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Liikunnan yhdistaminen osaksi videopeleja on lisddntynyt pelaajien seurantaa kaytettavissa olevan tekno-
logian kehittyessa. Erilaiset seurantaan kdytetyt menetelmat tuottavat omia pelisuunnittelun haasteita.
Kun pelin ohjaus pelaajan liikkumisella saadaan toteutettua oikein, pelin tarjoama pelikokemus yhdistaa
pelaamisen hauskuuden seka hyotyliikunnan.

Taman opinndytetydn tavoitteena oli tutkia pelisuunnittelussa huomioitavia pelikokemukseen vaikuttavia
tekijoita, seka sitd, miten pelaajan liikkeelld toimiva peliohjain tulisi huomioida pelinkehityksessa. Tydssa
toteutettiin liikuntapeliprojekti, jonka peliohjaimena hyddynnettiin sisékuntopyoraa.

Peliprojektin kehityksessa huomioitiin, ettd kuntopyoran hyodyntaminen peliohjaimena oli haastavaa.
Kuntopyora oli ohjaimena erittdin rajattu, joten pelin ohjaus taytyi pitaa hyvin yksinkertaisena. Myos pe-
laajan syote tapahtui pyoran kiihtymisesta seka jarruttamisen takia viiveella. Liikuntapelin kehityksessa on
tarkea toteuttaa pelin ohjaaminen pelaajalle mielekk&dasti hyvan pelikokemuksen saavuttamiseksi.
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Combining exercise into video games has increased as the available player tracking technology has evolved.
The different methods used for tracking the player produce their own game design challenges. When the
game controls utilizing players movement is implemented correctly, the gameplay of the game combines
the fun of playing games with exercise.

The aim of this thesis was to study the factors affecting the game experience that should be noted during
the designing of the game, as well as how a game controller using players movement should be handled
during the game development. An exergaming project was developed as a part of this thesis, that utilized
indoor exercise bike as a game controller.

Utilizing an exercise bike as a game controller proved to be difficult during the game development process.
The exercise bike was very limited as a controller, so the games controls needed to be very simple to use.
Additionally, the players input suffered from the delay caused by the bike’s acceleration and braking. During
the development of an exergaming game, it is important to develop controls that are enjoyable to use to
achieve enjoyable game experience.
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1 Johdanto

Lilkunnan harrastaminen pelien muodossa on viime vuosikymmenien aikana kasvanut suosiossa
saatavilla olevan teknologian kehittyessa. Pelaaminen mielletdadn usein varsin passiiviseksi har-
rastukseksi, ja liikunnan yhdistaminen osaksi pelien pelaamista on loistava keino saada kayttaja
liilkkumaan. Nykypdivana jossain muodossa kayttajan liikkkumista hyédyntavia peleja on saatavilla

pelikonsoleille kuin myds mobiililaitteille.

Pelikehityksessa hyddynnetddn monia keinoja miellyttdvan pelikokemuksen luomiseksi. Liikunta-
pelit poikkeavat perinteisista peleistd ohjaamalla pelia kayttajan liikkeilld. Liikkeiden ja eleiden
tulkitsemiseen on kehitetty paljon erilaista teknologiaa, jonka hyédyntaminen peleissa tuo omia

haasteita.

Taman opinndytetyon tavoite on tutkia liikkuntapelin kehityksessa hyodynnettavan peliohjaimen
tuottamia haasteita. TyOssa toteutettiin liikuntapeliprojekti, joka tehtiin osana harjoittelua liikkun-
tapeleja kehittavalla peliyrityksella CSE Entertainmentilla. Projektissa hyddynnettiin sisaliikunta-
pyoraa pelin ohjaamiseksi. Tyon tarkoitus on kertoa projektissa hyédynnetyn kuntopyéraohjauk-

sen tuottamista haasteista ja niiden ratkomisesta.



2  Exergaming

Exergamingilld tarkoitetaan liikunnan ja pelien yhdistamista liikunnalliseksi pelikokemukseksi.
Exergaming peleissa pelaaja ei hallitse pelid painamalla nappeja ohjaimesta, vaan sen sijaan oh-
jaus toteutetaan kehon liikkeella, jota luetaan esimerkiksi liikesensorilla tai liikeohjaimilla. Pelit
pyrkivat hauskaan ja nautinnolliseen kokemukseen, joka motivoi kayttdjia liikkkumaan liikunnan
pelillistamiselld [1]. Ensimmaiset liikuntaa yhdistavat pelit olivat kaytetyn teknologian vuoksi ku-
luttajille varsin kalliita. Taman takia ensimmaiset exergaming-pelit olivat Iahinna pelattavissa vain
pelihalleilla ja terveytta edistavissa laitoksissa kuten kuntosaleissa. Exergaming kasvoi ilmiona
suuresti 2000-luvulta eteenpain, kun tuotteita kuluttajille suunnattujen tuotteiden kehitys lisdan-
tyi. Nykypadivana kuluttajille on saatavilla monenlaisia exergaming-peleja koti- seka julkiseen kayt-

toon. [2.]

Exergaming kuluttajamarkkinoilla Idhti kasvuun, kun suurimmat konsolivalmistajat pyrkivat yhdis-
tamaan liikkumisen omiin tuotteisiinsa. Kuluttajille kehitettiin uusia tapoja pelata peleja konso-
leille myytavilld lisdvarusteilla seka peliohjaimilla [2]. Konsolivalmistaja Sony kehitti Playstation 2
-konsolilleen EyeToy-kameran, jonka avulla pelaaja pystyi pelaamaan yhteensopivia peleja kayt-
tden kehonsa liikkeitda. Uusien konsolien ilmestyessda kamerasta kehitettiin uudemmat versiot
Playstation Eye seka Playstation Camera, joka on kuvassa 1 oikealla [3]. My&s Xbox -pelikonsolin
valmistaja Microsoft kehitti exergaming-lisdvarusteita konsolilleen. Xbox 360 konsolille julkaistu
liilkkeentunnistus kamera Kinect mahdollisti pelaamisen kehon liikkeilld. Kamera oli myds yhteen-
sopiva Microsoftin seuraavan konsolin Xbox Onen kanssa. Kuluttajille suunnattuja liikunnallisia
pelikokemuksia kehitti myos konsolivalmistaja Nintendo. Lisalaitteiden lisdaksi Nintendo kehitti lii-
ketta tunnistavilla ohjaimilla toimivan Wii-konsolin. Konsolille my&s kehitettiin lisdlaitteita, kuten

Wii Fit-tasapainolauta, jota hyddynnettiin lukemalla kdyttajan painopistetta.
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Kuva 1. Sonyn Playstation -konsoleille tarkoitetut VR-lasit seka Playstation Camera. [3]

Hiljalleen teknologian kehittyessa noussut liikkuntapelaamisen muoto on VR eli virtuaalitodelli-
suutta hyddyntavat pelit. VR-teknologialla pelaaja voidaan sijoittaa virtuaaliseen ymparistoon
paahan asetettavien VR-lasien avulla. Kuvassa 1 ndhddaan vasemmalla Sonyn Playstation VR-lasit
[3]. Lasien lisdksi pelaajan molemmissa kasissd on ohjain, joiden avulla han voi vaikuttaa ympa-
réivadan maailmaan. Kilpailun lisddntyessa valmistajien kesken seka teknologian kehittyessa VR-
laitteistojen hinnat ovat kuluttajille suotuisammat. Nykypaivana digitaalisia peleja myyvan alus-

tan Steamin kayttajistd jopa 1,96 % omistaa VR-lasit [4].

Monille kuluttajille helposti lahestyttava exergaming -alusta on mobiililaitteet. Mobiilipohjaiset
liilkuntapelit ovat nousseet suosioon dlypuhelimien yleistyttya. Erittdin suosittu mobiilialustan lii-
kuntapeliilmi6 oli vuoden 2016 Pokémon GO, joka kerasi kahden ensimmaisen kuukauden aikana
yli 500 miljoonaa latausta [5]. Pelissa pelaajan liikkumista seurattiin kannykan sijainnilla, ja pelaa-
jan liikkkuessa myos pelihahmo liikkui pelindkymaén kartalla. Kyseisen ilmion innoittamana monet

pelinkehittadjat lahtivat tutkimaan mobiililaitteiden mahdollisuuksia liikuntapelien alustana [2].

Liikunnallisia peleja hydodynnetaan muuallakin kuin kotikaytossa. Exergaming tuotteita kaytetaan
ladketieteellisena apuna esimerkiksi vanhusten kuntouttamiseen seka terapeuttisena apuna.
Myo6s monet kuntoilukeskukset seka viihdepuistot tarjoavat liikunnallisia pelikokemuksia asiak-
kailleen. Exergamingia voidaan myds hyddyntaa esimerkiksi kouluissa osana lilkkunnanopetusta

tai taukoliikuntaa. [2]



3 Pelisuunnittelun perusta

Pelin suunnittelussa kdydaan tarkasti lapi, millaista pelid ollaan tekemassa. Tdssa vaiheessa ra-

kennetaan pelille selked runko, jota ymparille pelia lahdetaan kehittamaan.

3.1 Pelin suunnittelun elementit

Suunnitteluvaiheessa peli voidaan jakaa eri osa-alueisiin, joilla jokaisella on oma tarkoitus pelin
kehityksen kannalta. Tata jakoa ei ole virallisesti madritelty, joten osa-alueet vaihtelevat eri peli-
suunnittelijoiden nakemysten mukaisesti. Tasta huolimatta monet pelin jaot sisdltavat samankal-
taisia osa-alueita. Pelia suunnitellessa kehittajien tulisi pohtia, miten kukin osa-alue vaikuttaa pe-
lin kokonaisuuteen, ja pyrkid perustelemaan tekemidan paatoksida. Usein maaritetyt osa-alueet

ovat seuraavanlaisia:

3.1.1 Pelin sdannot

Jokaisella pelillda on omat sadnnot, jotka maarittelevat, miten peli toimii. S4dnnot maarittavat
mahdollisimman yksinkertaisesti, miten pelid voidaan pelata. Saantdjen tarkoitus on asettaa pe-
laajalle selkea tavoite, jonka he pyrkivat saavuttamaan, maarittda, miten kyseinen tavoite voidaan
tavoittaa, seka asettaa pelaajalle mahdollisia rajoitteita. S4ann6t ovat pelin tukipilari, jonka ym-

parille pelid ldhdetaan rakentamaan. [6.]

Saannot eivat kuitenkaan maarita pelaajien pelikokemusta. Pelin hilpedn varikas ulkoasu voidaan
muuttaa synkaksi ja pahaa enteilevaksi ilman, ettad pelin omia sdant6ja muutettaisiin lainkaan.
Seurauksena on tunnelmaltaan varsin erilainen pelikokemus pelaajalle, vaikka pelin tavoite tulisi

edelleen olemaan taysin sama. [7.]

Pelin saantoja maaritellessa on tarked huomioida, mikda maarittaa pelin ydinsdannot, ja erotella
nama strategisista sdannoista, jotka ovat enemmankin ohjeita pelin pelaamiseksi. Pelin aikana
pelin saannot eivat esta pelaajaa tekemasta valintoja, jotka estdisivat tavoitteen saavuttamista.

Nama sdaannot kuuluvat taktiikan sdantoihin. Esimerkiksi ristinollassa pelin sddnnot eivat pakota



pelaajaa estdmadsta vastapelaajan kolmen suoraa. Kyseinen siirto olisi pelin tavoitteen saavutta-

miseksi varsin kannattava, mutta kyseista valintaa ei rajoiteta pelin sdannéilla. [7.]

3.1.2 Peliymparisto

Peliymparistolla tarkoitetaan maailmaa seka ymparistdd, johon peli sijoittuu. Pelin maailman
suunnittelu voidaan jakaa kenttdasuunnitteluun sekd ymparistésuunnitteluun. Kummallakin osa-
alueella on oma tarkoitus pelin kokonaisuuden kannalta, mutta yhdessa ne luovat peliympariston,

joka yhdistaa pelin pelattavuuden ja maailman yhdeksi elavaksi kokonaisuudeksi. [8.]

Kenttdasuunnittelulla tarkoitetaan tasojen tai kenttien luomista pelaajan haastamiseksi. Tarkoituk-
sena on luoda pelin pelattava kokonaisuus seka tarjota pelaajalle tavoitteita ja haasteita. Kentassa
pelaajan haaste voi olla hyvinkin yksinkertainen, kuten pdasta aloituspisteestda maaliin. Haaste
puolestaan voi muodostua matkalle asetetuista vihollisista tai valtettavista esteista. Kenttid suun-
nitellessa tulisi pohtia, miten pelaajan halutaan etenevan, ja luoda matkan varrelle pelaajalle so-
pivia haasteita. Pelin ensimmainen kentta voisi sisdltdd muutamia helppoja vihollisia, kun taas
myohemmat kentat tarjoaisivat enemman haastetta lukuisien vaikeiden vihollisten muodossa.

[9.]

Ympadristoésuunnittelulla keskitytddn enemman pelin visuaaliseen puoleen. Pelin ymparist6 kertoo
pelaajalle paljon hanta ymparodivasta maailmasta [10]. Pelin tunnelmaa luodessa ymparistolla on
merkittdva vaikutus siihen, miten pelaaja kokee pelikokemuksen. Ahdas ja pimeéa huone luo varsin
erilaisen tunnelman verrattuna avaraan ja valoisaan huoneeseen. Viehattavan estetiikan lisdksi
ympadrist0 voi toimia epdsuorana tarinankertojana. Ymparistoon sijoitettu yksityiskohta voisi im-
plikoida pelaajalle jostain aikaisemmasta tapahtumasta tai varoittaa pelaajaa tulevasta vaarasta

[8]. Kuvassa 2 on esimerkki peliympaéristosta, joka kertoo pelin maailmasta.



Kuva 2. Pelimaailman taustalla nakyva linna seka edustalla olevat oliot kertovat pelaajaa ympa-

roivasta maailmasta. [8]

3.1.3 Pelin tavoite

Usein pelilld on selkea tavoite, jonka pelaaja pyrkii saavuttamaan. Pelin tavoitteen tehtdva on
opastaa pelaajaa antamalla hanelle selked paamaara sekd toimia perustana pelin kokemuksen
rakentamisessa [11]. Tavoitteelle ei ole olemassa rajoitteita, joten tavoite voi vaihdella pelikoh-

taisesti hyvin paljonkin [12].

Monen pelaajan kilpaillessa jokaisen pelaajan tavoite on useimmiten sama. Pelaajien tavoite voi
olla kisata pisteista esimerkiksi keraamalla mahdollisimman paljon pisteitd ennen pelin loppu-
mista. Muita tavoitteita voisi olla kisa ensimmaisesta sijasta ajopelissa, tai pyrkia olemaan viimei-

nen pelaaja pystyssa avoimen kilpailun pelissa. [12.]

Pelin tavoitteen ei kuitenkaan tarvitse olla sama kaikille pelaajille. Tavoitteen ollessa asymmetri-
nen kaikilla pelaajilla ei ole samaa tavoitetta. Nain peliin voidaan lisata uudelleenpeluuarvoa,

mutta riskina on pelin tasapainottamisen hankaluus. [12.]



Tavoite ei kuitenkaan ole pakollinen pelin kannalta. Monet niin sanotut hiekkalaatikkopelit tar-
joavat pelaajalle peliympariston seka tyokaluja sen muokkaamiseen, mutta eivat anna pelaajalle
minkaanlaista tavoitetta. Talloin pelaajalla itsellddn on pdatdsvalta siitd, mita han haluaa tehda

pelin tarjoamilla resursseilla, ja han voi asettaa juuri itselleen sopivat tavoitteet. [13.]

3.1.4 Pelimekaniikat

Pelia pelatessa pelaajan ja pelin valilld tapahtuu jatkuvaa vuorovaikutusta. Pelaajan suorittamat
toiminnot kuten hyokkdaminen ovat yksinkertaisia pelaajan antamia kaskyja pelille, joihin peli
reagoi esimerkiksi vahingoittamalla vihollista, kehen pelaaja hyokkasi. Naita pelaajan ja pelimaa-
ilman valisid interaktioita kutsutaan pelimekaniikoiksi. Pelimekaniikan tarkka maaritelma on mo-
nitulkintainen, mutta pelille keskeisista mekaniikoista kaytetdaan laajalti kasitetta ydinmekaniikka.
Pelin ydinmekaniikat maarittavat, miten pelid voidaan tai tulisi pelata. Pelaaja hyddyntaa pelin
ydinmekaniikkoja usein, ja niilla pyritdan saavuttamaan pelin tavoitteita. Ydinmekaniikat voidaan

jakaa ensisijaisiin seka toissijaisiin mekaniikkoihin. [13.]

Ensisijaisilla mekaniikoilla tarkoitetaan ydinmekaniikkoja, joita pelaaja hyddyntaa pelin haastei-
den ratkomiseen ja tavoitteiden saavuttamiseen. Nama mekaniikat ovat lahes aina pelaajan kay-
tettdvissd, ja niiden kdyttoa opetetaan pelaajalle pelin varhaisissa vaiheissa. Pelid pelatessa pe-
rusmekaniikat ovat usein helppo suorittaa yksinkertaisilla komennoilla. Toissijaisten mekaniikko-
jen tehtdva puolestaan on helpottaa pelaajan vuorovaikutusta pelin kanssa. Ne voivat olla pelaa-
jan tukena hédnen suorittaessa ensisijaisia mekaniikkoja, tai avustaa pelaajaa satunnaisissa tilan-
teissa. Esimerkiksi ammuntapeleissd ampuminen on ensisijainen mekaniikka, jota hyédyntéden pe-
laaja pyrkii kukistamaan viholliset edetdakseen pelissa. Pelaajan taistelukokemusta voisi avustaa
tarjoamalla pelaajalle suojaa, jonka takaa pelaaja voisi ampua turvallisemmin. Tall6in vihollisilta
suojautuminen olisi toissijainen mekaniikka, joka tukee pelaajan ensisijaista mekaniikkaa eli am-

pumista. [13.]



3.2  Pelaajien eroavaisuudet

Pelin suosiosta ja onnistumisesta huolimatta pelin on ldhes mahdoton miellyttaa kaikkia mahdol-
lisia pelaajia. Peleja pelatessa jokaisella pelaajalla on omat tavoitteet, seka he saavat nautintoa
erilaisesta pelin interaktiosta. Monesti pelin pyrkiessd miellyttdmaan kaikenlaisia pelaajia kaikki
pelaajaryhmat kokevat pelikokemuksen jossain maarin puutteelliseksi. Siksi pelin tulisi asettaa
selked tavoite, keille peli on suunnattu. Pelaajan pelitottumuksia voidaan havainnollistaa eri pe-
laajamalleilla, joista yksi tunnetuimmista on tohtori Richard Bartlen kehittdma Bartlen pelaaja-
tyyppimalli. Malli on nahtavissa kuvassa 3. Bartlen malli ndayttaa XY- akselilla, pyrkiiko pelaaja toi-
mimaan pelaajien vai pelimaailman parissa, sekd onko pelaaja kiinnostunut omasta toiminnas-
taan vai vuorovaikuttamisesta pelaajien tai ympariston kanssa. Taman perusteella malli asettaa

pelaajan yhdelle neljasta pelaajamallista. [14.]

Acting
A

Killers

Players < » World

A4
Interacting

Kuva 3. Bartlen pelaajamallin mukaan pelaajat voidaan jakaa tappajiin (engl. killers), saavuttajiin

(engl. achievers), sosialisoijiin (engl. socialisers) ja seikkailijoihin (engl. explorers). [14]



Bartlen mallin maarittamat pelaajatyypit ovat seuraavat:

Tappajat ovat kiinnostuneita kilpailemisesta seka toisen pelaajan voittamisesta. He nauttivat kil-
pailullisista peleista ja usein pyrkivat osoittamaan taitonsa saavuttamalla korkean taitotason tai

uuden piste-ennatyksen.

Saavuttajat hakevat pelista haasteita ja pyrkivat saavuttamaan asetetut tavoitteet. Heita motivoi
haasteet, joita peli tai he itse asettavat. Pelin tarjoamat saavutukset tai hankalasta haasteesta

voitetut aarteet tekevat pelista kiinnostavan saavuttajalle.

Sosialisoijat nauttivat muiden pelaajien kanssa toimimisesta. Pelien sosiaaliset aspektit kuten ryh-
massa toimiminen sekd yhteisét ovat heille tarkea osa pelid. Peleissa on tarkeaa, ettd he voivat

tehda asioita yhdessa muiden pelaajien kanssa.

Seikkailijat keskittyvat pelin ymparistoon ja ovat kiinnostuneita uusien alueiden tutkimisesta seka
tarinan kerronnasta. Saavuttajista poiketen seikkailijoita ei kiinnosta seikkailun lopuksi |6ydetyt

aarteet, vaan he nauttivat enemman kokemuksesta, jonka seikkailu heille tarjoaa.
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4  Pelattavuus

Pelin pelattavuus, eli miten pelaaja kdytannossa kokee pelin, on avainasemassa hyvan pelikoke-
muksen luomiseksi. Pelin pelattavuuteen vaikuttaa lukuisia pelinsisdisia tekijoita, joita kaikkia on
vaikea listata. Richard Rouse syventyy kirjassaan “Game Design: Theory & Practice” seuraaviin

tekijoihin ja niiden merkityksiin pelin suunnittelussa [15].

4.1  Uniikit ratkaisut

Pelid pelatessa pelaaja tekee lukuisia paatoksia eri tilanteissa. Taistelutilanteessa pelaaja voi la-
hestya vihollista hyddyntdaen monenlaisia hdanen kdytdssaan olevia valineita. Tai kenties pelaaja
paattadkin kayttaa hyodyksi ymparistéansa saadakseen etulydntiaseman. Mita jos pelaajan ei tar-

vitse taistella ollenkaan, vaan keksii tavan valttaa taistelun kokonaan.

Pelin suunnittelussa on tarked huomioida, millaisia tyokaluja pelaajille halutaan tarjota. Kun pelin
esittdmaan ongelmaan on useampi kuin yksi ratkaisu, se luo pelaajalle kokemuksen, jossa hanen
valinnoillansa on merkitysta. Kun jokainen pelaaja kehittaa tilanteen mukaan oman ratkaisunsa,

on pelikokemus jokaiselle hieman erilainen. [15.]

Arkane Studiosin kehittamassa Dishonored-pelissa pelaajalla on usein monia eri tapoja lahestya
kohdattuja ongelmia. Pelin tehtdvat voidaan suorittaa suoralla taistelulla tai hiljaisesti hiipien he-
rattamatta vihollisten huomiota. Peli myds tarjoaa pelaajalle mahdollisuuden eliminoida pelin
kentista |oytyvat avainkohteet usealla eri keinolla. Kuvassa 4 pelaajalle kerrotaan ensimmaista

kertaa, ettd hanen on mahdollista edetd seuraavalla alueella usealla eri keinolla. [16.]
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The upcoming area is riddled with pathways that allow many approaches to accomplishing your mission. Look For overhead
ledges, rot tunnels, watier possages, and hiding places.

Kuva 4. Dishonored tarjoaa pelaajalle useita eri [ahestymistapoja pelin eri ongelmiin. [16]

Pelinkehityksessa tulee kuitenkin huomioida, kuinka mahdolliset valinnat toteutetaan pelissa.
Mitd enemman mahdollisia ratkaisuja pelaajalle tarjotaan, sitd monimutkaisempi pelista tulee.
Tama vuorostaan johtaa isompaan tydmaaraan ja pidempaan kehitysaikaan. On myos tarkea har-
kita, kuinka tarkeista valinnoista on kyse pelin kannalta. Valintojen tulisi myds olla lahes saman-

tasoiset, ettei yksittdinen valinta ole selvasti parempi kuin toinen. [15.]

4.2 Epalineaarisuus

Pelit eroavat muusta valtamediasta tarjoamalla pelaajalle kokemuksen, jossa he pdasevat itse vai-
kuttamaan siihen, mita pelissa tapahtuu. Epalineaarisuus pyrkii tarjoamaan pelaajalle vapauden
tunnetta ja uniikin pelikokemuksen. Pelissd monet eri osa-alueet vaikuttavat omalla tapaansa sii-
hen, kuinka epaélineaarinen peli lopulta on. Toisin kuin elokuvissa tai kirjoissa, pelin tarina voi an-
taa pelaajalle mahdollisuuden vaikuttaa sen etenemiseen. Tama voidaan toteuttaa antamalla pe-
laajalle mahdollisuus tehda tarinan kannalta merkittavia paatoksia pelin aikana. Kun pelaajalle
tarjotaan mahdollisuus ratkaista ongelmia usealla eri lahestymistavalla, saadaan luotua pelin pe-
lattavuudesta epadlineaarista. Esimerkiksi pelaajan kohtaaman esteen voi ylittaa, tuhota tai kier-
taa. Epalineaarisuus lisda pelin uudelleenpeluuarvoa, silla pelikokemus voi muuttua paljonkin pe-

laajan tekemien valintojen perusteella.
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Pelin epélineaarisuus voidaan muun muassa toteuttaa tarjoamalla pelaajalle valinta siitd, minne
hadn haluaisi edetd. Pelaaja voi kohdata tilanteen, jossa edetdkseen hadn joutuu suorittamaan
useita haasteita. Pelaaja saa kuitenkin valita, missa jarjestyksessa suorittaa kyseiset haasteet. Va-
linnan mahdollisuutta voidaan lisdta entisestdan, jos pelaajan ei tarvitse suorittaa kaikkia annet-
tuja haasteita. Pelaaja voisi halutessaan jatkaa eteenpdin tehtyaan yhden annetuista haasteista,

mutta mikali han suorittaa kaikki, hanet palkittaisiin siita. [15.]

Arkane Studiosin Dishonored-pelin chaos eli kaaos-mekaniikka hyodyntda pelaajan valintoja luo-
dakseen vaihtelevan pelikokemuksen. Pelaajan toiminta pelissa vaikuttaa pelaajalta tason aikana
piilotettuun kaaokseen. Pelaajan tappaessa ja tehdessa radikaaleja paatoksia kaaos kasvaa, kun
taas vihollisten armahtaminen ja rauhallisten valintojen tekeminen laskee kaaosta. Pelaajan ker-
ryttdma kaaos vaikuttaa tuleviin kenttiin, peliymparistdon ja jopa pelin loppuratkaisuun. Kuvassa

5 peli kertoo lyhyesti pelaajalle, miten kaaos toimii. [16.]

Your actions affect the city. A high number of deaths results in more rats and weepers, different reactions From your allies,
ond dorker Final outcomes.

gy

tsc CLOSE

Kuva 5. Dishonored mukauttaa pelikokemusta pelaajan toiminnan mukaisesti. [16]

4.3 Todellisuuden hyédyntaminen

Pelimaailmaa ja pelimekaniikkoja voidaan kehittda ottamalla vaikutteita oikeasta maailmasta. Ot-

tamalla vaikutteita jostain, jonka pelaaja tuntee jo entuudestaan, voidaan luoda mielikuvia seka
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odotuksia siitd, mita pelaaja voi mahdollisesti tehda tai mitd han tulee kohtaamaan. Pelin sijoit-
tuessa tuttuun ymparistéon, kuten kaupungin keskustaan, han saa selkedn kasityksen ymparoi-
vasta maailmasta seka siitd, mita se voi mahdollisesti tarjota. Pelaajan on myds helpompi paasta
sisddn pelin maailmaan seka asettua pelihahmon asemaan tutussa ymparistossa. Vastaavasti jos
pelaaja sijoitetaan hanelle vieraaseen ymparistoon, on hanen vaikeampi ennakoida, mita pelilta

odottaa.

Liiallisten vaikutteiden hakeminen voi kuitenkin olla haitallista pelin kannalta, jos pelin pelatta-
vuus tuntuu pelaajasta tyolaalta, eika viihdyttavalta. Jos pelaaja joutuisi huolehtimaan perustar-
peista kuten syOmisestd ja unesta toimintaroolipelissa, pelaajan pelikokemus voi kéarsia, jos han

kokee naiden resurssien hallinnan tyolaana. [15.]

4.4  Pelaajan opettaminen

Hyvan pelikokemuksen luomiseksi pelaajan tulisi keskittya itse pelimaailmaan seka siihen, mita
pyrkii sielld tekemaan. Siksi uuden pelaajan tulisi mahdollisimman pian oppia, miten pelia tulisi
pelata. Pelin suunnittelussa seka kehityksessa tulisi siis huomioida, miten peli opettaa pelaajalle

perusteet pelin pelaamiseksi ilman, ettd pelaajan pelikokemus karsisi.

Pelaajan opettaminen voidaan toteuttaa monella tavalla, silld kukin pelaaja oppii eri tavoin. Peli
voi sisdltaa opetuskentan, jonka pelaaja voi halutessaan pelata, tai se voidaan sijoittaa pelin al-
kuun. Kentan tarkoitus on opettaa pelaajalle kaikki oleellinen, jotta han olisi valmis varsinaiseen
peliin. Opettaminen voidaan my0s toteuttaa osana pelid luomalla tilanteita, joiden ratkominen

opettaa pelaajalle pelin perusteet. [15.]
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4.5 Pelin ja pelaajan viestinta

Peli on interaktiivinen sovellus, joka lukee kayttdjan antamaa syotetta ja palauttaa pelaajalle re-
aktion pelaajalle pelindkymdna sekd ddnend. Tama pelaajan ja sovelluksen valinen kommunikaa-
tio on hyvin tarked osa lahes mita tahansa sovellusta, joten myo6s pelid suunnitellessa sen tar-

keytta ei tulisi vahatella.

Pelaajan antama syote pelille tapahtuu pelaajan kaytossa olevan ohjaimen kautta, eli tyypillisesti
hiiri ja ndppaimisto, tai konsolin peliohjain. Selkedn ja intuitiivisen pelikokemuksen luomiseksi
my0s pelin ohjaus tulisi olla pelaajalle vaivatonta ja helppo oppia. Jos pelaaja joutuu jatkuvasti
kamppailemaan pelin ohjauksen kanssa, hanen keskittymisensa itse pelaamiseen hairiintyy, ja ko-

kemus karsii.

Pelin on myds viestittdava pelaajalle kaikki pelin kannalta oleellinen. Pelaajan kadytossa olevat re-
surssit kuten elamapisteet tulisi olla helposti pelaajan nakyvissa. Yleinen ratkaisu on sijoittaa tie-
toa pelaajan nayton reunoille. Muita tapoja viestia pelaajalle on pelaajahahmon kautta tai dani-

merkeilla. [15.]
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5  Exergaming-peliprojektin kehitys

Taman opinnaytetyon tarkoitus oli seurata liikuntapeliprojektin kehitysta seka sita, miten eri pe-
lisuunnittelun elementit sekd pelikokemukseen vaikuttavat elementit huomioitiin kehityksen ai-
kana. Projekti toteutettiin osana harjoittelua exergaming-peleja kehittavalla CSE Entertainmen-

tilla.

5.1  Suunnittelu

Projektin suunnittelu aloitettiin kartoittamalla, millaista pelikokemusta kayttéjille 1ahdettaisiin
kehittamaan. Projektin alkuvaiheessa oli tiedossa, etta kehitettava peli tulisi pelattavaksi aktivi-
teettipuistoihin sekda muihin julkisiin viihdekeskuksiin. Pelin idea oli tarjota pelaajille hauska ja
liilkunnallinen pelikokemus, joka yhdistaisi kilpahenkisen liikunnan yhteiseen hauskanpitoon. Pe-
liprojektin haaste oli kdyttaa sisakuntopyoria, joiden lahettdmaa tietoa pystyttaisiin lukemaan pe-

lin ohjaamisen toteuttamiseksi.

Tiimi asetti toteutettavalle peliprojektille seuraavanlaiset tavoitteet:

e Pelin tulisi olla 1-8 pelaajan valinen kilpailullinen peli.

e Yksittdinen erd kestaisi enintddn muutaman minuutin.

e Peli olisi taysin pelattavissa kayttaen kuntopyoraa ohjaimena.

e Pelaajat pelaisivat pelid yhdelta isolta naytoélta.

e Tasainen nopea polkeminen ei takaisi parasta suoritusta.

e Kuntopyoralla ajaminen tulisi olla yhdistettavissa pelikokemukseen.

Peliprojektin suunnittelu aloitettiin rakentamalla selked nakemys siitd, millainen lopullinen peli
mahdollisesti tulisi olemaan. Koska pelin kohderyhma oli aktiviteettipuistojen sekd muiden julkis-

ten tilojen kavijat, kdyttdjan pelisession oletettiin olevan vain muutamia minuutteja. Lyhyen peli-
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kokemusodotteen vuoksi pelistd suunniteltiin mahdollisimman yksinkertainen, jotta myos ensi-
kertalaisen olisi mahdollisimman helppo ymmartaa, miten pelia tulisi pelata. Jotta pelaajan olisi
helppo sisdistda pelin idea, peliymparisto seka pelaajahahmo haluttiin yhdistaa pelissa ohjaimena
kdytettdavan kuntopyodrdn kanssa. Monien ideoiden pohjalta pelin teemaksi valittiin motocross,

jossa maastopyorilla ajetaan kilpaa maastoisella radalla.

Seuraavaksi suunniteltiin, miten itse peli voisi toimia. Tarkoitus oli kehittda selkeat pelin sdannot,
joiden perusteella pelin ensimmainen prototyyppi voitaisiin kehittdd. S4annot pyrittiin pitdmaan
hyvin yksinkertaisina ja pelaajalle helposti ymmarrettavina jo ensimmaiselld pelikerralla. Koska
pelaajat kisaisivat radalla, pelille asetettiin yksinkertainen tavoite paasta radan alusta loppuun, ja
voittaja paatettaisiin sen perusteella, kuka paasee maaliin ensimmaisena. Saantoéja jouduttiin kui-

tenkin lisddmadan ja muuttamaan erityisesti prototyypin avulla I6ydettyjen ongelmien pohjalta.

Projektin uniikein haaste oli hyédyntaa kuntopyoraa peliohjaimena. Projektin kdytossa oli Keise-
rin M3-sarjan sisakuntopyoria, jotka pystyivat lahettdamaan hyodynnettavaa tietoa kuten kaytta-
jan polkemisvoiman, pyoran kierrosnopeuden tai kaytossa olevan vaihteen. Tieto ldhetettiin
Bluetooth-yhteyden vilityksella tietokoneelle, jolla pelin oli tarkoitus py6rid. Pyoran hyddyntami-
nen peliohjaimena oli haastavaa, silla pelaajan antama syote pelille tapahtui padsaantoisesti vain
polkemalla. Tama tarkoitti, etta pelia tulisi pystya pelaamaan hyddyntden vain pyoran lahettamaa
dataa. Projektin kayttama sisdakuntopy6ra on kuvassa 6. Pyorien toimivuus ohjaimena oli ongel-
mallista myo6s syotteen viiveen takia. Perinteisemman nappdainpainalluksen sijasta pelaajan pol-
keminen tai jarruttaminen vie huomattavasti enemman aikaa rekisterdida, koska kuntopyoran

kierrosnopeuden kiihtyminen ja hidastuminen vie aikaa.
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Kuva 6. Pelin ohjaus toteutettiin Keiserin M3-sarjan kuntopy®érilla [17]

5.2 Prototyyppi

Peli-idean suunnittelun ja selkedn ndkemyksen kehityttya pelin prototyypin kehittdminen aloitet-
tiin. Prototyypin kehittamisella pyrittiin kokeilemaan pelin konseptia sekd kerdamaan palautetta
peli-idean toimivuudesta. Prototyypin ensimmaisen version tavoitteet rajattiin hyvin suppeaksi,
jotta pelin keskeisin toiminnallisuus eli ratojen ajaminen pyoralla tulisi testattua hyvin. Ensimmai-
seen versioon kehitettiin yksinkertainen ajorata seka ajettava pyora, jolla radan |api pystyisi aja-
maan. Pyoran kehityksessa pyrittiin realistisen tuntuiseen ohjaimeen, joka lentaisi hieman koros-

tetusti isoista hyppyreista ja laskeutuisi turvallisesti py6éran jousituksen avustuksella.
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Seuraavaksi prototyyppiin kehitettiin rata, jolla testattaisiin radalla ajamisen toteutus. Radalle si-
joitettiin eritasoisia hyppyreitd, makia sekd monttuja, jotka toimivat esteina pelaajalle. Koska pe-
laajalla ei ole mahdollisuutta kdantaa pyoran menosuuntaa, radasta tehtiin suora linja lahtoviivan
ja maaliviivan valille. Pelaaja ajaisi radalla polkemalla pyoralle sopivassa maarin vauhtia. Liiallinen
pyoran nopeus hyppyrissa tekee ilmalennosta korkean, jolloin pelaajan pyora saattaa pyorahtaa
liikaa, ja pelaaja laskeutuisi ylosalaisin johtaen pelaajan kaatumiseen. Vastaavasti liian hitaalla
vauhdilla pelaajan on vaikea p&asta joidenkin makien yli. Kuvassa 7 nakyy prototyypin ensimmai-

nen versio.

Kuva 7. Varhainen prototyyppi, jolla pyordan ohjattavuutta seka rataa testattiin.

Kun pyoran tuntuma ja radan rakenne todettiin toimivaksi, prototyyppiin lisattiin useita pyoria
monen pelaajan kokemuksen kehittamiseksi. Pyorat asetettiin radalle vierekkain siten, etta jokai-
sella pelaajalla on oma nakymaton ajokaista, jolla ajaa. Pelin kamera sijoitettiin pyorien sivulle
hieman ajoradan eteenpain kadannettyna. Nain kaikki pelaajat nakyivat pelinakymassa, vaikka joku
pelaaja jdi hieman jadlkeen. Usealla pelaajalla testatessa hitaimmat pelaajat jdivat jalkeen, jolloin
he eivat nakyneet pelindkymassa, joka seurasi kisan karjessa ajavia pelaajia. Koska pelin erat
suunniteltiin lyhyiksi, jalkeen jadneiden pelaajien poistamista pelista harkittiin. Ratkaisu kuitenkin
todettiin lilan rankaisevaksi, ja ndkymasta poistuneet pelaajat paatettiin siirtda takaisin kisaan

pienen viiveen jalkeen. Tama ratkaisu puolestaan ei palkinnut kisaa johtavia pelaajia, joten kisaan
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tehtiin pienid muutoksia. Sen sijaan, ettd ensimmaisenad maaliin saapunut pelaaja voittaisi, voit-
taja olisi se, joka saa radasta parhaan ajan. Jos pelaaja jaa jalkeen tai kaatuu, hdnen aikaansa
lisatdan rangaistussekunteja. Nadin hyvin ajamisesta palkitaan hyvalla ajalla, ja pelaajan jadadessa

muista jalkeen han voi pian jatkaa pelaamista. Kuvassa 8 nahdadan prototyypin lopullinen versio.

Kuva 8. Lopullinen prototyyppi, joka tuki usean pelaajan kisaa.

5.3  Projektin toteutus

Kun pelin lopullinen prototyyppi todettiin toimivaksi, pelin kehitys voitiin virallisesti aloittaa. Pro-
jektin tavoitteeksi asetettiin saada lopulliseen peliin kolme pelattavaa kenttaa, joista jokaisella
olisi oma teema, joka vaikuttaa pelattavaan rataan seka peliymparist66n. Tarkoitus oli tarjota pe-
laajille kenttid, joista jokainen tarjoaisi erilaisen pelikokemuksen. Kenttien teemoja suunnitellessa
haluttiin ymparistéjen sopivan loogiseksi motocrosspyorailyn kohteeksi. Lopulliset radat olivat
kilpa areena, aavikkorata seka metsatie. Kuvasta 9 nahdaan valmis pelin rata. Kentista helpoin oli
kilpa areena, joka koostui pienistd maista ja kuopista, kun taas kentista vaikein ja samalla pisin oli
metsatie, jossa isot hyppyrit ja jyrkat laskut palkitsivat pelaajia oikeasta nopeudesta seka rankai-

sivat lilan innokkaita polkijoita.
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Kuva 9. Pelin radat seka vaikeustaso sovitettiin kentdn teemaan. Kuvassa pelin helpoin rata kilpa

areena.

Pelin mekaniikat jatettiin hyvin yksinkertaisiksi, koska pelisessioiden oletettiin olevan hyvin ly-
hyita, ja pelin haluttiin olevan aloittajaystavallinen. Pelin tarkein ydinmekaniikka oli vauhdin saa-
tdminen, joka tapahtui pelaajan polkemisnopeuden mukaisesti. Vaikka peli ei lyhyen kestonsa
vuoksi opettanut pelaajalle, miten kyseinen mekaniikka toimii, mekaniikka oli varsin helposti ym-
marrettavissa, koska pelaaja helposti mieltda pyoralla polkemisen etenevaan liikkeeseen oman
kokemuksen kautta. Peliin myds lisattiin pelaajilta piilotettu mekaniikka, joka suhteutti pyoran
kaytossa olevan vaiheen vaadittuun polkemisnopeuteen. Talla mekaniikalla pyrittiin tasapainot-

tamaan pelikokemus pyoran polkemisen vastuksesta riippumatta.

Pelaajan polkiessa pyoralla peli antoi palautetta pelaajalle seka visuaalisena palautteena etta aa-
nena. Pelaajan kiihdyttaessa pelihahmon pyora liikkuu eteenpdin ja pyorasta kuuluu kiihdytyksen
aania. Pelin aikana naytolla nakyy kaikkien kisaavien pelaajien lisaksi kayttoliittyma, jossa jokai-
selle pelaajalle on annettu oma nopeusmittari, joka kertoo pelaajan nykyisen nopeuden seka no-
peuden, johon pelaajan py6ra on kiihtymassa tai hidastamassa. Mikali pelaaja kaatuu, hanen no-
peusmittarinsa paalle ilmestyy indikaattori taman merkiksi, ja kun pelaaja siirretaan takaisin pe-
liin, pelihahmon paalla ndkyy hetkellisesti ansaitut rangaistussekunnit. Erdn lopussa kaikkien pe-
laajien lopullinen aika ndytetdan, ja voittaja korostetaan nayttamalla voittanut pelihahmo juhli-

massa tulosten vieressa. Pelin tulosruutu naytetaan kuvassa 10.
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Kuva 10. Pelin tulosruudussa pelaajat listataan ajan mukaan. Kuuden pelaajan valisen kisan voit-

tanut vihrea pelaaja korostettuna tuloksien vieressa.

5.4  Kehitysvaiheen haasteet

Pelin kehityksen aikana kohdattiin monia pelinkehityksen haasteita. Pelituntumaa kehittdessa pe-
laajille pyrittiin antamaan mahdollisimman hyva hallinta pelihahmosta erilaisten ohjaustapojen
muodossa. Vauhdin polkemisen liséksi pelaajalle annettiin mahdollisuus vaikuttaa pelihahmon
kallistumiseen ilmalennon aikana. Peliohjaimen rajoitteiden vuoksi hahmon kallistaminen toteu-
tettiin mittaamalla pelaajan polkemisnopeutta. Pelaajan polkiessa hahmo kallistui eteenpain, kun
taas polkemisvauhdin laskiessa tarpeeksi alas hahmo kallistui taaksepdin. Vaikka kyseinen ohjaus-
menetelma antoi pelaajalle lisda hallintaa pelihahmosta, ongelmaksi muodostui peliohjaimen ja
pelin valinen viive. Koska hahmon kallistaminen tapahtui kuntopyoéran kierrosnopeuden perus-
teella, nopeat kallistusta korjaavat liikkeet olivat erittdin hankalia suorittaa, mika johti usein pe-
laajan kaatumiseen. Kuvassa 11 havainnollistetaan pelaajien kaatuminen. Ohjauksen viive seka
hankala toteutus muodostivat epamukavan pelikokemuksen, johon monet pelaajat turhautuivat.
Lisdksi kyseinen ohjausmenetelma oli epaselva uusille pelaajille, silla sitd ei opetettu pelaajalle

missaan pelin vaiheessa.
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Kuva 11. Hahmon kallistaminen oli pelaajille vaikeaa kuntopyoéran viiveen vuoksi ja johti usein

pelihahmon kaatumiseen.

Peliohjaimen rajoittuneisuus muodostui ongelmaksi myds pelin aloittamisen kannalta. Koska pe-
laajien kaytossa oli hyvin rajallinen ohjain, paatettiin, ettd pelin tulisi edeta uuden kisan alusta
loppuun ja jalleen seuraavan kisan alkuun taysin poljinohjauksen avulla. Pelissa tama toteutettiin
siten, ettd uuden kisan alussa pelindkyma nayttaa ladatun radan tyhjaa lahtoviivaa. Kun ensim-
mainen pelaaja polkee kuntopyoralld, hanen pelihahmonsa ajaa ndakyman ulkopuolelta Iahtovii-
valle odottamaan. Ensimmaisen pelaajan liityttyd muille pelaajille annetaan kymmenen sekuntia
aikaa liittya peliin. Liittymisndakyma naytetdan kuvassa 12. Ajan loppuessa pelindkyma siirtyy si-
vunakymaan, josta peli pelataan, ja kisan lahtélaskenta alkaa. Lahtélaskennan aikana on viimei-
nen tilaisuus liittya peliin, jonka lisdksi pelaajien on mahdollista polkea saadakseen nopean lah-
don. Kisan paatyttya ja tulokset nadytettya peli lataa automaattisesti seuraavan kisan ja vaihtaa
valilla kilparataa. Kyseinen ratkaisu ei kuitenkaan ole taydellinen, silla kaikki pelaajat eivat valtta-
matta kerkea liittymaan kisaan annetussa ajassa. Pelaajat eivat mydskaan voineet vaikuttaa sii-
hen, milla radalla kisa pelattaisiin. Kisaradan vaihtaminen toteutettiin myéhemmin erillisella kun-

topyorien eteen sijoitetulla kioskinaytolld, joka mahdollisti pelin seka tason vaihtamisen.
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Kuva 12. Peliin liittyminen tapahtui polkemalla kuntopyéralla ennen kisan alkua.

Pelin oli tarkoitus olla pelattavissa yhdelta isolta ndytolta, joka koitui haasteeksi pelid kehittdessa.
Pelin tuli tukea jopa kahdeksan pelaajan yhtaaikaista pelaamista, jonka takia kaikkien pelaajien
mahduttaminen pelindytolle oli ongelma. Jos pelin kuvakulmaa siirrettaisiin siten, etta kaikki pe-
laajat nakyisivat ruudulla yhta aikaa, pelaajien olisi vaikeampaa erottaa itsensa pelindkymasta.
Ratkaisuna oli pitda pelindkyma samana ja seurata kisan johtavaa pelaajaa, jotta radan tulevat
esteet olisivat ndahtavissa. Kun pelindkyma on staattinen, kohdataan uusi ongelma, silla liian hitaat
pelaajat poistuvat ruudusta. Tdma vuorostaan ratkaistiin tuomalla jalkeen jaaneet pelaajat mui-

den kisaajien tasalle, mutta antamalla tasta sakkoaikaa lopulliseen tulokseen.
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6 Yhteenveto

Opinndytetyon toteuttaminen tarjosi minulle uuden nakemyksen pelisuunnittelun monimutkai-
suudesta. Tyon aikana toteutettu tutkimustyd paransi ymmarrystani pelien eri osa-alueista seka
niiden huomioimisesta pelin suunnitteluvaiheessa. Tekemani tutkimustyon avulla onnistuin sy-
ventamaan kasitystani pelikokemuksen suunnittelemisesta, seka huomioimaan suunnittelussa

tehtyjen valintojen vaikutus kayttdjan pelikokemukseen.

Tyon peliprojektin kehittdminen oli minulle opettavainen kokemus; Pelin ohjausta kehittdessa
kohdatut kuntopyoran tuottamat haasteet osoittivat, ettd yksinkertainen ratkaisu voi olla peliko-
kemuksen kannalta paras. Kehityksen aikana opin huomioimaan erilaiset pelaajatyypit seka hei-

dan tottumuksensa peleissa.

Pelia kehittdessa on tarkea muistaa, etta tarkoituksena on kehittdd mieluisa pelikokemus pelaa-
jalle. Pelin jokaisella osa-alueella on oma rooli pelin kokonaisuudessa, joka vaikuttaa pelaajan pe-
likokemukseen. Taman vuoksi pelinkehityksessa on tarkeaa tiedostaa eri osa-alueiden tarkoitus
seka niiden tehtavat pelikokemuksen luomisessa. Pelin uusien ominaisuuksien suunnittelussa on

tarkea tiedostaa, mita kyseiselld ominaisuudella pyritdan saavuttamaan.

Liikunnallisen pelin kehityksessa merkittdavin ero perinteisemman pelin kehittdmiseen oli ohjai-
men asettamat rajoitteet. Peliprojektissa kdytetyn kuntopyéran mahdollistama sytte pelaajalta
oli hyvin rajoitettu, jonka vuoksi pelin ohjaus piti jattaa varsin yksinkertaiseksi. Lisdaksi ohjaimen
syotteessa ilmeni viivetta, joka esti dkkindisten toimintojen toteuttamisen ja rajasi ohjausta enti-
sestdadn. Kuntopyoran kdyttaminen peliohjaimena on pelaajalle huomattavasti kuormittavampaa
kuin perinteinen peliohjain tai nappaimisté. Tama huomioitiin pelikokemuksessa suunnittele-
malla riittavan yksinkertainen ohjaus, jonka pelaaja ymmartaisi jo ensimmaisella pelikerralla, jol-

loin han saa mahdollisimman hyvan pelikokemuksen ensikosketuksellansa.

Vaikka pelin exergaming-luonne tuotti haasteita pelinkehityksen joissain osa-alueissa, silld ei olut
merkittdvia vaikutuksia pelin muuhun kehitykseen. Vaikka pelin teema valittiin helpottamaan pe-
liohjaimen yhdistamista peliin, olisi se toiminut perinteisemmallakin ohjaimella. Monille pelaajille

maastopyora on helposti tunnistettava ajoneuvo, ja pyoran fysiikkapohjainen kayttaytyminen on
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helposti ennakoitavissa. Myos pelin keskeinen tavoite kisata ensimmaisesta sijasta ilmenee ym-
paristosta muun muassa lahtolaskentavalojen, taustalle sijoitettujen kisaruutujen seka kannusta-

van yleison valityksella.

Exergaming-peliprojektia kehittdessa tulisi noudattaa perinteisia pelin kehityksen ohjeistuksia.
Pelikokemusta kehittdessa on tarkeda valttaa pelaajan turhautumista. Liikunnallisissa peleissa tu-
lisi erityisesti panostaa pelaajan kdyttdaman ohjausmenetelman selkeyteen hyvan pelikokemuk-
sen saavuttamiseksi. Kun peli asettaa pelaajalle selkedn tavoitteen, pelin ohjaus on tarpeeksi yk-
sinkertainen, ja pelaaja pystyy samaistumaan pelihahmon haasteisiin, saadaan luotua kayttajalle
nautinnollinen pelikokemus, johon on mahdollista yhdistaa hyotyliikuntaa hydédyntamalla kunto-

pyoraa peliohjaimena.
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