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“Haluan kiittda anonyymit opinnaytetyontekijat vertaistukiryhmaa ja siihen kuuluvia tai
kuuluneita henkil6ita, joiden ansiosta sain jarkea tyoskentelyyni seka ylipaatansa tahan
opinnaytetyohon. Teidan ansiostanne olen paassyt tahan pisteeseen jossa olen nyt.
Kiitoksia paljon ja kaikkea hyvaa teille nyt ja tulevaisuudessa.”

Pekka Matala

© Matala 2013.
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1.0 Johdanto

Opinnaytetyoni aihe on pelikonseptin visualisoiminen.
Tarkoituksenani on parantaa taitojani konseptitaiteen
tyostamisessa prosessin jokaisella osa-alueella. Sa-
malla valmennan omia taitojani ja kykyjani vastaan-
ottaa tydelaman haasteet, koska tulen elattamaan
itseni konseptitaiteiljana tulevaisuudessa.

Valitsin aiheen, koska piirtaminen on kiinnostanut
minua aina. Aloitettuani nykyiset opintoni kiinnostuk-
seni konseptitaiteen tekemiseen on vain kasvanut.

Taman olen huomannut projektien ja kurssien aika-
na. Tuotteen tekninen toteutus tai muotin valmistus-
prosessin pohtiminen ei valttamatta ole se asia, mita
haluan tehda tulevaisuudessa. Muun muassa tasta
syysta viime aikoina olen tullut vakuuttuneeksi, etta
konseptitaide on juuri se asia mitd haluan tehda tu-
levaisuudessa ja jossa haluan tulla hyvaksi. Tasta
syysta nain opinnaytetyon loistavana tilaisuutena tai-
tojeni kehittamiselle.

© Matala 2013.




RLKUPRAMRAUS

2.0 Paamaarani
Opinnaytetyoni tarkoituksena on:

- Omien taitojen kehittdminen

- TyOprosessin haltuunotto

- Ty6eldman haasteisiin valmistautuminen
- Tyokalujen tehokas kaytto.

Opinnaytetyoni konkreettiset tulokset ovat pelikon-
septin visualisointeja. Kyseessa ei ole niin kutsuttu
toimeksianto eli mik&dan oikea pelinkehitystiimi ei ole
toteuttamassa tai alkamassa toteuttamaan pelikon-
septia. Olen lahestynyt muutamia alan toimijoita ja
kysellyt heidan kiinnostustaan, mutta vastakaikua
ei ole kuulunut. Tama ei kuitenkaan ole vaikuttanut
tydskentelyyni millaan tavalla. Tietenkin ulkopuolisen
tahon mielipide ja palaute olisi ollut arvokasta ja ter-
vetullutta lopullisia visualisointeja arvioitaessa.

En asettanut itselleni mitdan maarallistd tavoitetta
pelikonseptin visualisoinnissa. Panostin laatuun,
koska konseptitaiteilija painottaa visualisoinneissa
ulkonakoa ja tunnelmaa. Voisi sanoa, ettd han “myy”
idean. Esimerkkind kaksi konseptitaiteilijaa, jotka
molemmat tydskentelevat saman produktion kanssa.
Toisella on alyttdtman hyva idea, mutta itse presen-
taation laatu ja visuaalinen nayttévyys ei ole korkeal-
la tasolla. Vastaavasti toisen konseptitaiteilijan idea
ei ole niin maata mullistava, mutta hanen tuottaman-
sa presentaatio on hieno ja teknillisesti laadukas niin
monesti paremman presentaation tekijan idea tulee
valituksi. (Design cinema 48) Tasté johtuen laatuun
panostaminen oli mielestani perusteltua ja jarkevaa,
koska kun ensin hallitsee tydkalut niin visualisointien
maara tulee nousemaan ajan kanssa harjoituksen
myo6ta.

© Matala 2013.

Omassa suunnittelu- ja tyoskentelyprosessissa pa-
lautteen saanti on ensiarvoisen tarkeda. Yhtena
palautekanavana perustimme luokkatovereideni
kanssa google+ piirin Savonia - OIS-opinnaytety®
(7). Palvelun kautta oli mahdollista nayttaa toitaan toi-
sille, antaa palautetta tai purkaa tunteitaan. Taman
lisksi kokoonnuimme kerran viikossa koulun tiloihin
opinndytetyopalaveriin. Tilaisuudessa jokainen sai
esitella tuotoksiaan, joita toiset kommentoivat raken-
tavalla palautteella. Liséksi tilaisuuksissa jarjestettiin
aivoriihia (eng. brainstorming), jotka auttoivat monia
ideoimisessa seka opinnaytéiden eteenpdin saa-
misessa. ltselleni palaverit olivat erittédin hyva asia,
koska niiden ansiosta sain monia ideoita ja paran-
nusehdotuksia.



TiILANNE ENNEN TYOSUUN-

NiTELMRASEMINRARRIA

Henkilékohtaisesti pidin kokoontumisia koulun tiloihin
parempana kuin google+ ryhmaa. Arvostan kasvok-
kain annettua palautetta enemman kuin tietokoneen
naytolté luettuna. TAméa tosin on makuasia ja mika
toimii toiselle, ei valttamatta toimi toiselle.

Itselleni erittdin tarkea ja kdénteentekeva vaihe opin-
naytetydssani oli tydsuunnitelmaseminaarini. Saa-
mani palaute auttoi minua p&attdmaan lopullisesti
suunnan, johon lahdin viem&an opinnaytetyotani.
Alun alkaen olin suunnitellut tekevani pelikonseptin,
joka olisi niin loppuun asti mietitty ja toteutuskelpoi-
nen, etté sen voisi esitella pelitimille. Muutin tata ta-

PELIKONSEPTI

voitetta hieman. Suurin syy oli aika ja sen asettamat
rajoitteet. Yksin koko pelikonseptin miettiminen ja
suunnittelu olisi ollut niin valtava prosessi, ettei sita
yksinkertaisesti olisi ollut jarkevaa lahtea toteutta-
maan kaytettavissa olevan ajan puitteissa.

“Télla hetkelld tuntuu, ettd sinulla on kaksi opparia
menossa rinnakkain. Toinen on pelioppari ja toinen
on concept art -oppari.” (Hujanen 2013)

Han puki erittdin hyvin sanoiksi ja kaavioiksi minun

sen hetkisen ongelmani. Olin tavallaan tekemassa
kahta opinnaytety6ta yhté aikaa. Toinen oli pelikon-

© Matala 2013.
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Kaavio 1. Hujanen 2013. Visualisointi Matala 2013

septi- ja toinen konseptitaideopinnaytetyo [Kaavio1].
Pelikonseptissa pohdin liikunnallista pelia, joka roh-
kaisisi liikkumaan ja urheilemaan. Minun piti paattaa,
kumman suunnan valitsen. Valinta ei ollut helppo,
koska olin tydstanyt molempia rinnakkain téhan asti.
Kahden opinnaytetyon yhtaaikainen tyéstaminen oli-
si luonut ajallisesti niin valtavan paradoksin josta ei
olisi ollut ulos paasya. Tassakin suhteessa tyésuun-
nitelmaseminaarilla oli térked asema tulevaisuuden
kannalta. Tydsuunnitelmaseminaarin jalkeen paatin,
ettd nimenomaan konseptitaide on se suunta johon
keskityn ja johon panostan siitd hetkesta eteenpain.
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3.0 Konseptitaide

Konseptitaide (eng. Concept art) on kuvitusta jolla py-
ritddn valittdmaan tietty muotoilu, tunnelma, tai mieli-
kuva, joko elokuva-, peli-, animaatio- tai sarjakuvatuo-
tannossa. (Wikipedia, Concept art)

Konseptitaitelijat ovat monesti pohjakoulutukseltaan
muotoilijoita. He ovat erikoistuneet konseptitaiteeseen
ja visualisointiin. Tietenkin hyvia visualisointitaitoja ar-
vostetaan ja tarvitaan my6s tuotannon muissa vaiheis-
sa, mutta ennen kaikkea prosessin alussa. [Kaavio 2,
s. 13] Yleensa konseptitaiteilija tydskentelee esituo-
tantovaiheessa. Konseptitaiteella luodaan pohja tuo-
tannolle ja sita kaytetaan inspiraatiota antavana mate-
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riaalina kehitystiimille. Konseptitaiteilija tai taiteilijat
luovat perustukset, jonka paalle kaikki rakentuu. Han
on tavallaan betonimies, joka valaa perustuksen ta-
loon. liman sita ei voi alkaa pystyttdmaan seinia. Tai
tietysti voi, mutta onko siind mitaan jarkea.

Konseptitaiteilijan yksi tarkeimmistd ominaisuuksis-
ta on pystya luomaan jotain tyhjasta, jotain, mika ei
ole tastd maailmasta. Otetaan helppona esimerkki-
na science fiction -elokuvat. Taman kategorian tari-
noissa on yleensa kaytossa edistynytta teknologiaa,
avaruusaluksia, vieraita elamanmuotoja ja toiminta-
logiikoita, jotka poikkeavat tdysin normaaleista ().
Vaikka kaikkia toiminteita tai logiikoita ei elokuvassa
selitettaisi sen enempaa tai joihin katsoja ei kiinnita

huomiota niin kuitenkin kaikki taytyy suunnitella ja
paattaa niiden toimintaperiaatteet. Kuten minkalai-
nen lihaksisto vieraalla elamanmuodolla on, kuinka
se hankkii ravintonsa, lisdantyy, ja mika on sen ase-
ma biologisessa hierarkiassa. (Wikipedia, biologinen
hierarkia) Kuinka avaruusalukset lahtevat ja saapu-
vat tukialukselle, kuinka niité huolletaan, miten, mis-
sé huolto tapahtuu. Minkalaisia tyokaluja kaytetaan
vai voidaanko puhua edes tydkaluista. Onko heilla
kaytdssa toisenlainen korjauslaitteisto. Jos on niin
se taytyy suunnitella ja miettia, kuinka se voisi mah-
dollisesti toimia. (Design cinema 42)

Konseptitaiteilijan ideat ja visualisoinnit kertovat siis,
kuinka jokin voisi toimia. Hanen ideoimansa lopputu-
los on ratkaisu ongelmaan. (Design cinema 53) Alku-

© Matala 2013.

Kaavio 2. Zhu 2012. Mukaellen Matala 2013

vaiheen konseptoinnissa ja visualisoinnissa syntyva
materiaalin ja ideoiden maara on valtava kun ottaa
huomioon, etta kaikki ideat eivat paase tuotantoon
asti. Tama on tietysti ymmarrettavaa, koska vain
parhaat ideat kelpuutetaan jatkoon.

Monesti konseptitaiteija haluaa, ettd visualisointi
nayttdd nopeammin tehdylta, kuin se oikeasti on.
Halutaan luoda mielikuva, etté kuvan tekemiseen on
kaytetty 30 minuuttia, vaikka oikeasti siihen on kay-
tetty kaksi tuntia. (Hirvonen 2011)

Seuraavalla aukeamalla on esimerkkeja konseptitai-
teesta.
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Konseptitaiteilijan térkeimpid ominaisuuksia on
luoda jotain uutta. Monesti suunnittelussa kaikki
kuitenkin perustuu tavalla tai toisella jo olemassa
olevaan. Otetaan tarkka-ampujan ase videopeleis-
sa. Se on melkein aina pitkdnomainen ase, jossa
on jonkinlainen kiikaritahtain paalla. Vaikka pelaa-
ja ei tietaisi aseesta mitaan, niin kuitenkin sen ensi
kertaa ndhdessaan han osaa yhdistaa, etta tuo ase
luultavastikin sopii tai on tarkoitettu tarkka-ampujal-
le. (Design cinema 41) Tarke&aa on antaa katsojalle

jotain mihin samaistua ja johon verrata ndkemaansa
jaltai kokemaansa. Estetiikalla on tarked merkitys
suunnittelussa, koska jokainen pystyy piirtdmaan
vesihirvion jolla on piikkeja seldssa ja joka pystyi-
si nielaisemaan kokonaisen laivan. Jos vesihirvid
kuitenkin nayttdd enemman maalla elavaltd kuin
vedessa uivalta liskolta, syntyy katsojan mielessa
ristiriita. Han vertaa nakemaansa vesihirviéta hen-
kilokohtaisiin mielikuviin. Jos ndma mielikuvat eivat
tdsmaa, niin hirvion uskottuvuus laskee, koska sen
muoto ja ulkondko eivat tasmaa estetiikan kanssa.
(Zhu 2012, mukaellen Matala 2013)

© Matala 2013.

Tama sama estetiikka patee kaikkeen: ymparistoi-
hin, hahmoihin, esineisiin, ja ajoneuvoihin. Kaikki
riippuu halutun mielikuvan ja tunnelman luomisesta
katsojalle. Jos tarkoituksena on suunnitella sotapeli,
jossa halutaan ilmentaa, ettd sodan eri osapuolil-
la on kaytettdvissd matalantason teknologiaa, niin
ei ole mitdan jarked alkaa suunnittelemaan sci-fi
aseista lasereineen ja teleporteineen. Ise ainakin
ottaisin lahtokohdaksi toisen maailmansodan ja
kayttaisin sen ajan teknologiaa pohjana tuotoksille
(Aesthetics).



Kuvakollaasi - Concept Art

3.2 Tyokalut

Omassa tydsani perinteinen media eli paperi ja
kuulakarkikyna ovat kaytdssa lahinna visualisoinnin
alkuvaiheessa. Tydskentelynopeus on ylivertainen,
koska ideoidessa keskittyy idean tallentamiseen ja
kokonaiskuvan vangitsemiseen paperille. Kaiken-
lainen kikkailu ja tekniikalla pelaaminen jaa pois.
Henkilokohtaisesti kaytan mieluummin perinteista
mediaa ideoinnin alkuvaiheessa kuin digitaalista.

Pelikonseptien visualisoinneissa kaytin paasaantoi-
sesti Adobe Photoshop CS6 -versiota. Vaikka olen
kayttanyt ko. ohjelmaa jo vuosia, niin tastd huoli-
matta tunsin, etten hallitse sita viela aivan taysin.
Opinnaytetyoni aikana tuo tunne lieventyi, ja olenkin
oppinut paljon ohjelman kaytdsta. Ohjelman kaikkia
ominaisuuksia tuskin tulen tarvitsemaan koskaan.
Paatyokalujen ja ominaisuusien kayttd ja hallitse-
minen ovat opinnaytetyoni aikana parantuneet sel-
vasti.

© Matala 2013.

Wacom on itselleni synonyymi piirtoalustoista.
Omistan Wacom Intuos 4 -mallin, jota olen kayttanyt
visualisointeja tehdessani.




Moodboard, Matala 2013




Styleboard, Matala 2013

Yhdeksi tarkeimmista tydkaluista itselleni nousivat
mood- ja styleboard. Naiden ansiosta sain pidettya
tunnelman ja tyylin samanlaisena koko opinnaytetyon
ajan. Moodboardin (suom. tunnelmataulu) tarkoitus on
toimia nimensa mukaisesti oikean tunnelman luojana
(Moodboard). Kokosin kuvat kayttden kuvahakuko-
netta. Kuvien sisallolla ei ollut merkitysta valinnoissa,
vaan tunnelmalla ja mielikuvalla.

Seuraavaksi pohdin tyylia seka tekniikkaa, jolla to-
teutan visualisoinnit. Tein tastd oman styleboardin.
En tieda, onko tdma oikea nimitys ko. taululle, mutta
tulen jatkossa kayttdmaan tata nimitysta. Styleboardin
tarkoitus on toimia innoittajana ja suunnan nayttajana
sille, minkalaista tyylia haetaan.
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Kaavio 3. Schell 2010.
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Responsibility

-
4

4.0 Hauskaa(ko)

Minka takia peleja pelataan ja leikkeja leikitaan?
Mitéd se hyodyttaa? Eikd olisi paljon jarkevampaa
keskittya omien taitojensa kehittdamiseen ja oppi-
miseen. Luultavastikin, jos se olisi hauskaa. Mista
sitten tiedan, etta opiskelu ei ole hauskaa? Uskallan
vaittaa, etta jos ei aivan kaikilla niin melkein kaikil-
la on ollut aika, jolloin mikaan ei kiinnosta ja kaikki
menee, tai ainakin tuntuu menevan ei-haluamal-
laan tavalla. Tésséa suhteessa itse ainakin muistan,
kuinka laksyjen lukeminen ei kiinnostanut ollenkaan
varsinkaan ylaasteella. Se oli sitd ainaista kirjojen
lukemista ja ulkoa opettelua. Ei ollenkaan hauskaa.
Tein aina laksyt mahdollisimman akkia, jotta jai ai-
kaa muulle, kuten pelaamiselle ja ulkona olemiselle.
Se oli hauskaa. Siina aika kului kuin siivilla ja mieli
oli virkeana.

Minka takia sitten jotkin ihmiset kayttavat jopa
enemman aikaa elamastaan pelille kuin tyonteolle
jaltai opiskelulle? Mika saa heidat palaamaan pelin
aareen uudestaan ja uudestaan? Olisiko mahdol-
lista, ettd he pitdvat pelaamisesta. Voisivatko he
kokea oppivansa paremmin asioita pelaamalla kuin
koulun penkilla? Kenties peli tarjoaa heille sellaisen
oppimispolun, joka sopii heille. Lisdksi he voivat
paattaa, kuinka he oppivat ja milloin.

Koulussa on jakson lopussa tentti, jossa testataan
oppilaan osaaminen. Tama siis tarkoittaa, ettéd on
pakko oppia jakson aikana tietyt asiat. Tentissa on
aikaraja, jonka aikana sinun taytyy suoriutua tehta-
vistd, joita sinulle asetetaan. Onko taméa hauskaa?
Alussa kenties, mutta kun koko prosessista jaa kaik-
ki hauskuus pois, se ei enaa innosta. Itse ainakin
vihaan tehtavia, joissa on aikarajoitus.

Miksei opiskelusta voisi tehda hauskaa? Onhan ta-
héan mennessa tehty opetuspeleja. Naiden pelien
ongelma on mielestani se, etta ne ovat nimen mu-
kaisesti opetuspeleja (). Toinen potentiaalinen on-
gelma mahdollisesti on, etta opetuspelien tekijat itse




eivat tieda pelaamisesta tai peleistd mitdan. Tama
voi olla yksi syy siihen, minka takia opetuspelien
laatu ei yleensa ole kovinkaan korkea (?). Lisaksi
niitd markkinoidaan nimenomaan opetuspeleina ja
ne on tehty opetuspeleiksi. En tosin vaita, etta kaikki
opetuspelit olisivat huonoja. Hyvidkin on olemassa

®)

Kuntoilupelit painivat mielestdni samassa katego-
riassa. Pahimmillaan pelissé keratdan pallukoita,
joista saa pisteita. Nailla pisteilla ei ole mitdan mer-
kitysta. Pallukat ovat vain jotain mita keratéaan, kos-
ka muuten pelissa ei olisi mitdan sisaltéad (Kuntoi-
lupelit). Markkinoilla on kylld my&s peleja, joihin on
pyritty tekemaan mielenkiintoista sisaltéd unohta-
matta liikuntaa ja kuntoilua. Yksi tallaisista peleista
on Zombies, Run! Henkildkohtaisesti en ole testan-
nut ko. pelid, mutta ainakin se kuulostaa hauskalta
paperilla (4).

Miké on hauskaa? Siihen ei ole luullakseni ole ole-
massa yhté oikeaa vastausta. Seuraavaksi esitte-
len yhden teorian ilon ja hauskuuden méaarittelys-
ta. Kappale ja sen sisaltdma maéritelmé on vapaa
suomennos Jesse Schellin kirjasta The art of game
design: book of lenses (Schell 2010). Olen ottanut
siihen mukaan vain paakohdat.

Peli on jotain mité pelataan.

Kuinka peli eroaa lelusta? Pelit ovat paljon moni-
mutkaisempia kuin lelut.

Lelu on jotain jonka kanssa pelataan.

Kavereiden kanssa voi myds pelata ja he ei ole lelu-
ja. Lelut ovat esineita.

Lelu on objekti jonka kanssa pelataan.

Saatan leikkia teippirullalla kun olen puhelimessa.
Tekeekd se teippirullasta lelun? Kenties, vaikkei
ihan hyvaa lelua. “llo” on yksi konjunktio (5) joka
mainitaan lelujen yhteydessa.

Hyvé lelu on objekti, jonka kanssa on ilo pelata.

Mita tarkoitamme “ilolla”? Onko se mielihyvaa tai
nautintoa? Molemmat ovat osa iloa. llo on yleisesti
ottaen jotain mika koostuu yllatyksista.

llo on yllétyksid tdynna olevaa hauskuutta. (Schell
2010, 26)

Mielestani ylla olevassa kappaleessa on kiteytetty-
néa taman hetkinen ongelma pelien kohdalla. Kun ne
ovat kayttaneet kaikki korttinsa, ne lakkaavat ole-
masta hauskoja. llo katoaa niitd pelatessa eivatka
ne end3 innosta. Ne on suunniteltu kaytettavaksi
kerran ja sen jalkeen heitettavaksi pois. Esimerkiksi
vanhat pihapelit ja leikit ovat minusta erittain hyvia
esimerkkeja kuinka yksinkertaista ideaa soveltamal-
la ja sdantdjd hieman muuttamalla saadaan peliin
tai leikkiin lisda hauskuutta ja mielenkiintoa.

4.1 Pelin maarittely

Toinen asia mitd kannattaa hetki pohtia on mita peli
on. Alla oleva kappale on vapaa suomennos Jesse
Schellin kirjasta The art of game design: book of len-
ses (Schell 2010).

Peli on ongelmaan ratkaisun etsimista.

Tama maaritelma ei valttamatta riitd koska tyoela-
massakin ratkotaan ongelmia, riippuen tietenkin
tydsta, ongelmasta ja muista tekijdista. Myds kou-
lussa ratkotaan ongelmia, olivat ne matemaattisia,
maantieteellisia tai kielellisia. Tasta pitadkin tehda
johtopaatds, etté yksindan edellinen maaritelma ei
riitd pelin maarittelyyn.

Peli on ratkaisun etsimistd ongelmaan, leikkisélla
asenteella I&hestymélla.

Mita tahan pitaisi lisata. Maaritelma kertoo minusta

kaiken oleellisen mita tarvitsee tietda. Pureskellaan
sitd hetki ihan rauhassa.
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Ratkaisun etsimistd ongelmaan.

Tama on helppo. Jos on ongelma, siihen on ratkai-
su.

Leikkisélla asenteella.

Tarkein huomio on juurikin tuo leikkisalla. Mikaan ei
tapa luovuutta ja iloa parhaiten kuin pakottaminen ja
vastentahtoisesti tekeminen. Jos Schellin tekemé&an
maéritelmaan pitaisi jotain lisata, niin itse lisaisin
juurikin tuon méaritelman loppuun.

Peli on ratkaisun etsimistd ongelmaan, leikkisél-
1& asenteella l&dhestymélléd , vapaaehtoisesti ilman
pakottamista (Schell 2010, 37 mukaellen Matala
2013).

Nyt tiedamme yhden mahdollisen maaritelman ilol-
le ja hauskuudelle. Kuinka sitd voi soveltaa eteen-
pain? Tama taitaa olla juurikin se vaikein pala pur-
tavaksi, ja jonka parissa kaikki painivat ja koettavat
l6ytaa ratkaisua. Kuten luvun alussa mainitsin, niin
asiaan ei varmaankaan ole yksiselitteista vastausta,
vaan se on usean asian summa. Tulevatko ihmiset
edelleen pelaamaan ja leikkimdan? Luultavastikin,
koska se on hauskaa.

Seuraavalla sivulla on yhteenveto luokkatovereideni
ilon ja hauskuuden maarityksesta. Se mika on huo-
mionarvoista, niin yhdessaolo ja yhdessa tekeminen
ovat kaksi tarkeinta asiaa, jotka nousivat vahvimmin
esille. Nailla kahdella huomiolla oli vaikutusta, kun
pohdin pelikonseptia eteenpain.

4.2 Peligenre ja kohderyhma

Pelikonseptin paaidea on liikunnallisuus ja terveiden
elamantapojen opettaminen lapsille koska yleisesti
mediassa on viime aikoina nostettu esille lasten ja
nuorten huonontunut kunto. Peli ei olisi videopeli
vaan Korttipeli. Korteissa olisi verbaalisesti kerrot-
tuna ja visualisesti kuvailtuna taustatarina(t), seka
ohjeet kuinka peleja pelattaisiin. Jokainen kortissa



LUOKKRATOVEREIDEN
MARRITELMA
HAUSKALLE

"KAVEREIDEN KANSSRA RUURANLRITTO LOMALLA
OPFIEN UUTTR MUsSiikKKiR KUUNNELLEN, SEKRA

kuvailtu peli olisi oma kokonaisuutensa. Nain myds
pelimekaniikka ja muut peliaspektit muuttuisivat pelis-
ta toiseen. Nain peli ei toistaisi itsedan ja kenties olisi
mielenkiintoisempi ja hauskempi.

Kohderyhma on lapset ja lapsiperheet, ennen kaikkea
2 - 12-vuotiaat lapset. Pyysin palautetta pelikonseptis-
ta ja visualisoinnesta siskoni neljalta lapselta. laltaan
he ovat 10-, 9-, 7-, ja 1-vuotiaita. Nuorimmainen ei
ymmarrettavista syistad osallistunut palauteen antoon.
En henkilokohtaisesti esitellyt ideoita lapsille vaan asia
hoitui siskoni kautta, joka valitti heidan reaktionsa ja
palautteensa minulle. Lapset tykkasivat laajasta vari-
aatiosta leikeissa ja tarinoissa. He kuuleman mukaan
alkoivat odottamaan kesaa ja karpasia.

SRAUNOEN"

- KUTSSMmM -

4.3 Mestarini

Opinnaytetydssani sovellan Jesse Schellin The art of
game design: a book of lenses-kirjassa kuvailemaa
prosessia ja oppeja peli-ideoiden kehittelyyn ja nii-
den arvottamiseen (Schell 2010). Suosittelen kyseis-
ta kirjaa kaikille muotoilijoille tai sellaiseksi haluaville.
Vaikka kirja onkin ensisijaisesti suunnattu pelisuunnit-
telijoille, voi sen sisdltda soveltaa kaikessa suunnitte-
lutydssa. liman tata kirjaa lopputulokseni tuskin olisin
se, mita se talla hetkella on.

ltse konseptikuvien teknisessd toteutuksessa otan
oppia ja sovellan oppimaani mm. Feng Zhun design
cinema tutoriaaleista (6). Han on toiminut itselleni
suurimpana esikuvana ja innoittajana konseptitaiteen
saralla. Hanen opetusvideoita on nopeutettu noin kol-
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Kuva 3.

manneksen, mika asettaa videon seuraamiselle omat
haasteensa. Vasta kuluneen kuukauden aikana han
on julkaissut ensimmaiset reaaliaikaiset opetusvideot.
Nama auttoivat itseani todella paljon visualisoinnin eri
vaiheiden havainnoimisessa ja seuraamisessa. Lisak-
si opin paljon Photoshopin tyokalujen kaytosta.

My®ds kirjallisuuteen ja painettuihin oppaisiin olen tu-
tustunut, mutta suoraan sanottuna video kertoo paljon
enemman kuin kuva. Prosessin seuraaminen videolta
on paljon helpompaa kuin kirjan sivuilta katsottuna.
Kirjoillakin on kylla puolensa, enkd halua vaheksya
niitd yhtaan. Tama ei kuitenkaan muuta sita tosiasiaa,
ettd olen oppinut paljon enemman videotutoriaaleista
kuin kirjoista. Juuri tasta syysta paatin tallentaa tydpro-
sessini videolle. Tuo video I6ytyy taman opinnaytetyon
litteena olevalta CD-levylta.




ITsE RASIRAN

5.0 Alkuvaikeudet

Seuraavaksi esitdn muutaman kuvan, joita olin teh-
nyt ennen kuin opinnaytetyoni lopullinen suunta
I6ytyi. Kuvat ovat konseptikuvia ajalta, jolloin pe-
li-ideani oli vield kakun valmistaminen ja reseptien
hankkiminen.

Ideana seuraavalla sivulla olevissa kuvissa on seu-
raava: menninkaiset ovat varastaneet isomummun
herkulliset kakkureseptit ja pelaajan taytyy hom-
mata ne takaisin. Peli on korttipeli, jonka keskeiset
elementit ovat: hahmojen kehitysta pelin edetessa,
esineiden keraamista ja vastustajan voittamista.

Lopullinen paamaara pelissad on kakun leipominen
ja sydminen. Tarkoitan nyt ihan oikeaa kakkua, enka
mitdan mielikuvitus- tai virtuaalista kakkua. Halusin,
ettéd pelin lopussa olisi konkreettinen palkinto, jota
pelaajat tavoittelevat. Peli koostuisi tasoista, joissa
jokaisella olisi vastustaja, joka pitaisi voittaa. Jokai-
sella vastustajalla olisi erilaiset vahvuudet ja hek-
koudet. Voittoon tarvittaisiin koko tiimin panostusta
ja yhteen hiileen puhaltamista. Kun vastustaja voi-
tetaan niin palkinnoksi saadaan yksi kakkureseptin
ainesosa. Pelin lopussa leivottava kakku muodos-
tuisi keratyisté ainesosista. Mitéd pidemmalle pelis-
sa@ paastaisiin, sen enemman ainesosia kakkuun
voisi laittaa. Nain kakusta tulisi herkullisempi ja olisi

© Matala 2013.

enemman “pelaajien nakéinen”

Paadyin korttipeliin, koska nain pelaajat kokoon-
tuisivat yhteen, ja pelaaminen tapahtuisi samassa
tilassa. Tama toisi kanssakaymista ja yhdessa oloa
peliin (Kuva 1 KUT9SM - ilon ja hauskan mééritel-
ma s. 21). Pelin alussa pelaajat valitsevat itselleen
hahmon. Vaihtoehtoja en pohtinut tarkasti, mutta ne
olisivat tyyliin palomies (fyysista voimaa), mekaanik-
ko (korjaaja), leipuri (paremmat reseptit) jne. Pelissa
hyokkaykset ja puolustukset tapahtuisivat korteilla.
Pelaajat voisivat halutessaan tehostaa hyokkayk-
sid jaltai taikoja tekemalla urheilullisia suoritteita.
Karkeana esimerkkina, pelaaja paattaa hyokata ja



hyokkays tekee vastustajaan vahinkoa viiden pis-
teen verran. Pelaaja paattaa tehda kolme punner-
rusta, jotka nostavat hyokkayksen tehoa kolmella
pisteella. Tamad maard ynnatdan alkuperaiseen
hyokkaykseen eli nopealla laskutoimituksella 5 + 3
= 8. Yhteensa pelaaja tekee vahinkoa vastustajaan
kahdeksan pistettd. Kun vastustaja voitetaan, ha-
nelta saataisiin yksi ainesosa kakkureseptista takai-
sin. Nain pelaajat “rakentaisivat” kakun pelin aikana.

Tama oli alkuperainen ideani, joka sai ristiriitaisen
vastaanoton. Siita pidettiin, koska lopussa olisi jo-
tain konkreettista eli se kakku ja kaikkihan tietavat,
ettd kakku on hyvaa. Toisaalta ideaani epailtiin, kos-

ka en osannut tarkasti selittda, kuinka peli toimisi
ihan oikeasti. Koska tallaista pelid ei minun kasit-
taakseni ole (vield) tehty, niin ymmarran taysin, etta
se aiheuttaa epailyksia ja epauskoa ideaa kohtaan.
Toisaalta se my6s kertoo, kuinka ihmisia kiinnostaa
erilainen peli-idea, mutta koska kellaan ei ollut ko-
kemusta vastaavanlaisesta pelistd, niin erilaisuus
koettiin heikentavana argumenttina.

5.1 Prosessi
Pelikonseptin visualisoinnnin voi aloittaa monella

tavalla. En vaita, ettd omani olisi se oikea ja ainoa
vaihtoehto. Se on vain minun tapani tyéskennella.
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Kaytin prosessin aikana seka Adobe Photoshopia,
ettéd Corel Painteria. Molemmilla ohjelmilla on hy-
vat ja huonot puolensa. Photoshopia olen kayttanyt
kaksikosta eniten, joten sen kanssa tyoskentely on
sujuvaa. Painter pyrkii simuloimaan perinteisia me-
dioita digitaalisesti ja onnistuu siina loistavasti. Tun-
nustan, etten kayttanyt muita tyokaluja kuin lyijyky-
naa ja pyyhekumia, mutta ne riittivat minulle.
Omistan Adobe creative suite 6 -version. Tama oli
yksi syy, miksi kaytin enemman Photoshopia kuin
Corel painteria. Ohjelman ostaminen pelkastaan
peukalonkynsiluonnosten tekoon ei mielesténi ole
perusteltua eika edes jarkevaa.







Kuva 5.

Nyt kun tiedetddn tunnelma seka tyyli, voidaan
aloittaa ideointi. Opinnadytetydssani prosessi lahti
melkein aina tarinasta. Aivan aluksi on taustatari-
na, jonka ymparille kaikki rakentuu. En kay tarinoita
sen tarkemmin |api, vaan esittelen ne myéhemmin
kappaleessa 6.0 lopulliset visualisoinnit. On tarkeaa
miettia idean ja tarinan kontekstia (1). Minkalaisen
mielikuvan haluaa herattaa katsojassa? Jos tarkoi-
tuksena on suunnitella hdyrylla toimiva avaruusalus,
niin 18htdkohdaksi kannattaa valita hoyrylaitteet.
Niiden toimintamekaniikkaan kannattaa tutustua,
jotta osat ja koneisto ovat uskottavat. Nain konsep-
tiin saa uskottavuutta. Henkilokohtaisesti olen sita
mielta, etta kaikkein tarkeintd on luoda mielikuva
toimivasta laitteesta. Silla ei ole mitdan merkitysta,
toimisiko laite oikeasti.

Ideointivaiheessa tarkoituksena on luoda paljon
peukalonkynsiluonnoksia (eng. thumbnails), joista
parhaat valitaan jatkotyost6a varten (2). Monesti
luonnoksia tehdessa uusia ideoita syntyy sitd mu-
kaan kuin saan piirrettya niitd. Luonnostelurosessi
elaakin jatkuvasti ideoiden mukana. Monesti on kay-
nyt niin, ettad olen luonnostellut esim. viisi ideaa ja
taman jalkeen huomannut, etten pida yhdestakaan
luonnoksesta. Kun nain kay niin palaan taaksepain
ja katson niita luonnoksia joista pidan, ja lahden vie-
maan ideointia tdhan suuntaan.

Peukalonkynsiluonnoksien syntyprosessin kayn lapi
tarkemmin videolla joka l6ytyy seka tdman opinnay-
tetyon liitteend, etta osoitteesta:

https://vimeo.com/66508018

Kayta tunnussanaa: kumu2013.




Kuva 6.

5.2 Visualisointi

Kun koossa on tarpeeksi peukalonkynsiluonnoksia
ja pohjamateriaalia, on seuraavan vaiheen aika, eli
idean visualisointi esitettdvaan muotoon. Seuraa-
vaksi esittelen prosessin, kuinka tein pelikonseptin
visualisoinnit. Kerron lyhyesti mita tein ennen, aika-
na seka jalkeen. Kayn lapi ainoastaan yhden kuvan
luomisprosessin, koska prosessi on paapirteittain
sama jokaisessa visualisoinnissa. Lisaksi kerron
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g Kuva 7.

vain paapiirteet prosessista kirjallisesti. Video vi-
sualisointiprosessista on nahtavissa opinnaytetydn
litteena olevalta CD:lta tai osoitteesta:

https://vimeo.com/66508016.
Kéayta tunnussanaa: kumu2013.

Taustatarina on seuraava: “Mausteapinat avaruu-

desta ovat tulleet maahan varastamaan iso-mum-
mun parhaat reseptit. Heilld on kaytéssaan edisty-
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nytta teknologiaa!”

Normaalisti teen ensimmaiset peukalonkynsiluon-
nokset perinteisesti kynalla paperille. Talla kertaa
paatin kayttad Photoshopia myds peukalonkynsi-
luonnoksien tekoon. Tahan vaiheeseen kaytin aikaa
vajaan tunnin [Kuva 3, s ].



Kuva 8.

Taman jalkeen valitsin parhaan idean ja aloin te-
kemaan lopullista visualisointia. Ensin tein nopean
viivapiirroksen, jonka tarkoituksena oli saada kuvan
sommittelu kohdalleen. Tdman jalkeen puhdistin vii-
vaty6ta hiukan lisasin yksityiskohtia [Kuva 4].

Taman jalkeen maalasin harmaan maskin aluksille
ja hahmoille [Kuva 5]. Tasséa kohtaa koko proses-
si onkin teknisté suorittamista, koska varsinainen
muotoilu ja ideointi on tehty peukalonkynsiluonnok-
sien ja viivapiirroksen aikana. Seuraavaksi aloin an-

Kuva 9.

tamaan muotoa alukselle lisddmalla valoa ja varjoja
mukaillen aluksen muotoja. Ohjaushytin lasiin hei-
jastuksen maalasin myds téssa vaiheessa. Lisasin
aluksien siuhkumoottoreihin liekit [Kuva 6]. Kavin
taustan kimppuun seuraavaksi. Tein siitd suhteel-
lisen tumman ja vaalensin aluksien takana olevaa
taustaa jotta saisin suuren kontrastin aikaiseksi.
Koska suihkumoottoreiden liekki on valonldhde niin
mm. aluksen Kkylkiin taytyi lisatd keltainen hohde.
Taman tein seuraavassa vaiheessa [Kuvat 7 & 8].
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Edelld kuvailemani prosessi on paapiirteissaan
sama kaikissa muissa kuvissa. Oikeastaan suurin
ero tulee peukalonkynsyluonnoksien tekemisessa.
Opinnaytetyoni aikana testasin Corel Painter 12-oh-
jelman (3), joka on loistava viivapiirroksien tekoon.
Valilla taas tein ne perinteisesti kynalla (4) ja paperil-
la tai sitten tein kaiken alusta loppun Photoshopilla.

Kuva 10.







Kuvakollaasi - visualisointeja.

6.0 Lopulliset visualisoinnit

Seuraavaksi esittelen lopulliset tulokset. Kuvia on
vahintdan kaksi per tarina. Toinen on kuvaus peliti-
lanteesta eli taustatarina mita on tapahtunut ja pitaa
tehda. Toinen kuva on kuvaus oikeasta tilanteesta
eli kuinka pelia voisi mahdollisesti pelata.

Haluan painottaa, ettd en tule kertomaan mitaan
tarkkoja saantoja tai muuta liittyen peliin. Myoskaan
en kerro tarkasti, kuinka sita olisi tarkoitus pelata,
vaan kuvailen, mita peli voisi olla. Kuvien tarkoituk-
sena onkin toimia innoittajana ja ajatuksia heratta-
vana katalyyttina (5).




«Mausteapinat avaruu-
desta ovat tulleet maahan
varastamaan iso-mummun

parhaat reseptit. Heilla on
kaytossaan edistynytta tek-
nologiaa!”




Juoni ei ole monimutkikas, mika oli tarkoituksenikin. Valitsin pahisten rooliin
apinat, koska halusin sellaiset pahikset, joihin jokainen voisi samaistua, oli pe-
laajana lapsi tai sitten perheen aiti. Lisaksi apinoissa on samalla jotain hauskaa
ja kivaa, mutta toisaalta jotain ilkikurista ja pahantahtoisuutta. Esimerkki hyvas-
té apinahahmosta I6ytyy Disneyn leijonakuninkaassa (¢) padhahmon mentori
on apina Rafiki (7), joka neuvoo ja opastaa nuorta Simbaa. Paha apinahah-
mo I0ytyy esimerkiksi Starfox adventure Gamecube-pelista, jossa paapahis on
Andross-niminen apina, joka haluaa alistaa maailman valtaansa (8). Se mika on
mielenkiintoista niin apinat jotka ovat pahoja, kuvataan monesti hulluna tiede-
miehena (Gottfredson 1932). Tasta syysta valintani apinoista, kakkuresepteja
varastelevina hyypidina, on mielestéani erittain onnistunut. [Kuvat 11 ja 12 s. 32]

limapallo kiinnitetdan esimerkiksi puuhun. Toisin kuin kuvassa niin naru olisi niin
pitka, etta iimapallon olisi mahdollista koskettaa maata. Pelissa pelaajien tarkoi-
tuksena on estaa ilmapalloa koskettamasta maata. Jos nain kay niin maustea-
pinat onnistuivat laskeutumaan maan pinnalle. Naru estéa sita lentdamasta liian
kauas pelipaikalta tai tuulen mukana naapurien pihalle. Valttdmatta iimapalloa
ei ole tarvetta kiinnittaa juuri puuhun. Pihavalon tolppa kdy myos hyvin. Paaasia
on ettd ilmapallo kiinnitetaan johonkin kiinni. [Kuva 12]
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Kuva 12.




“lso-aidin kakkureseptit ovat uhattuna. Yksi apina on jo

onnistunut Saamaan haltuunsa yhden reseptin ja
kaiken lisaksi tama ryokale osaa kavella katossa.”



Kuva 14.
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Koska tykkasin alkuperaisesta ideastani eli kakun valmistamisesta, niin halusin
sailyttaa idean ainakin jossain muodossa. Erona edelliseen peli-ideaan, niin tas-
séa keskitytdan vain ja ainoastaan kakku reseptien takaisin saamiseen ja lopus-
sa kakun leipomiseen porukalla. Liikunnallisuus ja liikkuminen tapahtuisi leikin
varjolla ja ikdan kuin huomaamatta. [Kuva 14]



“Avaruuden mausteapinat ottavat jareammat kalut
esille ja siirtyavat maataistoon. Taistelu kakkuresep-
teista kiristyy.”




A

A

Kodin askareiden teko voi olla lapsille vaikeaa tai ainakin ei niin haluttua toi-
mintaa. Tassa pelissa on tarkoituksena opettaa lapsille roskien vientia ja siiste-
yden yllapitoa kotona ja miksei myds ulkona. Roskasaili6 esittdd mausteapinan
alusta. Toinen pelaaja harhauttaa apinaa, samalla kun toinen hiipii roskasailion
taakse ja kippaa roskat sailion sisdan [Kuva 16]. Variaatio samasta aiheesta
voisi olla lehtien kerddminen syksylla. Piste, johon lehtid keratdan merkkaa
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Kuva 16.

alusta ja lehtien avulla apinasta paasee eroon. Nain lapsillekin lehtien keraami-
sesta saisi mahdollisesti mielekkdampaa ja koko perhe saisi viettdd yhdessa
aikaa ulkona.



«Mausteapinat ovat palanneet entista edistyneem-
man teknologian kanssa! Nyt he voivat suurentaa ja
pienentaa mita vain mielensa mukaan.”
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Kuva 18.

Peli on tdhan mennessa sijoittunut kotiin tai sen lahiymparistoon. Sité voi
myd0s jatkaa esimerkiksi uimarannalla. Laho tukki tai rannan tuntumassa
oleva iso kivi kay oivasti krokotiilista ja silla ratsastavasta apinasta melkein
mika tahansa. [Kuva 18] Veden aarella leikittdessa pitdd myos olla hieman
varovaisempi kuin maalla leikittdessa, koska veden saaminen kauhkoihin on
aina mahdollista.
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Ideana on, etta vastustaja on jonkin urheilulajin “mestari” ja han haastaa
pelaajan kyseiseen urheilulajiin, esimerkissani naruhyppyyn [Kuvat 21, 22]

ja varjonyrkkeilyyn [Kuvat 19, 20]. Sita kuinka pistelasku menisi tai kuinka
vastustaja edes voitettaisiin, en osaa sanoa. Paaideana on liikunnallisuus ja
opettaa lapsille, ja miksei myos heidan vanhemmilleen, kuinka tarkea on liikun-
ta ja nimenomaan jokapaivainenliikunta.
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Kuva 21. Kuva 22.

Sisallollisesti tassa ei ole mitdan uutta tai edes mullistavaa. Idean tarkoituk-
sena onkin enemmankin toimia innoittajana lapsille ja antaa heille jokin tavoite
harrastaa liikuntaa eli voittaa se urheiluhullu ja/tai hullut.




“Kakkutehtaan robotit ovat seonneet ja ne ovat al-
kaneet hajottamaan tehdasta!”
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Kuva 24.
Robotti voi olla tehty ihan mista tahansa materiaaleista esimerkiksi tynnyrista Tein ensiksi keskimmaisend olevan robotin. Mielesténi siita tuli muodoltaan (°) Malumma muoto on pehmea
ja parista maalitdrpdsta. Toinen pelaaja taas suorittaa harhautusliikkeen ja neutraali, mika oli tarkoituskin. Tamén jalkeen tein samasta robotista kaksi ver- fu\fa’:[;pﬁs::gf:lnﬂfd;?:' {,‘m’f
toinen pelaaja hiipii robotin taakse ja ottaa jakoavaimen haltuunsa [Kuva 24]. siota liséa. Toinen olisi malumma (9) robotti eli hyva robotti. Toinen olisi takete tinen 2012)
Taman jalkeen robotti voidaan tehda vaarattomaksi eli sammuttaa. Halusin (1) robotti eli paha robotti. Pidin robottien mittasuhteet samana, jotta robottien
nimenomaan, etta robotit sammutettaisiin. Voitaisiinhan ne tuhotakin, mutta ulkon&dlliset erot korostuisivat ja ne erottaisi helposti toisistaan. [Kuva 23] S;)st:igﬁtz '2:‘2:;’ tg?avna‘a]g";‘lﬂ’;r
itse en halunnut, etta tamé olisi ensimmainen vaihtoehto. Henkilokohtaisesti kas, josta tulee mielikuva ilkeasta
olen sita mielta, ettd miksi lapsille alettaisiin opettamaan kuinka jokin kannat- muodosta (Miettinen 2012).

taa tuhota jos se ei toimi tai ei miellyta. Nain tehdaan jo niin monessa pelissa,
ettd miksi menna siitd misté aita on matalin.

)
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«Kakkutehtaan keskustietokone sekoaa ja tehtaan
tyontekijoiden taytyy sammuttaa se yhteistuumin.”




Jalleen idea, jossa lapsien mielikuvitukselle annetaan valta. Lapset kylla
keksivat vaikka tyhjasta pahvilaatikosta leikin (Kaapa 2013). Tassa ideassa
tarina on myds hieman kliseinen ja mihinkaan Terminator 2. (11) tasolle ei kylla
paastd, mutta enpa sinne edes yrittdnytkdan. Tama idea on myods sovellettu
alkoperaisesta eli kakun valmistuksesta.

Taman idean vahvuus on monipuolisuus. Lapset voivat toteuttaa esteradan
joko ulkona kauniina paivana ja vesisadepaivina kotonaan sisalla Iampimassa.
Ulkona on melkein rajattomat mahdollisuudet tehda esteradasta haluamansa.
En ala tassa kdymaan eri vaihtoehtoja lapi, totean vain, etta kylla ne lapset
keksivat. Sisalla on myds omat mahdollisuutensa, mutta kuitenkin uskallan
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Kuva 26.

vaittaa, etta yksikaan aiti ja/tai isa ei tykkaa siita, ettd olohuoneen sohvan
tyynyt lahtevat vaeltamaan ympéri taloa tai kuinka keittion poydan uusi paikka
onkin poikittain eteisessa [Kuva 26]. No onhan se pepusta jos lapset laittavat
jarjestysta uuteen uskoon, mutta itse kutsun sité elamaksi. Omasta lapsuu-
desta muistan elavasti, kuinka hoidossa ollessani rakensimme sohvatyynyista
majan ja valilla 1aksimme metsastysreissuille ja palasimme majalle sydméaan ja
kylla oli hauskaa.

Edella kuvailemani on otanta omasta lapsuudestani, joten jos lapset tai lap-
suus on nykypaivana muuttunut, niin siina tapauksessa oma kokemukseni on
vanhentunutta.




«Maailman johtava lannoitefirma on paattinyt nos-
taa tulojaan palkkaamalla myrkkyagentteja myrkytta-
maan ihmisten kasvimaat, jonka seurauksena ihmiset
joutuvat ostamaan lannoitefirman kallista vasta-ainetta.”
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Tama tarina on kenties realistisin tai ainakin siina voisi olla todellisuuden
peraa. Tarinalla halusin osoittaa sormella monopoliasemassa olevia jattifirmoja
kohtaan. Firmoillahan on aina kovat tavoitteet joka vuodelle ja aina tulosta pi-
taisi nostaa edellisvuoteen verrattuna. Sitten on viela osakkeenomistajat jotka
odottavat kadet ojossa omaa osuuttaan. Tassa tarinassa kuvaan, kuinka tuo
talouden nostaminen tapahtuisi erittdin eparehellisin keinoin [Kuva 27]. Mutta
sodassa ja rakkaudessa ja eritoten liilke-elamassa kaikki keinot ovat sallittuja.
Painotan my®ds, etta en tarkoita, ettéd tammoista tapahtuisi oikeassa elamassa.
En tosin voi my6skaan vaittaa, ettei niin tapahtuisi.

Pohjimmainen idea on antaa lapsille suuntaviivat oikeanlaiseen ruokavalioon
ja paivittaiseen vitamiinien saantiin nimenomaan luonnontuotteista, kuten
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Kuva 28.

hedelmista, marjoista, ja kasviksista. Itse voin rehellisesti tunnustaa, ettei ole

oman maan mansikan voittanutta [Kuva 28]. Kirjoitushetkelld pakastimessani
on vield yksi mansikkarove odottamassa syomistaan. Olen saastanyt sitéa kuin
suurtakin aarretta.



«Meteoriitti iskeytyy takapihallesi ja sen seurauk-
sena luonto kokee suuria mullistuksia.”




Téassa ideassa lapsien mielikuvitukselle annettaisiin suurin vastuu, eli peliti-
lanne toimisi vain taustatarinana ja lapset tayttaisivat lopun tarinasta omalla
mielikuvituksellaan [Kuva 29]. Kuten aikaisemmin jo kerroin niin lapsen mieli-
kuvitus on rajaton. Tai no jo ei nyt ihan rajaton niin huomattavasti laajempi kuin
vanhemmilla. Pelin idea on antaa lapsille puuhaa esimerkiksi mokilla ollessa,
jos tulee sellainen harvinainen hetki, ettéa on vaikeaa keksia puuhastelua.
Koska tarina on jalleen yksinkertainen, se on helppo ymmartaa ja sisaistaa.
Olen kuvannut esimerkissa karpasten laiskimisen [Kuva 30], mutta ihan hyvin
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se voisi olla vaikka mehilaisten “ampumista” vedella taytetylla Iaakeruiskulla.
Joku voi kutsua minua julmaksi hyonteisten vihaajaksi, kun ehdotan elavien ja
oikeiden hyonteisten ottamista osaksi pelid, mutta henkildkohtaisesti en tule
menettdmaan yduniani, jos muutama karpanen paattaisikin paivansa pelin
tiimellyksessa. Luulen vahvasti, etta kylla ne linnut ja sudenkorennot hoitavat
karpasten havittdmisen paljon tehokkaammin kuin hauskaa pitavat ja pelaavat
lapset.




“Avaruussotilaat taistelevat elintilasta tuntematonta
hyonteisrotua vastaan.”




Tama idea on melkein yksi yhteen Space Hulkista (12) Huomaa, etta mielikuvi-
tukseni ei ole ollut kovinkaan lennokas tata tarinaa miettiessani. Téman idean
tarkoituksena on opettaa lapsille hyotyaskareiden seka taloustoiden tarkeytta
ja kenties tehda se heille hauskaksi. Taytyy tdssa kohtaa tunnustaa, etté idea
ei ole kovinkaan sopiva kaupungissa asuville perheille, koska tuskin monella-
kaan on omaa kasvimaata takapihallaan tai edes parvekkeella.

Rikkaruohojen kitkemisessa ideana on, etta rikkoruohot ovat muukalaishyon-
teisrodun ruokaa eli resursseja, joista pelaajien taytyy paasta eroon [Kuva 32].
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Kuva 32.

Nain estetadn hyonteisrodun levidminen ja samalla suojellaan omia resursseja
eli esimerkissa porkkanoita.




aaaaaaa

“Avaruussotilaiden taistelu elintilasta tuntematonta
hyonteisrotua vastaan jatkuu.”
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Hyonteisrotu saatiin kitkettya kasvimaalta. Se ei kuitenkaan pysayttanyt
hyonteisrodun levidmista vaan ne siirtyivat pikaisen evoluution kautta puihin
[Kuva 33]. Jotta pelaajat jalleen estavat hyonteisrodun leviamisen, edellyttéa
se munieb keraamista, eli tdssa tapauksessa kapyjen keraamista [Kuva 34].
Toisin sanoen kavyt olisivat hydnteisten munia, joista pitaisi paasta eroon.
Muuten niista kuoriutuisi toukkia, jotka soisivat kaikki puut.




Epilogi
Saavutukseni 6.0
Lahteet

Aineistot
Tuotetut aineistot

Kuvaluettelo
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6.0 Saavutukseni

Kun nyt katson uusimpia kuvia, joita olen tehnyt ja
vertaan niitd taaksepain, niin voin todeta, ettd ke-
hitysta on tapahtunut. Se on tietenkin erittdin hyva
asia, koska jos kehitysté ei olisi tapahtunut, niin oli-
sin epdonnistunut pahasti.

Erityisesti Photoshopin eri tykalujen kayttd ja nii-
den hallinta on parantunut huimasti. Tietenk&an se
ei ole missdadn nimessa taydellista, sitd en vaita,
vaan aina on kehittdmisen ja parantamisen varaa.
Todella positiivista on, ettd olen huomannut kuinka
minulle on tullut tietty ty6tapa, kuinka rakennan ku-
van ja misséa jarjestyksessa teen mitakin. Voisinpa
jopa sanoa sité rutiiniksi.

Jalkikateen oli hauska, kuinka moni tarina nivoutui
toisiinsa melkein saumattomasti. Alunperin en tie-
toisesti ainakaan yrittdnyt yhdistaa tarinoita eika se
ollut tarkoitukseni, vaan mietin jokaista ideaa ja tari-
naa omana kokonaisuutena. Kun kaikki kuvat olivat
valmiina ja koottu yhteen, niin tarinoiden jatkumo
oli suorastaan paivan selva. Tuppasi ihan nauratta-
maan.



Opinnaytetyoni aikana olen saanut varmuutta tyos-
kentelyyni ja mahdollisesti my6s visualisointinopeus
on parantunut. Feng Zhu on monta kertaa painotta-
nut, kuinka tarkeaa on olla nopea ja kayttaa kaytos-
sa oleva aika tehokkaasti hyddyksi (design cinema).

Minulle tarjoutui erinomainen tilaisuus esitella ideoi-
tani ja sknaariokuvia ulkopuoliselle henkildlle. Kou-
lulle oli saapunut luennoimaan Juha Kaapa The
Leeds School of Architecture, Landscape & Design
koulusta (Kaapa 2013). Esittelin hanelle ideoitani ja
hénen palautteensa oli rohkaisevaa. Han piti tuot-
tamastani materiaalista ja erityisesti han piti robotti-
seka apina-ideoista, ja han kertoi mm. kuinka hénen
oma poikansa tykkasi juosta ulkona kepin kanssa
huitoen samalla ilmaa tai valilld han taisteli puita
vastaan. Han siis rakensi maailman mielikuvituksen
voimalla, jossa han leikki.

Vaikka keskustelu oli lyhyt, oli se sitdkin hedelmal-
lisempi, koska K&épan palaute antoi minulle uskoa,
ettd olen oikeilla jaljilla. Lisdksi héanen mielestaéan
minun kannattaisi rajata ideoita muutamaan ja kes-
kittya niihin. Tassa tapauksessa han tarkoitti nimen-
omaan robotti ja apina-ideoita. Itse en allekirjoita
asiaa heti. Omasta mielestani minun kannattaa pi-
té4 ideat mahdollisimman laajana, koska niissé on
enemman vaihtoehtoja seka valinnan mahdollisuuk-
sia. Miksi rajoittaa vaihtoehdot kouralliseen jos on
mahdollisuus lavalliseen?

Suurin ongelmani oli opinnaytetyoni laajuus, varsin-
kin alussa. Tai jos nyt totuudessa pysytédan niin en
aivan alussa tajunnut, kuinka suuren palan kakkua
olin valmistautunut haukkaamaan kerralla. Se sel-
keni minulle tyésuunnitelmaseminaarissa, koska
jo siind vaiheessa olin jaanyt aikataulustani viikon
jalkeen.

Tybsuunnitelmaseminaari olikin henkildkohtaisesti
se hetki, jolloin kaikki selkeni ja palaset loksahtivat
paikoilleen. Muutenkin olen huomannut itsestani,
ettd saan parhaat tulokset aikaiseksi kun selitan
asiani ja/tai ideani jollekin. Siinad tulee ajatelluksi
asian daneen ja samalla huomaa, kuinka jokin asia
on jaanyt vdhemmalle huomiolle tai kokonaan huo-
mioitta.

Se mika oli todella mukava huomata, ettd kukaan
meidan anonyymit opinnaytetydntekijat vertaistuki-
ryhmastdmme ei joutunut oikeasti hakemaan tukea
oikeasta vertaistukiryhmasta. Ainakaan kirjoitushet-
kella. Se ei olisi, eikd ole, yhtdan kivaa. mainitsen
asiasta koska valilla tuntui, ettd seinat kaatuvat
péaalle kun yrittda miettia ulospaasya ongelman kes-
keltd, jonne on itsensd saanut. Nimenomaan itse
saanut, ei joutunut.

Olen my®&s tyytyvainen tarinoihin, koska ne ovat yk-
siselitteisid ja helposti ymmarrettavia. Uskon, etta
lapset ja lapsiperheet saisivat ajankulua lauantai-il-
taan joistain ideoista. Miksei my6s arki-iltaankin.
Asia mihin en ole ottanut miss&an vaiheessa kantaa
on pelin pitkaikaisyys ja uudelleenpeluu arvo. Sen
takia olen ollut ottamatta kantaa asiaan, koska opin-
naytetyoni perimmainen tarkoitus oli itseni kehitta-
minen ja taitojeni parantaminen konseptitaiteilijana.
Seuraava vaihe olisin esitella ideat pelinkehitystii-
mille ja heidan tehtava olisi miettia ja kehittda ideaa
pelikelpoiseen muotoon.

...koskaan ei tieda mita tulevaisuus tuo tullessaan...
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Koko tdmé prosessi on ollut opettavaista aikaa mo-
nessa mielessa. Opinndytetydn ansiosta olen myds
tavallaan saanut jalkaa oven valiin, koska hain
tybharjoittelupaikkaa konseptitaiteilijan vakanssilla
muutamasta pelifirmasta. Paikat olivat jo menneet,
mutta kiinnostusta toitani kohtaan oli, toisessa va-
hemman, toisessa enemman. Enemman kiinnostus-
ta olleesta firmasta harmiteltiin, etta he olivat jo eh-
tineet kiinnittdmaan virkaan henkilon. Sovittiin, etta
lahetan heille portfolioni ihan varan vuoksi. Lisaksi
olen alkanut tarkkailemaan vapaita konseptitaiteili-
joiden paikkoja aktiivisemmin kuin tdhan mennessa.
Nain jalkiviisaana on tosin helppoa todeta, etta olisi
pitéanyt aloittaa jo paljon aikaisemmin. En ole my6s-
kaan rajoittanut tyépaikkaa ainoastaan Suomen ra-
jojen sisapuolelle, vaan pidan myds ulkomaille 1ah-
t6& yhtenad mahdollisuutena. Vaihdossa oloni aikana
huomasin, ettd kylld mindkin parjadn ulkomailla
vaikka englannin kieli ei olekaan niin taydellista. Jos
tarvittavat sanat eivat ole hallussa, niin asia pitaa
kertoa pitemman kaavan kautta. Paaasia on, etta
asia tulee selvaksi.

Tasta on hyva lahted eteenpain ja pitdd mielessa
muutaman tarkean seikan. Mielen avoimena, kui-

tenkin jarki paadssa niin selvidda monesta elaman
eteen heittamasta asiasta.

NN
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