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The subject of this thesis is the game design and production. The main target group of
the game studied consists of people who are in need of plain language and plain imag-
es. Consequently, information on plain language and plain images, alongside literature

on game design, has been utilised as a basis for this study.

The productive part of the thesis focuses on producing the story, illustrations and ani-
mations for the game, and how they have evolved from the first idea to the completed
version. All aspects of the game have been analysed in every stage by the workgroup.

In addition, feedback was also received from the potential target group.

The client was especially content with the illustrations. Also the animations and the
story gained good feedback. Originally, the game should have been completed simul-
taneously with the thesis, but the current plan is to release it in the beginning of year
2013.
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1 JOHDANTO

Taman opinndytetyon aiheena on kuvitusten ja animaatioden tekeminen tieteispeliin,

jonka tarinan kasikirjoitus luotiin yhteistyssa Maija Y latuvan kanssa. Tarinan, kuvi-
tuksen ja animaatioiden valmistuttua Timo Overmark tekisi materiaalista valmiin pe-
lin, joka julkaistaisiin Papunetin pelisivuilla. Mikali aikaa riittad, auttaisin Overmark-
kia pelin kasaamisessa. Ylatupa ja Overmark tyGskentelevit Papunetin verkkopalve-

luyksikossa.

Papunet on sivusto, jossa on tietoa puhevammaisuudesta ja selkokielestd. Sivusto on
tarkoitettu puhevammaisille, heidén laheisilleen, sosiaali- ja terveydenhuoltoalan am-
mattilaisille ja opiskelijoille. Papunetissd on myos pelisivut, jonka siséltd on luotu

huomioimaan eri tavoin kehitysvammaisia ihmisié.

Olen ollut tekemisissa Papunetin tyontekijoiden kanssa yli kaksi vuotta tydharjoittelun
ja erindisten muiden tdiden kautta, joten minun oli helppo palata tydskentelemaén hei-
déan kanssaan. Olimme puhuneet Ylatuvan ja Papunet-verkkopalveluyksikon johtajan
Marianne Ohtosen kanssa siitd, ettd tekisin heille mahdollisesti opinnaytetyoni. Oli
alusta asti selvaa, ettd kyseessa tulisi olemaan jonkinlainen peli. Pelin paaasiallinen
tarkoitus on viihdyttaa sen kayttajaa mutta tassé tapauksessa myos kehittaa reaktioky-

kyé ja koordinaatiota.

Paatimme tehda tieteispelin, koska sellaisia peleja ei Papunetin pelisivuilla ole. Kysei-
nen aihe myos kiinnostaa minua, mika auttoi pelid tehdessa. Teoriatiedon kerddmisen
aloitin kokeilemalla erilaisia tieteispelejd, niin yksinkertaisia kuin monimutkaisempia
ja vaikeampiakin. Taman liséksi etsin tietoa pelien suunnittelusta: hahmosuunnittelus-
ta ja pelien késikirjoittamisesta. Otin selvad myds selkokielestd ja selkokuvituksesta,
silla pelin kohderyhma olisi p&éasiassa eri tavoin kehitysvammaiset lapset ja nuoret,
joista monille kuvien ja tekstien selkeys ja yksinkertaisuus on ymmartamisen kannalta

tarkedssd asemassa. Selvitin, miten pelit voivat auttaa kayttajaansa oppimaan.

Koska kyseinen peli tehdéén tietylle kohderyhmalle, opinnaytety6ssani kasitellaan
myds produktiivisen tyon alkuvaiheessa tehtya kayttajapaneelia ja siitd saatuja tulok-

sia, jotka vaikuttivat lopulliseen tarinaan ja kuvitukseen.



2 TEORIA

2.1 Selkokieli ja selkokuvitus

Selkokieli on tarkoitettu esimerkiksi kehitysvammaisille, autisteille ja dysfaattisille
henkildille. Dysfasia on kielellinen kehitysvaikeus, miké tarkoittaa, ettd henkildlla voi
olla vaikeuksia tuottaa tai ymmartaa puhuttua kieltd. Aivoverenkierto- ja muistihairiot
voivat saada ihmisen tarvitsemaan helpommin ymmarrettavaa kieltd ja tekstia. Myods
suomen kielté opiskelevat voivat hyotya selkokielen kéytosta. (Selkokielen méaritel-
ma 2012).

Selkokeskuksen Johtaja Hannu Virtanen (2009, 16) mainitsee, ettd selkokielen ei ole
tarkoitus korvata hyvaa selkeda yleiskielta esimerkiksi mediassa, vaan tukea niiden
ihmisten tiedonsaantia, joille selke& yleiskielikin on liian vaikeaa. Se on siis kdytan-
ndssa tekstid, jota on muokattu sanastoltaan, sisélloltaan ja rakenteeltaan helpommaksi
ymmartad. Erilaisia selkosovelluksia ovat esimerkiksi selkokirjat, -lehdet, -esitteet, -
uutiset ja selkokieliset verkkosivut. My®0s tarinoista ja kaunokirjallisuudesta on tehty
vuodesta 1990 mukautuksia selkokielelle (Sainio 2006, 131). T&ta on perusteltu Saini-
on mukaan sill3, etté se tarjoaa selkokielta tarvitseville mahdollisuuden péasté pa-

remmin osaksi kulttuuria, johon kaunokirjallisuuskin kuuluu.

Selkokielisten julkaisujen ulkoasu ja niissa olevat kuvitukset ovat mahdollisesti yhta
tarkeita kuin itse teksti. Virtasen (2009, 119) mukaan ep&onnistunut ulkoasu voi joh-
taa koko julkaisun epdonnistumiseen, vaikka teksti olisikin onnistunut. Ulkoasun teh-
tava on saada lukija kiinnostumaan aiheesta, olematta kuitenkaan liian hairitseva. Ul-

koasussa ei pidé olla liikaa erilaisia elementteja.

2.2 Digitaaliset pelit lasten ja nuorten oppimisen apuna

L&hes jokaisella perheelld on nykyéaéan kaytdssaan digitaalisen pelaamisen mahdollis-
tava tietokone tai pelikonsoli. Myos lapset ja nuoret paasevat pelaamaan koneella nuo-
rempina kuin koskaan aiemmin. Eurooppalaisen Internetin turvallista kayttoa edista-
van SAFT-projektin tutkimuksen mukaan pohjoismaisista 9—16-vuotiaista 90 % pelaa
digitaalisia peleja keskimaarin 2,3 tuntia viikossa (SAFT 2004). Vuoden 2010 Pelaa-
jabarometrin mukaan 10—19-vuotiasta nuorista 97 % pelaa toisinaan digitaalisia peleja
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(Koskimaa & Kuronen 2010). Tamén ansiosta pelintekijoilla on mahdollisuus auttaa

lapsia oppimaan pelien avulla.

Kaikki tekeminen ja tata kautta myos pelaaminen kehittavévét tekijadnsa jollakin ta-
valla. Osa peleista tehddén nimenomaan opetustarkoitukseen, mutta aivan tavallisetkin
pelit opettavat jotakin. Esimerkiksi kdyttajan reaktiokykya ja tarkkaavaisuutta paransi
Tennis for Two, jota monet pitévat yhtend tarkeimpéana nykypelien suunnanndyttajana
(Brookhaven National Laboratory 2012). Peli julkaistiin jo vuonna 1958.

Olli Uuskoski selvitti englantilaisen filologian pro gradu -ty6taan varten lukiolaisten
englannin kielen arvosanojen ja opiskelijoiden pelitottumuksien yhteytta. Tutkimuk-
sesta selvisi, ettd peleja pelaavan lukiolaisen englannin arvosana on peleja taysin kart-
tavan nuoren numeroa parempi. Uuskoski tutki lahes 500 lukiolaisen arvosanat. Yli 15
tuntia viikossa pelaavien lukiolaisten englannin kielen kurssiarvosanojen keskiarvo oli
8,79, kun taas ne, jotka peleja eivét pelaa ollenkaan, olivat saaneet kurssikeskiarvok-
seen 7,28. Helsingin yliopiston englannin kielen professori Sanna-Kaisa Tanskanen
toteaa, ettd pelien merkitys kielitaidolle on kiistaton. (Pojat kiilaavat tyttGjen ohi eng-

lannin kielessa tietokonepelien ansiosta 2012.)

Mikali esimerkiksi reaktiokykya tai englannin kielta haluaa oppia pelaamalla, tarkein
l&htokohta on opeteltavan asian toistaminen (Lyytinen 2004, 167). Taméa patee muil-
lakin tavoin opeteltaessa, mutta koska pelaamisen yksi tarkeé elementti on hauskan pi-
tdminen, oppiminen tapahtuu usein kuin itsestaan. Siksi pelaaminen on oppimis-

keinona erinomainen.

Peleissa tapahtuva oppiminen voidaan jakaa kolmeen eri osa-alueeseen: sisaltdihin
pohjautuvien tehtavien oppimiseen, tietojen kehittymiseen pelin siséltdjen avulla ja
taitojen kehittymiseen pelié pelattaessa (McFarlane, Sparrowhawk & Heald 2002, 11).

2.3 Pelisuunnittelu

Pelin suunnittelu alkaa usein siitd, ettd kehitetddn monia erilaisia peli-ideoita, joista
tekijat valitsevat mielestdnsa parhaan idean jalostettavaksi valmiiksi tuotteeksi. Pelin
suunnittelutyd on Tony Mannisen (2007, 61) mukaan jaettavissa kolmeen osa-
alueeseen, jotka ovat 1) perusmekaniikka, 2) kerronta ja kasikirjoitus ja 3) vuorovai-

kutteisuus.
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Perusmekaniikat kasittavat pelin sdé&nnot, toimintalogiikan ja muut toiminnallisuuten
liittyvat ominaisuudet, joista riippuu esimerkiksi pelin looginen eteneminen. Jos ky-
seessé olisi lautapeli, pelin mukana tulisi mahdollisesti séantdlehtid, jossa ilmaistaan
minkalainen pelimekaniikka siind on. Tietokonepeleissa mekaniikka vaikuttaa pelaa-
jaan ohjelmakoodin ja jarjestelmén kautta. (Manninen 2007, 62.) Pelaaja ymmartéa
mekaniikan tietokonepeleissé usein vain kokeilemalla ja sitd kautta ymmartamalla,

mité voi tehd& ja mitd ei.

Kerronta ja sen keinot ovat osa kasikirjoittamista. Kasikirjoittajan tai késikirjoittajien
tehtdva on valita peliin tulevat kd&dnnekohdat, séannét, paddmaarat ja pelihahmot. Yksi
kerronnan tehtdvista on saada pelaaja kiinnostumaan pelisté ja kokemaan niin sanottu
immersio, mika tarkoittaa ilmiota, jossa pelikokemus saa pelaajan unohtamaan koko-
naan ympéaroivan maailman. (Varney 2006.) Kerrontaa voidaan ilmaista tekstilla, 8a-
nilld ja kuvilla. Nykypeleissa usein tarinaa kuljetetaan eteenpdin vélianimaatioilla,
joissa tulee ilmi esimerkiksi pelihahmojen taustatarinat ja roolit pelissé. Vuorovaikut-
teisuus kasittad kaiken sen, miten pelaaja voi vaikuttaa pelin tapahtumiin. Myos pelaa-
jan saamat kokemukset, kuten danet tai kuvat ja se, miten hén reagoi on osa pelaajan

ja pelin vélista vuorovaikutusta.

Mannisen (2007, 61) mainitseman kolmen suunnittelutyon osa-alueen lisaksi Schell
(2008, 42) nostaa esille myos esteettisyyden tarkeyden. Esteettisyys on sitd, milta peli
muun muassa nayttaa, kuulostaa ja tuntuu. Sen onnistuminen on todella tarkeata, silla
siitd pelaaja saa kaikkein suorimman kokemuksen pelisuunnitteluun liittyvista osa-
alueista. On kuitenkin muistettava, ettd mik&an néisté osa-alueista ei ole tarkedmpi
kuin toinen, ja kaikki vaikututtavat toisiinsa. (Schell 2008, 43.)

Guy W. Lecky-Thompson (2008, 47) toteaa, ettd on lukemattomia asioita, jotka vai-
kuttavat jollakin tavoin suunniteltavan pelin tyyliin ja genreen, mutta on olemassa
my06s muutamia avainasioita, jotka suunnittelijan on tarked muistaa. Ne on suunnitel-
tava pelin toimivuuden kannalta huolellisesti, ja ne vaikuttavat todella paljon my®os it-
se pelattavuuteen.Yksi Thompsonin (2008, 47) mainitsemista avainasioista on pelin
ohjaus: Pelataanko pelid esimerkiksi ndppaimist6lla vai jonkinlaisella peliohjaimella,

mista ndppaimesta pelihahmo hyppaa ja niin edelleen.

Seuraavaksi Thompson (2008, 48) mainitsee, ettad pelaaja tarvitsee jonkin tavan, jolla

hé&n voi mitata menestymistéan. Joissakin peleissa on selkeé pisteytys, mutta jollei sita
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ole, tarvitaan toisenlainen tapa, kuten edellistd vaikeammat kentat, pelihahmon tasot,
tai tehtévat, joita suorittamalla etenee pelissa. Tarked asia on myos se, kuoleeko peli-
hahmo esimerkiksi yhdesta luodista vai kestddko han useamman iskun. Useissa nyky-
peleissé kenttiin on laitettu tallennuspisteitd, joihin pelihahmo palaa, jos hén epdaonnis-
tuu. Avattavilla ominaisuuksilla Thompson (2008, 50) tarkoittaa sitd, etta jos pelaaja
menestyy esimerkiksi autopelissa hyvin, han saa k&yttdonsa uuden auton, joka on ai-

kaisemmin ollut lukittuna.

2.3.1 Hahmosuunnittelu

Hahmosuunnittelu on yksi tarkeimmisté osa-alueista pelin tekemisessa. Vaikka pelin
muut osa-alueet olisivatkin kunnossa, pelaajan on l&hes mahdoton saavuttaa immersio
Jjos hén ei pid& pelihahmon ulkonddsta, luonteesta tai kayttdytymisesta. Useissa peleis-
sé kayttajan on tosin mahdollista muokata hahmon ulkonakoa, asusteita ja luonnetta-
kin. Ehka tarkein vaihe hahmoa suunnitellessa on kasikirjoittamisessa ja miten hahmo
Kirjoitetaan pelin tarinaan (Tillman 2011, 25). Tillman toteaa, ettd pelihahmo palvelee

aina tarinaa. Sen takia hahmo olisi hyvé luoda vasta tarinan kirjoittamisen jalkeen.

Pelihahmoa suunnittellessa on tarkeéda kayttad hyvéksi jo olemassa olevaa. Vaikka pe-
lin hahmosta olisikin tarkoitus tehd& omituisen ja taysin normaalista poikkeavan na-
koinen, on huono lahtokohta aloittaa ilman hankittua tietoa, esimerkiksi ihmisten tai
eldinten anatomiasta. Mallin ottaminen ei ole Tillmaninkaan (2011, 7) mielesta mis-

séan nimessa vaarin. Kopioiminen on asia erikseen.

Pelihahmot on jaettu eri arkkityyppeihin, joita ovat esimerkiksi Sankari, Varjo, Opet-
taja ja Typerys. Hahmoa luodessa suunnittelijan on hyva heti paattdd mihin kategori-

aan hahmon sijoittaa. (Tillman 2011, 11). Se helpottaa hahmon rakentamisessa myo-
hemmin. Kaikki hahmon ulkondkdon liittyva on pelaajalle tarkedé: mahdollisen haar-
niskan muoto, paino, pituus, hiusten pituus, ryhti ja myos varitykset ja niiden kontras-
tit.

Jokaisella hahmosuunnittelijalla on oma tyylinsd hahmoa luodessa. Monet aloittavat
tekemalld nopeita pienid luonnoksia, niin sanottuja thumbnaileja. Englanninkielista
nimitysté k&ytetaédn yleisesti. Francis Tsain (2007, 80) mielestd thumbnailien teko on
usein ensimmainen askel hahmosuunnittelussa. Hanen mielesta tdmén tydvaiheen tar-

koitus on oikeastaan vain kehittdd mahdollimman monta ideaa, joista valitaan myo6-
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hemmin onnistuneimmat ja mielenkiintoisimmat ideat. Téssé vaiheessa ei ole viela
tarkoitus tehdd hahmotelmiin kovin paljon yksityiskohtia. Tsain (2007, 80) mukaan
hahmotelmat on hyvé jarjesta siten, ettd samankaltaiset suunnitelmat laitetaan omiin
ryhmiinsé, joista voi valita eri elementtejd, kun hahmosta paétetadan tehda valmiimpia

versioita.

Tsai on Tillmanin (Tsai 2007, 80-81; Tillman 2011, 7) kanssa yhta mielt4 siit4, ettd on
tarkedd kayttaa referensseja muiden tekemista toisté ja oikeassa elaméssé olevasta.
Kaikilla ihmisilla on omanlainen kasitys siitd, mitka ovat esimerkiksi viisaan tai hyvan
tunnusmerkkeja. Papin kaapu voi kuvastaa monen mielesté viisautta, ja enkelimaiset
valkeat siivet kuvastavat monelle hyvyyttd. Hahmosuunnittelijan on pyrittava teke-
maan hahmo sellaiseksi, ettd tulevan pelin kayttadjaryhma ymmartad hahmossa kéyte-
tyt yksityiskohdat.

Vérien kayttd on myos todella tarkeda. Niilla voi esimerkiksi korostaa tarkeita yksi-
tyiskohtia. Niiden kayton kanssa taytyy kuitenkin olla tarkkana, sill& eri kulttuureissa
voidaan kayttaa eri vareja kuvastamaan erilaisia asioita (International Color Guide,
2012). Kulttuureista tai uskonnoista lainattujen symboleiden ja yksityiskohtien kanssa
taytyy myds olla varovainen, silld ne voivat ajaa pois osan kayttajistd. Yksityiskohtien
kayttoa tarvitsee muutenkin miettid, silla niiden liiallinen mééra saatta viedad huomion

pois péaasiasta.

Tsai (2007, 81) mainitsee, ettd hyva tapa saada ihmiset kiinnostumaan tehdyista hah-
moista, on liioitella esimerkiksi raajojen kokoa suhteessa toisiinsa. Myos kasvojen il-
meet ja hahmon asento vaikuttaa paljon, miten kayttajat suhtautuvat siihen. Vaatteet,
aseet ja muunlaiset varusteet antavat hahmolle persoonallisuutta siind missé kasvojen
ilmeetkin. Tsain (2007, 82) mukaan varusteet voivat joissakin tapauksissa olla jopa
tarkedmpaa, kuin miltd hahmo muuten nayttd4. Kasvojen ja kehon symmetria tai epé-
symmetria on myos tarkead, riippuen siitd mitd hahmosuunnittelija hakee. Symmetria

tai sen puute on joka tapauksessa hyva tiedostaa.

Kaikenlaisessa suunnittelussa on tiedettdva mitd tekee. Hahmosuunnittelijan on osat-
tava perustella syyt tekemilleen valinnoille. Useampi kéyttdja tulee todennékdisemmin
pitdméaéan sellaisesta hahmosta, jonka yksityiskohdat ovat tarkoin valittuja. Valinnat
voidaan tehd& esimerkiksi perustuen kéyttajaryhmalle tehtéviin kyselyihin tai k&yttaja-

testauksiin.
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2.3.2 Kayttajatestaus

Pelille asetetaan tavoitteet, jotka vaikuttavat pelin sisallon rakentamiseen. Tavoitteet
on hyva asettaa, on kyseessa sitten peli, jonka padasiallinen tarkoitus on opettaa kéyt-
t&jaa, tai perinteinen viihdepeli, jonka avulla pyritaan kenties mahdollisimman suu-
reen rahalliseen voittoon. Kayttajakyselyt ja testaukset pelin tekemisen eri vaiheissa
auttavat kehittgjia luomaan pelin, joka on teknisesti toimiva, kaupallisesti kannattava
seka kayttajilleen hyotya ja mielihyvéé tuottava. Hyysalon (2006, 6) mukaan tekninen
toimivuus, kaupallinen kannattavuus ja mielihyvan tuottaminen ovat onnistuneen tuot-
teen kolme téarkeinté asiaa. Kayttajatestaus on Fullertonin (2008, 248) mukaan mah-
dollisesti tarkein yksittdinen alue pelin tekemisessé. On olemassa lukematon maara eri
tapoja testata pelid, ja sen tuotannon eri vaiheiden toimivuutta, alkaen ideoiden esitte-

lystd, lahes valmiin pelin beta-testaukseen.

Vaikka tapoja on erilaisia, jokaiselle on yhteista se, etta tarkoituksena on saada hyo-

dyllista tietoa pelia kehittdessa valmiiksi kokemukseksi. Kayttajatiedon merkitys on

yht& suuri myds siind, mité ei pida siséllyttad tuotteeseen, kuin siind, mita siind pitaa
olla (Hyysalo 2006, 18). Mahdollista tulevaa kéyttajaa on pyrittdva kuulemaan suun-
nittelun jokaisessa vaiheessa. Syy tdhan on se, ettd pelaajat ratkaisevat lopulta sen,

onko peli onnistunut vai ei. (Manninen 2007, 68.)

Laitisen (2005) mukaan kaytettavyyden tarkoitus peleisséa on saada aikaiseksi parempi
ja syvempi kokemus siten, etta tekijat ovat onnistuneet minimoimaan ongelmat, jotka
vaikuttavat pelaamisen sujuvuuteen. Laitinen (2005) mainitsee, ettd on monta syyta
miksi kaytettdvyys on tarkead peleissa. Pelimarkkinoilla on nykyaan paljon kilpailua,
jamik&an ei esta pelaajaa vaihtamasta toiseen samankaltaiseen peliin, jos ensimmai-

sen pelin kaytettavyys on huono.

Kéyttajakeskeisilla suunnittelumenetelmilld rakennetaan tuotteeseen hyva kayttajako-
kemus. Tuotteen kehittdjalla on oltava kasitys siitd, minkélainen keskivertokayttaja
mahdollisesti on. (Sinkkonen, Nuutila & Térma 2009, 27.) Kayttajaryhmalla tarkoite-
taan joukkoa kaytt4jia, jotka ovat toiminnaltaan suunnilleen samanlaisia (Sinkkonen
ym. 2009, 66). He ovat ryhmé4, jonka mielipidetté pelin, tai tuotteen kehittajat pitavat
tarkeana kehitystyon kannalta. Yksi hyva tapa tehda kayttajakeskeista suunnittelua on
edetd jarjestyksessd, jossa ensin valmistetaan konsepti. Sen jalkeen tehdaan toteutus,

josta edetéan testaukseen ja kayttdonottoon. Viimeisena on jélkiseuranta ja yllapito.



13

(Sinkkonen ym. 2009, 31.) Testausta voi ja on hyvé tehda jokaisessa tuotteen suunnit-

telun vaiheessa.
3 TOTEUTUS
3.1 L&htokohdat

Olimme sopineet Papunetin tyétyhman kanssa, johon kuuluivat Maija Y latupa ja Ti-
mo Overmark, etta aloitan pelin tekemisen tutkimalla erilaisten tieteispelien toteutus-
ta, peliympérist6j4, ja sitd miten pelihahmo liikkuu ja kayttaytyy niissa. Minun oli tut-
Kittava myos ohjaustapoja, ja toteuttaa peleistd saaduista ideoista pelillemme alustava
kasikirjoitus. Ylatuvan kanssa valmistaisimme tarinan, ja Overmarkin kanssa meidan
oli tarkoitus toteuttaa peli valmiiksi muiden toiden valmistuttua. Peliin oli tarkoitus
tuottaa myos puhetta ja tekstida. Koska kohderyhmana ovat henkil6t, joista monille
selkokielestd on suuri apu, Ylatuvan tehtdvana oli myds muuttaa puhe ja teksti kohdat
selkokielisiksi. Vastuuni pelin toteuttamisessa oli kuitenkin padasiassa kuvituksessa ja

animaatioissa, seka pelin kulun ideoimisessa.

Pidimme helpompana tehd& ensin peli-idea, tarina ja kuvitukset, ennen kuin miet-
tisimme tarkemmin kuinka peli kaytdnndssa toimisi. Tamé johtui siité ettd yhteydenpi-
tomme tapahtui puhelimen ja sahkopostin valitykselld, joten emme voineet kéytannds-
sé toteuttaa pelid niin, etta tietdisimme koko ajan mita toinen tekee. Ylatuvalla ja
Overmarkilla oli Papunetissa muita toité, joten projektin eteneminen oli kaytannossa
minun vastuullani. Tarkoitan talla sité, etta jos en esimerkiksi saisi kuvituksia tai ani-
maatioita tehdyksi, niin Overmarkilla ei olisi mitaan konkreettista, josta pelia raken-

taisi.

Pelin idean suunnittelu aloitettiin loppuvuodesta 2011. Sen toteutuksen aikataulua ei
varsinaisesti suunniteltu, mutta halusimme saada tarinan, ja suurimman osan kuvituk-
sista ja animaatioista valmiiksi loppuvuodeksi 2012, koska olin asettanut tavoitteekse-

ni Kirjoittaa silloin opinndytetyoni.

Saimme Papunetin kautta mahdollisuuden kayda esittelemassa Y latuvan kanssa pelin
ideaa ja alustavia kuvituksia Turun Bovallius-ammattiopistossa. Bovallius tarjoaa
ammatillista erityisopetusta nuorille ja aikuisille (Bovallius ammattiopisto 2012). Sen

paatoimipaikat ovat Jyvaskylassa, Pieksaméella ja Turussa. Jokainen paatoimipaikka
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tarjoaa koulutusta useammassa osoitteessa. Halusimme saada pelid suunniteltua siina
maarin riittavasti, ettd voisimme olettaa saavamme hyddyllista tietoa, ja uusia nako-
kulmia mahdollisilta tulevilta kayttajilta. Kuvien ja tarinan aihion liséksi valmiste-

limme kysymyksid, jotka esittdisimme yleisdllemme.

3.1.1 Pelimekaniikka

Halusimme Yl&tuvan kanssa tehda pelistd jotakin suureellista ja myos tulevaisuudessa
epatodennakaoisté, silla siten tarina voitaisiin Kirjoittaa niin, etta kaikki siihen liittyvat
asiat ei tarvitsisi perustua faktaan. Lahtokohtana olivat kokeilemani avaruusseikkailu-
pelit ja niisté varsinkin ehka tunnetuin, Asteroids (George 2001). Kyseisessa pelisséa
lennetddn avaruusaluksella ja tuhotaan ampumalla kohti lentdvié asteroideja. Ha-
lusimme ottaa Asteroids-pelin kaksi osa-aluetta ja tehda niisté erilliset peliosiot.
Olimme aiemmin paattaneet, etta projektiimme tulisi kaksi pelimuotoa, joista toinen
muodostui lopulta lentopeliksi ja toinen ampumispeliksi. Namé pelimuodot vuorotteli-

sivat keskenaan.

Lentopelissa pelihahmo, jonka fyysistd muotoa emme olleet viela t&ssé vaiheessa
paattaneet, lentdd avaruudessa véistellen kohti tulevia asteroideja. Mikali asteroidi
osuu hahmoon, han menettaa energiaa. Tarpeeksi osumia saatuaan pelaaja kuolee tai
loukkaantuu, minka jalkeen kyseisen pelikentén voi halutessaan aloittaa alusta. Ha-
lusimme myos antaa pelaajalle mahdollisuuden saada menetettyd energiaa takaisin. Se
onnistuisi alustavien suunnitelmien mukaan niin, ettd asteroidin sijasta kohti lentéisi-
kin ajoittain esimerkiksi sydamen muotoinen esine, jonka pelaajan pitaisi saada Kiinni.
Emme tienneet vield, liikkuisiko pelaaja vapaasti, vai olisiko hahmon liike portaittais-
ta. Myos epéselvaa oli se, ohjataanko pelihahmoa hiirell& vai ndppaimistolla. Mikali
peli& pelataan n&ppéimistolla, on pohdittava kuinka monella ndppéaimell& pelid ohja-

taan.

Ampumispelissa asteroidit lentdvat maata kohti. Pelaajan tehtavé on tuhota asteroidit
ennen kuin ne saavuttavat maan pinnan. Tassé pelimuodossa térkeinta on osata ajoit-
taa laukaus oikein. Emme tdssékaan vield tienneet mill& tavalla ohjaus tulisi toimi-
maan, vaikka tiesimmekin, etté tadssa pelimuodossa kyse olisi ampumisen ajoittamises-

ta, eikd tahtayksesta.
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Mietimme myos Overmarkin kanssa, olisiko peli valmistuttuaan mahdollista muuttaa
esimerkiksi puhelimella pelattavaksi. Padtimme kuitenkin, etta kdvisimme Ylatuvan
kanssa Bovallius-ammattiopistolla esitteleméssa ideamme ja kysymassa mielipiteita

ennen pelimekaniikan tekemisen jatkamista.

Kun olimme tehneet alustavat suunnitelmat siitd, mitd pelissé tehtéisiin, aloitimme ta-
rinan Kirjoittamisen. Tassa l&htokohtana oli se, ettd pelaajan on torjuttava jotakin uh-
kaa. Han on sankari, ihmiskunnan viimeinen toivo. Kirjoitimme Ylatuvan kanssa tari-
naa niin, ettemme ajatelleet vield tarkemmin tekstin selkokielisyyttd. Tekstin muutta-
minen selkokieliseksi jdisi Ylatuvan tehtavéksi sitten, kun olisimme tehneet tarinaan

mahdolliset muutokset kayttajapaneelin jélkeen.

Tarinan ensimmainen versio muotoitui tdimanlaiseksi: lhmiskunta on levittaytynyt
asumaan maapallon lisdksi Merkuriukselle, Venukselle ja Marsille. Myds kuu on joil-
tain osin asutettu. Ihmiskuntaa uhkaa katastrofi, joka saattaa pahimmillaan tuhota kai-
ken eldméan. Auringon vetovoima on muuttunut, minka vuoksi Marsin ja Jupiterin va-
lissa olevalta asteroidivyohykkeeltd irtoaa asteroideja. Osa asteroideista on todella

suuria. Jos ne osuvat planeettaan, voivat ne tuhota elamén koko planeetalta.

Zero on yksi Pomon sotilaista. Han saa ilmoituksen, ettd hédnen on pelastettava planee-
tat asteroidien tormayksiltd. Kaytdnndssa hanen tulee lentdé jokaiselle planeetalle ja

tuhota planeettaa lahestyvat suurimmat asteroidit.

Zero lahtee kohti Mars-planeettaa, johon suuret asteroidit tulisivat tormaaméaéan en-
simmaéisend. Matkalla han joutuu vaistelemaén lukuisia pienempid asteroideja, joita
avaruus on tdynna. Lento ei ole helppo asteroidisateessa, ja Zero saakin tuntuvia osu-
mia kehoonsa. Rakettireppu repeda ja happilaitteet vuotavat. On epéselvéag, riittaako

happi Marsiin saakka.

Happi on todella véhissa, kun Zero vihdoin onnistuu laskeutumaan Marsin pinnalle.
Samalla Pomo ottaa yhteyden ja kertoo: ”Vaihda rakettireppusi XXX-telakalla, jossa
on erikoisvalmisteinen tykki asteroidien tuhoamiseen.” Kun Zero on vaihtanut rep-
punsa ja nakee telakalla olevan tykin, h&dn hieman peréaantyy. ”Tykkihan on kooltaan

jattiméinen! Toivottavasti sen késittely ei tuota ylitsepddsemattomia esteité.”
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”Tykin hallinta osoittautuukin yhté kevyeksi kuin pleikkarin peluu”, toteaa Zero. Kos-
ka Zero on pelannut koko ikansa Playstationia, kohdistimen kéyttd sujuu hénelté leiki-
ten. Zero onnistuu asteroidien torjunnassa taydellisesti, ja Pomo onnittelee h&ntd en-
simmaisen vaativan tehtévan lapaisysta. Kauaa ei Zero kuitenkaan ehdi hengahtéa, sil-
I& seuraavana pelastajaansa odottaa Kuu asukkeineen. Kun Zero on selvittényt tehté-
vén kuussa, seuraavana on matka Venukselle, jonka jalkeen vuorossa on Merkuriuk-

sen pelastaminen.

3.1.3 Kuvitus

Kun tarinan ensimmaéinen versio oli valmis, aloin tehda kuvakasikirjoitusta. Halusin
saada kayttdjapaneelia varten valmistettua kuvia, joista kayttajélle selviaisi milta peli
tulisi suunnilleen ndyttdmaan. Kuvakasikirjoituksen tekemisen tarkoitus oli, etté tyo-
ryhma ymmartaisi, mitka olisivat tarinan kannalta pelin tarkeimmat kohdat. Se auttaisi
meitad myos paattamaan mita kuvia kayttajapaneelissa olisi hyvé esittad. Pyrin alkupe-
raisessa kasikirjoituksessa vain saamaan kuvat suunnilleen oikeille paikoilleen tarinas-
sa, koska tiesimme ettd alkuperéinen tarina ei tule j&dmaan viimeiseksi versioksi.

Kaikki kuvitukset on valmistettu Photoshop-ohjelmalla.

Kuvakasikirjoituksen jalkeen aloin tehda varsinaista kuvitusta sellaisiin kasikirjoituk-
sen kohtiin, joita pidin tarkeind kaytt4jien ndhda. Tein alustavat hahmosuunnitelmat
tarinan padhenkiltstd, Zerosta ja hédnen esimiehestadn, Pomosta. Zeron kasvoja ei ndy
pelin aikana, joten halusin hdnen olevan pukeutuneena avaruuspukuun sen sijaan, etta
han olisi esimerkiksi avaruusaluksessa. Nain pelihahmoon pystyisi saamaan animaati-
on avulla persoonallisuutta liikkeiden muodossa. Ensimmainen tyéryhmélle néytetty

versio oli viel& avaruuspuvun ja aluksen risteytys (kuva 1).
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Kuva 1. Luonnos pelin paddhahmosta Zerosta.

Emme olleet kukaan kovin vakuuttuneita tastd ensimmaisesté versiosta. Olin kuitenkin
valmistanut kuvat, joissa Zero laskeutuu planeetoille ja kuuhun (liite 1). Olimme pééat-
taneet pelin tarvitsevan tarinaa kuljettavia animaatioita. Kuvissa joiden pohjalta ani-
maatiot tehtéisiin, oli luonnollisesti myds Zero. Tyéryhmén mielesta huomattavasti
onnistuneempana kuin ensimmaisessé versiossa (kuva 2). Kuvassa nakyy kuun taus-
talla maapallo ja kuuta lahestyvat asteroidit. Zero oli nyt vahint&én siiné vaiheessa, et-
t& kuvat hénesté olivat esityskelpoisia kayttajapaneelia varten.
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Kuva 2. Zero laskeutumassa kuun pinnalle. Asteroidit lahestyvat.

Zeron esimiehelle Pomolle, halusimme voimakkaan ja kokeneen tuntuisen olemuksen.
Hén ei ottaisi vastaan minké&anlaisia vastavaitteitd. Piirsin hanelle aluksi siluetin, jossa
han seisoo. Tein siluettiin yksityiskohtia joissa hanell& oli mekaaninen kési, joka toisi
hanen voimakkuuttaan enemmin esille. Han on pitka ja leveaharteinen (kuva 3). Pelin
alkuun halusimme, ettd Pomo kertoo pelaajalle minkalainen tdmén vaihtoehtoisen tu-
levaisuuden maailma on, ja minké&laiselta ihmiskuntaa uhkaavalta katastrofilta pelaa-
jan on maailma pelastettava. Suunnittelimme, ettd Pomo ei mahdollisesti ndy pelin ai-
kana muuten kuin tietokoneelta, jonka valitykselld han kertoo pelaajalle mité tehdé.
Sen ansiosta halusimme hanesta kuvan kayttajapaneelia varten, jossa han nékyy tieto-
koneen néytolta. Kuvassa Pomo istuu ldhelld hanta kuvaavaa kameraa, joten hanen
mekaaninen k&tensé ei ndy. Tdman vuoksi jatin kasi-idean sikseen ja piirsin hénelle

silmélapun, arvomitaleja ja arpia huuleen kuvastamaan hanen kokemustaan (kuva 4).
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Kuva 3. Pomon siluetti ja yksityiskohtia.

Kuva 4. Pomolle lisétty silmalappu, arvomitaleja ja arpia.

Edelld ndytettyjen tai mainittujen kuvien liséksi valmistin kéyttajapaneelia varten kak-
si animaatiota, joista selviasi minkalaiset pelin kaksi erillista pelimuotoa olisivat, tai
ainakin niista tehdyt alustavat suunnitelmat. Lentopeli-animaatiossa (kuva 5) nakyy
miten pelihahmo voisi liikkua, mit4 tapahtuu kun héneen térmé&a asteroidi, ja kuinka
han voi saada lisaa energiaa. Ampumispelin demossa (kuva 6) nakyy kuinka pelaaja

torjuu asteroideja, jotka tulevat Zeroa kohti syvyyssuunnassa, ja kuinka ne rajahtavat.
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ENERGIA

Kuva 5. Kuvakaappaus lentopelin demosta. Vasemmalla ylakulmassa pelihahmon pe-
laajan energiaa kuvaava palkki. Punainen nuoli ndyttad, ettd pelaaja on juuri painanut

nappia, joka saa pelihahmon liikkumaan yléspain.

Kuva 6. Kuvakaappaus ampumispelin demosta. Vasemmassa alanurkassa nakyy pe-
laajan energia ja oikeassa yldkulmassa vihred valo kuvastaa milloin pelaaja voi am-

pua. Punaisen valon palaessa pelaaja ei voi ampua.

3.2 Kayttajapaneeli

Suoritimme kayttajapaneelin Maija Ylatuvan kanssa Turun Bovallius-
ammattiopistossa. Naytimme peli-ideamme alustavat suunnitelmat luokassa, jossa oli
oppilaiden liséksi opettajia. Oppilaita oli yhteensé 16, joista puolet oli poikia ja puolet
tyttoja. Osallistujien keski-ika oli noin 19 vuotta. Jaoimme osallistujat kahteen ryh-
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maan, koska uskoimme, etta palautteen saaminen olisi sujuvampaa pienemmilta ryh-
miltd. Molempien ryhmien mukana oli myds opettajia seuraamassa esitystd. Esitte-
limme peli-ideamme kuvin ja animaatioin kuvatykin vélityksella ja kerroimme samal-
la mité pelissa tapahtuu esitettyjen kuvien aikana. Paneeliin osallistujat vastasivat ky-

symyksiimme vapaamuotoisesti ja suullisesti.

Aloitimme paneelin kysymalla osallistujien aikaisemmista pelikokemuksista ja tottu-
muksista. Osallistujat mainitsivat useita peleja nimeltd, mutta ilmeni, ettd pojat pelasi-
vat padasiassa pelejd, joissa on paljon ampumista, ja tyt6t pelasivat tasohyppelypelejéa.
Pelaamiseen kéytetty aika vaihteli kayttajilla suuresti. Kaikki ilmoittivat pelaavansa
pelejd vahintdan toisinaan: osa paivittain ja osa hieman harvemmin. Viikonloppuisin
pelattiin eniten. Kysyttdessa mitd pelialustoja osallistujat kayttavat, kaikki vastasivat
tietokoneen, mutta osa pelasi myos Playstationilla ja osa Nintendo DS -késikonsolilla.
Emme olleet vield paattaneet miten pelihahmoa ohjataan, joten halusimme tietéa tuot-
taako esimerkiksi kahdella kadellda samanaikaisesti ohjaaminen vaikeuksia. Monet op-
pilaat pelaavat esimerkiksi Playstationilla, jossa pelaamiseen tarvitsee kaksi katta, jo-
ten heille se ei tuottaisi vaikeuksia. Opettajat olivat kuitenkin sitd mieltd, ettd motori-

set vaikeudet on huomioitava kahdella kadella ohjattaessa.

3.2.1 Pelin esittaminen

Alustavien kysymysten jalkeen esittelimme itse pelin. Pyysimme paneeliin osallistujil-
ta, ettd kysymykset ja huomiot esitettdisiin vasta esityksen jalkeen. Aloitimme kerto-
malla minkalainen maailma on tulevaisuudessa, johon peli sijoittuu. Kerroimme, etta
ihmiset asuttavat maapallon lisdksi Merkuriusta, Venusta, Kuuta ja Marsia. Naytimme
kuvan Pomosta (kuva 5), koska tdmé kertoo varsinaisen pelin alussa pelaajalle, minké-
lainen tulevaisuus on ja millainen katastrofi ihmiskuntaa uhkaa. Pelaajan tehtdvé on

pelastaa asutetut planeetat jattimaisilta asteroideilta.

Pyrimme etenemé&én esityksessamme samoin kuin pelikin etenee, joten seuraavaksi
naytimme demon ensimmaisesta pelikentastd. Demossa ndytetdan kuinka pelaaja vais-
t&4 kohti tulevia asteroideja, ja mité tapahtuu jos pelihahmo tormé&é niihin. Demossa
nékyy myo6s miten pelihahmo saa itselleen energiaa takaisin, kun hén saa sydansym-
bolin kiinni. Demo on tehty toistamaan itsedan heti loputtuaan, joten annoimme sen
pyorid taustalla samalla, kun selostimme osallistujille demon tapahtumia. Animaatios-

sa pelihahmon liike on portaittaista siten, ettd hanelld on kolme eri kohtaa, johon hén
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voi liikkua véistadkseen asteroideja. Asteroiditkin lentavat vain kolmea eri lentorataa,
vasemmalta oikealle. Ohjauksesta kerroimme, ettd emme olleet vielé paattaneet milla
tavalla se toimii, ja ettd haluaisimme siitad mielipiteitd jos mahdollista. Lentopeli kent-
t&é seuraa animaatio, jossa pelaaja laskeutuu seuraavalle planeetalle (kuva 3). Peli-
hahmon etenemisjérjestys planeetoilla on seuraavanlainen: Mars, Kuu, Venus, Merku-
rius. Jokaista planeettaa ja kuuta edeltdd pelikenttd, jossa pelaaja lent&a pelihahmon
kyseiselle taivaankappaleelle. Laskeutumisanimaation jalkeen pelaaja on pelastettavan
planeetan pinnalla, jossa hdanen on maara tuhota kohti tulevat asteroidit. Tassa vai-

heessa ndytimme demon ampumispelista.

3.2.2 Palaute

Pelin nayttdmisen jélkeen esitimme paneeliin osallistuneille kysymksid. Aluksi ha-
lusimme tietad, mitd mieltd he ovat pelin ulkoasusta. Kaikki pitivat siita yleisesti, mut-
ta he eivat meinanneet aluksi sanoa mitaan tarkempaa, joten kysyimme tarkemmin ul-
koasuan eri osa-alueista. Pomon ulkonakda he pitivat hurjana ja jopa hieman pelotta-
vana, mutta pikemminkin hyvalla tavalla pelottavana. Hanen ulkoasuun toivottiin vé-
ritysta ja erds oppilas kysyi, ettd voisiko Pomolla olla jonkinlainen laserlinssi silmala-

pun tilalla.

Oppilaat halusivat mahdollisuuden valita itse lentdjahahmon varityksen, sukupuolen ja
nimen. Monet halusivat myos pelata jollakin muulla kuin avaruuspukuisella hahmolla.
Ehdotuksia hahmolle oli esimerkiksi lohik&darme, lepakko, haamu ja Lumikki. Toiset
halusivat pelata myods avaruusaluksella. Mielenkiintoista oli, etté toisessa ryhméssa ty-
tot eivat olisi aluksi halunneet pelata laisinkaan pelid, jonka pdadhahmo on pukeutu-
neena valkoisen ja harmaan savyiseen avaruuspukuun. Heidan mielipiteenséd muuttui
heti kun sanoimme, ettd puvun varin voisi muuttaa esimerkiksi vaaleanpunaiseksi.

Oppilaita ei myodské&én haitannut, jos paahahmon kasvot eivét nay pelin aikana.

Lentokentdn yldareunassa oleva palkki, josta ndkyy pelihahmon energia, oli opiskeli-
joiden mielestd hyvéa. Yhden oppilaan ehdotus sai kuitenkin kannatusta: energiapalkin
tilalle voisi laittaa pelihahmon eldmien méaraa kuvastavia sydamid. Yksi sydan ha-
vidisi aina, kun asteroidi osuu pelihahmoon. Ampumiskentén ulkonadsta kaikki piti-
vat, mutta monet halusivat, ettd ampumista vaikeutettaisiin ja ettd asteroidien joukossa
olisi jotakin elementtejd, joita ei saisi ampua. Kontrollit saavat olla yksinkertaiset,

mutta haastetta voisi lisaté pelin loppua kohden esimerkiksi lisédmaélla asteroidien



23

maaréé ja niiden lentonopeutta. Tarkeintd oppilaiden mielesta oli juurikin pelin sisélla
olevat tasot niin, ettéd seuraava kentté olisi edellista vaikeampi. He halusivat, ettd am-
pumispelissé vaikeimmilla tasolla pelaaja voisi itse ohjata tahtaysta esimerkiksi hiirel-
I4. Oppilaat pitivat demossa nékyvasta valosta, joka muuttuu punaisesta vihreaksi sil-

loin kun pelaaja voi ampua.

Paneeliin osallistuneet pitivat tarinan mahtipontisuudesta, mutta emme olleet viela
paattaneet mill& tavoin peli loppuu, joten halusimme oppilailta ideoita siihen. Yksi
oppilas ehdotti, ettd pelihahmo voisi loppuhuipennuksena kayda pelastamassa tytto-
tai poikaystavansa. Toisen oppilaan idea oli, ettd hahmo olisi autiolla saarella katsoen
avaruutta, jossa pienet asteroidit tekevat tulitaidetta. Seuraava ehdotti ilotulitusta, mis-
t& muutkin oppilaat tuntuivat pitavéan.

Yksi tarked asia mitd emme olleet tydryhmamme kanssa vield miettineet, oli miten
saisimme kayttajat pysymaan pelin parissa pitkadn ja kuinka saisimme heidéat pelaa-
man pelid uudestaan vield useammankin kayttokerran jalkeen. Ehdotuksia oli, etta peli
vaikeutuisi kokonaisuudessaan, kun sen on l&pdissyt. Peli pitéisi tallentua jokaisen pe-
likentén jalkeen. Valianimaatiot pitéisi voida tarpeen tullen ohittaa, mikali on pelannut
pelid useita kertoja. Mahdollisuus saada pisteitd, jotta voisi vertailla tuloksia omiin ai-
kaisempiin, sek& muiden pelaajien tuloksiin. Parhaat 5 tai 10 tulosta voisivat nakyéa
esimerkiksi Papunetin sivustolla. Yksi ehdotus oli, ettd mikali pelaaja lapaisee pelin,
han voisi saada kayttéonsa seuraavaa pelikertaa varten jonkin uuden tyyppisen aluk-

sen tai hahmon.

3.3 Kayttajapaneelin jalkeen

Kun kayttajapaneelin jalkeen tapasimme seuraavan kerran Ylatuvan ja Overmarkin
kanssa, edessa oli tulosten analysointi. Sovimme myos tarinaan, kuvitukseen ja peli-
mekaniikkaan tehtavistd muutoksista. Saimme Bovallius-ammattiopiston oppilailta

todella paljon hyodyllisid mielipiteitd ja ideoita, joista monia paatimmekin kéayttaa.

Pelaaja saa vaihtaa pelihahmon nimed ja puvun véritysta. Paatimme kuitenkin unohtaa
erilaiset hahmot, joita oppilaat ehdottivat. Halusimme aluksi tehda pelistd, ja siind

olevista pelaajalle tulevista paatoksista yksinkertaisia. Uskoimme kuitenkin, ettd mi-
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kali peli saa ihmiset innostumaan, siihen tehtdisiin varmasti lisdmateriaalia, ja uudet

hahmot tulisivat olemaan todennakdisemmin ensimmaisia uudistuksia.

Paneelissa huomautettiin, ettd lentopelissa energiapalkin tilalle voisi laittaa eldmaa
kuvastavia sydamia. Se oli mielestdimme loistava idea, silla néin pelaaja késittaa hel-
pommin, kuinka paljon pelihahmoon on vield mahdollista osua asteroideja. Tama sii-
nakin mielessd, ettd pelaaja saa energiaa, osumalla ajoittain kohti lentaviin sydédmiin.
Nain syddmeen osumisen merkityksen huomaa selkedmmin, kun alalaitaan ilmestyy

samannékoéinen sydan, jonka pelaaja on juuri kerannyt.

Paatimme, ettd pelihahmo tulee lilkkumaan lentokentéssa portaittain, kolmella eri lin-
jalla, eik& kontrolleihin tule muutoksia pelin edetessa. Vaikeusaste muuttuu siten, etta
asteroideja tulee enemmin ja nopeammin kuin edellisessé kentéssa. Mietimme myas,

ettd energiaa palauttavien syddmien maara voisi vahentya.

Paatimme myads, ettd pelihahmon kuolema taménlaisessa lapsille ja nuorille suunna-
tussa pelissa ei ole valttdmatonta, vaan se voisi pahimmassa tapauksessa jarkyttaa joi-
takin kayttdjia. Keksimme, ettd kun sydamet kuluvat loppuun, pelihahmo jaa leiju-

maan avaruuteen tajuttomana ja hanet hakee turvaan ambulanssi.

Ampumiskentasta tulimme siihen tulokseen, ettd kuvakulmaa voisi vaihtaa siten, etta
asteroidit tulevat suoraan alas, maata kohti. Siten asteroidin lahestyminen ja sen matka
maahan on helpompi ymmaértaéd. Kuvakulman muutos ei olisi véalttdmé&tonta, jos pelaa-
jan ei tarvitsisi kuin seurata punaisen valon vaihtumista vihredan, joka merkitsee het-
ked jolloin pelaajan on ammuttava. Olimme kuitenkin sitd mieltd, ettd jos haluaisimme
tehdd ampumiskentén kontrolleista esimerkiksi sellaiset, ett4 pelaaja ohjaa tykkia hii-
relld ilman vihre&n valon apua, niin téllaisessa kuvakulmassa peliin olisi helpompi

tehda muutoksia niin kontrolleihin, kuin ulkoasuunkin.

Pisteiden saaminen ja niiden ndkyminen jossakin oli monelle paneeliin osallistuneelle
oppilaalle hyvin tarkedd. Olimme miettineet mahdollisuutta, jossa pelaaja Kirjautuu
peliin Papunetin sivuilta. Paadtimme kuitenkin ajatella asiaa uudestaan vasta sen jal-
keen, kun peli olisi valmis muilta osin. Siirsimme monet muutkin paatosta vaativat

asiat sithen, kunnes olisimme saaneet tarinan, kuvitukset ja animaatiot valmiiksi.



3.3.1 Tarina

25

Oppilaat kayttajapaneelissa pitivat pelin alun tarinasta ja siitd miten peli etenee. Alku-
perdisessa tarinan versiossa Zeron matkaan Marsille, mahtuu paljon ylimaaréista
draamaa, esimerkiksi hanen happi on loppumassa. Pelin kulku muotoutui viimeistaan
Turun kayttajapaneelin jalkeen sellaiseksi, ettd Pomo kertoo alussa pelaajalle mité
maailmassa tapahtuu, jonka jalkeen varsinainen peli alkaa. Jokaisen pelikentén valiin
tulee lyhyt tauko pelaamisessa, jonka aikana Pomo kertoo pelaajalle, mita hanen on
seuraavaksi tehtava. Kaytannossa han kertoo mille planeetalle seuraavaksi on lennet-

tava.

Pelin loppua ei ollut paatetty vield ennen kayttajapaneelia. Oppilailla oli monenlaisia
ehdotuksia siit4, mutta eniten kannatusta sai idea, jossa peli paattyy ilotulitukseen.
Padtimme toteuttaa sen niin, ettd viimeinen ammuttava asteroidi rajahtaa ilotulitusta
muistuttavalla tavalla. Rajahdyksen jalkeen Pomo tulee vield onnittelemaan pelaajaa

hyvin tehdysta tyosta.

3.3.2 Kuvitus

Pidimme tydryhman kanssa kayttajapaneelissa tulleesta ideasta, jossa Pomon silma-
lappu vaihdetaan laserlinssiin. Alkuperdisessa versiossa Pomon ulkonadsta ei saa
minkaanlaisia viitteita siité, ettd valmistamamme peli sijoittuu tulevaisuuteen. Han on
kuitenkin ldhes ensimmaéinen asia minka pelaaja nékee pelin alkaessa, joten tdmaé idea

oli varsin tervetullut.

Piirsin siis Photoshopilla silmélapun tilalle laserlinssilla varustetun kojeen, joka saa
Pomolle hénelle tarvittavan tieteistyylisen ulkon&dn. Linssin, vaatteiden ja kasvojen
varityksen lisdksi en tehnyt edelliseen versioon muita muutoksia, sill& kuvasta saatu

palaute oli jo aiemmin varsin positiivista.
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Kuva 7. Pomon silmélapun tilalle lisatty laserlinssi. Hanen kasvot ja vaatteet on véri-

tetty.

Halusin Pomon jalkeen tehd& seuraavaksi molempien peliosioiden kuvat valmiiksi.
Niihin tarvitsisi mahdollisesti tehda eniten muutoksia johtuen siita, ettd Overmark tar-
vitsi niitd kuvia varsinaisen pelin valmiiksi tekemisessa. Han saattaisi haluta erilaisia
kuvia, kuin olin itse ajatellut. Muissa kuvituksissa, kuten animaatioihin tarvittavissa,
suurin paatantavalta oli minulla, joten halusin saada Overmarkin tarvitsemat kuvat
valmiiksi mahdollisimman nopeasti. Kayttdjapaneelissa nayttdmassani lentopelin de-
mossa oli tosin jo ulkoasulle selked pohja, josta muutkin pitivat. Paatin kayttaa sita
hyvaksi uudessa versiossa. Ampumispeliin olimme paattaneet muuttaa kuvakulman
taysin erilaiseksi, joten siihen taytyi tehdd kaikki uudestaan. Tdma ei sindnsé haitan-

nut, koska demon ulkoasu oli muutenkin varsin viimeistelematon.

Lentopelin pelihahmon pohjana oli siis jo aiemmin tehty hahmo, mutta sita piti muo-
kata hieman. Ensinndkin sen ulkoasua taytyi siistid. Irrotin torson, jalat ja k&det omik-
si kuvikseen, jotta hahmon liikkeiden animointi olisi helpompaa (liite 2).

Pelihahmon liséksi lentopeliin taytyi valmistaa tausta, asteroidit ja ambulanssi, seké
energiaa lisdavat sydamet. Samannakdiset syddmet nayttaisivat myos pelihahmolla
jaljelld olevan energian maaran. Pelin taustaan ei tarvinnut tehda muuta kuin téhti-
taivas, joka liikkuisi sen verran, ettd vaikka asteroideja ei tulisikaan kohti, kéyttaja
ymmartad pelihahmon liikkuvan koko ajan eteenpdin. Pelihahmo pysyy aina ndyton
vasemmassa laidassa, joten on tdrke&é lisata taustaan liikettd, joka antaa illuusion siité,
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ettd hahmo on liikkeessa. Olimme ajatelleet lisatd muitakin liikkuvia asioita taustalle,
kuten avaruusaluksia, mutta paadyimme siihen, etté ne voisivat héirita pelaajan keskit-
tymista. Taytyi kuitenkin muistaa, etté pelin kayttajiin kuuluu mahdollisesti monia,
joilla on vaikeuksia hahmottamisessa varsinkin, jos nayt6lla tapahtuu monta asiaa.
Taman vuoksi halusimme pitaa pelin mahdollisimman yksinkertaisena varsinaisen pe-

laamisen aikana, jotta ylimaaréiset asiat eivat vaikeuttaisi pelaamista.

Asteroideja piirsin kolme erilaista, joista jokainen on jaettu useampaan eri osaan, jotta
ei tarvitsisi piirtdd uusia kuvia sita varten, jos asteroidi rajahtaéd osuessaan pelihah-
moon ja hajoaa osiin. Samoja kolmea asteroidia kdytetadn myods ampumispelissa, jo-
hon lisé&sin yhden erivarisen asteroidin, joka rajahtdd ammuttaessa niin, ettd muutkin

sen lahistoll4 olevat asteroidit tuhoutuvat (liite 3).

Olimme paéattaneet, ettd pelihahmo ei kuole lentopelissé vaan hdn menettéa tajuntansa.
Ambulanssi tulee hakemaan hahmo peliruudun ulkopuolelle. Otin ambulanssiin mallia
nykyajan ambulansseista ja lisasin siihen ulokkeita ja pakoputkia, jotka saavat sen

nayttamaan kuuluvan tulevaisuuteen (liite 4).

3.3.3 Animointi ja aanet

Valmistin pelin alkuun animaation, jossa Pomo kertoo pelaajalle, etté planeetat joille
ihmiskunta on asuttautunut, ovat vaarassa tuhoutua, johtuen asteroidivyohykkeeltd ir-
ronneista jattimaisista asteroideista. Niiden lentoreitti on suuntautunut planeettoja

kohti ja pelaaja on ainoa, joka voi pelastaa ihmiskunnan. Olimme alunperin ajatelleet
Ylatuvan kanssa, ettd animoisin Pomon puheen, mutta tulimme siihen tulokseen, etté

se ei ole tarpeellista. Tein pienen varinan ndyttoon, jonka kautta Pomo puhuu.

Ylatupa pyysi kertojaksi, eli Pomon &&neksi, Antti Laakkosta, joka on tehnyt dénet
useampaan aikaisempaankin Papunetin projektiin. Pidin Laakkosen aiemmasta aani-
néyttelystd, mutta pelissimme halusin hanen puhuvan hieman eri tavalla. Han kuulosti
aikaisemmissa projekteissa hieman liian miellyttdvéaltd Pomon rooliin. Halusin Pomon
adnessa olevan hieman enemmin sarméa. Ylatupa mainitsi hanelle asiasta ja pidimme
heti ensimmaisisté Laakkosen tuottamista aanistd. Laakkonen valmisti Pomon puheet
alun lisaksi, myos jokaisen ampumiskentan loppuun, joissa héan kiittaa pelaajaa hyvin
suoritetusta tehtévasta, ja antaa ohjeet mille planeetalle on lennettéva seuraavaksi.

Kun ampumiskentta on suoritettu, ndytto jossa Pomo on, nousee pelaajan néhtévaksi
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(liite 5). Pomon vieressé on palkki jossa ndakyy hanen sanomat asiat myds tekstin
muodossa. Uskoimme Yl&atuvan kanssa, etté joillekin saattaisi olla tekstin ja puheen
yhdistelmé& hieman vaikeasti seurattavaa, joten pdddyimme siihen ratkaisuun, etté
valmiissa pelissa olisi mahdollista valita haluaako kuulla puheet ja ndhdé tekstit, vai

pelkéstdén toisen niista.

Tein animaation ensimmaisen suoritetun kentan jalkeen tapahtuvasta. Pelaaja lentda
kohti planeetaa, jolle Pomo on hanet maaréannyt. Kun lentopeli on suoritettu pelihah-
mo laskeutuu planeetalle. Kyseessa on Mars-planeetalle laskeutuminen, joka tulee en-
simmaisen lentopelin jalkeen. Animaatiossa nadkyy miten asteroidit l&hestyvat pelaajaa
ja planeettaa jolle han on laskeutumassa. Pelihahmo lentdd kohti planeetalla nakyvia
rakennuksia. Animaation jalkeen on edessa ampumiskenttd. En valmistanut vield t&ssé
vaiheessa muiden kenttien jalkeen tulevia animaatioita, koska pelié ei tehty téssa vai-
heessa enaa Papunetin puolella. Sen valmistus oli siirtynyt vuoden 2013 alkuun johtu-
en Papunetissa tapahtuvista uudistuksista, jonka takia myos tekemamme avaruuspelin

valmistusta joutui lykk&amaan.

Alussa nédkyvén animaation ja valianimaatioiden liséksi tarkoitus on viela valmistaa
animaatio loppukohtaukseen, jossa on kéyttdjapaneelista saatujen kommenttien perus-
teella ilotulituksen kaltainen tapahtuma. Se syntyy siit4, kun pelaaja rajayttdd ampu-
miskentéssa viimeisen asteroidin. Asteroidi rajahtaa niin, etta se muistuttaa ilotulitus-
ta. lotulituksen jalkeen Pomo tapaa pelihahmon, ja kattelee ja onnittelee tata maail-

man ja ihmiskunnan pelastamisesta.

3.4 Tarinasta kirja

Hieman ennen kayttajadpaneelin pitdmista Turussa minulle ehdotettiin Papunetin kaut-
ta, ettd voisin yrittdd muuttaa Ylatuvan kanssa peli-ideamme myos pelkén tarinan
muotoon Papunetin sivustoilla olevaan tarinat-osioon. Tarinan tekemiseen oli mahdol-
lista saada myds rahaa Selkokeskuksen kautta. Hakemus oli virallisesti selkokirjalli-

suuden valtiontuen hakemus.

Itse tarinan liséksi meidan taytyi valmistaa yhdessa késikirjoitus ja kuvakasikirjoitus,
ja minun tuli valmistaa muutama kuva, joista Selkokeskuksen véki saisi selville min-
kalainen kuvitustyyli tarinaan siséltyisi. Jos tarina ja kuvitukset hyvaksyttaisiin, siita

tehtdisiin mahdollisesti myds painettu teos. Tarinan nimeksi muotoitua Uhka Avaruu-
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desta, jonka kéyttéa mietimme myos pelin yhteydessd, mutta emme pééattaneet siité

viela.

Tarina eroaa pelissé olevasta siten, ettd useamman pelastettavan planeetan sijasta niita
on vain yksi: Mars. Paahenkild on lentdmassa planeetalle, kun han saa osuman aste-
roidista ja hénen lentoreppunsa vahingoittuu. Paikalle saapuu toinen sankari, joka aut-
taa paahenkil6a laskeutumaan Marsin pinnalle. Marsilla ndma kaksi sankaria pelasta-

vat planeetan.

Tarinassa olevien erojen lisaksi piirsin Pomon nakymaan kokonaisuudessaan. Pomos-
ta tehdyn kuvan lisaksi tein kolme muuta valmista kuvaa, jotka lahetimme Selkokes-
kuksen tarkastettavaksi (liite 6). Suunnittelimme Ylatuvan kanssa tarinaan myos ker-
tojaa. Lopulta emme kuitenkaan saaneet hakemaamme tukea tarinan valmistamisella
ja paatimme, ettd emme ainakaan toistaiseksi jatka sen parissa, vaan keskitymme pelin
tekemiseen. Hakemus sai Kielteisen paatoksen, silla kasikirjoitus ei siind muodossaan

tayttanyt selkokirjallisuudelle asetettuja vaatimuksi.
4 LOPPUTULOS JA POHDINTAA

Opinnaytetyoni produktio, eli Papunetin Maija Ylatuvan ja Timo Overmarkin kanssa
tekemani avaruuteen sijoittuva peli oli alun perin tarkoitus valmistua viimeistaan syk-
syn opinndytetoiden esitysta varten. Papunetissa aloitettiin kuitenkin tekeméén keséan
jalkeen muutoksia, jotka vaikuttivat yhteistydphomme siten, etta Ylitupa ja Overmark
eivét ehtineet auttamaan pelin valmiiksi tekemisessa. Sain kuitenki tehtya suurimmilta

osin oman osuuteni pelin valmistuksessa.

Ylatuvan rooli projektissa oli p&aasiassa tarinan Kirjoittaminen ja tekstien muokkaa-
minen selkokielelle. Han antoi myos tekemistani tdista palautetta niin, etta pystyin
muokkaamaan niitd helpommin hahmotettaviksi. Pelin padasiallinen kayttdjaryhma on
kuitenkin selkokieltd ja selkokuvitusta tarvitsevat, joten selkeys tdimankaltaisessa pe-

lissé on todella tarkeaa.

Tarinan kirjoittaminen onnistui hyvin. Olemme tehneet Yl&tuvan kanssa yhteistyota
aikaisemmin jo useaan otteeseen, joten tunsimme toisemme hyvin. Vaikka teimmekin
tarinan padasiassa kahdestaan, myos Overmark oli auttamassa. Tarinan kirjoittaminen

alkoi helposti, silla paddyimme Ylatuvan kanssa todella nopeasti paatokseen siita,



30

minkalainen pelin tarina suurinpiirtein tulisi olla. Sitd muokattiin koko prosessin ajan,
mutta pidimme kuitenkin ensimmaisesté ideasta niin paljon, ett4 pdatimme ottaa sen

pelin tarinan rungoksi.

Overmark oli tahan asti tehdyissa tdissa mukana myos antamalla palautetta, jotta sai-
sin muokattua varsinkin peliosioissa olevista elementeistd helpommin animoitavia.
Tama tarkoitti esimerkiksi sita, ettd lentohahmon raajat oli tehty Photoshopissa omiksi
kuvikseen, jotta niité olisi helpompi liikuttaa. Vaikka yksi minun osuus pelin valmis-
tuksessa onkin ollut animaatioiden tekeminen, niin itse peliosuuksissa Overmark tulee
todennakdisesti animoimaan hahmojen liikkeet peliin sopiviksi. Hanen paaasiallinen
osuus pelin teossa on kuitenkin vasta edessa, silla hdn tekee tehdyista elementeista

valmiin pelin.

Ylatupa hankki peliin &aninayttelijaksi Antti Laakkosen, joka on ollut useassa Pa-
punetin projektissa mukana aikaisemminkin. Laakkonen &anitti meille pelissé olevan
Pomon &&net. Pomo toimii pelissd kertojan roolissa, joka kertoo pelaajalle mitd hanen
on tehtava pelin eri vaiheissa. Han myos selostaa pelin alussa minkalainen tulevaisuu-
den maailma on ja mitd on tapahtumassa. Laakkosen aanindyttely onnistui loistavasti

ensi yrittdmalla ja hén sai tehtyd Pomon &anesta juuri sellaisen kuin halusimmekin.

Peliin tehtyihin kuvituksiin olen tyytyvéinen. Olen saaanut niista hyvaa palautetta
alusta asti ja olen mielestani onnistunut muokkaamaan kuvia palautteen mukaisesti.
Pomon tekemisesté pidin erityisesti, silld onnistuin hanen luonteensa esiin saamisessa.
Pomon piti olla selked auktoriteeti ja hanen tuli ndyttaa sellaiselta, ettei ottaisi vastaan
minkaanlaisia vastavaitteitd. Myos kokemus taytyi nakyé hénessa. Kasvonpiirteet on-
nistuivat mielesténi todella hyvin ja yksittéisista pelin tahan asti tehdyisté elementeista

Pomon ulkon&kd onkin saanut eniten palautetta. Padasiassa positiivista sellaista.

Pelin varsinainen padhahmo on mielestani myods hyva. Pelihahmon kasvot eivét ndy
missadn vaiheessa, joten sen ulkonékadsté oli haasteellista saada persoonallinen. Suuri
osa hahmoon persoonallisuudesta on perdisin kuitenkin suurimmilta osin sen liikkeis-
t4, joten siihen joutuu mahdollisesti tekemaan muutoksia kun Overmark aloittaa pelin

kasaamisen. Uskon kuitenkin, ettd tehty hahmo tulee toimimaan pelissé.

Ampumiskenttdan on tahan asti tehty vahiten erilaisia yksityiskohtia ja siihen on kes-

Kitytty muita osioita vahemmin, johtuen osittain siitd, ettd siina kaytetddn samoja ele-
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mentteja kuin lentopelissa. Tausta ja asteroidit tulevat olemaan samat kuin lentopelis-
sé. Ainoastaan yhden asteroidin varitys tulee eroamaan toisista, koska silla on erikois-
ominaisuus. Muista eroava Véritys heréttad pelaajan huomion. Oikeastaan ainoa lento-
pelistd eroava yksityiskohta, on eri varisen asteroidin lisdksi peliruudun alaosassa ole-

va tykki.

Hyvéaa palautetta on saanut myos kuvat, joissa pelihahmo on aloittamassa laskeutumi-
sensa eri planeetoille. Pidén itsekin niissé olevasta tunnelmasta. Kuvat ovat pysyneet
ldhes alkuperéisind, vaikka alunperin uskoin, etté niihin taytyisi tehdd muutoksia, joh-
tuen kuvien ei niin selkeista aariviivoista. Tajusimme Kuitenkin, ettd tassé vaiheessa
pelié se ei haittaa, koska kyseessé on valianimaatio, jolloin pelaajan ei tarvitse keskit-
tya pelaamiseen. My6s Pomon kohdalla teimme saman paatoksen, silla kuvituksen

tyyli pysyisi animaatioissa silld tavoin yhtenaisena.

Turun Bovallius-ammattiopistosta saamamme palaute oli erittain hyddyllista, kuten
my0s kayttajapaneelin pitdmisen antama kokemus. Se auttoi ymmartdmaan mité sen
kaltaisissa tilanteissa taytyy ottaa huomioon. Olimme valmistaneet Ylatuvan kanssa
valmiita kysymyksia esitettdvaksi, mutta mielestani parhaan hyédyn sai, kun annoim-
me osallistujien puhua pelista vapaasti. Taman takia tajusin, ettd tamanlaisiin tilai-
suuksiin taytyy varata riittavasti yliméaaraista aikaa, sillé usein yleisen puheen alkami-
seen vaaditaan aikaa. Kayttajapaneeli pidettiin kahdelle ryhmalle, joista molemmat
tarvitsivat hetken aikaa ennen kuin puhe alkoi. Se antoi kuitenkin eniten ideoita peliin
tehtdvia muutoksia varten. Palaute oli padasiassa positiivista, ja myds innostusta pelid
kohti oli havaittavissa. Kayttdjapaneelin pitdminen sai aikaan muutoksia jo tehdyissé
toissé. Oli palkitsevaa muuttaa joitakin kohtia tietden, ettd se saisi todennakaoisesti

jonkun kayttajan pitdmaan enemmin kyseisesta pelin elementista.

Photoshopin ja Flash-ohjelman kéyttd on tullut minulle tutuksi jo aiemmista projek-
teistanikin, mutta tata ty6ta tehdessani olen oppinut tydskentelemaan nopeammin.
Varsinkin Photoshopissa on todella monta erilaista asiaa, mita ohjelmaa kéyttdessa voi
tehda, ja nyt haluamani asiat 16ytyvat nopeammin. Myos Flash-ohjelman kaytto sujuu
nykyaan huomattavasti nopeammin. Aikaisemmin onnistuminen on tullut useammin
vahingon kautta, eli kokeilemalla kaikkea mahdollista, mutta nykyaén ohjelman kéyt-

t6 on helppoa ainakin yksinkertaisia animaatioita luodessa.
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Pelin julkaisu vaihtui téstd vuodesta ensi vuoteen ja se sai aikaan muutoksia aikatau-
luissa ja suunnitelmissa peliin liittyen. Peli oli kuitenkin aikatauluja muutettaessa
suunniteltu jo hyvaan vaiheeseen, joten paatin viimeistelld jo tehdyt elementit, joista
itse pidin eniten ja joista olin melko varma, etta niitd kéytetdén pelissa sellaisenaan.
Uskon, ettd kun Papunetin uudistukset ovat valmiina saamme tehtyé pelin valmiiksi
nopealla aikataululla. T&han asti koko tydryhman yhteisty6 on toiminut todella hyvin.
Pelin teko on edennyt koko ajan haluamaamme suuntaan. Pidimme kiinni sovituista

aikatauluista, emmeka voineet vaikuttaa pelin valmistumisen lykkaytymiseen.
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