoitteena tulisi olla toistensa ymmar-

taminen ja mahdollisten kompromissien I6ytaminen tilanteessa kuin tilanteessa. (Pfeiffer 2021.)
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8 BROOMSTICK BASH

Broomstick Bash on 2D-sivunakymassa oleva endless runner -mobiilipeli, eli kentta jatkuu siihen
asti, kunnes pelihahmo kuolee. Pelin prototyypissa lennetadan noidalla ja kerataan maagista ener-
giaa vaistellen esteitd. Tavoitteena on lentaa mahdollisimman pitkalle. Kentta paattyy, kun noita
osuu esteeseen tai viholliseen. Teimme pelin opinnaytetyon kaytannon osuutena ja kolmen henki-

[On tiimina.

Tiimi koostui ohjelmoijasta, Maria Martinista ja kahdesta graafikosta, Janine Nurkkalasta ja Sara
Potilasta. Nurkkalan tehtdvana oli toimia art directorina ja peligraafikkona, jona han vastasi pelin
visuaalisen ulkonaon toteutumisesta ja suunnitteli kaikki pelin sisalle tulevat hahmot. Potilan toi-
menkuvana oli toimia projektin tekijatuottajana, jona han oli vastuussa projektin dokumenteista,
sopimuksista, palaverien jarjestamisesta ja kirjaamisesta. Hanen tehtaviinsa kuului myos toimia art
directorin avustajana, peligraafikkona ja animaattorina. Nurkkala ja Potila toteuttivat yndessa myos

pelille markkinointimateriaaleja.

8.1  Mobiilipelin tausta

Mobiilipelin idea syntyi Oulun ammattikorkeakoulun Game Lab -opintojakson aikana. Game La-
bissa opiskelijat kiinnostuksensa mukaan syventavat osaamistaan peliohjelmoinnissa, -suunnitte-
lussa, -tuottamisessa ja peleihin liittyvassa analytiikassa (Kamula 2021). Martin ja Nurkkala kehit-
telivat ideaa, mutta kun se ei valikoitunut jatkokehitykseen Game Labissa, Martin ja Nurkkala paat-
tivat toteuttaa sen opinnaytetyonansa. Potila liittyi mukaan, kun kuuli heidén ideansa ja ilmaisi kiin-

nostuksen tydskennelld projektissa.

Projekti kaynnistyi suunnittelemalla yhdessa pelille projektisuunnitelman. Kéavimme tarkasti lapi
mahdolliset vaiheet ja tehtavat projektissa. Jokainen kertoi omia vahvuuksiaan ja mieltymyksia,
mita haluaisi tehdé, ja mité ei. Pelin alkuperainen suunnitelma sisallosta oli hyvin karkea, joten sita
muokattiin ja ideoitiin uudelleen yhdessa projektisuunnitelmaan. Loimme myds moodboardin pe-
lille, jonne kerasimme inspiraatiokuvia, varimaailmoja ja tunnelmakuvia pelin vision selkeytta-
miseksi. Moodboard auttoi myds meita nakemaan, miten yhteinen nakemys meilla oli pelin visuaa-

lisuudesta.
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Projektin tavoite oli toteuttaa toimiva ja pelattava mobiilipelin prototyyppi, jonka voisi julkaista inter-
nettiin ilmaiseksi pelattavaksi. Mobiilipelin pelattavuudesta inspiroiduimme Jetpack Joyride nimi-
sesta mobiilipelista, joka luvussa 5 kerrottiin lukeutuvan tasohyppelypeligenren endless runner -
lajityyppiksi. Pelin sopo ja maaginen teema toteutettiin omien mieltymyksien mukaan. Mobiilipelin
projektisuunnitelmassa paatimme, etta kaikkia mainittuja vaiheita ei ole tarkoitus ehtia toteutta-
maan, vaan jaoimme ne kolmeen tavoitevaiheeseen. Padmaaramme oli saada ainakin kahden ta-

voitevaiheen tehtavat taytettyd, joista jo sai jonkinlaisen prototyypin kehiteltya.

Viestintasuunnitelma sisaltyi myos pelin projektisuunnitelmaan. Tydskentelimme projektin kanssa
kokonaan etayhteyksien turvin, joten paatimme jarjestaa tiimipalaverit joka toinen viikko. Koimme,
ettd aktiivinen viestinta oli erittain tarkeaa projektin toteutumiseksi. Loimme Discord -chatpalveli-
melle tiimille kanavan, jossa pystyimme jakamaan tehtyja t6ita, sopimaan palaverien ajankohtia ja
soittamaan puheluita. Tehtyja toita kirjattiin myds aktiivisesti HacknPlan nimiselle alustalle. Se on
pelinkehityksessa kaytettava tuotantotyokalu, joka tarjoaa monia ominaisuuksia peliprojektin suun-
nitteluun, dokumentointiin, aikatauluttamiseen, seurantaa ja etenemisen arviointiin (Hacknplan
2020).

8.1.1  Pelin toteuttaminen tiimina

Suhteemme keskenaan olivat hyvat ja kehittyivat projektin aikana. Luvun 7 mukaan tehokkaaseen
tiimityoskentelyyn vaaditaan sita, etta tiimilaiset tuntevat toisensa hyvin. Nurkkala ja Potila ovat
hyvia ystavyksia samalta vuosikurssilta, ja Nurkkala ja Martin tutustuivat Game Labissa. Potila ja
Martin eivat tunteneet toisiaan ennen projektia, mutta tutustuivat projektin aikana hyvin. Tydsken-

telimme paljon eténd, mutta naimme pariin otteeseen myos kasvotusten.

Roolien jako oli selkeda omien vahvuuksiemme perusteella, mita toimme ilmi pelin suunnitteluvai-
heessa ja joita tiesimme jo toisistamme ystavyyssuhteidemme saralta. Halusimme pitaa kaikilla
sellaisen roolin, etta voivat vaikuttaa projektin isoihin paatoksiin. Tekijatuottajana Potilalla oli taval-
laan tiiminvetajan rooli, mutta Martinille annettiin avustavan tuottajan rooli, sillé pelin ohjelmoijana

han osasi jakaa tyotehtavat graafikoille ja oli myds vastuussa pelin etenemisesta.
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Kaikki tiimilaiset olivat motivoituneita toteuttamaan mobiilipelia. Heidat sai kiinni aina tarvittaessa,
ja palaverien jarjestaminen ei tuottanut suurempia vaikeuksia. Omia tdita jaettiin aktiivisesti Discord
chatpalvelimella ja mahdollinen palaute ja parannusehdotukset vastaanotettin ammattimaisesti.
Paatimme aina yhteisesti, oliko esimerkiksi graafikon tekemat grafiikat hyvat vai pitikd niita vield
tyostaa. Ideoita ja ehdotuksia uskallettiin esittaa timissa ongelmitta, joten voimme todeta, etta 7
luvussa mainittu psykologinen turvallisuus oli korkea. Negatiiviseksi koetut asiat, kuten ajoittaisen
alhaisen motivaatiotason mydntaminen, koettiin luottamusta vahvistavana tekijana. Huoliensa ja-
kaminen kerrotaan 7 luvussa auttavan nostamaan tiimin psykologista turvallisuutta. Vastaan-
otimme toistemme huolenaiheet ymmartavaisesti ja kuuntelimme ja keskustelimme asiasta myota-

tuntoisesti.

Olimme tehneet yhdessa perusteellisen projektisuunnitelman, joten kaikki tiimissa olivat hyvin pe-
rilla siita mita ollaan tekemassa. Aikataulutimme myos kolme tavoitevaihetta tarkasti, ja varasimme
paljon aikaa projektin valmistumiselle. Selkeat tavoitteet ja vastuiden jako oli yksi panostuksemme
kohde. Tama oli projektimme kannalta hyva paatos, jos halusi valttaa 7 luvussa mainittua toimintaa
hairitsevaa konfliktia. Palavereissa kdvimme yleensa lapi, mita kukakin oli saanut aikaiseksi, mah-

dolliset uudet tyotehtavat ja muistutuksia maaraajoista.

Opetimme myds toisillemme ohjelmien kayttamista. Esimerkiksi ohjelmoijamme opetti, miten pe-
limme kokoamisohjelmassa Unityssa tehdaan uusia kansioita, minne voi laittaa valmiita grafiikoita.

Lisaksi Potila opetti Nurkkalalle Adobe After Effectsin perusteita, kun tyostivat pelitraileria.

8.1.2 Hahmojen konseptisuunnittelu

Projektin hahmojen suunnittelu alkoi etsimalla kuvia moodboardia varten. Tama lukeutuu luvun 6
hahmosuunnittelijan ideointivaineeseen, mutta tassa tapauksessa kaikki tiimin jasenet ideoivat yh-
dessa. Moodboard on kokoelma, johon kerataan visuaalisia ideoita, jotka auttavat suunnitteluvai-
heessa yhdistamaan nakemyksia ja ajatuksia, seka loytamaan yhteisia piirteita suunniteltavalle
asialle, tassa tapauksessa hahmojensuunnitteluun ja pelin ilmeeseen. Keréatyt kuvat koostuivat vi-
hollisista, noidista seka kissoista ja taikaesineista. Moodboardin kokoamisen jalkeen aloitettiin pe-

lihahmojen ulkoasun seka varityksen suunnittelu.
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Hahmojen nimilla oli vaikutus niiden ulkoasuun. Nimesimme noidan Jadeksi ja hanen kissansa
Opaaliksi, inspiroituna kristalleista ja jalokivista. Nimen my6t& noidan ulkoasuun piti siséltya jade-
kivi. Ensimmaiset ideat olivat hanen silmansa ja hatussaan oleva kivi, jotka jaivat myos viimeiseen
versioon (kuva 18). Pohdimme piirteita mité noidalla piti olla, kuten sen tuli olla ilkikurisen nakdinen
ja luonteeltaan iloinen ja itsevarma. Noidalla piti olla hattu, mekko seké luuta. Koska Potila ja Nurk-
kala eivat olleet sopineet noidalle yhteista varimaailmaa, heidan varityksensa erosivat suuresti toi-
sistaan. Yhteisymmarrykseen tultua noidalla oli selkea varitys ja pelille syntyi oma varimaailma,

joka nakyy myos pelin muissa kuvituksissa.

KUVA 18. Pelattavan hahmon Jaden hahmosuunnitelma

Noidan suunnittelun jalkeen ensimmaiset viholliset ja esteet oli luotu. Moodboardissa olevat taika-
esineet antoivat inspiraatiota luoda kristalleja ja taikamaista sumua esteiksi. Kristallin varitys on
raiked ja terava antaakseen sille vaarallisen ulkoasun. Taikasumua tehtdessa varityksella ja ulko-
asulla oli hyvin paljon merkitysta. Ensimmaisessa versiossa oli liian vaaleat varit ja kimalteita, jotka
saivat sen nayttdmaan positiiviselta. Korjauksena noidan energian objektista tehtiin varitykseltaan

vaalea ja kimalteleva ja vaarallisesta taikasumusta tumma ja savuinen.
Vihollisia suunniteltaessa pidettin mielessa epamiellyttavia otuksia. Inspiraationa kaytettiin rupi-

konnia, lepakoita ja hyonteisia. Peliin luotiin vihollisiksi pallokalan ja rupikonnan yhdistelmasta kek-
sitty hirvio seka kaksi lintua. Lintujen ensimmaiset hahmotukset olivat liian ystavallisen ja sopon
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nakoisia, joten korjauksena linnuille annettiin punaiset vihaiset silmat. Lintujen punaisten silmien

vari johdettiin edelld mainitun vaarallisen taikasumun varityksesta.

Kuten luvussa 6.5 mainittiin, pelkka paahahmo ei riita peliin. Viimeinen hahmo joka peliin suunni-
teltiin, oli noidan kissa. Kuten noidalla kisan nimi Opal piti ndkya hahmossa, joten kissalle suunni-
teltiin opaalin nakoiset silmat. Varitys itse kissan vartalolle piti olla yksinkertainen, joten valinnat
olivat joko valkoinen tai musta. Kissan varityksessa paadyttiin lopulta mustaan, koska noidat yhdis-
tetddn monesti mustiin kissoihin. Jotta Opal muistuttaisi enemman taikaolentoa, sille annettiin tah-
denmuotoinen kivi otsaan ja pitkat karvat. Kissasta tehtiin pelin maskotti ja AppStore-ikonin paa-

hahmo.

8.1.3  Suunnittelun ongelmatilanteet ja niiden ratkaisut

Projektissa koettu suurin haaste oli alkuvaiheessa toteutettava hahmosuunnittelu. Kummallakin
graafikolla oli omat nakemyksensa siita, milta pelattavan padhahmo Jaden tulisi ndyttaa. Graafikot
eivat omaa konseptitaidettansa tehdessa olleet ottaneet huomioon sita asiaa, etta hahmon pitaa
olla tyylillisesti toteutettavissa kummankin graafikon toimesta. Liséksi sen pitdisi olla helposti ani-
moitavissa, joten liialliset yksityiskohdat piti unohtaa. Kuvassa 19 graafikkojen tyylilliset erot myds

monimutkaistivat hahmosuunnittelua.

Ongelmasta ei kuitenkaan kehittynyt epatervetta konfliktia, vaan keskustelulla ja jakamalla omia
nakemyksia paasimme tyydyttavaan ratkaisuun. Nurkkala art directorina loi Jaden lopullisen hah-
mosuunnitelman yhdistamalla kummankin tekemat konseptitaiteet pa@hahmosta. Ennen kuin Nurk-
kala alkoi luomaan lopullista mallikuvaa, kavimme tiimina lapi kummankin konseptitaiteen vahvuuk-
sia ja heikkouksia. Lisaksi Potila keskusteli Nurkkalan kanssa omista tyylillisista vahvuuksistaan ja
heikkouksistaan, joiden pohjalta Nurkkalan oli helpompi luoda lopullinen ulkoasu (kuva 19). Tama
hahmo on tyylillisesti toteutettavissa kummankin graafikon toimesta. Han teki myds kolme eri va-

reilla varusteltua konseptia hahmosta, joista aanestamalla valitsimme parhaimman.
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KUVA 19. Pelin pdédhahmon konseptitaidetta (Potilan hahmokonsepti vasen, Nurkkalan oikea yl&-

kulma, ja lopullinen Nurkkalan luoma hahmokonsepti oikea alakulma)

Tiimimme ohjelmoija suoritti harjoittelujaksoa ja kirjoitti opinnaytety6tansa saman aikaisesti, kun
tyostimme projektia. Ne viivastyttivat pelin toteutumista, ja rajoittivat palaverien mahdollista jarjes-
tamista. Graafikot pystyivat silti keskenaan tuottamaan pelille materiaaleja selkeiden tehtavien ja-
kojen myéta myds iiman ohjelmoijaa. Ohjelmoijan kiireista huolimatta, han pysyi aktiivisena ja kom-

mentoi graafikkojen toita jalkeenpain Discord-chatpalvelussa.

8.1.4 Toteutus ja tekniset ratkaisut

Peli toteutettiin omilla laitteilla ja menetelmilla. Projektin aikana kaytettyihin ohjelmiin kuuluivat
Unity, GitHub, Adobe Photoshop, Adobe After Effects, Procreate ja PaintTool SAI. Potila tuotti ani-
maatiot ja grafiikat Procreate-piirto-ohjelmistolla Ipad Pro -tabletin avulla, ja Nurkkala tuotti konsep-
titaiteet ja peligrafiikat Adobe Photoshopilla ja PaintTool SAI -piirto-ohjelmistolla piirtonaytolla tie-
tokoneellansa. Jotta kaikki tiedostot olisivat jaettavissa ja editoitavissa kummankin graafikon toi-
mesta, sovimme yhteisen tiedostotyypin, mita kaikki kaytetyt ohjelmat tukevat. Tiedostotyypiksi va-

littiin psd eli Photoshop-dokumentti.
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Pelin tyylista sovimme yhteisesti. Pyrimme yksinkertaisiin hahmosuunnitelmiin, helpottaaksemme
ja nopeuttaaksemme animaattorin tyota. Lisaksi piti ottaa huomioon, miten hahmo skaalautuu pie-
nempinayttoisessa mobiililaitteessa. Liian yksityiskohtaiset kuviot hahmon ulkoasussa saattoivat
kadota tai muuttua epaselkeiksi pienentyessaan. Valtimme myos liian ohuiden aariviivoja kayttoa

pelin grafiikoissa, silla pienelle naytdlle skaalautuessaan ne tekivat pelista epatarkan.

Kummankin kuvituksia kaytettiin seka pelissa etta pelin mainosvideossa. Pelissa taustat ja animaa-
tiot olivat Potilan tekemia ja Nurkkala teki hahmon mallit ja objektit kuten viholliset ja logon. Osa
grafiikoista on yhdistelma kummankin tekemié kuvituksia. Esimerkiksi pelin vihollislinnut ovat Nurk-
kalan kuvittamia, mutta Potila animoi niille siiveniskut. Luvussa 7 peliprojektien tiimirooleissa ker-
rottiin peligraafikon ja animaattorin tiiviin yhteistyon tyokuvasta, mika toteutui my6s meidan projek-

tissamme.

Peligrafiikoiden tiedostokoot pyrittiin pitdmaan mahdollisimman piening, etta pelistd ei tulisi ras-
kasta kaikkine kuvineen. Grafiikkojen kuvatiedostotyyppi oli png hyvan laadun takaamiseksi. Hah-
mojen animaatiot koottiin yhteen luvussa 6 mainitulla spritesheet png-kuvaksi -menetelmélla (kuva
20). Spritesheetiin sisallytettiin hahmon kaikki animaatiotoiminnot, jotka Unityssa eriteltiin ja luotiin
animaatioiksi. Paatimme myos, etta likesarjan kuvia tulisi maaraltaan olla vahan, silla mita enem-
man kuvia pelissa on, sita raskaammaksi mobiilipeli tulee. Lisaksi lian pitkat animaatiotoiminnot

monimutkaistaisivat pelin visuaalisuutta, jota emme halunneet.

KUVA 20. Spritesheet Jade noidan animaatioista

Pelin mainosvideo on tehty Adoben After Effects -videonmuokkausohjelmalla, ja se toteutettiin ker-
roksittain. Nurkkalan tekemat taustat olivat eriteltyna niin, ettd taustan elementit psd-tiedoston si-
salla olivat erillisilla tasoilla, etta niitd pystyi helposti likuttelemaan videon muokkauksen aikana.

Potila animoi mainosvideon hahmot frame-by-frame -tekniikalla k&yttaen Procreate-ohjelmaa.
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Kaikki ylla mainitut tekniset ratkaisut olimme sopineet yhteisesti, etta oltaisiin varmasti perilla siita,
mita luodaan. Nain valtyttiin vaarinymmarryksilta ja lisatoilta. Tiimilaiset noudattivat ohjeistusta tar-

kasti ja nain ollen mitaan suurempia projektin prosessiin liittyvia hidastavia tekijoita ei ilmennyt.

8.2 Yhteenveto

Onnistuimme tuottamaan kaikkia visuaalisesti miellyttdvan mobiilipelin prototyypin (kuva 21). Vali-
tettavasti sita ei ole saatu julkaistua minnekaan testailtavaksi, vaan saimme testailla sita kes-
kendmme Unityssa. Ohjelmoijan kiireet vaikuttivat suuresti, mutta olemme silti tyytyvaisia lopputu-

lokseen.

KUVA 21. Broomstick Bashin visuaalisuus ja toiminta

Pelattavan hahmomme Jaden ulkoasuun olimme erittain tyytyvaisia. Se on selked seka helposti
piirrettavissa ja animoitavissa kummallakin graafikolla. Luvun 6 perusteella, hahmolla oli erittdin
uniikki ja mielenkiintoinen ulkoasu, mika teki hahmosta tunnistettavan. Tarina ja tausta hahmolle
tekevat siita mielenkiintoisen ja tykastyttavan. Kaiken lisaksi noidan tarve pelastamaan maail-

mansa on pelaajalle helposti ymmarrettavissa.

Syvensimme osaamistamme jo tutuilla tydkaluohjelmilla ja opimme monien uusien ohjelmien kayt-
t6a, kuten Unity, GitHub, HacknPlan ja Adobe After Effects. Saimme tarkeaa kokemusta siita, mil-
laista on toteuttaa peliprojekti timina ja mita se vaatii. Se vaatii yhteistyétaitoja ja hyvaa organisoin-

tikykya, mitka ovat alalla hyvin keskeisia.
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Tietoperustasta olisi ollut hyotya ennen pelin toteutusta, silla se olisi nopeuttanut timimme jarjes-
taytymista ja tyoskentelynopeutta. Olisimme saaneet pelille enemman siséltda tuotettua, jos oli-
simme tienneet enemman tehokkaan tiimitydskentelyn edellytyksista. Syventyminen kaikkiin opin-
naytetyossa kerattyyn tietoon olisi myos helpottanut pelin ideointiprosessia: Mitka ovat hyvan hah-
mon ominaisuudet? Miten hahmosta saa mieleenpainuvan? Mita ominaisuuksia mobiilitasohyppy-

peleista 16ytyy? Millaisia rooleja 16ytyy peliprojekteista?

Tutkimuskysymyksemme on, mita tulee ottaa huomioon, ettd hahmo on toteutettavissa useam-
malla graafikolla. Maarittelimme tarkeimmat asiat omista kokemuksistamme ja tutkimukseen han-

kitusta tiedosta seuraavasti:

Luvun 7 mukaan, tiimin jarjestaytyessa on tarkeaa jakaa selkeat roolit ja tehtavat, niin kuin teimme
ja pyrkia laatimaan mahdollisimman selke@ projektisuunnitelma projektille. Mita enemman tiimissa
on jasenia, sita tarkeampia ovat selkeat rooli-, vastuu- ja tehtavajaot. Projektisuunnitelmaan kan-
nattaa sisallyttaa viestintasuunnitelma, jossa maaritetaan kaytettavat viestintakanavat ja palaverien
ajankohdat. Meidan tapauksessamme kaytimme Discord -chatpalvelinta ja palavereita jarjestettiin

joka toinen viikko. Painotamme viestinnan tarkeytta projekteihin, jotka tyostetaan vain etayhteyksin.

Ajan tasalla pito on tarkeaa tiimissa koko projektin aikana, etta saavutetaan luvussa 7 kasitelty
toimiva tiimi ja valtetaan ristiriitoja. Tiimilaisten tulee tietaa, miten projekti etenee, mita tiimin jasen
on talla hetkella tydstamassa, ja mitka ovat tehtavien maaraajat. Projektissamme graafikot jakoivat
valilla tehtaviaan toisilleen, jos todettiin, etta toisella oli lian suuri tydkuorma tai oli silla hetkella
jouten. Maaraaikojen asettaminen ja ulkoisten sidosryhmien informoiminen kuuluu 7 luvun mukaan
timinvetajalle tai -johtajalle tai projektipaallikolle. Meidan tapauksessamme projektipaallikdn rooli
oli jaettu kahdelle, jossa Martin jakoi peliin liittyvat tehtavat ja niiden maaraajat, kun taas Potila
informoi ohjaavaa opettajaa projektista ja myds huolehti muun muassa projektin dokumentoimi-

sesta ja sopimuksista.

Projektin graafikot toteuttivat hahmoja melkein ongelmitta, vain yhta konfliktia lukuun ottamatta.
Tamakin selvitettiin keskustelemalla ja sopimalla kaikkia miellyttava ratkaisu. Koska Nurkkala oli
art director ja vastuussa hahmosuunnittelusta, hanelle annettiin tehtavaksi luoda lopullinen hahmo
kummankin graafikon konseptitaiteen pohjalta, niin etta se on tyylillisesti toteutettavissa myds Po-
tilalla.

54



On hyva tietaa tiimilaisten taidot seka vahvuudet ja heikkoudet. Myos itse pitaa olla tietoinen omista
vahvuuksista ja heikkouksistaan. Tama 7 luvun mukaan on edellytys tehokkaasti toimivaan tiimiin
ja olisikin hyva, etta ennen tiimin muodostumista tutustuttaisiin toisiin. Koska tunsimme toisemme
suhteellisen hyvin, auttoi se roolien ja tehtavien jaossa. Jaoimme myds avoimesti omat vahvuudet

ja heikkoudet projektin alkuvaiheessa, joka auttoi myos tehtavien maarittamisessa.

Persoonallisuustyypit vaikuttavat tiimin suoriutumiseen ja tiimin muodostuessa on hyva kiinnittaa
niihin huomiota, ettd tiimista tulee tasapainoinen ja toimiva luvun 7 mukaan. Emme itse kiinnitta-
neet tdhan niin paljon huomiota tiimia muodostaessa, mutta tiimikokoonpanossamme, omien tul-
kintojemme mukaan, henkilGilté 10ytyi korkeana ja matalana avoimuutta, korkeana ja keskivaiheilla
tunnollisuutta, korkeana ja keskivaiheilla sovinnollisuutta ja keskivaiheilla ja suhteellisen matalana
introverttiutta ja neuroottisuutta. Naista selitteet 7 luvussa. Emme avaa yksiloittain tiimilaisten per-

soonallisuustyyppeja yksityisyyden sailyttamiseksi.

Graafikoilta vaaditaan osaamista samoista tyokaluohjelmistoista, etta yhteistyosta ei tulisi lian mo-
nimutkaista. Projektimme molemmilta graafikoilta oli kaytettavissa samoja tyokaluohjelmistoja, jo-
ten tiedostoja kasiteltiin ongelmitta. Lisaksi pilvipalvelusta sijaitsevasta kansiosta on hyotya, etta
jokainen tiimilainen l0ytaa tarvitsemansa materiaalit katevasti. Kansiossamme myos sijaitsi pala-

veriraportit, joista pystyi tarkistamaan palaverissa kaydyt asiat, jos ne unohtuivat mielesta.

Havaitsimme 7 kasitellyn psykologinen turvallisuuden olevan korkea tiimissamme, silla perusteella,
etta timissa uskallettiin ideoida ja esittaa kysymyksia avoimesti seka jakaa tyossa ilmenneita on-
gelmia ja huolen aiheita. Toisiimme tutustumisen edellytykseksi jaimme usein keskustelemaan ar-

kisista asioista tai kiinnostuksen kohteista palaverien jalkeen.
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9 POHDINTA

Tutkimuksessamme etsimme vastausta kysymykseen, mita tulee ottaa huomioon, ettda hahmo on
toteutettavissa useammalla graafikolla. Tavoitteena oli syventda omaa teoreettista tietdamysta mo-
biilitasohyppypeleista, 2D-hahmosuunnittelusta ja tiimitydskentelysta. Lisaksi tavoitteena oli myos
verrata opinnaytetyon kaytannon osuutena tehtya mobiilipelidamme Broomstick Bash kerattyyn tie-

toon, ja pohtia olisiko tietamyksemme lisd@misella ollut vaikutusta pelinkehitykseen.

Tutkimusmenetelmana kaytimme laadullista tutkimusmenetelmaa eli kvalitatiivista tutkimusta. Kay-
timme tutkimuskysymyksen vastauksen selvittdmiseen fakta- ja kokemusnakokulmia. Lisaksi hyo-
dynsimme laadullista sisallonanalyysin tyotapaan kuuluvaa koodausta ja myds analysoimme visu-
aalisia aineistoja. Naita menetelmia kayttaen loysimme ja jasentelimme tutkimuksellemme oleelli-

set tiedot.

9.1 Aineisto ja tutkielman rajaus

Paaaineistomme tukena jouduimme kayttamaan paljon nettilahteita, kuten artikkeleita ja videoma-
teriaaleja. Esimerkiksi padaineistostamme l0ytyi niukasti tietoa ensimmaisista mobiilipeleista ja mo-
biilipelien kehityksesta. Pyrimme pitamaan lahteet luotettavina, joten suosimme alalla tydskentele-
vien ammattilaisten tuottamia aineistoja. Lisaksi haastoimme paalahteiden tuomia havaintoja muilla

lahteilla.

Aiheen valinta ja rajaus suoritettiin meidan opinnaytetyén kéytanndn osuutena tehdyn pelin poh-
jalta, koska halusimme syventada omaa tietamysta pelialalla. Peli luokittuu mobiilitasohyppelypeliksi
ja tuotantoon kuului 2D-hahmosuunnittelua ja tiimitydskentelya. Koimme, etta néihin aihealueisiin
perehtymalld saamme tulevaisuuden kannalta tarkeaa tietoa ja apua alan tydelaméassa. Lisaksi

kerattya tietoa pystyy soveltamaan muuallakin, kuin vain pelialalla.
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9.2 Tulokset

Opinnaytteen tutkimuksessa muodostunut johtopaatds on suoritettu aineistoon perustuen, ja
saimme tyydyttavan vastauksen tutkimuskysymykseemme. Meilla oli jo jonkinlainen kasitys tutki-
muskysymyksen vastauksesta kokemuksen perusteella ennen kuin aloimme kirjoittamaan opin-
naytetyota, mutta nyt olemme vahvistaneet omaa kasitystamme. Vastaus on aika lailla odotettu, ja
mitaan suurempia yllatyksia ei tullut. Kuitenkin vastauksen tutkimisen myota meille tuli parempi

kasitys siita, miten tiimi toimii hyvin, ja koemme taman merkityksellisena tietona tulevaisuudessa.

Uutta tietoa meille tuli paljon, mika olikin pyrkimyksemme. Esimerkiksi se, etta konflikteja voi maa-
ritelld kahdenlaisiksi, epaterveiksi ja terveiksi. Pelidamme tehdessa emme olisi kokeneet pienta kon-
fliktiamme negatiivisena vaan painvastoin kehittdvana. Tama olisi auttanut nostamaan entisestaan
timimme psykologista turvallisuutta, joka olisi auttanut pelimme kehityksessa ja ideoinnissa. Kon-
fliktierojen tunnistaminen tulee olemaan hyddyllista tulevaisuuden projekteissa, silla eriavia mieli-
piteita tulee todennakoisesti vastaan. Opimme myds, mitd yleisperiaatteita hahmosuunnittelussa
kannattaa pitaa mielessa hahmoa luodessa, seka syvensimme tietoisuuttamme mobiilitasohyppe-

lypelien historiasta.

9.3 Jalkiselvittely ja parannusehdotukset

Yleisesti olemme tyytyvaisia tutkielmaamme, silla se syvensi teoreettista tietamystamme ja 10y-
simme vastauksen tutkimuskysymykseemme. Lisaksi olemme tyytyvaisia siihen, etta tutkiel-
mamme pysyi kohtuu mittaisena. Olimme suunnitelleet opinnaytetydn aiheen rajauksen hyvin, mika
esti sen paisumista liian suureksi. Koimme tutkielman tietoperustan keraamisen mukavaksi, ja mie-
lestamme olimme jakaneet tutkimusalueet hyvin toisillemme. Potila kerasi tietoa tiimityoskentelysta
ja mobiilipelihistoriasta, ja taas Nurkkala tutki hahmosuunnittelun raameja, mobiilitasohyppelype-
lien pelattavien hahmojen ominaisuuksia ja tasohyppypelien lajityyppeja. Jako tehtiin silla perus-
teella, mika meita kiinnosti eniten ja mihin halusimme syventya enemman. Esimerkiksi Potila ei
ollut niin hyvin perehtynyt mobiilipelien historiaan, kuin Nurkkala, joten tutkijan oppimisen kannalta
hyodyllisena jaettiin se Potilalle. Selkean jaoin my6ta, myds autoimme toisiamme toistemme tutki-
musosa-alueissa, kuten jakamalla hyddyllisia lahteita ja kertomalla vinkkeja, mité olisi hyva viela

sisallyttda toisemme teksteihin.
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Suoriutumisemme aikataulun noudattamisessa olisi voinut menna paremmin, sillé tietoperustan
keraamisessa meni yllattavan paljon aikaa, koska aineistosta ei valttamatta loytynyt kaikkea tietoa
mita haimme ja sita piti etsia muista aineistoista. Koimme kirjoittamisen ja tiedon keruun valilla
puuduttavaksi, etta pidimme valilla pitkiakin taukoja siita, mika taas vaikeutti tydhon palaamista.

Tekstin viimeistelyyn ei jaanyt niin paljon aikaa, kuin olisimme toivoneet.

Tutkielmassa harkitsimme asiantuntijoiden haastattelua, niin kuin pelifirmojen tiimeja, minkalaisia
pelisdantoja heidan tiimeistaan 1oytyy tutkimuskysymykseemme liittyen. Jouduimme kuitenkin ra-
jaamaan taman pois tiukan aikataulun vuoksi. Olisimme voineet my6s panostaa tutkielman tieto-

perustaan etsimalla mahdollisia pelitimien haastatteluita internetista.

Jatkokehitysmielessa tutkielmasta voisi suorittaa haastatteluita, jossa selvitettaisiin tiimien tehok-
kuutta pelifirmoissa. Olisi kiinnostava tietad, milla tasolla psykologinen turvallisuus on suurissa pe-
liyhtiGissa, etta voitaisiin tehda paatelmia, miten se on vaikuttanut pelifirmojen tuotantoihin. Lisaksi

olisi kiinnostava tietaa, miten konflikti tilanteet on ratkaistu pelifirmojen timeissa.
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