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Téasséd opinndytetydssa tutkittiin ikdihmisten litkunnallisuuden parantamista pelillista-
misella.

Tutkimuksessa kasiteltiin erilaisia tapoja helpottaa ikdihmisten liikkumista siten, ettad
litkkuja ei kokisi litkkkumista taakaksi. Tutkimuksessa vertailtiin myos erilaisia jo teh-
tyjd peleja ja niiden vaikutuksia ikdithmisen kuntoon ja henkiseen hyvinvointiin.

Tutkimuksessa kaytiin ldpi erilaisia pelimaailmassa kdytettyjd teknologioita, joita voi-
daan hyddyntdd hyotypeleissd. Tamaén lisdksi kaytiin lyhyesti 14pi, miten hyotypeleja
valmistetaan.

Naiden tietojen pohjalta kehitettiin hyotypeli ja laitteisto, jolla pelid pelataan.

Lopuksi tutkimuksessa pohdittiin, miten tulevaisuudessa voitaisiin parantaa ikdihmis-
ten liikkkuvuutta ja pidentéd henkilon mahdollisuutta elda kotona pidempéén.
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Different ways of improving the mobility of elderly with the help of serious games
were researched in this thesis.

The study focuses on different ways of making the exercising of elderly to be easier
so that they would not feel it as being a burden. The study also compared different
existing games and their impact on the elderly people’s physical condition and mental
well-being.

The study analyses different technologies used in the gaming industry that can be used
in serious games. In addition to this the study briefly goes through how some serious
games are made.

Using the gathered information a game was developed and the instruments used to
play the game.

Finally the study looked at ways to improve elderly people’s mobility in the future and
prolong the possibility of an elderly people to stay living at home.
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1 JOHDANTO

Ikdéntyvit ihmiset muodostavat suuren osan koko maailman véestostd. Tassd tapauk-
sessa ikdihmiselld tarkoitetaan Kelan madrittimid jo yli 65 ikévuotta tiyttanytta.
Kautta aikojen on ikdihmisten suurin riski ollut kaatuminen tai tasapainon menettami-
nen. Yleisesti ottaen kaatumisen myd6té esimerkiksi kaatuneen henkilon lonkka on vaa-
rassa murtua. Tapaturmien yleistyessd yritetddn keksid uusia tapoja vélttda tapaturmia

ja kehittda ikdihmisten tasapainoa ja yleistd kuntoa.

Uusien tapojen kehittyessd myos laitteet kehittyvét. Liikunnallisuuden parantamiseen
on alettu kiyttdamadn jokapdiviisid huonekaluja, kuten esimerkiksi antureilla varustet-

tuja tuoleja.

Huonon fyysisen kunnon my&td myds henkinen terveys saattaa jarkkya. Monet lii-
kunnallisuutta parantavat pelit antavat ikdihmisille myds aiheen keskustella sosiaali-
sissa tilanteissa muiden ithmisten kanssa. Thmisen perusviettiin kuuluva kilpailulli-
suus avaa myos monia mahdollisuuksia sosiaalistua muiden ihmisten kanssa. Kogni-
tiivisten rajoitteiden, kuten muistin vaikutusta pelillistamiseen kasitelladn mydhem-

missd luvuissa kevyesti.



2 IKAIHMISILLE HYVAKSI TODETUT LIKUNTAMUODOT

lakkaille, yli 65-vuotiaille, on annettu kansainviéliset ja kotimaiset litkuntasuositukset.
Suositusten mukaan ikdihmisen tulisi harrastaa liikkuntaa oman terveydentilansa mu-
kaan seuraavasti:
e Kestdvyyskunnon harjoittamista, esim. reipasta kdvelyd véhintddn 2,5 tuntia
viikossa tai litkkkumalla rasittavasti 1,5 tuntia viikossa.
e Lihasvoima- ja/tai yhdistettyd lihasvoima- ja tasapainoharjoittelua vahintdén
kaksi kertaa viikossa ja etenkin kaatumisvaarassa oleville.
e Tasapaino- ja ketteryysharjoittelua 2-3 kertaa viikossa.

e Venyttelyd ja lilkkkuvuuden harjoittelua vahintdédn kaksi kertaa viikossa.

Lihasvoima heikkenee idn myotd. Henkilolld, joka ei harrasta liikuntaa se heikkenee
nopeammin. Lihakset pysyvit kunnossa kayttimaélld ja esimerkiksi vuodelepo vihen-
tad lihasmassaa jopa 1-2% vuorokaudessa. Joka toisella yli 75-vuotiaalla ndkyy merk-
kejd litkkkumisen ongelmista, jotka ovat:

e Ulkona litkkumisen viheneminen

e Tuolista nousun vaikeutuminen

e Kivelyn hidastuminen

e Rapuissa kulkemisen vaikeutuminen

e Ostoskérryyn nojaaminen

Liikkumiskyvyn heikkous lisdd palvelujen tarvetta ja on toiseksi suurin syy joutua lai-
toshoitoon. Idkkailld ihmisilld liikkumisen epidvarmuus ja litkkumiskyvyn ongelmat
johtuvat usein heikentyneesti jalkojen lihasvoimasta ja tasapainosta. (Ikdinstituutti

2014)



3 TAMANHETKINEN KUNTOUTUKSEN TILA

Palvelutalossa tai kotona asuvan ikdihmisen liikunnallisuutta parannetaan yleensé hel-
poilla ja hitailla litkkeilld. Téahdn lukeutuvat esimerkiksi rollaattorin avulla istumaan
nousu ja kdsien pieni jumppaaminen. Vanhustenhoidossa jokainen tehty liike on hy-

viksi, eikd pienintdkadn litkkumista saa unohtaa.

Kotona asuvien vanhusten kuntoutukseen kiinnitetddn entisti enemmén huomiota.
Toimintakyvyn ylldpito on usein kotipalvelun tyontekijéiden vastuulla, silld kunnissa
on hyvin vdhén fysio- ja toimintaterapeutteja. Kuntouttava tydote ei vaadi ihmeita.
Siihen sopivat esimerkiksi ulkoilu ja kotijumppa mutta myos erilaiset pelit ja tavalliset

kotiaskareet. Muistisairaiden kanssa saatetaan esimerkiksi leipoa. (Kivioja 2015.)

Onko sitten hyotypelejd jo kdytetty ikdihmisten liikunnallisuuden parantamisessa?
Vastaus on kylla. Ikdihmiset, jotka pystyvit itse liikkumaan ja voivat halutessaa pelata
tietokone/mobiilipelejd, pitdvit niitd hauskana ajanvietteend. Tutkimukset ovat kuiten-
kin paljastaneet, ettd yleiset seikkailu-, toiminta- ja strategiapelit auttavat ylldpitiméén

mielenterveyttd ja tarpeen tullen myds kuntoa. (Lahti 2015.)

Vaikka mielenterveyden ylldpitdminen on ikdihmiselle tirkedd, on yhté tarkedd ylla-
pitdé fyysistd kuntoa. Téaté silmalld pitden olisi hyvé valita pelejd, joissa kayttdja paa-
see liitkkumaan mahdollisimman monipuolisesti omien rajojensa sallimana. Térkeim-

pand fyysisen kunnon tavoitteena on tasapainon ylldpitdminen.

Ikdihmisille tarkedd hyotypelejé litkkumisessa apuna kdyttden on niiden helppokayt-
toisyys. Vasta viime vuosikymmenten aikana tapahtuneiden teknologiaharppausten ta-
kia vanhemman sukupolven tietotekninen taito ei aina vélttdmattd ole niin hyvailla ta-
solla, kuin nuorempien. Tdmaén takia litan monimutkaiset pelit voivat turhauttaa kayt-
tdjad. Peleissd kannattaakin pyrkid kidyttimédan yksinkertaisia muotoja ja rauhallisia

taustoja/maisemia.



3.1 Liikunnan merkitys ikdantyville thmiselle

Liikunta liséa toimintakyky4 ja lihasvoimaa, yllapitéa tasapainoa, notkeutta ja nivelten
hyvinvointia, parantaa hengitys- ja verenkiertoelimiston kuntoa, unen laatua, muistia

ja mielen virkeyttd. (Helin 2017.)

Jos liikkumista ei tapahdu, on riskind kaatuminen. Kuten ylempéni jo mainittiin, on
suurin riski kaatumisessa luiden murtuminen. Yleisimmin murtuu lonkka. Suomessa
esimerkiksi murtuu vuodessa keskiméérin noin 6000 lonkkaa. Yhden lonkan operoi-

minen ja kuntouttaminen maksaa valtiolle noin 30 000€. (Terveytemme 2017.)

3.2 Mitd maksaa ikdihmisen litkkuminen?

Ikdihmisen liikunnallisuus ei itsessddn maksa mitdan. Kustannukset kasaantuvat suu-
rimmaksi osaksi palvelutalojen ja kotihoitojen kuluista. Keskimdirdinen kustannus
palveluasumisesta kaikkine palveluineen kipuaa helposti yli 100€/pdiva. Palveluihin
kuuluvat mm. ympérivuorokautinen hoito, ateriat, turvaranneke seké siivous ja pyyk-

kéys. (Ojala 2016)

Kotihoidon kustannuksista ei ole yksiselitteistd tietoa. Kustannukset vaihtelevat kun-
nittain. Sddnnodllisen kotihoidon asiakkaana oli vuonna 2009 yhteensé 63 700 henkilG4.

Kotipalvelun kustannukset olivat 732 miljoonaa euroa. (Vierula 2010.)



4 MITA TARKOITTAA HYOTYPELI

Hy®étypeli on peli, jota pelataan jonkin hyddyn saavuttamiseksi. Tdma hyoty voi olla
tietyn asian tai taidon oppiminen, terveyden tai kunnon parantaminen, asenteen muut-
taminen tai jopa mainostaminen. Vaikka hyoty onkin tavoitteena, hauskuutta tulee
myos olla, jotta tavoitteen saavuttaminen olisi vithdyttdvaa ja motivoivaa.

(Puolakka 2017)

Hyotypelit ovat toimivia opetustyokaluja, silld pelaaminen perustuu oppimiseen ja
haasteiden voittamiseen. Niin sanottujen “viihteellisten pelien” sijaan pelin tavoitteena
on opetuksellisuus. Oppisisdllot ovat tarkoin méadriteltyjd, seki valittuja. Yleisesti ot-
taen hyvin hyotypelin tarkoituksena on kayttéé pelisséd opittuja asioita siind etenemi-
seen. Pelillistimisella tarkoitetaan pelimekaniikkojen ja -elementtien lisdédmista johon-
kin prosessiin, jotta siitd saadaan pelimdisempi. Yleisin tapa tehdé nédin on digitaalisten

sovellusten kautta. (Puolakka 2017)

Hyotypelejd voidaan hyddyntda sosiaalitydssd monella eri tavalla. Erilaisia jo havait-
tuja hyotyjé ovat asiakkaaseen tutustuminen, asiakkaan edistymisen seuraaminen pelin
avulla, ryhmétydskentelyn paraneminen ja arjen hallinta. Parhaimmillaan pelaaminen
voi rytmittdd arkea ja tuoda sithen suunnitelmallisuutta: ’kun olen tehnyt timén asian,

voin pelata tunnin”. (Raitio & Hopia 2017)
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5 HYOTYPELEISSA KAYTETTY TEKNOLOGIA

Hydtypeleissd kiytettdva teknologia ei ole yksiselitteistd. On olemassa erilaisia antu-
reita ja vélineitd, jotka antavat drsykkeitd. Yleisimpid antureita ovat kiihtyvyysanturit
ja gyroskoopit, joiden avulla mitataan esimerkiksi ihmisen liikkuvuutta. Erilaisien an-
tureiden dataa pystytddn helposti lukemaan ja hyddyntdmaéén kayttdmalla esimerkiksi
Arduino mikrokontrolleria. Suureksi ongelmaksi teknologian kanssa kuitenkin muo-
dostuvat johdot, jotka ovat litkkuvuuden esteend. Tastd syystd esimerkiksi Bluetooth

on hyva ja halpa keino muuttaa hyotypeli langattomaksi.

Ikdihmisille tdrkeitd ovat drsykkeet, silld vanhemman henkilon keskittyminen her-
paantuu helposti katsoessa ruudulla litkkuvia tapahtumia. Tdhén ongelmaan hyva rat-
kaisu on haptinen palaute. Haptinen palaute tarkoittaa kiyttijan ja kdytettdvén laitteen
vilistd kommunikaatiota. Laite ilmoittaa tietyn tapahtuman kohdalla, ettd jotain on ta-
pahtunut tai tapahtumassa. Yleensé haptinen palaute on vérindd, mutta se voi olla myos
elektronista lihaksen stimuloimista lahettimalla pienid séhkdimpulsseja kehon eri koh-

tiin. (Blenkisopp 2019.)

Haptinen palaute on vahvimmillaan virtuaalitodellisuudessa (myohemmin my6s VR).
Virtuaalitodellisuudella voidaan simuloida kolmiulotteinen maailma, jossa kayttdja

voi litkkua vapaasti ja ndhda asiat, kuten ne nékyisivit oikeassa eldmassa.

Virtuaalitodellisuus-késitettd kdytettiin ensimmadisen kerran vuonna 1938, kun rans-
kalainen Antonin Artaud novellikokoelmassaan kuvasi teatterin vaikutuskeinoja ilmai-
sulla "la réalité virtuelle" — virtuaalitodellisuus. Mutta vasta vuonna 1962 otettiin kayt-
toon ensimmaéinen todellinen ehdokas nimeltd Sensorama. Se esitti lyhyitd 3D-koke-
muksen tarjoavia laajakuvafilmejd ja kokemusta parannettiin stereodénelld, tuuletti-

milla ja hajuilla. (Arvanagi & Skytt 2016.)



11

Nykyisemmin modernit VR-laitteet eivit kdytd tuoksuja tai tuulettimia autenttisen ko-
kemuksen luomiseksi, vaan ne turvautuvat hyvén dénentoiston ja tarkan kuvan vaikut-
tavuuteen. Hyvéana esimerkkind tdstd ovat modernit jo ylempédna mainitut HTC Vive-

virtuaalilasit (kuva 1.)

VR-lasit toimivat kdyttdmalld yleensd kahta ndyttdd ja asettamalla ne niin, ettd kum-
pikin on jommankumman silmén edessd. Videon, kuvan tai pelattavan pelin kuva siir-
tyy yleensd HDMI-johtoa pitkin ruutuihin, jossa se niytetddn kummankin silmén koh-
dalla eri kulmasta. Télloin saadaan aikaiseksi 3D-kuvan illuusio ja mahdollistetaan
thmiselle normaali syvyysnékd. Jotta illuusio olisi mahdollisimman uskottava ja ettei
kayttdjalle synny pahaa oloa, on VR-laitteilla tiettyjd vaatimuksia. Ruudunpaivitysno-
peuden tulee olla vahintddan 60fps (frames per second), nakokentin laajuuden véhin-
tddn 100 astetta ja virkistystaajuuden vihintddn yhti paljon kuin ruudunpéivitysno-
peus. Jos jokin edelld mainituista on puutteellinen, syntyy laitteeseen viivettd ja sitd

myo6td henkildlle huonoa oloa ja huimauksen tunnetta. (Newgen apps 2018.)

Ikdihmiselle on erityisen tdrkedd, ettd virtuaalitodellisuudessa ei ole pienintékéén vii-
vettd. Viive aiheuttaa henkilon aivojen ja raajojen vilille héiri6itd, minkd seurauksena
tasapaino saattaa horjua ja pahimmassa tapauksessa kayttdja saattaa kaatua. Yleensa
ikdihmisen kdyttdessd VR-laitteita on seurana hoitohenkildkunta tai joku muu henkil6

varmistamassa turvallisuutta.

Kuva 1. HTC Vive Pro. Kuvassa majakat, ohjaimet ja lasit. (Wired 2018.)
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5.1 Arduino

Arduino (Kuva 2.) on avoimeen ldhdekoodiin perustuva mikrokontrolleri ja ohjel-
misto. Sen avulla voidaan esimerkiksi lukea tietoa antureista, ohjata moottoreita ja 14-
hettdd dataa verkkoon. Sitd ohjataan antamalla tiettyjd késkyjd koodin muodossa kéyt-
tdmaélld Arduinon omaa ohjelmointikieltd. Arduino kehitettiin Ivrea Interaction Design
Institutessa helpoksi tyokaluksi nopeaan prototyyppien kehittdmiseen. Nopean kysyn-
nén tuloksena mikrokontrolleria alettiin kdyttdmaén erilaisissa tapauksissa, kuten IoT-
kayttd (Internet of Things), puettava elektroniikka, kotiautomatiikka ja 3D-tulostami-
nen. Arduinolla oli vuonna 2013 jo noin 700 000 rekisterditynyttd kayttdjdd. Ja voi-
daan olettaa, etti jokaista myytyd Arduino lautaa kohden on ainakin yksi tai kaksi

myytyd kopiota. (Arduino www-sivut 2019.)

Kuva 2. Alkuperdinen Arduino Uno (Arduino 2019.)

5.2 Bluetooth

Bluetooth on lyhyen kantaman langaton kommunikaatio teknologia, jonka avulla
voidaan ldhettdd puhelinten, tietokoneiden ja muiden teknisten laitteiden vililld dataa
ja dantd. Bluetoothin tarkoitus on poistaa laitteiden véliltd tarvittavat johdot, ja pitda

kommunikaatio edelleen turvallisena.
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Bluetooth kehitettiin vuonna 1994 ja se kayttdd samaa 2.4GHz taajuutta kuin jotkin
langattomat laitteet, kuten puhelimet ja WiFi-reitittimet. Se luo Bluetooth-laitteen
ympdrille noin 10 metrin langattoman alueen, johon voi liittdd 2-8 laitetta. Sen kan-
tama ja siirtonopeus ovat yleensd hitaampia kuin WiFi-verkon. Bluetooth v3.0 HS-
laitteiden (High Speed) siirtonopeus voi olla jopa 24Mbps. Bluetoothin huonoihin
puoliin kuuluu suuri akunkulutus ja huono kantavuus. Bluetooth-laitteiden liitdnta
saattaa myos joskus olla hankalaa, koska eri laitevalmistajilla on omat prosessinsa

liitdnnéssa, eivitkd kaikki laitteet tue valttdmétti toisiaan. (Pinola 2019.)
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6 ESIMERKKEJA OLEMASSA OLEVISTA PELEISTA

Téssd tyossd esimerkkeind kdytetdin kahta pelid. Ne ovat Moto-tiles ja DodgeVR. Jo-
kaisella pelilld on oma alueensa ja tapa, jolla kuntoutus kohdistetaan tiettyyn ithmisen

hyvinvoinnin osa-alueeseen.

6.1 Moto-tiles

Moto-tiles on Tanskassa kehitetty liikunnallinen peli, johon kuuluu 10 ns. vaahtomuo-
vilaattaa (kuva 3.). Sen paiasiallinen tarkoitus on parantaa kdyttdjan tasapainoa ja in-
nostaa liilkkumaan enemmin. Liikunnallisuuden my6téd tulevat esille myos henkiset
hyddyt, kuten esimerkiksi apu dementiaan, Parkinsonin tautiin, muistiin ja reaktioky-
kyyn. Moto-tilesia pelataan asettamalla kaikki laatat mihin tahansa jérjestykseen, ja

valitsemalla MOTO-applikaatiosta mieluinen peli. (Meditaksen www-sivut 2019.)

Laattojen sisdlld olevat anturit kertovat yhdistetylle laitteelle, minké laatan pdille on
astuttu. Laatan sisdlld olevat led-valot toimivat visuaalisena indikaationa kayttéjélle ja
laattojen ddnet toimivat audio-drsykkeend. Laatat lahettavét tiedot erilliselle tabletille,
josta ohjaaja voi seurata pelin tilannetta ja tarvittaessa my0s tarkastella henkilén kun-
non kehitysti. Tutkimusten mukaan Moto-tilesia kayttineiden ikdihmisten tasapaino
on parantunut 66% jo 2-3 tunnin pelaamisen jilkeen. Yleisesti ottaen jokaisen kédytta-
jan tasapaino, litkkkuvuus, ketteryys, jaksaminen ja yleinen voimataso ovat parantuneet

pelid pelaamalla. (Moto-tilesin www-sivut 2019.)
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Kuva 3. Moto-tiles laatat. (Moto-tiles 2019.)

6.2 DodgeVR

Virtuaalitodellisuus-pelin esimerkkind kdytetddn Kyle Mulhollandin kehittimaa Dod-
geVR-pelid. DodgeVR on peli, jossa kédyttdjan on tarkoitus viistelld vastaantulevia
esineitd litkuttamalla omaa yldkehoaan/pditaan. Pelid pelataan vdistdmaélla vesi-ilma-
palloja, vasemmalle tai oikealle, jotka tulevat pelaajaa kohti. Pelid on tarkoitus pelata
istuma-asennossa tuolilla tai jumppapallon pailla istuen. Peli loppuu, kun vesi-ilma-

pallo osuu pelaajaan. (Mulholland, henkilokohtainen tiedonanto 14.2.2019.)

Pelin tarkoituksena on parantaa kiyttdjan yldruumiin kuntoa, refleksejd ja kéyttdjén
omaa tietoutta kehon toiminnasta. Istuma-asennossa pelaaja kehittdd myos omaa tasa-
painoaan. Kun pelaaja on varma omasta osaamisestaan, voi hén siirtyd pelaamaan pelid
seisoma-asennossa. Seisoma-asennossa pelaaminen opettaa pelaajaa enemmén ns. toi-
minnallisesta liikkumisesta, kuten painon siirtimisestd. Tasapainon kehittiminen eh-
kéisee kaatumisriskid ja tulevaisuudessa peliin lisétédn vaihtoehto, jossa pallot tulevat
eri suunnista. Tdmé pakottaa pelajaan litkuttamaan kehoaan monipuolisesti joka suun-
taan, mikd vihentda esimerkiksi selkdkipuja ja titen my0s vahentdd ikdihmisilla yleista
litkkkumisen pelkoa. Saatdmailla pallon ilmestymisen intervalleja saadaan pelin tapah-
tumia nopeutettua, jolloin pelaajan on reagoitava tapahtumiin nopeammin. Téten pe-
laajan pulssia saadaan lievisti nostettua, miké parantaa pelaajan kestdvyyskuntoa.

(Mulholland, henkilokohtainen tiedonanto 14.2.2019.)



16

Joidenkin ikdihmisten on vaikea koordinoida késien ja pédn liikkeitd samaan aikaan.
Voi my0s olla mahdollista, ettd kiyttdjd ei pysty pitelemdén ohjaimia kddessdin. Tasta
syystd pelissi ei kdytetd lainkaan ohjaimia ja kaikki toiminnot tehdédén péété ja kehoa
litkuttamalla. Vaikka peli onkin 3D-ympaéristossd, on siitd tehty hyvin yksinkertainen,
jotta eri kéyttdjat erilaisilla kognitiivisilla asteilla pystyisivét pelaamaan sitd ilman, etti
pelid tarvitsisi erityisesti opetella pelaamaan. Pelin intuitiivinen sisédltd on helppo
omaksua kenelle tahansa: véistit palloa, jos osut palloon, se hajoaa ja peli loppuu.

(Mulholland, henkilokohtainen tiedonanto 14.2.2019.)

Peli on kehitetty Unity-pelimoottorilla. Peli on alkuperdisesti suunniteltu pelattavaksi
tietokoneella kdyttden HTC Vive-virtuaalilaseja, mutta sitd voi pelata myds ns. mo-
biili-virtuaalilaseilla, jos laitteen prosessointiteho on riittdva.

(Mulholland, henkildkohtainen tiedonanto 14.2.2019.)
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7 TAPOJA VALMISTAA HYOTYPELEJA

Yleisin ja helpoin tapa valmistaa hyotypelejé tietokoneille ja mobiililaitteille ovat pe-
limoottorit. Pelimoottori on runko tai alusta, joka yhdistdd monet eri osa-alueet. Peli-
moottorin avulla voit tuoda yhteen 2D- tai 3D-mallit eri ohjelmista, kuten Blender,
Maya, Adobe Photoshop ja yhdistdéd edelld mainitut mallit yhdesséd valojen, dénien,
erikoistehosteiden, fysiikoiden ja animaatioiden kanssa yhdeksi kokonaisuudeksi, eli
peliksi. Pelimoottori mahdollistaa myos ohjelmoinnin, pelilogiikan ja optimoinnin hel-

pon muokkauksen tietylle alustalle. (Unity 2019.)

Pelimoottoreiden kirjo on laaja. Niistd tunnetuimpia ovat CryEngine, Source Game
Engine, Gamemaker Studio, Unity ja Unreal Engine. Tésté listasta kdytetyimpié ovat
Unity ja Unreal Engine. Kdyttdjaystavillisyytensd ja monipuolisuutensa ansiosta ne
ovat loytidneet paikkansa aloittavien pelikehittdjien maailmassa, sekd myds isompien

pelistudioiden kéytossé.

Seuraavaksi tarkastellaan esimerkkind Unityn ominaisuuksia ja kiyttdjaimaaria.

Unityn ensimmdisen version on kehittdnyt Tanskassa David Helgason, Joachim Ante
ja Nicholas Francis. Ensimmaéinen versio Unity-pelimoottorista julkaistiin 6.6.2005.
Suunnitelmana oli kehittdé halpa pelimoottori ammattilaisten tyokaluilla varustettuna.
Alkuperéinen versio oli julkaistu vain Mac OS-kéytt6jarjestelmille mutta myohemmin

pelimoottori kehitettiin myos sopivaksi muille kéyttdjarjestelmille. (Haas 2019.)

Unityn halpa hinta houkuttelee aloittavia pelikehittdjia ja sitd kdyttddkin talla hetkella
yli kaksi miljoonaa rekisterditynyttd kayttdjaa. Unity Personal lisenssi on kdyttdjalleen
tdysin ilmainen, kunnes silld kehitetylld pelilld on ansaittu $100 000. [Imainen versio
sisédltdd kaikki tarpeelliset tyokalut pelinkehittimiseen, eikd siitd puutu mitddn sel-
laista, jota ei aloittamiseen tarvitsisi. Seuraavana listalla on Unity Plus, joka maksaa
$35 kuukaudessa. Erona aikaisempaan on parannettu analytiikka, asiakaspalvelu, seka

20% alennus valituista tuotteista Unityn omassa kauppa-alustassa. Unityn korkein ja



18

viimeinen lisenssi on Unity Pro. Sen liséttyihin ominaisuuksiin kuuluu isompi pilvi-
tallennustila, isompi serveritila ja vielékin parempi ja tarkempi analytiikka. Mahdolli-
suus tyOstdd samaa projektia samaan aikaan on my0s mahdollista. (Unity www-sivut
2019) Tunnettuja pelejd, joita on tehty Unity pelimoottorilla ovat esimerkiksi Deus Ex,
Monument Valley, Cuphead, Hollow Knight ja Escape from Tarkov.

(Unity www-sivut 2019).
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8 TIETOJEN POHJALTA KEHITETTY HYOTYPELI

Aikaisemmin hankittujen tietojen pohjalta kehitin pelin, jonka tarkoitus oli saada kai-
kenikéiset ihmiset liikkumaan, antaen kuitenkin painoarvoa ja huomioonottamista
etenkin ikdihmisten liikkuvuuden kannalta. Peli sai nimekseen MacHyps. Sen péépiir-
teisiin kuuluu hahmon liikuttaminen ja erilaisten tehtdvien suorittaminen omaa kehoa
litkuttamalla ja kdyttden hyvéksi pelaamiseen tarkoitettua tuolia (Kuva 4.), joka sisél-
tdd paineantureita. Peliin kuuluu kolme ns. minipelid, joista ensimmdinen on maiki-
hyppy, toinen on lumilautailu ja kolmas on maalitauluihin osuminen. Ndma kolme la-
jia valittiin, koska ne ovat yleisesti suomalaisille kayttdjille tuttuja. Niin ei siis padse

syntymiin ennakkoluuloja pelin vaikeudesta.

Ensimmadisessd minipelissd, makihypyssd, pelaajan tehtdvdnid on nousta seisomaan
mahdollisimman ldhelld mien reunaa, jonka seurauksena hahmo liitdd miked alas saa-
den pisteita siitd, kuinka pitkdlle hahmo on liitdnyt. Toisen minipelin tarkoituksena on
siirtdd oman kehon painopistettd istuma-asennossa puolelta toiselle ja titen saada
hahmo litkkumaan méaen eri kohdissa olevia kerdttidvid tdhtid péin ja samalla vaista-
midn maessd olevia esteitd, kuten puita, aitoja ja kivid. Kolmannen minipelin tarkoi-
tuksena on osua ruudulle ilmestyviin tauluihin. Tdmé peli on parhaimmillaan kaytet-
téessd i1soa kosketusndytollistd ruutua, joka kestdd kumisten pallojen heittdmisen. Pal-
loja heittdmaélld seisoma-asennosta saadaan kehitettyd kayttdjan tasapainoa ja ylévar-

talon lihaksia.

Pelissé kaytetyt urheilulajit ja talviteema antavat myds hyvin mahdollisuuden sosiaa-
listumiselle ikdihmisten keskuudessa. Monet ihmiset mielellddn puhuvat urheilusta ja
useimmilla ikdihmisilld on hyvid muistoja tai nippelitietoa” liittyen mékihyppyyn ja

talviurheiluun.
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Kuva 4. Pelissd kéytettdava tuoli ja pelin aloitusruutu niytolla.

8.1 Prototyypit

Jo aikaisemmin mainittu ikdihmisten liikunnallisuuden rajoitteisuus oli padosassa on-
gelmien ratkomista. Timén ongelman ylipadsemiseksi suunniteltiin tuoli, jonka istuin-
osaan kiinnitettiin paineantureita (FRS400). Istuinosan yhdeksdn anturin johdot kiin-
nitettiin  Arduino-mikroprosessoriin, joka puolestaan ldhettdd tiedon eteenpdin
bluetoothia kéyttden. Tuolina kdytettiin aivan tavanomaista tuolia, ja sen perusteena
olikin, ettd tuolin pitdd nayttdd aivan jokapdivdiselta tuolilta, jotta kdyttdja voisi sdilyt-
tdd sitd esimerkiksi olohuoneessaan. Téstd samaisesta syystd paddyttiin myos tuolin
langattomuuteen. MacHyps, tuolille kehitetty peli, on kehitetty Android laitteelle.
Tama tarkoittaa sitd, ettd pelid voi pelata milld tahansa Android laitteella, kunhan siind

on bluetooth vastaanotin.

Seuraavaksi kdydddn 14pi Arduinon sisdltiméé koodia. Kuvan jilkeen on selitys, ettd

mitd koodissa tapahtuu.
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SAMKarduino §

const int SAO = A0;

1t SAL = Al;

SA2 = RA2;
SA3 = A3;
SR4 = R4;
SAS = AS;
SAé = Ae;
SA7 = AT7;
AS = AS;

nst ch vali =

void setup() {
// put your setup code here, to run once:
Serial.begin(9600);

Kuva 5. Arduinon sisdltimé setup( ) -funktio.

Ensimmadisilld riveilld ennen setup( ) -funktiota, asetetaan Arduinossa kaytettiavét pin-
nit. Eli toisin sanoen ne pinnit/liittimet, joihin anturit kiinnittyvét. Ne ovat ohjelmis-
tossa tyyppid constant integer, eli staattisia kokonaislukuja. Néiden lisdksi maaritel-
laén staattinen character muuttuja “’vali”, jonka tarkoituksena on my6hemmin toimia
eri arvojen erottajana. Arduinon ldhetettyé tiedot pelille, tdytyy ne erotella toisistaan,
jotta tiedetddn minka arvon mikéakin anturi on antanut ja miten hahmoa pitéisi liikuttaa.
Seuraavaksi tarkastellaan setup( ) -funktiota. Sen sisélld olevat koodirivit ajetaan vain
kerran. Ensimmadisend sen sisdlld asetetaan Serial.begin(9600), joka mairittdd sen,
kuinka nopea sarjaportin yhteys on. Tdssd tapauksessa arvoksi asetetaan 9600, eli 9600
bittid sekunnissa. Viimeisimpani ennen varsinaista datan lukemista asetetaan jokaisen
pinnin moodi, eli se, ettd ldhettédvitko ne vai vastaanottavatko ne dataa. Téssé tapauk-
sessa pinnien moodiksi asetetaan INPUT, joka tarkoittaa sitd, ettd ne vastaanottavat

dataa. Seuraavaksi tarkastellaan loop( ) -funktiota.
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here, to run repeatedly:

ead (SA0) ;

d(SR1);

Valuel
Valuel
Valued
Valus3d
Valusd
Valuel
Valued
Valus?7
Valued

//Tehdddn array nimsltd buf

xr buf[50];

c3dicidicidicidicid”,
Valus0,wali,Valuel,vali,Valu=2,vali,Value3, vali, Valu=4,
vali,Value5,vali,Valued,vali,ValusT7,vali, Valuesd,vali, Valued) ;

erialiin buf, £1i arwvoet yhtend litaniana.

delawv (100);

1

Kuva 6. Arduinon siséltdma loop( ) -funktio.

loop( ) -funktion sisdlld olevat koodirivit ajetaan aina uudestaan ja uudestaan, kunnes
Arduinon kisketddn lopettaa rivien lukeminen, tai siitd katkaistaan virta. Ensimmai-
send loop( ) -funktion sisélld asetetaan kokonaisluku-muuttujille arvot, jotka tulevat
antureilta. analogRead(n) -funktio hakee anturilta tiedon ja asettaa sen halutun muut-
tujan arvoksi. Tdma toistetaan jokaisen pinnin/muuttujan kohdalla. Tdmén jédlkeen jo-
kaisen muuttujan arvo muutetaan alueesta 0 — 1023 alueeseen 0 — 99, map( ) -funkti-
olla. Tadmai tehdddn siksi, ettd paineanturit ovat analogisia, joten niiden arvot voivat
olla minimisséédn 0 ja maksimissaan 1023. Kun arvot ovat 0:n ja 99:n vililld, on niitd
helpompi kisitelld pelin sisdlld. Viimeisend arvot asetetaan array-muuttujan sisille,
huomioiden kuitenkin vali-muuttuja jokaisen arvon viéliin, ja 1dhetetdin eteenpdin sar-
japorttia kdyttden. Arduinossa kdytettyd bluetooth-1dhettimen yhteytta ei ole suojattu
milldédn tavalla, joten kuka tahansa pédédsee arvoihin késiksi. Yhteys jitettiin suojaa-
matta helppokayttdisyyden vuoksi ja my0s siksi, ettd ldhetettdva data ei ole arkaluon-

toista.
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Seuraavaksi kisitellddn itse pelid ja sen toteutusta. Peli toteutettiin kéyttden Unity-pe-
limoottoria ja C#-ohjelmointikieltd. Pelimoottorin tarkoitus on helpottaa eri kompo-
nenttien, kuten déni, objektit ja koodi, yhdistdmistd yhdeksi kokonaisuudeksi. Unity-
pelimoottori on kokonaisuutena niin suuri, etti tdssd esimerkissd kdyddan ldpi vain
yleinen toiminnallisuus.

Kuten ylempénd, kuvien alla on selitys mitd kuvassa tapahtuu.

<< Unity 2018.3.11f1 Personal - BasicDemo.unity - Bluetooth 2.0 - Android* <DX11 on DX9 GPU> = o X
File Edit Assets GameObject Component Tools Window Help

M + FEARIS] ey CATC) R @) e
= Hi @-=| #Scene | € Game A g

[ shaoe Y N [ | (W
w

Y a

o
 Main Camera

» A BOIGA3 ¥ .~ Transform a3 %
> 4\ BOIGA2 Position X[-9.803! Y [20.434] 2 -93.74]
| Directional Light Rotation X0 Y[ey  |z[o
. MySeript - Scale X[1.3511] Y1 z[1
» . Canvas : : T T —
€ V0. Cube (Mesh Filter)
> kuutioSensorit et
> bannerit ¥ iy ¥ Box Collider R
| mainData B
o hicrs o Edit Collider
> SittingVisualisation s Trigger
' Languages Material None (Physic Materia, ©
¥ L KaikkiMakihyppySetit Center
¥ i makihyppyPrefab ] x/0 ylo 1z[o ]
i size
X1 Y zi1 ]
v IMesh Renderer B

» Materials

| hyppyalue Light Probes
' hyppyalueLoppu Reflection Probes
__ rotateCollider Anchor Override  None (Transform) | ©
| stoppiTrigger Cast Shadows
L stoppiTrigger (1) Receive Shadows &

stoppiTrigger (2)

Motion Vectors Per Object Motion :

Lightmap Static [
To enable generation of lightmaps for this

(1) Mesh Renderer,
Static' property.
Dynamic Occluded ¥

¥ « M Hyppy Script (Script)

| stoppiTrigger (3)
"o hyppyri2 (2)
" hyppyri2 (3)
. hyppyriz
» . lasku

please enable the 'Lightmap

@3 =

= Script - hyppySecript o
= Thrust so
Assets > Scripts > Rb m o
' E Coordinate F —
old ve Paneeli | standupText o
> & Scripts C# C# C# C# C# C#H C# CH C# Hyppy Pisteet Text intsText (Text) | ©
& datakans il i Restart Button ijotailma ©
¥ & demoPeli SittingPres..  AnimaatioS..  buttonListB... DATA DisplayHi HighS: imageCh: e o
G BasicD Pt - 5
= Setit il o
&l makih = L
G Esteet Seuraava Taso Pane  /seuraavaScenelLun ©
& Fontit C# C# C# C# C# C# C# C# pangh iPacely .
Kuvat | L et le=tel Skip Nappi 1 |iSkipl °
& Materiaal kameraScri..  kavelyTest.  kerattavaT.. LanguageS..  LanguageS.. lumilautaSc.. lumisotaScr.  mailScript materiaaliS..  pelaajaScri.. Skip Nappi 2 | Skip2 o
» & Plugins Totalpoints [ kokonaispisteet (T¢ ©
& Scenes On Hypatty m|
C# C# C# On Laskeuduttu [
Hyppyalue Loppu (]
poleColor  randomSpa..  randomSpa.. runningPysr..  SkipScript | Animaatio Lasku  []
Hyppy Alueella -

Kuva 7. Unity-pelimoottorin perusnakyma.

Ensimmadisend tarkastellaan Unityn perusndkymaid. Vasemmalla keskelld oleva ruutu
on ns. hierarkia. Se siséltda jokaisen objektin, joka on pelimaailmassa. Sen kautta ob-
jekteihin péastddn kisiksi, kuten juuri valittuun ’Pelaaja”-objektiin. Oikealla puolella
on ikkuna, joka sisdltdd objektin sisdltimét komponentit, eli scriptit, jotka sditelevit
objektin toimintaa. Keskelld ruutua on pelimaailman 3D-nédkyma, jota voidaan siirtdd
haluttuun kohtaan. Alhaalla keskelld on projektin ns. hylly, joka siséltdé kdyttdjan itse
luomat koodinpétkit ja muut pelimoottoriin tuodut komponentit aina danista efekteihin

asti.
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Seuraavaksi tarkastellaan miten peli vastaanottaa dataa Arduinolta. Datan vastaanot-
tamiseen kéytettiin kolmannen osapuolen kirjastoa, joka helpottaa datan lukemista.
Tallaisen kirjaston itse kirjoittamiseen olisi mennyt tarpeettoman kauan, eikd pyoraa

tdsséd tapauksessa kannattanut lahted keksimadan uudestaan.

«) S P - B x
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help Venni lhanakangas ~
o - B-aWdd ?2- Debug - AnyCPU - P AttachtoUnity - & _ %

BasicDemo.cs® # X SittingPressureScriptd.cs hyppyScript.cs
g 3% Assembly-CSharp - %3 BasicDemo -~ @, Update()

(msg ! ) {

content = System.Text .ASCII.GetString (msg);

onYhteys =

yhdistetaan.text = "Connected!";
playPaneeliNakyy();

arduinoData = content;

str = arduinoData;

[1 minmax = str.Split(’,");

= _Parse(minmax[@]);
_Parse(minmax[1]);
_Parse(minmax[2]);
.Parse(minmax[3]);
Parse(minmax[4]);
.Parse(minmax[5]);
.Parse(minmax[6]);
_Parse(minmax[7]);
_Parse(minmax[8]);

mappedValue® = (( - * ) 99 - + 0
mappedvaluel = (( - * (2 - + 8;
+ 0;

+ 05

+ 0

= 5 ) + 03
mappedValue6 ( E x ) - @) + 0;
mappedValue7 = (( . ) 0)) + e;
mappedvalue8 = (( - . ) - 8)) +0;

»

Col 102 # 20 § MacHyps 'Y master «

Kuva 8. Datan vastaanottamisesta vastuussa olevat koodirivit.

Péépiirteittidin pelissd kéytettdvdn vastaanottavan koodin toiminta etenee seuraavalla
tavalla. Rivilld 166 (kuvan vasemmassa reunassa nakyvit rivinumerot) vastaanotetaan
ja luetaan Arduinon ldhettdmi data. Se asetetaan muuttujan content” arvoksi. Tamén
jalkeen muuttujan “content” sisdltd siirretdin muuttujan “arduinoData” arvoksi, ni-
medmissyistd. Siirron jialkeen data kisitelldan asettamalla se eri muuttujien arvoiksi,
jotka edustavat paineantureita tuolin paikoilla. Paineanturit oltiin numeroitu ennak-
koon, jotta niiden ldhettdmaé dataa olisi helpompi kisitelld myohemmin. Eli esimer-
kiksi muuttuja A0 edustaa anturia nolla, joka sijaitsee tuolin keskelld. Tdmaén jélkeen

luodaan muutamia valimuuttujia, jotta arvojen késittely olisi helpompaa my6s muiden
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koodiluokkien sisélld. Riviltd 195 eteenpdin muuttujien arvojen alueet vaihdetaan taas,
jotta niitd voitaisiin kayttdd viriarvojen kanssa. Tdma tehdédén siksi, ettd pelin aikana

on mahdollista ndhda kuinka paljon painetta minkékin anturin kohdalla on.

Seuraavaksi tarkastellaan pelinsiséistd koodia, joka méérittelee miten pelid pelataan.
Pelin toimivuus koodillisesti ei ole niin yksinkertaista, kuten aikaisemmassa Arduino
esimerkissd ja koodirivejd pelimoottorissa onkin tuhansia, joten téssi esimerkissé tar-

kastellaan vain koodirivejd, jotka ovat vastuussa makihyppypelin toiminnallisuudesta.

P - B
File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help Venni lhanakangas -
o - B-oaws Debug - AnyCPU - b AttachtoUnity - 4 _ %

hyppyScript.cs # X
§ 2 Assembly-CSharp - 3 hyppyScript - ©, Update()

thrust = rb.position.z - coordinatef;
kameraScript.playPainettu == 8& kameraScript.pelaajaPaikalla == && BasicDemo.S® < 50 & BasicDemo.

GetComponent<Rigidbody>().isKinematic =
paneeli.SetActive( )
hyppyPisteetText.enabled =
restartBool = ;
restartButton.SetActive( );
animaatiolasku = :

i tioScript.animaatiol =

hrust * 15);
" + thrust);

AnimaatioScript.animaatio3 =

i H
rb.constraints = RigidbodyConstraints.FreezeRotationZ;
hyppyAlueella = ;

(onLaskeuduttu == )
‘

hyppyPisteet = rb.position.z - coordinateF;
LanguageScript.Lang == 1) —
>

Col 13 PO #£19 @ MacHyps V' master «

Kuva 9. Mikihyppypelin hahmon liikuttamisesta vastuussa olevat koodirivit.

Kuvassa ensimmadisend nakyva if-lause”, rivilld 86, on vastuussa siitd, onko pelaaja
valmiina aloittamaan. Peli aloitetaan nousemalla seisomaan tuolilta, jolloin paineantu-
rit lahettdvat arvon nolla. Tdma arvo otetaan vastaan ja if-lauseen sisélla tarkistetaan,
onko jokaisen anturin arvo vihemmain kuin 50 (BasicDemo.SO < 50). Koska tuolin
pééllinen on kangasta, saattaa se jddda painamaan hieman anturin péélle, jolloin antu-

rin ldhettdma arvo ei ole nolla, tistd syysta tarkistetaan, onko arvo vihemman kuin 50.
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Tarkistuksen jidlkeen pelaajan hahmon fyysinen staattisuus poistetaan, jolloin hah-
moon vaikuttaa painovoima ja se ldhtee liukumaan miked alaspdin. Tamén lisdksi pe-
lissé tapahtuu useita muita asioita, kuten nappien nékyviin ilmestymisti ja animaatioi-
den ajamista. Makihypyn pisteytyksen maérdé se, kuinka pitkdlle hahmo on liitdnyt.
Mitd lahempdnd reunaa pelaaja nousee seisomaan, sitd pidemmaélle hahmo liitda. Téssd
tapauksessa hahmon liidon matkaa voidaan pidentdi tarkistamalla hahmon ja lédhtopai-
kan vélimatka. Mitd ldhempédné reunaa hahmo léhtee liitdmién, sitd kauempana se on
lahtopaikasta. Rivilli 106 mééritetidn minkd suuruinen voima hahmolle annetaan
méen lopussa. Voima lasketaan tarkistamalla hahmon ja ldhtopaikan etéisyys toisis-
taan, ja kertomalla lisdttavd voima lasketulla etdisyydelld (AddForce(Vector3.up *
etdisyys * 15)). Saatu tulos/pistemaird saadaan laskemalla hyppykohdan, seké laskeu-

tumiskohdan viélinen valimatka.

Pelin valmistuttua vastaan tulikin ongelma, miten ikdihmiset ja muut pelaajat voivat
pelata pelid siten, ettd heidédn ei tarvitsisi pelata pelid pieneltd ruudulta ja siten aiheut-
taa vaaraa tasapainon menettdmiselle. Téhdn ongelmaan ratkaisuksi 10ytyi Yeti-tabletti
(Kuva 4.). Yeti-tabletti, on 277 — 99” kosketusnéytollinen tabletti, jossa on Android
pohjainen kayttdjarjestelma. Yetin suuri koko mahdollistaa pelin pelaamisen siten, ettd
kayttdja voi katsoa ndyttod suoraan tuolilla istuessaan, eiki tdten vaaranna omaa tasa-
painoaan. Myods viimeisend minipelind toimiva maalitauluihin osuminen on omiaan
Yeti-tabletin kanssa, silld Yeti-tabletti kestdd pienten kumisten pallojen heittdmisen

ruutua péin.

8.2 Mihin paidyttiin ja miksi

Valittujen urheilulajien kohdalla valintoihin paadyttiin, koska lajit ovat yleisesti ottaen
kayttdjille tuttuja. Niin ei padse syntyméadn ennakkoluuloja pelin vaikeudesta. Tuttuu-
den lisdksi lajit valittiin, koska niiden koettiin kehittdvan tasapuolisesti kaikkia kehon
lihaksia ja tasapainoa. Mékihyppypelin tarkoituksena on kehittéé tasapainoa ja jalko-
jen lihaksistoa ponnistamalla tuolilta ylos. Lumilautailupeli puolestaan parantaa kes-
kivartalon voimia, silld pelaajan tarvitsee nojata puolelta toiselle. Tatd toimintaa hel-
pottavat tuolissa olevat kdsinojat. Viimeinen peli, maalitauluihin osuminen, kehittda

tasapainoa, kdsien lihaksistoa, sekd koordinaatiokykyé. Yleensd seisoen pelattu peli
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vahvistaa my0s keskivartalon lihaksia. Peliohjaimena kiytettdvdan tuoliin paadyttiin,
silld ikdihmisille on tirkedd pédastd istumaan ja levdhtdmadn pelikertojen vilissd. Esi-

merkiksi tasapainolaudan kanssa timaé ei olisi ollut mahdollista.

Antureista saadun datan l&hettimiseen valittiin Arduino-mikroprosessori, silli se oli
halpa ja helppo kehitys alusta. Arduinon pienen koon ansiosta se voitiin kiinnittaa tuo-
lin pohjaan (Kuva 10.) ja sen virtaldhteeksi riittdd varavirtaldhde. Télldin pystyttiin
myods varmistamaan tuolin langattomuus. Datan ldhetystavan kohdalla Bluetooth oli
selvi valinta sen helppouden, sekd halvan hinnan vuoksi. Bluetoothin kohdalla ongel-
maksi kuitenkin muodostui alussa kdytetyn Bluetooth LE (Low Energy) moduulin hi-
taus. Bluetooth LE on suunniteltu ldhettiméén pienid méérid dataa harvoin, ja sitd
kayttavat laitteet eivét tarvitse paljoa virtaa toimiakseen, kun taas normaali Bluetooth
yhteys vaatii paljon virtaa mutta pystyy ldhettimiin sitd myotd myos paljon dataa no-
peasti. Téssd tapauksessa virran saaminen Bluetooth laitteelle ei ollut ongelma, joten

pddtos normaalin Bluetooth laitteen kéytosté oli helppo.

Kuva 10. Arduino ja Bluetooth ldhetin tuolin pohjassa.



28

Pelimoottoriksi valikoitui Unity. Kuten aiemmissakin valinnoissa, sen valintaan vai-
kutti halpa hinta, seké helppous. Kuten ylempéni on mainittu, Unity personal lisenssi
on tdysin ilmainen, jos pelilld ansaitut vuosittaiset tulot eivat ylitd $100 000. Halvan
hinnan liséksi pelimoottorilla luotu peli on helppo ns. rakentaa mille tahansa alustalle.
Téssd tapauksessa alustaksi valikoitui Android. Unity oli jo entuudestaan tuttu ja hy-

viksi todettu pelimoottori, joka itsessdédn vaikutti sen valintaan.

Peli rakennettiin Android kayttdjéarjestelmille, silld toisin kuin esimerkiksi Apple,
Android ei vaadi vuosittaista maksua/lisenssid jotta sen kdyttojirjestelmén laitteille
voisi kehittdd ohjelmia/pelejd. Aiemmin mainittu datan vastaanottoprosessi oli myods
helpompaa Android kayttojarjestelmén kautta, kuin se olisi ollut muiden kayttojarjes-
telmien kanssa. Suurin tekija kayttdjarjestelmin valinnan kanssa oli kuitenkin Yeti-
tabletti. Yeti-tabletin kayttdjarjestelmdnd toimii Android. Tdmén lisdksi Android on
oiva valinta, silld useilla vanhainkodeilla ja kuntoutuskeskuksilla on jo aiemmin han-
kittuja Android laitteita, niiden halvan hinnan ja helpon saatavuuden vuoksi. Téten
esimerkiksi hoivakodin ei tarvitse hankkia erikseen kalliita laitteita, jotta ikdihmiset
paidsevit kuntoutumaan ja pelaamaan. Ainoana hankintana hoivakodille jédkin tuoli,
jonka, valmistushinta on todella halpa. Komponenttien hinnaksi jéa alle 100 euroa.
Yeti-tabletti valittiin ensisijaiseksi pelialustaksi, koska se mahdollisti pelaamisen il-
man, ettd kiyttdjan tarvitsee katsoa alaspdin ruudulle. Sen sijaan kdyttdjd voi katsoa
suoraan eteenpdin isoa ruutua. Tdma helpottaa myos sellaisten ikdihmisten pelaamista,

jotka eivit esimerkiksi nde kauas tai pientd tekstia.

8.3 Tuotantoon otto ja testaus

Pelin ja tuolin testaamista varten kutsuttiin muutamia ikdihmisié, sekd vanhainkotien
henkilokuntaa pelaamaan MacHyps pelid Sataedu Ulvilan toimipisteeseen MeWet-
alykotiin. MeWet on élykoti, joka on suunniteltu palvelemaan toimintakykyrajoitteisia
asukkaita. MeWet-kodin hyvinvointiteknologia on suunniteltu helpottamaan arkea ja
se tukee sekd mahdollistaa toimintakykyrajoitteisen asukkaan itsendistd asumista.

(MeWet www-sivut 2019).
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Yleisesti ottaen ikdihmiset tykkdsivét pelistd, eikd negatiivista vastaanottoa ollut ha-
vaittavissa. Muutamia henkil6ité oli, jotka eivét halunneet koittaa tuolia tai pelid. Kui-
tenkin henkil6t, jotka kokeilivat tuolia ja pelid, kertoivat tuolin olevan mukavan tun-
tuinen ja ergonominen, sekd pelin olevan helposti ymmérrettidva ja pelattava. Kuten
odotettu, peli sai aikaan puhetta talviaiheisista lajeista ja urheilijoista. Kolmesta mini-
pelistd viimeisin, maalitauluihin osuminen, herétti eniten kiinnostusta ja uudelleenpe-
laamisen halua, sillé sitd pystyi pelaamaan kerralla useampi kuin yksi. Myos henkilo-
kunnan osalta vastaanotto oli [dmmin. Useampi henkilokunnan jdsen kertoi halusta
saada kyseinen peli vanhainkotiin tai kuntoutuskeskukseen. Parannusehdotuksia tuli
myos. Esimerkiksi siirrettdvd istuinosa oltaisiin koettu hyddyksi, jotta sen voisi siirtda
jollekin muulle alustalle, kuin tuolille. Talloin kustannukset laskisivat entisestiin, ja
voitaisiin hyddyntéa jo kéyttdjén kotona, tai hoivakodissa, olevia huonekaluja ja tava-
roita. Tdysin hyvaa palautetta eivdt antaneet henkilot, jotka olivat pyordtuolissa, joh-
tuen siitd, ettd kaikkia minipelejé ei voi pelata jos ei voi nousta seisomaan. Osallistujia
testauskerralle oli kuitenkin niin viahén, ettd saatua dataa ei voi késitelld kovin tarkasti.
Testikerta antoi kuitenkin ajatuksia ja parannusideoita seuraavan vastaavan tuotteen
valmistamiseen. Testausten ja hyvien lopputulosten jélkeen tuoleja valmistettiin muu-
tama kappale ja ne ldhetettiin kdyttoon muutamiin kuntoutuskeskuksiin. Useimmissa
kuntoutuskeskuksissa oli jo valmiina hankittu Y eti-tabletti, joten kustannukset tuolille

jaivét miltei nollaan euroon.
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9 YHTEENVETO

Vanhustyossd kiytettavin teknologian ei tarvitse olla maailmaamullistavaa. Ik&ihmi-
selle tirkedd litkkkumisessa on, ettd muut huolet unohtuvat ja samalla kehitetédén kun-
toa. Kunnon kehittymisen liséksi on ikdihmiselle myos tarkedé sosiaalisten kanssa-
kdymisten ylldpitdminen, ja ikdihmiselle yhteiset litkuntahetket ovatkin tdydellinen

hetki jutella muiden ikdihmisten kanssa.

Hyotypelien kehittimiseen kdytettdavit tyokalut eivit ole kalliita ja jokaisella asiasta
kiinnostuneella on mahdollisuus niitd kéyttdd. Erilaiset foorumit ja suoratoistopalve-
lut ovat tdynni erilaisia ohjeita ja neuvoja, miten tydkalujen kanssa tulisi aloittaa ja
miten niitd kdytetddn. Antureita ja muuta rekvisiittaa hyvaksikdyttdmailld saadaan pe-

leistd fyysisempid ja titd myoden yleensd hyvélld tavalla haastavampia ja kehittavia.

Virtuaalitodellisuudella voidaan mahdollistaa ikdihmisen matkaaminen, vaikka liik-
kuminen olisikin mahdotonta. Aidontuntuiset ympéristot ja tapahtumat voivat olla

hyodyksi henkisistd traumoista karsiville ja tdtd myodden rauhoittaa mielialaa.

Opinndytetyossi kehitin pelin, jonka tarkoituksena on helpottaa ikdihmisen liikku-
mista ja samalla tehda siitd hauskaa. Opinndytetyon aikana kavi ilmi, ettd useimmat
ikdihmiset eivit tarvitse paljon vilkkyvia valoja tai efektejd paastikseen hyvééan tun-
nelmaan pelattaessa. Yleisesti ottaen muutama ystéva ja pieni kilpahenki riittavit.
Pelin testaajien antama viliton palaute oli suurimmaksi osaksi hyvéa ja positiivista.
Sen lisdksi kuitenkin muutamia parannusehdotuksia saatiin, joiden avulla tulevaisuu-

den hydtypelit ovat vieldkin parempia.
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