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1 JOHDANTO

Hy&typeleilld on merkittdva rooli tulevaisuudessa. Koko ajan etsi-
t&dn uusia keinoja oppia ja opettaa taiviestid, johon hydtypelit
antavat upean mahdollisuuden. Mitd useampaa aistiaihminen
kayttdd samanaikaisesti, sitd paremmin hén asian sisdistad ja
muistaa. Nopean teknologian kehittymisen ja digitalisoitumisen
vuoksi erilaisia laitteistoja voidaan integroida arkipdivan tuottei-
siin ja yhdistad esimerkiksi mobiililaitteiden kanssa. T&émd& antaa
rajattomat mahdollisuudet uusille hyddyllisille innovaatioille, niin
hyotypelejd kuin muitakin digitalisia sovelluksia ajatellen.

Mobiililaitteissa pelattavan Motiv8 -hydtypelin tavoitteena on
aktivoida hollantilaisia nuoria muuttamaan heiddn pdivittdisia
likunnallisia tottumuksiaan. Hauskan pelin avulla saadaan sti-
muloitua nuoria muuttamaan heiddn sisdistd motivaatiotaan
likuntaa kohtaan. Sisdisen motivaation muutoksella pyritGdn
saamaan aikaan pidemman aikajédnteen vaikutus ja ndin ollen
katsomaan kauemmas tulevaisuuteen myds yhteiskunnallisesta
nakdkulmasta. Jos likkumattomia nuoria saadaan aktivoitua
pelin avulla likkumaan enemmdan jo varhaisessa vaiheessq,
ovat he myds pienempi rasitus yhteiskunnalle tulevaisuudessa.
Terveiden elintapojen oppiminen ja ylldpitdminen nuorena lisdd
elinidnodotetta ja vuosia tydeldmdassd, véahentden ndin myads
terveydenhuollon kustannuksia.

Kesdkuun alussa 2013 aloitin 3 kuukauden tydharjoitteluni ja
siité seuranneet projektiopinnot Ranj Serious Games yrityksessé

Hollannin Rotterdamissa. T&émdan 5 kuukauden aikana eteeni
avautui mahdollisuus opinndytetydprojektiksi soveltuvaan toi-
meksiantoon. Etsiessani tydharjoittelupaikkaa ulkomailta halusin
PAdstd ndkemdadn miten pelejd tuottavat yritykset toimivat ja
mit& annettavaa heilld on tulevalle graafiselle suunnittelijalle.
Koin myds Serious games eli hydtypelikategorian kiehtovaksi, jo
senkin vuoksi, ettd hyotypelit pyrkivat yhdistdmadn viihteellisyy-
den asiakkaan toivomaan, joskus jopa hyvinkin haasteelliseen
asiasisaltédn. Hyotypelit eivat siis toimi pelkalld viihdepainoar-
volla, luoden vetoavia kuvitteellisia tarinoita vapaa-ajan iloksi,
kuten Entertainment- eli kaupalliset pelit valtaosin tekevdat.

Opinnaytetyd kasittelee hydtypelin suunnittelua graafisen suun-
nittelun ndkdékulmasta. Suunnittelun tavoitteena on tehdd tes-
tikayttdodn soveltuva demopeli. Opinndytetydssd perehdytadn
graafisen suunnittelijan rooliin hydtypeliyrityksessd ja seurataan
prosessin etenemistd ideoinnista vimeistelyyn toiminnallisesta
ndkodkulmasta. Nama vaiheet sisaltadvat muun muassa pelin
teeman jalostamisen visuaaliseen ja kaytettdvadn muotoon.
Tahdan kuuluvat hahmo, ympdristd ja toiminnalliset elementit,
kuten kayttolittymdan suunnittelu ja toteutus. Opinndytetyd kuvaa
kayt@dnnoénldheisesti pelialan prosessinhallintaa.

Demo toteutettiin yhteistydssd Hollannissa sijaitsevan Ranj-hyo-
typeliyrityksen, Fontys Yliopiston ja suunnittelutoimisto 2MENgi-
neeringin kanssa.



2 VI ITE KEHYS JA Tulevaisuudessa:

Toimivuuden

TOIMINTA-AS ETELMA testaus kohderyhmalla

2.1 Viitekehys Demo- peli
Lopputuote l

Viitekehyksend on pelin visuaalinen suun-

nittelu ja sen prosessinhallinta (kuval). Sii- .

hen kuuluvat pelin elementtien suunnittelu . ; Pelin -

pelisuunnitelman pohjalta, sekd Idhes tar- VISUOO“HGU supnm’r’relu

keimpdnd kaytettévyyden ja interaktiivi- Prosessinhallinta

suuden suunnittelu. Kaikki tdma nivoutuu

hydtypelikategorian viitekehykseen. Kaytettavyyden
suunnittelu

Tavoitteena on perehtyd mm. pelinraken-

tajien toimintaympdaristédn ja metodei- Visuaalinen teema/tarina

hin, sek& avata hieman pelisuunnittelun

(Gom.e Design) merkitystd visuaaliseen Pelihahmon Ympdristén

suunniteluun. suunnittelu suunnittelu

2.2 Hyotypelit
Serious Games

Motiv8 -peliprojekti sijoittui hyotypelien = Hydtypelit

viitekehykseen, terveyspelien alakate-

goriaan. Hyodtypelit ovat yleisesti ottaen

pelejd, joilla on jokin muu padafunktio kuin

viihdyttdminen. Hy&typelit rakentuvat jon-

kin aiheen ympdrille tavoitteena tehdd  Kuva 1. Visuaalinen viitekehys

Motiv8

Projekti




aihe tai iimid tutuksi pelaajalle helposti sisdistettavalla, seké
viihdyttavalla tavalla. Hybétypelien alakategorioihin voidaan
lukea mm. oppimispelit, mainospelit, uutispelit, seka terveyspelit.

Hy&typelejd voidaan toteuttaa mm. tekemailld dialogeista koos-
tuvia pelikokonaisuuksia, jotka markkinoivat yritysté tai koulutta-
vat tydntekijditd simuloiden uusia toimintatapoja. Niilld voidaan
markkinoida uusia kaupallisia tuotteita, esimerkiksi ekologisia
vihanneksia nimed&malld vusi Hay Dayn -tyylinen farmaripeli
ekovihanneksia tuottavan firman mukaan ndin ollen piilomark-
kinoiden itse tuotetta viihteelliselld tavalla.

Terveyspelien avulla voidaan esimerkiksi opettaa diabetekseen
sairastuneille lapsille insuliinin kaytdstd hauskalla tavalla, yhdista-
mMallé aihesisaltd tasohyppelypeliin. Pelin sankari voidaan pukea
diabeetikoksi, jonka verensokeritasapainoa tulisi yllapitad. Tall&i-
silla keinoilla pelissa kaytetty tarked informaatio saadaan helposti
sisdistettavadn hauskaan muotoon unohtamatta psykologisesti
tarkeitd seikkoja, kuten pelaajan itsetunnon vahvistamista. Itse-
tunto vahvistuu pelaajan peilatessaan itseddn myds diabetesta
sairastavan supersankarin rooliin. Hydtypeleilld voidaan siis kir-
jaimellisesti saavuttaa useita hyotyja.

Hollantilainen Ranj Serious games hyotypeliyritys listaa netti-
sivuillaan (2014) 8 syytd, miksi hydtypelit tarjoavat tehokkaan
oppimiskokemuksen:

* Flow-kokemuksen aikaansaaminen, jolloin pelaaja uppoutuu
taysin tekemdadnsa.

Aktiivinen futkiminen, jolloin uudet ideat ja strategiat raken-
netaan perustuen kokemukseen.

Motivaatio, joka tulee pelaagjien sisdisestd halusta tulla haas-
tetuksi, voittaa haasteita ja tulla paremmiksi.

Syventyminen, jolloin pelaagja sijoittaa itsensd tarinaan tai
peliin. Kun pelaaja on emotionaalisesti sitoutunut peliin, hdn
myos kayttaytyy aidommin ja luonnollisemmin.

Monimutkaisten asioiden ymmartdminen, lyhyessé ajassa
pelaaja voi kokeilla uusia strategioita ja kokea syyn ja seu-
rauksen suhteen.

Pitk& muistissa pysyminen, korkea hydtysuhde. Inminen pystyy
muistamaan asioita pidempddn mitéd useammat aistit ovat
l&snd oppimistilanteessa (lukeminen, kuuleminen, ndkemi-
nen).

Sosiaalinen sisalto, ihmiset haluavat olla vuorovaikutukses-
sa keskendd@n haastaen toisiaan, oppien toisiltaan, jakaen
tuloksiaan ja niin edelleen, joihin pelit antavat hyvén mah-
dollisuuden.

Jatkuva palaute, peleissd pelaaja voi kokeilla eri strategioita
saaden niistd suoraa palautetta riskeitta.



2.3 Toiminta-asetelma

Motiv8 pelikonsepti toteutettiin yhteis-
ty&ssd Hollannissa sijaitsevan Ranj Serious
Games -hyotypeliyrityksen kanssa, jonka
pddvastuu on pelituotannossa. Ulkoisina
sidostahoina toimivat Fontys Yliopisto ja
2MEngineering suunnittelutoimisto. Motiv8
on osa PlayFit -projekteja, joista edelld
mainitut tahot vastaavat (kuva 2).

Junior Visual Designerina vastasin demon
kokonaisvaltaisesta visuaalisesta suunnit-
telusta, sekd toteutuksesta ohjelmoitaviksi
hyddykkeiksi eli asset developmentista.

Tybdparinani toimi Ferdie Jonkers, jonka
vastuulla oli Game Design ja pelisuunnitel-
man luominen yhdessd ideoiden kanssani,
sekd ohjelmointi. Ferdie on Fontys Yliopis-
ton kasvattejaja suoritti tydharjoitteluaan
Ranj Serious Games yrityksessd. Ranj toimi
pelin tilaajan ja pelituottajan roolissa. Tu-
kea ja palautetta prosessiin antoi kyseisen
yrityksen sisalld muut asiantuntijat, kuten
pelisuunnittelijat ja visuaaliset suunnitteli-
jat. Projektia veti eteenpdin Ranj:n toimi-
tusjohtaja Michael Bas, visuaalisena tu-
kinenkildnani toimi p&dosin Senior Visual

VMBO-
opiskelijat

Ferdie Jonkers Minna Viitaldhde
Game Design Visuaalinen suunnittelu
Ohjelmointi

O @I

Jaljitin

.“
§

Pelituotanto

O ja asiantuntija-apu O

Fontys University 2MEngineering

Yliopisto Suunnittelutoimisto

Tutkimus Laitteisto

TySharjoittelijat R q nj

Serious Games
Tuotanto

Motiv8

Projekti

-)
PlayFit

Kuva 2. Motiv8 projektiin sitoutuvat tahot



Designer Marc Reekers. Ferdie Jonkersin neuvonantajana toimi
Tutkija Salko Kattenberg.

Projekti k&ynnistettin 10.10.2013 (kuva 3), jonka jalkeen peli-
suunnittelu teki upean luovan ympyrdn Ightdtilanteesta uusiin
ideoihin ja jdlleen paluusta alkuideaansa. Haasteena oli aluksi,
ettd visuaaliset elementit eli ohjelmoitavat hyddykkeet haluttiin
valmiiksi hyvin pian prosessin alussa, ennen kun pelin kuvaus
(Game Design Document) oli valmis, joka johti edestakaisin
pallotteluun. Visuaaliselle tydskentelylle ja hyddykkeiden kehit-
tdmiselle annettiin aikaa kokonaisuudessaan n. neljd viikkoa,
joista ideointi ja teeman haku vei puolet. Ensimmaisten testien

Lokakuu
‘ Marraskuu
Joulukuu
Tammikuu

toivottiin olevan marraskuun 2013 alku puolella, joka osoittautui
mahdottomaksi aikatauluksi. Muiden projektien pukatessa har-
teille, Moftiv8:n visuaalinen suunnittelu laitettiin jGihin ja annettiin
Pelisuunnittelijalle / ohjelmoijalle aikaa tehd& suunnitelmat ja
testit valmiiksi. Lopullinen visuaalinen suunnittelu ja asset deve-
lopment saatettiin loppuun tammikuun 2014 aikana. Demo oli
tarkoitus saada testattavaksi tammikuun loppuun mennessd,
mutta niin ohjelmoinnissa tulleiden haasteiden kuin laitevalmista-
jan viiveen vuoksi testit siirtyivat madrittelemattomdadn ajankoh-
taan tulevaisuudessa. Pelin lopullinen ohjelmointi jdddytettiin ja
ndin ollen projektin loppuunsaattaminen j&i odottamaan uutta
alkusysaysta.

Helmi- toukokuu

Motiv8 -projektin kokonaiskesto

Kuva 3. Opinndytetydprosessin ajoittuminen kalenterivuodelle

Visuaalisen suunnittelun prosessi

Opinndytetyn kirjallinen osuus



2.4 Kasitteet

Asset Development - Hyddykkeiden kehittdminen
Hyddykkeiden kehittamiselld tarkoitetaan visuaalisten element-
tien muokkaamista ja tallentamista helposti ohjelmoitavaan
muotoon. Kuten esimerkiksi nGppdimien tilojen suunnittelua (up,
over, down ja disabled) ja niiden tallentamista kuviksi. Opinndy-
tetydssani Asset development pitdd sis@llddn myds animoin-
nin. Eli esimerkiksi kimalteen luomisen kerattdviin objekteihin,
tai hahmon likkeen luomisen ja sen tallentaminen tarvittavissa
muodoissa.

Game Design - Pelisuunnittelu

Game Design eli pelisuunnittelu pitad sisallddn mm. pelin ominai-
suuksien, elementtien ja toiminnallisuuden suunnittelun budjetin
ja asiakkaan toiveiden puitteissa.

Game Designer -Pelisuunnittelija
Pelisuunnittelija mdadrittelee pelin idean, tarinan, pelinkulun ja
toiminnallisuuden kirjallisessa muodossa.

Gameflow - pelinkulku

Pelinkulun madarittdd useimmitten pelisuunnittelija. Silld tarkoite-
taan pelin luonnollista etenemistd siitd kun peli avataan, siihen
kun se padattyy. Gameflow esitetddn usein yksinkertaisena kaa-
viona.

Serious Games - Hyotypelit

Hybtypelit ovat pelejd, joilla on jokin muu p&dafunktio kuin viih-
dytt@dminen. Hyotypelit rakentuvat jonkin konkreettisen aiheen
ympdirrille. Eli pelit ovat enemmdan realistisen tiedon koostamista
visuaalisesti viehattavaan ja interaktiiviseen muotoon. Hybtype-
lien alakategorioihin voidaan lukea mm. oppimispelit, mainos-
pelit, uutispelit, sek& terveyspelit.

VMBO- opiskelijaryhm&

Hollantilaiset nuoret tekevat tasotestin alakoulun lopussa, joka
jakaa heidat kolmeen eri tasorynmadn: VMBO, HAVO, VWO.
VMBO- on ndistd kolmesta se heikoin opiskelijaryhmd, jonka luon-
nollinen opintopolku vie ammattikouluun, HAVO:n suunnatessa
ammattikorkeakouluun ja VWQO:n yliopistoon.

Wireframe

Wireframella tarkoitetaan yhden ndytdn layoutin esittdmistd
yksinkertaisena rautalanka versiona. Se voi ilimaista mitd ele-
menttejd kyseinen ikkuna pitad siséllddn, kuten napit, kuvan
-tai videonpaikat jne. Pelisuunnittelija hyddyntdd wireframeja
esittddkseen pelin toiminnallisuuden asiakkaalle kun tiimillekkin,
jotka visuaalinen suunnittelija sitten muuttaa visuaalisesti viehat-
tavadn ja toimivaan muotoon.

10



3 TOIMINTAYMPARISTO
JA MENETELMAT
HYOTYPELIYRITYKSESSA

3.1 Pelinrakentajien
toimintaymparisto

Pelikokonaisuuksien rakentaminen on I&hes poik-
keuksetta rynmatyotd, johon useat erialan osaajat
sifoutuvat pelisuunnittelijasta ohjelmoijaan. Projek-
tinhallinta on hyvin tarkedssa roolissa, jotta kaikki
osa-alueet saadaan toimimaan saumattomassa
yhteistydssa. Jos visuaalisten hyddykkeiden tuotta-
minen ohjelmoijalle viivastyy tai pelisuunnittelija ei
saa sisalléllisia raameja valitettyd visuaaliselle suun-
nittelijalle syyst& tai toisesta ajallaan, koko tuotanto
saattaa seisahtaa. Tdma taas johtaa viivastykseen
toimitusajoissa. Edelld mainittujen ongelmien mi-
nimointiin peliyritykset usein hyddyntavat scrumin
viitekehystd, josta lisdd luvussa 3.3.

Pelinrakentajien toimintaympdaristéad avaavana esi-
merkkind voidaan hyvin k&yttdd Ranj Serious Games
yrityksen Senior Visual Designer Marc Reekersin laati-
maa yrityksen sisdistd toimintaa kuvaavaa kaaviota
(kuva 4). Kaavio esittelee tarkemmin visuaalisten
suunnittelijoiden toimintakenttad peliyrityksen sisalld.

Management,
global planning,
final responsibility

development studio,
skill sets, production

pipeline

team
lead

11

On kuitenkin huomioitava, ettd kyseessé on keskisuuri hydtypeli-
yritys ja toimintaympdristd ja malli voi poiketa yrityksest& riippuen.
Esimerkiksi Reekersin lista jattad tyhjaksi 3D-suunnittelijan vierei-
sen sarakkeen, jonne voimme sijoittaa produktion laajuudesta

production pipeline: content assets

AV Designer

post
production,
asset
development

photographer

= .
El
Cl

3d designer

TEAM ¢

illustrator,
animator

junior visual designer

g [ Senior
. e ()
. ol

=
o}
-
(9]
=
el
o}
pu
G
L
L,
o

aansturen ' "voeden"

project teams

Concept, art direction, overall
design, interaction design, final : interface asset development

responsibility project p
interface
asset developer

Kuva 4. Marc Reekersin kuvaelma Ranj Serious Games yrityksen
toimintaympdristésta ja visuaalisten suunnittelijoiden rooleista.



rippuen esimerkiksi hahmo-, materiaali- tai ympdaristdsuunnitte-
lijoiden roolit.

Reekersin kaaviosta voi ndhdd neljd tarkeinté roolia tiimien joh-
tajan jalkeen: Projektipadllikkd, Tekninen osaaja (Ohjelmoija),
Game Designer ja Visuaalinen suunnittelija. Projektipddllikkd joh-
taa timi&, vastaa aikataulusta ja ratkoo eteen tulleita ongelmia.
Tekninen osaaja vastaa pelin tekniikasta, kuten ohjelmoinnista.
Game Designer luo pelille raamit ja tarinan. Visuaalinen suun-
nittelija (Senior Visual Designer) vastaa mm. konseptien kuvitto-
mista ja toimii Art Directorin roolissa luoden pelistd visuaalisesti
helppolukuisen ja viehattavan.

Kun paneudumme syvemmadlle visuaalisen suunnittelun alahaa-
roihin Idyd&mme sielté& useampia visuaalisten ammattilaisten roo-
leja, jotka vastaavat sisallontuotannosta. Nama roolit saattavat
olla peliproduktiossa yhden henkildn kdsissd tai ne voivat olla
useampien osaagjien hallittavissa riippuen projektin laajuudesta.
Usein peliyhtion sisalld visuaaliset suunnittelijat ovat monitaitureita
ja pystyvat itsendisesti hallitsemaan useamman osa-alueen va-
lokuvauksesta hyddykkeitten kehittGmiseen. Myodsk&an kaikkia
esitettyjd rooleja ei aina produktiossa tarvita, kuten esimerkiksi
3D-suunnittelijaa, kun kyseessd on 2D-peli.

Kuva 5 havainnollistaa liséé& Ranjin tuottaman Dossier Hendriksen-
hyotypeliesimerkin avulla, muutamia Marc Reekersin nostamia
visuaalisen suunnittelijan toimenkuvia pelituotannossa. Kuten
esituotannosta vastaavan, jalkituotannosta vastaavan, nuorem-

man visuaalisen suunnittelijan ja kayttolittyman hyddykkeiden
kehittdjan rooleja.

Motiv8 -projektissa tuotanto tapahtui normaalia pienemmdassé
tiimiss@, koska kyseessd oli uusi konsepti ja tavoitteena valmiin
pelin sijaan saada aikaan ensimmadinen testikayttédn soveltuva
demopeli pienelld budijetilla. Tuotannon puolen timimme koostui
kahdesta henkildstd, jossa Ferdie Jonkers vastasi myds kahdesta
ammattiosa-alueesta: pelisuunnittelusta ja ohjelmoinnista. N&-
ma roolit jakautuvat usein kahdelle eri ammattilaiselle pitden
sisalléan useita hallittavia osa-alueita.

Omaroolini oli kokonaisvaltainen visuaalinen suunnittelu konsep-
tin kuvituksesta asset developmentiin vastaten kaikista tarvitta-
vista visuaalisen alan toimenkuvista (kuva 4). Kyseinen produktio
perehtyi pddosin 2D -kuvittamiseen, kayttolittymdasuunnitteluun
ja suppeaan animointiin. Padsin myds kurkistamaan pelisuunnit-
telun puolelle ja perehtymdadn heidd@n toimenkuvaansa parem-
min hahmottaen mm. pelinkulkua ja toiminnallisuutta.

Pienen tiimin hydtynd on usein nopea kommunikointi ja mah-
dollisuus kokeilla useita ammatillisia osa-alueita oppien myos
muiden rooleista. T&ma luonnollisesti tarkoittaa myds projektin-
hallinnallisten kykyjen osaamista, jotta kaikki tarvittavat tehtavat
eri osa-alueilta saadaan soritettua annetussa aikataulussa. Mitd
useampiin rooleihin perehtyy, sen helpompi on myos jatkossa
tyéskennelld useista ammattialueista ja osaaqjista koostuvissa
tiimeissa.
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Kuva 5. Visuaalisen suunnittelijan toimenkuvia pelituotannossa.
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3.2 Game Design visuaalisen suunnittelun
lahtokohtana

Avatakseni hieman lisdd visuaalisen suunnittelijan roolia hydty-
peliyrityksessa koin tarkedksi kertoa visuaalisen suunnittelijan ja
pelisuunnittelijon suhteesta, sekd eroista pelituotannossa. Nain
ollen pyysin haastattelua Ranj Serious Games yrityksen Game
Designer eli pelisuunnittelija Rob Nelisseniltd (2014), jonka kans-
sa minulla on ollut ilo tydskennelld kuluvien kuukausien aikana.
Pyysin Nelisseni& kertomnaan hdnen ndkemyksensd siitd, mité on
Game Design ja miten hdn kuvailisi visuaalisen suunnittelijan ja
Game Designerin suhdetta.

Nelissen (2014) kertoi pelisuunnittelijan olevan k&ytdnndssd pe-
lin arkkitehti. Pelisuunnittelijan tulee luoda pelikonsepti ottaen
huomioon asiakkaan toiveet, saatavilla oleva budjetti ja aika,
tekniset rajoitteet, sekd kohderyhmda, jolle peli on suunnattu.
Pelisuunnittelija luo vision millainen pelisté tulisi tulla ja kdy tadman
|Gpi asiakkaan ja projektitimin kanssa. Pelisuunnittelijan tulee
kommunikoida kaikki tiedonhaarat toteuttavalle timille, kantaen
myos vimekadessd vastuun siitd, ettd lopputuote miellyttédd niin
asiakasta kun kohderyhmdadkin. (Nelissen 2014)

Nelissenin (2014) mukaan pelisuunnitelma madrittdd mitd pe-
lissé tulee olla ja missd. Visuaalinen suunnittelija taas maarittad
elementtien visuaalisen tyylin, sekd niiden sijoittelun pelin sisall&,
luoden ndin pelille visuaalisen ilmeen. Periaatteessa pelisuun-
nittelija luo vision paperilla mihin suuntaan pelin tulisi mennd
ja visuaalinen suunnittelija kaantad tGman designiksi. Nain ol-

len Nelissen kuvaa pelisuunnittelijan ja visuaalisen suunnittelijan
kommunikaation olevan ratkaiseva, jotta paras mahdollinen
lopputulos saavutetaan sovitussa ajassa ja saatavilla olevalla
budjetilla. (Nelissen 2014)

Pelisuunnittelijalla on siis nGkemys kuinka peli toimii ja mitd ele-
menttejd tarvitaan, kuinka tarina kerrotaan, jotta peli etenee
loogisesti, tayttad asetetut tavoitteet ja pitad otteen pelaajassa
tarjoten stimuloivia haasteita joka askeleella. Kun taas visuaali-
nen suunnittelija luo NGma pelisuunnittelijan tarpeet ndkyviksi ja
visuaalisesti toimiviksi. Graafisena suunnittelijana voisin verrata
suhdetta esimerkiksi lehden toimittajan ja taittaja/kuvittajan
rooleihin. Toimittaja tarjoaa sisallon, jonka taittaja/kuvittaja luo
helppolukuiseen ja visuaalisesti kiinnostavaan muotoon typo-
grafialla, asemoinnilla ja kuvituksella.

Projektinhallinnallisesta ndkdkulmasta Game Designerin ja vi-
suaalisen suunnittelin roolit ovat hyvinkin keskeisessd asemassa
toisinsa ndhden. Iman Game Designeria ei visuaalinen suun-
nittelija voi toteuttaa visuaalisia elementtejd hyppddmdattd itse
vaihtoehtoisestimyds Game Designerin rooliin. Visuaalinen suun-
nittelija odottaa usein Game Designerin pa&atoksid ja ohjelmoija
taas visuaalisen suunnittelijan tuottamia hyddykkeitd. N&in ollen
jokainen rooli tukee kiintedsti toista ja vaatii tarkkaa projektin
seurantaaq, jotta tuotanto saataisiin etenemdadn mahdollisimman
jouhevasti ja loogisesti iiman turhia viiveita.
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3.3 Scrum- projektinhallinnan tyovalineena

Scrumin kehitt@jind pidetyt Ken Schwaber ja Jeff Sutherland ovat
luoneet viitekehyksen monimutkaisten tuotteiden kehittdmiseen
ja yllapitoon. Tata viitekehystd on hyddynnetty 1990- luvusta
|Ghtien. Alun perin scrum kehitettiin ohjelmistoprojekteja simalla
pitden, mutta se on myds sovellettavissa yleisesti laajempien
projektien hallintfaan. Scrum on viitekehys erilaisille tekniikoille
ja menetelmille, eli se ei ole tuotekenhitysprosessi tai yksittdinen
tekniikka. Scrumin avulla saadaan tuotehallinnan ja -kehityksen
menetelmien aikaansaannokset ndkyviksi, sen sitoessa yhteen
roolit, tapahtumat ja tuotokset. (Schwaber ja Sutherland 1991-
2014, 3.)

Yksinkertaistettuna voisin kuvata scrumin olevan kuin perheka-
lenteri, jota kaikki asianomaiset tahot lukevat ja noudattavat.
Yhden jGsenen kompastuessa, perhe eli fiimi ei jata ketddn
makaamaan, vaan 24 tunnin sisalld ongelmasta lyd kurasaap-
paat jalkaan hakien kaikkien etujen mukaisen ratkaisun. Jos yksi
domino kaatuu, kaatuu kaikki muutkin ellei rominaa pysaytetd
ensimmaisestd huojahduksesta. Kaiken tdmdan seurauksena syn-
nytetddn sovitussa ajassa tuote, joka ei ole kenenkddn yksittdisen
henkildn mansikka, vaan hyvan tai huonon tiimitydskentelyn
aikaansaama hedelmdkori, jota yhdessd arvioidaan sormella
osoittelematta.

Schwaber ja Sutherland kertovat scrumin perustuvan empiiri-
seen prosessinhallintaan tai empirismiin. Empirismin mukaan tieto
perustuu kokemukseen ja pddtdsten tekemiseen tunnettujen
tosiasioiden pohjalta (Schwaber ja Sutherland 1991-2014, 3.).

Eli esimerkiksi tGssa tilanteessa voidaan nimetd peliyritys. He
omaavat kokemuksen pelien kehitt@misestd ja niihin vaadituis-
ta resursseista. Kokemuksen perusteella he osaavat arvioida ja
ennakoida niin hydtyjd kuin riskejdkin, joita he voivat kohdata
tuotekehityksen varrella kooten yhteen oikean ryhmdan osaagijia.

Schwaber ja Sutherland kertovat scrumin hyddyntdvan myds
iteratiivis-inkrementaalista (toistavaa ja lisaddvad) lahestymis-
tapaa ennustettavuuden optimointiin ja riskien kontrollointiin.
Scrumille hyvin tyypillistd on edetd lyhyissd sykleissd asettaen
realistisia tavoitteita asteittain. Empiirinen prosessinhallinta pitad
myds sisGllddn kolme tukevaa termid: Lapindkyvyys, tarkastelu
ja sopeuttaminen. Nailld kolmella termilld viitataan avoimeen
tiimity&skentelyyn, arviointiin ja ongelmanratkaisuun. (Schwaber
ja Sutherland 1991-2014, 3.)

Sinisen Meteoriitin menetelmdaarkkitehti Sami Poimalan (2011)
laatimien koulutusmateriaalien mukaan Scrum- projektit pitéavat
sisallddn vain kolme roolia: Tuotteen omistaja, Scrum- mestari
ja tiimi.

1. Tuotteen omistajan (Product Owner), jonka harteilla on vas-
tata tuotteen ominaisuuksista eli kokonaisvaltaisesti siitd, mi-
ta ollaan tekemd@ssd. Esimerkiksi web-sivut reaaliaikaisella
ajanvarausjarjestelmalld optimoituna tarvittaville laitteille.
Tuotteen omistaja voi olla esimerkiksi asiakkaan edustaja tai
toimittajan tekninen projektipddllikkd. Asiakkaan puolella
toivotaan olevan vain yksi vastaava henkild, joka pystyy
tekemdadn kaikki vaadittavat pdaatdkset koko tilaavan orgao-
nisaation puolesta. (Poimala 2011)
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2.

Srum-mestari (Scrum Master) on tiimin johtaja, usein projek-
tip&allikkd, joka johtaa pdivittdisid aamupalavereja ja pitad
huolen prosessin etenemisestd ratkoen eteen tulleita ongel-
mia. (Poimala 2011)

Tiimi, johon kuuluvat kaikki projektia tekevat tahot. Tiimiin kuu-
luu eri osaaqjat, joiden avulla saadaan yhdessd rakennettua
vaadittu lopputuote (Poimala 2011). Peliprojekteissa usein
tiimin jaseniin lukeutuu visuaalinen suunnittelija/t, ohjelmoija/t
ja pelisuunnittelija.

Scrum koostuu tietyisté aktiviteeteistd, jotka madrittévat mité
tehdddn ja milloin tehdddn. Poimala jokaa ndma aktiviteetit 7
eri osaan: Visiointi, tfuotteen tydlistan muodostaminen, sprintin
suunnittelu, sprintti, pdivapalaveri, sprintin katselmointi ja jalki-
tarkastelu. (Poimala 2011)

1.

2.

Visiointi- madrittelee mité ollaan tekemdassé ja mité halutaan
saavuttaa.

Tuotteen tydlistan muodostaminen (Product Backlog)- lista
tuotteeseen vaadituista ominaisuuksista, joissa tuotteen omis-
tajalla on suuri painoarvo (Poimala 2011). Peliyrityksissa tydlista
voi pitdd sisalldan jaetut tehtavat (Client, Player, Producer)
kayttajatarinoina (User stories), joihin tarvittavat toimenpiteet
sidotaan sprintin suunnittelussa. Kayttgjatarinoilla tarkoitetaan
iimauksia, mitd kukin kayttajaryhma: asiakas, pelaaja ja tuot-
taja, haluavat saavuttaa prosessin aikana. Pelaajan toive-
listalla voi olla esimerkiksi seuraavat ilmaisut: Haluan tietdd

Sl

kauanko yhden pelitaulun pelaamiseen kuluu aikaa? Haluan
pelata pelid niin pc:lld kun mobiililaitteillakin. Haluan jakaa
pelintulokset kaverin kanssa, jne. Naihin esimerkkeihin sidofut
tehtavat visuaaliselle suunnittelijat voivat olla mm. ajastimen
suunnittelu ja lisddminen pelitauluun kertomaan pelaamisen
kestosta, visuaalinen suunnittelu huomioiden eri ndytdnkoot,
facebook- ndppdimen lisddminen peliruutuun jne.

Sprinfin suunnittelu- Sprintin suunnitteluun kuuluu tarvittavien
toimenpiteiden madrittdminen lopputuotteen aikaansaami-
seksi tietylld aikajanalla (Poimala 2011). TiminjGsenet jakavat
tarvittavat tehtévat ja kirjoittavat ne limalapuille, arvioiden
tehtavadn tarvittavan tuntimadardn. Nain pystytddn ennakol-
ta jo arvioimaan onko suunniteltu tydnmadara realistinen vai
tuleeko sitd muuttaa. Kun tehtavat on listattu, tydtehtavat
kiinnitetddn Scrum Boardille eli scrumille varatulle seindlle kaik-
kien n@htavaksi. Scrum Board koostuu neljastd eri lohkosta:
suoritettavat, parhaillaan fuotannossa olevat, katselmoitavat
ja tehdyt tehtavat.

Sprintti- on agjaltaan 1-4 viikkoon riippuen organisaatiosta.
Ajanjakso, jolloin aiemmin asetetut tehtavat suoritetaan.
(Poimala 2011)

Paivapalaveri (Daily scrum)- onjoka aamu tapahtuva tfoimen-
pide, jolloin kaikki timin jasenet ja Scrum- mestari kokoontuvat
Scrum Boardille. Kokous suoritetaan seisaaltaan valttden sen
venyminen pidemmaksi kuin 15 minuuttia. Tdmdan kokouksen
aikana tiimin jGsenet yksitellen sirtavat tehtavalappuja suori-
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tettavista tuotannossa oleviin ja fuotannosta
katselImointiin, kertoen mitd tekevat tandan
ja mitd eilen tapahtui. Ndin jokainen fiimin
jasen on tarkalleen tietoinen miten projek-
ti etenee ja pystyy suunnittelemaan omaa
pdivan tuotantoaan. (Poimala 2011)

6. Sprinfin katselmointi- on tapahtuma jolloin
sprintin jalkeinen tuote esitellddn fuotteen
omistajalle. Sprintin lopuksi tuotteen tulisi vas-
tata aiemmin madriteltyja kriteereja ja tulisi
olla toteutettu, testattu jne. (Poimala 2011)

7. Sprinfin jalkitarkastelu- Kaikki tiimin jasenet,
scrum mestari ja fuoteomistaja arvioivat ké-
sissé olevan tuotteen ja ilmaisevat mielipi-
teensd menneestd sprintistd. Jalkitarkastelun
aikana madaritellddn kehityskohteet, jotka
pyritddn toteuttamaan seuraavan sprintin
aikana. (Poimala 2011)

Motiv8- projektin aikana hyddynsimme Trello-oh-
jelmistoa projektin hallinnassa (kuva 6). Timimme
oli hyvin pieni ja toisen jGsenen tydskennelles-
s& ajoittain muualla totesimme web-pohjaisen
projektinhallintavdlineen olevan kaytannallisin
ratkaisu. Trello mahdollisti tarvittavan kommu-
nikoinnin ja projektin seurannan myds muille
projektiin liittyville sidostahoille.
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Kuva 6. Kuvakaappaukset Trello- ohjelmistosta.
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4 PROSESSIN KUVAUS

4.1 Motiv8- projektin lahtokohdat

Motiv8 pelikonsepti on osa PlayFit -projektien joukkoa. Playfit
-projektit ovat laaja hollantilainen tutkimus- ja kehitysprojekti-
kokonaisuus, jonka padtavoitteena on vahentad teini-ikdisten
likkumattomuutta (Janienke Sturm, Rob Tieben, Menno Deen,
Tilde Bekker, Ben Schouten, 2011, 3.).

PlayFit -projektit pyrkivat muuttamaan nuorten pdivittdisia lii-
kunnallisia tottumuksia motivoimalla nuoria leikin ja pelaami-
sen avulla. Projekteilla pyritddn saavuttamaan pitkdkestoisia
eldmdantapamuutoksia, muuttaen totuttua kayttaytymis- ja 16-
hestymistapaa likuntaa kohtaan istuttamalla aktiviteetit osaksi
arkipdivad. Hyddyntamalld mm. GPS- teknologiaa, leikkimielisia
objekteja ja kustomoituja koulukalusteita saadaan ympdristd
integroitua aktiviteetteihin sisdisen motivaation muutosta. PlayFit
on kokonaisuus, jota ovat kehittdmdassé alansa ammattilaiset.
Projektit saavat vankan pohjan tieteellisistd tutkimuksista, joista
vastaa pddsadntdisesti Fontys Yliopisto. Interaktiosta, pelisuun-
nittelusta, sekd kehityksestd vuorostaan vastaa peliteollisuuden
ammattilaiset mm. Ranj Serious Games yrityksessa. (Playfit, 2014)

PlayFit- sivustoilla kerrotaan TNO- tutkimuksesta, joka on osoitta-
nut, ettd hollantilaisten lasten ylipaino on lisGdantynyt huolestut-
tavasti vimevuosina. 80 000 lapsesta 14% pojista ja 17% tytdista

on ylipainoisia. Joissakin ikdryhmissd tadmdan luvun kerrottiin ol-
leen puolet pienempi vuonna 1997. Tdhdn vaikuttaa vahvasti
ruokailujen ja likunnan epdtasapaino. Suuremmat ongelmat
on lapsilla, jotka asuvat kaupungeissa ja mahdollisuus pelata
ja leikkid ulkona ovat véahadisemmat. On todettu, ettd terveel-
liseen eldmdantapaan kannustavavilla koulutussuunnitelmilla,
sekd kouluympdristdilld on positiivinen vaikutus likalihavuuden
ehkdisyssa. Tietokonepelien suosio on myos yksi pdivittdisté likun-
taa v@hentavista seikoista. N&in ollen ryhma, joka kayttad aikaa
tietokoneisiin, pelaamiseen ja tv:n katseluun on usein se, joka on
vahiten kiinnostunut osallistumaan likunnallisiin aktiviteetteihin.
PlayFit pyrkii kGantdmdadan todman eduksi stimuloimalla aktiivista
toimintaa samoilla aseilla, jonka likunnan suhteen eniten passi-
voitunut ryhma on jo omaksunut eli peleilld, sekd kehittdmalla
stimuloivia kouluymp@ristdjd VMBO (ylempi perusasteen koulutus)
ja MBO (opistotason koulutus) koulutusasteille. (Playfit, 2014)

Sturm ym (2011, 4-5.) kertovat PlayFit -projekteilla olevan kolme
toimintaperiaatetta: Leikkisa suostuttelu (Playful Persuasion), ym-
pardiva foiminta (Ambient Action) ja pelaajien profilointi (Play
profiles). Leikkisa@lld suostuttelulla tarkoitetaan tassa tapauksessa
vaikuttamista tekniikan avulla ihmisen kayttaytymiseen ja mieli-
piteisiin. Hyddyntadmallé leikkisid mekanismeja, kuten [6ytdmisen
iloa, toveruutta ja mukaansatempaavuutta. PlayFit hyddyntad
leikkisid mekanismeja saaden nuoret ajattelemaan toiminnan
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olevan hauskaa ja ndin ollen likkumaan enemmdan. Eikd niin,
ettd he kokevat pddperiaatteen olevan sen terveellisyydessa tai
sen olevan pakotettua. Ympdardivalld toiminnalla tarkoitetaan
arkisten aktiviteettien stimulointia (koulumatkat, valitunnit, koulun
jalkeinen toiminta), tapaa jolla lasten pdivittdisiin aktiviteettei-
hin ja kiinnostuksen aiheisiin kytketddn leikkisd kayttdytyminen
yhdistettyn& matalatasoisiin fyysisiin aktiviteetteinin hdmartéaen
leikin ja fyysisen aktiviteetin rajan. Matala tasoisuuden vuoksi
tdman kaltainen toiminta voi vedota herkemmin vhemman
liikkuviin lapsiin. PlayFit ei pyri stimuloimaan nuoria ajattelemaan
urheilun olevan hauskaa, koska lapset, jotka eniten tarvitsevat
likuntaa ovat niitd, joita fyysiset aktiviteetit kinnostavat vahiten.
PlayFit hyddyntad ympardivad alykkyyttd, kuten sensoreita, jot-
ka on integroitu niin laitteisiin, leluihin kuin vaatteisiinkin, luoden
alykk&an vuorovaikutteisen ympdriston. Pelaagjien profiloinnilla
kerG@té@dn tietoja kayttdjan vaestdtiedoista, kiinnostuksen koh-
teista, pelaamistottumuksista, pelipisteistd jne. Ndiden fietojen
avulla heterogeeniselle kohderyhmdalle on mahdollisuus 16ytad
joustavin ratkaisu personoimalla millaisia pelejd pelimekanismi
tarjoaa pelaagjalle, miltd pelihahmo esimerkiksi nayttaa tiettyjen
suoritusten jalkeen ja luoda pelaajalle mahdollisuus jakaa saa-
vutuksiaan, sekd peleja ystaviensd kanssa. (Janienke Sturm, Rob
Tieben, Menno Deen, Tilde Bekker, Ben Schouten, 2011, 4-5.).

Lahtékohtana Motiv8 -projektille oli kehittdd uusi toiminnallinen
demopeli hollantilaisile VMBO- opiskelijoille. Peli, joka aktivoisi
12-16 -vuotiaita nuoria likkumaan enemman ja muuttamaan
heid@n pdivittaisia likunnallisia rutinejaan.

Teknisend laitteistona kaytettin 2MEngineeringin kehittdmad
taskukokoista laitteistoa nimeltd Activ8. Activ8 kerdd pdivan ai-
kana tehdyn likkeen ja toiminnon muuttaen sen dataksi: kévelyn,
juoksun, pyordilyn, seisomisen, istumisen ja makaamisen. Tdtma
data hyddynnetddn osana pelin kulkua, jolloin se muuttuu virtu-
aaliseksi, toivon mukaan motivoivaksi resurssiksi. Teknisist& yksityis-
kohdista mainittakoon, ettd Active8 on ainoastaan yhteensopiva
Bluetooth 4.0 kanssa ja data voidaan |[Ghettdd manuaalisesti
yhden minuutin viiveelld. Active8 toimii uusimmissa mobiililaitteis-
sa, kuten iPhonessa ja Adroidissa. Eli peli konseptia suunnitellessa
tuli huomioida, ettei pelid voida rakentaa tdysin reaaliaikaisen
toiminnan pohjalle. Kayttgjalahtdiseksi ongelmaksi saattaa myds
muodostua, ettd laitteistovaatimusten vuoksi kayttdjaryhmasta
karsiutuu pois henkildt, jotka eivat omista uusimpia mobiililaitteita.
On tosin huomioitava kehityssykli, eli olimme kehittdmdassé uutta
pelikonseptia, joka vaatii testausta ja jatkokehitystd pitemmalla
aikavdlilla, jolloin laitteistovaatimukset voivat muuttua.

Pelin rakentaminen oli tarkoitus suorittaa Unity 4.3 -ohjelmistolla,
jossa 2D- grafikkaa voitiin hyddyntad entistd paremmin uusilla
siihen tarkoitetuilla tydkaluilla.

Pelisuunnittelun ldhtékohtina olivat mm. sisdisen motivaation
kehittdminen elihuomioida pelin kestavyys ja hyddyt pitemmallé
aikajé@nteelld, geneerinen pelattavuus (gameplay) eli suunnitel-
la heterogeeniselle rynmdlle parhaiten soveltuva kokonaisuus,
huomioida sosiaaliset puifteet, koska kohderyhmdalle ystdvien
vaikutus on huomattava, saada aikaan tasapainoinen kilpai-
luhenkinen flow eli haastaa pelaajaa kykyjensd mukaan, sek&
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antaaitsendinen rooli pelissa tutkia ja oivaltaa, koska tunne au-
tonomiasta kohderyhmdalle on yksi tarkeistd sisGisen motivaation
kehittdjista.

Pelin visuaalisen suunnittelun IGhtGkohtana oli toteuttaa kohde-
ryhmdad hyvin palveleva kokonaisuus pelisuunnitelman perus-
teella, joka on visuaalisesti kiinnostava ja toiminnoiltaan help-
pokdyttdinen.

.

Lokakuu

Joulukuu

4.2 Prosessin kuvaus ja kaynnistyvaihe

Motiv8- projekti ajoittui 4 kuukauden gjalle, lokakuusta 2013 tam-
mikuun 2014 loppuun saakka (kuva 7). Visuaaliseen suunnitteluun
ja asset developmentiin oli varattu arviolta n. 4 viikkoa, joista 3
viikkoa sijoittui lokakuun alkuun. Ferdie Jonkers keskittyi taysipdi-
vaisesti 4kk aikana Game Designerin ja ohjelmoijan rooliin.

Helmi- toukokuu

Tammikuu

Aloituspalaveri Palautepalaverit GameDesign

Pelikonseptin ideointi /
Teemojen kehittely /
Aikataulutuksen suunnittelu

Ferdie Jonkers

Visuaalinen suunnittelu

Asset Development Ferdie Jonkers

Kuva 7. Prosessin ajallinen eteneminen.
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Prosessi kdynnistettiin virallisesti ideointipalaverilla 10.10.2013,
johon osallistuivat itseni ja Ferdie Jonkersin liséGksi myds toimi-
tusjohtaja Michael Bas, Senior Visual Designer Marc Reekers ja
tutkija Salko Kattenberg. Tilaisuudessa kaytiin IGpi pelin suomia
mahdollisuuksia, pelimekaniikkaa, pelattavuuteen liittyvid ele-
menttejd ja luotiin kasitys ensimmadisestd pelikonseptista.

Pelikonseptin kehittGmisessd tarkeimpid vaikuttavia asioita olivat
mm. teknisten seikkojen huomioon oftaminen, demon kehitta-
miseen kaytettdva aika ja Game Designin vaatimukset.Tapaa-
misessa Ferdie Jonkers esitti rynmdlle Idhtdkohdat suunnittelulle
ja alustavat mietteet.

Keskustelimme Google Mapsin luomista mahdollisuuksista. Goo-
gle Mapsin avulla olisimme voineet visualisoida tutun ympariston
pelikentdksi sijoittelemalla esimerkiksi kerattavid peliobjekteja
karttasovelluksen padlle. Nain ollen muuttamalla objektien paik-
kaa kartalla ja lisddmalld haasteita ajastamalla kuinka kauan
kyseinen objekti on ker&ttdvissd, olisimme voineet konkreettisesti
muuttaa pelaajan pdivittdisia likunnallisia tottumuksia, kuten
koulumatkaa. Google mapsin avulla olisimme voineet haastaa
pelaagjan konkreettisesti likkumaan ja tekemdadn autonomisia
ratkaisuja etsiessddn parasta reittimahdollisuutta kergttdvan
kohteen luokse.

Hyvaltd kuulostava idea ei kuitenkaan ollut aukoton. Google
Maps vaatii toimiakseen internet yhteyden paikantaakseen pe-
lagjan, jotaemme voineet edellyttdd VMBO-nuorilla olevan. Em-
me myodskadn halunneet nuorten juoksevan kaduilla puhelinta

katsoen aiheuttaen ndin turhia vaaratilanteita. Yhtend tarkednd
detaljina mainittakoon myds 2MEngineering insindoritoimiston
tarjoama laitteisto Activ8:n elilikkeen paikannin laitteiston aset-
tamat rajoitteet: laitteisto IGhettdd tiedon puhelimeen 1 minuutin
viiveelld, joka tarkoittaa sitd ettei likkeeseen perustuvaa dataa
voitu kayttad pelissé reaaliaikaisena hyddykkeend. NaGma seikat
huomioituamme pdaddyimme hyddyntdmdadn pelikonseptissa
ainoastaan yhteistydtahomme laitteistoa Activ8:a ja sen tarjo-
amaa liikkeen seurantaominaisuutta.

Yksi oleellinen kysymys oli, kuinka saada likunnasta kiinnostumat-
tomat nuoret pelaamaan terveyspeliksimdadriteltyd hydtypelice
Yhtend keinona olisi katked n&dma fraasit ja suostutella nuoret
likkumaan iiman, ettd he varsinaisesti tiedostavat sen olevan
pelin padlahtdkohtia. Kuinka saada vastaava illuusio aikaan?g
Yhtend vaihtoehtona olisi esineistdd avatar eli kayttdd esimer-
kiksi autoa ihmisen sijaan. Talldin myds lausahdukset: "sinun
tulee juosta tai seisoa” voitaisin muuttaa muotoon "Sinun tulee
kiihdyttad tai jarruttaa”, jalleen piilottaen likuntaan suoraan
viittaavat termistot.

Koska poistimme Google Mapsin kayttémahdollisuuden, pad-
madrdpohjainen likkuminen ei ollut endd mahdollista. EnGa
ei ollut konkreettista kohdetta minne suunnistaa, joten like tuli
sitoa pelikonseptiin muilla keinoin. Koska Activ8 jaljittad kuutta
eri likealuetta, padtimme muuntaa itse pelaajan joystickiksi eli
hyddynt&d likealueita konkreettisina suuntina, jonne pelaagja
voi pelissad kaantyd. Esimerkiksi 5 minuutin kavelylld voit kadntya
pelitaulussa vasemmalle ja 2 minuutin pyordilylld taas pystyt
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kadntymdadn pelissd oikealle. Nain ollen pelaajan tulisi aina
ansaita peliaikaa likunnan kautta. Eri likkumismuotojen kytke-
minen osaksi tiettyd suuntaa myds loisi vaihtelua opiskelijoiden
padivittaisiin likunnallisiin tottumuksiin.

Yhtend vahvasti nousseena teemana palaverissa tuli esille ava-
ruus ja painovoima. Pelaaja vaistelisi eteen tulevia vaarallisia
objekteja sen sijaan ettd matkustaisiennalta madarattyyn kohtee-
seen kartalla. Painovoiman littdminen peliin vaikuttaisi pelaajan
tapaan likkua pelissé ja konkreettisesti seka lisGisi haastekerrointa.

Pelillisen& ominaisuutena tuotiin esiin hidastettu rytmi. Esitettiin,
ettd yksi pelindkyma tulisi kestdmadn vuorokauden, jolloin itse
pelillinen haaste ei olisi sidonnainen mihink&an tiettyyn vuoro-
kauden aikaan. N&in pelaaminen ei hdiritsisi esimerkiksi oppi-
tunteja. Pelin haasteellisuutta voitaisiin sovittaa seuraavan pdi-
van ndkymadn. Mitd vihemman pelaaja olisi likkunut edellisen
pdivan aikanag, sitd suurempia haasteita han saattaisi kohdata
seuraavana pdivanad.

Pelin perusndkyma olisi siis yksi pdiva, jolloin nGytolléa ndkyisi pie-
ni avaruusalus alalaidassa, sekd edessd olevat esteet ndytdn
yl@laidassa. Pelaaja voisi hyddyntad myds Zoom-In ja Zoom-out
toimintoja ndhddkseen tiettyjen aikasyklien padhdn, kuten vii-
kon tai kuukauden paahdan. Mielenkiintoisen t&sta tekisi se, ettd
pelagja ei kuitenkaan pystyisi n"Gkemdadn kaikkea tatd ennen
tapahtuvaa toimintaa. Han voisi esimerkiksi kerdtd arvokkaita
objekteja, jolloin esimerkiksi huomisen haasteet saataisiin het-
kellisesti ndkyviin. N&in ollen pelaaja voisi suunnitella tulevaa,

joka opettaisi nuorelle vastuunottamista ja kehittasi pitk&aikai-
sajattelua.

Viimeisimpin& mietteind tuli esiin kerrostaminen. Pelissd voitaisiin
kerrostaa maailmoja, joihin tippumalla pelaaja voisi térmatd
ystaviin ja saada vaikeampia haasteita. Sosiaalista pelieldmystéa
voitaisiin korostaa esimerkiksi kerattavilld objekteilla, joita voitaisiin
vaihtaa kaverin kanssa.

Palaveriloi ohjenuorat kokonaisvaltaiselle pelisuunnittelulle, joista
toistuvana lauseena tuli esiin painottaminen yksinkertaisuuteen
ja ylimaardisten ominaisuuksien karsimiseen.

4.3 Pelin teeman hahmottaminen

Seuraavana askeleena oli 16ytad paras visuaalinen Idhestymis-
tapa kyseiselle pelikonseptille. Keskusteltuani Reekersin kanssa
pdaddyin vertailemaan ideointipalaverissa esille tulleita pelejd,
jotka oli liitetty toivottuihin toiminnallisiin tai visuaalisiin element-
teihin. NGist&d mm. painovoiman hyddyntdminen, kerrostaminen,
pelkistetty 2D-grafiikka olivat listan kdarjessa. Peleisté& Flow, Spore,
Osmos ja Eliss ajautuivat hyvin kategoriaan, joissa oli hyédyn-
netty painovoimaa tavalla tai toisella, joko kadyttden avaruutta
tai vedenalaista ympdristdd hyddyksi. Peleistd 16ytyi myds uusia
ulottuvuuksia, eli esimerkiksi favoitteen saavutettuaan pelaajalle
aukeaa uusi pelikenttd vusine haasteineen. Joillakin pelikentill&
ei ollut konkreettisia seinid, mink&d my&ta autonominen |Ghesty-
mistapa oli myds 1asna.
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Taman ryhman pelit omasivat loistavat [Ghtékohdat koukutta-
vaan peliin, mutta eivat tehneet visuaalisesti vaikutusta. Seikat,
joihin kohderyhmada miellyttavéad teemaa hahmottaessa eitulisi
kompastua. Liian abstrakti teema, joka ei anna tilaa samaistumi-
selle luoden samalla kylmdan, joskus insindérimdisen yleisimeen,
sekd vdripaletin luominen perustuen yksittdisiin perusvareihin,
jotka on poimittu sGvyn valéoriasteikolta tehden kokonaisiimees-
ta latteamman.

Toisen rynmdan peleistd Aether, Angry Birds ja Ibb & Obb omasi-
vat toivottuja kriteerejd, olivat pelimekaniikoiltaan yksinkertaisia
ja koukuttavia, sekd visuaalisesti viehattdvampid teemoiltaan,
mihin myds Motiv8:n visuaalisessa ilimeessd tahdattiin.,

Peleistd mm. Aether omasi kauniin varipaletin, joka koostui mur-
retuista s@vyistd. Ainoastaan tausta sai korostesdvyn, muiden
elementtien ollessa valkoisen ja harmaan sévyisté rakennettuja.
Pelkistetty ilme teki pelin kokonaisimeestd harmonisen ja tren-
dikk&an, mutta samalla persoonallisen.

Angry Birds on taas vakuuttanut kaikki teemallaan vihaisista ka-
tapulttilinnuista. Pelid pelaavat kaikki ik&ryhmat ja I&dhes ainoa
seikka, joka erottaa pelin nimelt&an kuin grafikaltaankin lapsil-
le suunnatusta on sana "angry”. Jos peli olisi kantanut nimed
Happy Birds, olisi se joko automaattisesti tiputettu kategoriaan
lasten pelit tai vaihtoehtoisesti aikuisviihdevaikutteita omaavaan
peliviettelykseen.

Peleistd Ibb & Obb on taas visuaalisesti upea esimerkki sosi-
aalista aspektia hyddyntavastd moninpelistd, jossa kaytetddn

kerrostusta niin, ettd nahtavilld on kaksi erilaista pelimaailmaa
samanaikaisesti. Myds Ibb & Obb peli rakentuu murrettujen
sAvyjen kirjavasta joukosta.

Kun otetaan huomioon kohderyhman 12-16 -vuotiaat, jotka ovat
helposti sosiaalisesti vaikutettavissa jajoilla on vahva autonomian
tarve sekd ovat ryhnmdaltddn hyvin heterogeenisid, saatiin p&adai-
nekset suunnittelulle. Vareissa tulisihuomioida teini-ikaisiin vetoa-
vatrohkeutta ja menevyyttd symboloivat paletit seké vallitsevien
trendien vaikutteet. Teeman fulisi olla tavalla tai toisella helposti
|Ghestyttava. Enhkd saada myds humoristisia viitteitd terveyspelin
katkemiseksi. Pelin fulisi myds olla visuaadlisilta elementeiltddn
mahdollisimman yksinkertainen helppolukuisuuden lisd&miseksi.
Helppolukuisella tarkoitan myds helposti kdytettavaad.

Internet on itsepalvelutuote. Kayttdja toimii verkkoympdaristdssa
oman jarjen ja kokemuksen perusteella ilman tuotemanuaaleja.
Jos kayttdjd kohtaa ongelmia verkkoympdristdssd, hédn myds
usein syyttad tastd itseddn vaheksyen omaa alykkyyttédan ja
kokee tehneensd jotain matkan varrella vaarin., Kayttdjd harvoin
ensin syyttdd osoittavalla sormella teknologiaa, mutta tuskin
mydskadn palaa samoille nettisivuille epdonnistuneen vierailun
j@lkeen. (Garret 2011,10.)

Tadma skenaario on vaistdmattd tarked yhta lailla pelisuunnit-
telussa. Ne voidaan myds madaritelld itsepalvelutuotteeksi. Pelit
voivat tosin sisaltad lyhyen intron, joka esittelee sen toiminnal-
lisuutta. Jos infroa ei ole, pelin elementtien vuorovaikutus pe-
laajan kanssa tulee olla helposti ymmarrettdvad ja luonnollisesti
eteenpdin johdattavaa. Jos pelistd kuitenkin on suunniteltu liian
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monimutkainen, liiallisilla ominaisuuksilla ja herkuilla, ei pelaajaa
ehkd ndhdd endd intron jalkeen.

Pelkistettyjen visuaalisten elementtien luominen nopeuttaan
my&s samalla tuotannollista puolta. Esimerkiksi kukka, jolla on
kolme irrotettavaa terdlehted, varsi ja lehdet, voidaan varioida
nopeasti viisi terdlehtiseksi, tehda siitd monihaarainen tai muut-
taa sen varid. Samoista rakennuspalikoista saadaan aikaan
useita eri kukkavariaatiota uusin merkityksin mahdollisimman
vahalla vaivalla.

Silman liikkeen seuraaminen on yksi hyvd keino arvioida visuaa-
lisia tuotteita, kuten séhkadisid sovelluksia ja niiden foimivuutta.
Jo pelkastadn kysymalld itseltd, mihin siimét hakeutuvat ensin
ja mitk& elementit saavat suurimman huomion. Onnistunut visu-
aalinen suunnitelma omaa kaksi térkedd ominaisuutta: sulavan
kulun ympari sivustoa ndin ollen luoden selkedn esittelyn sivun
toiminnallisuudesta. Sulava flow on onnistunut, jos tasapaino
eri objektien vdlilld on kohdillaan ja simd& ei pompi kohteesta
toiseen. Kun tuote antaa hyvan esittelyn toiminnallisuudestaan,
se eiripottele yimadardista informaatiota ympdariinséd harhauttaen
kayttdjadja ndin ollen sivuston tavoitteita. (Garret 2011, 137-139.)

Ranj:n Senior Visual Designer Marc Reekers (2013) kehoitti myds
tarkastelemaan muita mobiilipelejd, kuten Candy Crush Sagaa.
Candy Crush Sagan pelitaulut ovat hyvin pelkistettyjd, mutta
siirfymat pelitaulujen valillé on visualisoitu viehattavilld animaa-
tioilla. Varimaailmaksi on valittu hyvin kirkkaat iloiset varit, jonka
oikeuttaa karkkimaisen makea teema. Koska aikataulu Motiv8

-projektissa oli niin tiukka, Reekers osoitti tallaisen Idhestymista-
van olevan myds kannattava. Visuaalista mehukkuutta voitaisiin
lis&té resurssien puitteissaitse pelin peruselementtien viimeistelyn
jalkeen. Tarkeintd oli saada testattavaan peliin vaadittavat ele-
mentit valmiiksi, kuten mm. pelitaulu, kayttolittyma ja aloitussivu,
jonka jélkeen voidaan keskittyd pelin mehukkuuteen. Reekers
painotti myds pelihahmojen ja elementtien padafunktion visu-
alisen korostamisen tarkeyttd. Vihollisen tulee ensisimdayksell&
jollakin tapaa viestid olevansa vastakkaisella puolella. Kerdi-
tavan objektin tulee olla vaarattoman ndkdinen ja mehukas,
sekd pelihahmosta tulisi heti nadhda millaisia ominaisuuksia silla
on, esimerkiksi siivet seldssd osoittaen kyvystd lentaa.

4.4 Liikkeen yhdistaminen pelin visuaaliseen
teemaan

Pelin tarkeimpdnd motiivina oli luoda mobiilipeli, joka motivoi
likkumaan enemmadn, kuitenkaan suoranaisesti viittaamatta
seikkaan, ettd kyseessd on terveyspeli. Emme halunneet luoda
pelid, jossa reaaliaikaisesti juostaan tai pyordilléan saavuttaak-
seen jokin madratty tavoite, pelkastédn jo vain teknisten rajoit-
teiden vuoksi. Vaan peli, jota pelataan jo aiemmin saavutetuilla
likunnalla ansaituilla pisteilld. Pelin tulisi koukuttaa likkumaan
eri tavoin vain, jotta pelin pelaamista voisi jatkaa. Haasteen
kasvaessa peliympdristdssé, myds pelaaja aktivoituisi pidentd-
mMAadan koulumatkaansa asteittain tai valitsemaan vaihtoehtoisia
kulkumuotoja. Tapa, jolla konkreettista likettd hyddynnetddn
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pelissd sanelee hyvin pitkdlle myds mahdollisuudet visuaalisen
teeman luomiselle.

Paadyimme hyddyntdmdadn konkreettista likettd peliohjaimena,
jolloin juoksemalla pelaaja voisi kaantyd pelissd esimerkiksi oi-
kealle, pyordilemalld vasemmalle jne. Tastd huolimatta p&addyin
miettim&dn myds erilaisia pelillisid tapoja hyddyntad likkeen
tuomia pelipisteitd, joista ohessa muutamia:

1. Pelagjan tehtdvand olisi ruokkia eldinté tai olentoa, johdat-
taen se haluttuun padmadradn. Paadmadrattomasti kulkevan
eldimen ohjaamiseen kaytettdisiin herkkuja, joita sijoiteltaisiin
naytén eri kulmiin. Mit& isompi herkku, sité suurempi vaikutus
silld olisi ohjattavaan eldimeen. Mitd suurempi herkku, sité
enemman vaivaa sen saamiseen olisi kaytetty arkieldmdassa
aikaa. Esimerkiksi juoksemalla 15 minuuttia olisi mahdollisuus
ostaa sokerinpersolle hamsterille hattara, kun taas kdvele-
malld sama aika saataisiin ostoskoriin tikkari.

2. Pelaaja voisi ohjata objektia, kuten palloa biljardin tavoin tai
puhaltaen lehted ndytdn kulmista.

3. Pelaagja voisi rakentaa pelikentt@nsa Tetris- pelin kaltaisista
palasista pddstdkseen pddmdadréadnsd. Palasen voisi saa-
vuttaa konkreettisen likkeen avulla, joka myds mdadrittdisi
sen muodon.

4. Pelagja voisi kasvattaa hahmoaan, kuten kaikkien tunte-
massa Worm-pelissd. Hahmo voisi olla esimerkiksi mustekala,

jonka kuutta likettd vastaavaa lonkeroa tulisi kasvattaa saa-
vuttaakseen kerattdvan objektin pelitaulussa.

5. Pelaaja kayttdisi konkreettisesta likkeestd saatuja pisteitd
objektien ostamiseen, kuten sillan rakentamiseen ojan yli tai
uuden ominaisuuden ostamiseen.

6. Vdarityskirja: peli joka perustuisi kuvitettuun ymparistédn, joka
tulisi varittad. Yksi tarvittava vari vastaisi yhtd konkreettista
likettd, kuten juoksemista.

Liikkeen hyddyntdmiseen pelillisessd ympdaristdssd on useita
mahdollisuuksia. Ndmd& mahdollisuudet tuovat taas tullessaan
lukuisia uusia ohjaavia elementtejd visuaalisen teeman hah-
mottamiseen. On hyvd puntaroida muita vaihtoehtoja myds
pelin jatkojalostusta ajatellen, mutta kuitenkaan unohtamatta
aloituspalaverissa mainittuja seikkoja avaruusseikkailusta ja fy-
siikan laeista.

4.5 Teemojen visualisoiminen

Haasteena projektille olinopea aikataulu, joka aiheuttiongelmia
pelisuunnittelun ja visuaalisen suunnittelun p&allekk&in ajautumi-
sella. Perinteisesti pelisuunnittelija on laatinut dokumentin, josta
visuaalinen suunnittelija voilukea pelin perusmekaniikat ja tavoit-
teet, peliin tarvittavat taulut ja elementit, jotka tulisi visualisoida.
Tassa projektissa dokumentti ei ollut valmis, vaan ajauduimme
rakentamaan sité yhteistyossa.
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Helpoin tapa pelin teeman hahmottamiselle onkun pelilliset
elementit ja niiden kayttdkohteet on tiedossa kyseenalaistamal-
la ne visuaalisen suunnittelun ongelmiksi. Yksi tiedossa olleista
pelillisistd elementeistd oli mahdollisuus tutkia eli tehdd autono-
misia padatodksid minne kulkea pelikentalld ilman, ettd reitti on
ennalta maaratty. Kuinka siis tulisi tuottaa visuaaliset elementit,
jotka olisivat helposti jatkojalostettavissa ja jotka kiinnostaisivat
tutkimaan ympdristdod liséd? Jos lopulta kaytdmme tauluja tai
maailmojen kerrostusta, kuinka siirtyma tapahtuu? Pudotaanko
sinne kuin mustaan aukkoon vai mennddnko sinne taulukartan
avulla? Mitd toimenpiteitd tulee tehdd padstdkseen seuraavalle
tasollee Muuttuvatko taulut tai maailmat visuaalisesti vai saako
hahmo vain uusia toimintoja? Pelissd tulisi myds kerdtd jotain,
jottassillé olisi jokin pelilinen padmadrd. Miké kerattava elementti
voisi olla ja kuinka pitdd pelaaja kiinnostuneena etsimaan naité
herkkuja lisdd2

Mietittyani pelillisid seikkoja pdadadyin kdyttdmadn itselleni luon-
nollista menetelm&d ideoida teemoja sanoja ja niiden yhdistel-
mid kayttden. Tavoitteena saada teeman nimell& aikaan myds
visuaalisia elementtejd johdattava tarina. Esimerkiksi. Ghosts
behind the locks, voisi olla peli, jossa kerattavand objektina
toimisi avaimet, joilla vapautettaisin kummituksia pelitaululla.
Ohessa lyhyt lista sanaviidakosta, joka johti ensimmdisten tee-
mojen kuvittamiseen:

e Cloud Surfing- pilvisurffaus

* Ghosts behind the locks- kummitukset lukkojen takana
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e Sticker World- tarramaailma

e Planetf hunting- planeettojen metsastys
e Mean foast- lkked paahtoleipd

e Ghost hunt- aavejahti

* Fleaescape, exploring frue clothes-kirppujen pako, vaatteet
tutkimuksen vdlineend

» Bubble wrap, free buddies under bubble wrap- kuplamuovi,
kavereiden vapautus kuplien alta.

e Space monkey- avaruusapina

e Space junkie- avaruus narkomaani/romunkeradja
* Flowers- kukat

* Bugs- otokat

e Sky: birds, sun, thunder, rain, wind —taivas:
linnut, aurinko, ukkonen, sade, tuuli

Kahdeksi kuvitettavaksi teemaksi valitsin avaruusnarkomaanit/
romunkerddjat, koska avaruusteema tuli ensimmaisessd ideointi
tilaisuudessa hyvin voimakkaasti esille, sek& 6tokat ja metsén
esittddkseni vaihtoehtoisen idean alkuajatukselle (kuva 8).



Kuva 8. Ensimmaiset teemaluonnokset.



Hahmoluonnoksiin hain ns. "hyva kyttd ja paha kyttd” -asetel-
maa maustettuna suloisuudella, joka tyylillisesti istuisi niin pojille
kuin tytéillekin. Liiallista tyttdihin purevaa sépdyttd ja lastenpelin
tunnelmaa lievitin taustan karheudella.

Esitettydni ajatukset pelisuunnittelusta ja -ohjelmoinnista vas-
taavalle lokakuun 2013 lopulla, infouduimme luomaan tarinaa
The forest patrol- teeman ympdarille (kuva 8). Haohmot eivat olisi
vain 6tékoitd, vaan tulikarpdsid, joiden tehtGvand on palaut-
taa valo takaisin metsddn, jonka paholaisétokat ovat vieneet.
Tehddkseen pelitaulun nakyvdaksi olisi pelaajan valaistava tietty
maadrd taulua tulik@rpdsellddn pads-
tdkseen seuraavalle tasolle ja saadak-
seen uusia haasteita. Jokaisella tasolla
olisi voimakenttid, kuten elektronisia
karpdaslatkia tai paholaisvalokennoja,
jotka toimisivat painovoiman tavoin ve-
tden tulikarpdstd niitd kohden lisGten
haastetta.

Kuitenkin meiddn valtaisasta innostuk-
sestarippumatta tilaajataho eiollut va- &
kuuttunutidean toimivuudesta, pystym-
mekd toteuttamaan kyseistd teemaa
sovitussa aikataulussa, kuten pimeyden
ohjelmointia. My&s ajatus elektronises-
ta karpdaslatkasta sai kritiikkid. Sen ei
uskottu olevan tarpeeksi realistinen tai
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Kuva 9. Metsdteeman hahmotus.

olevan yhtd vakuuttava kuin painovoiman ja planeettojen voi-
makenttien vaikutus avaruudessa. Kaikesta huolimatta visuali-
soinnit kummastakin esille tulleesta teemasta olivat tervetulleet
tietyin muutoksin, joten feeman hakeminen jatkui ngilla rajatuilla
vaihtoehdoilla. Kummankin teeman visualisointiin annefttiin yksi
pdiva, joista ohessa lyhyet kuvaukset.

Metsdteema piti sisallddn esteitd, kuten tappavia hdmdahdakin
verkkoja ja vaarattomia kasveja (kuva 9). Forrest Patrolin elimet-
s@vartioston tehtdvadn kuului kerdtd hukkuneet palapelin pala-
set. Kuvassa 9 on ndhtavilld vaaleanpunaisen ympyrdn padalla.
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Kaytdssa voisi olla yksi laaja maailma, josta voisi [0ytad erilaisia
palapelin osia. Jatkokehitetyssé versiossa sosiaalisen asetelman
aikaan saamiseksi paloja voisi vaihtaa kaverin kanssa ja ndin ollen
nopeuttaa etenemistd pelissd. Yhden palapelin kokoon saat-
tamisen jalkeen uusi alue aukeaisi jonnekin puolelle pelitaulua.
Pelaaja voisi myds [0ytad metsastd ylimaardisia likuntapisteitd,
mutta rajoitetusti palkin non muodossa, pilaamattaitse padafunk-
fiota eli likkumaan motivointia. TassG teemassa painovoimaa
jaljientdvand voimana olisi kurssia muuttava tuuli.

Avaruusteema piti sisallaén esteitd kuten labyrinttejd ja planeet-
toja (kuva 10). Space Duden eli avaruushemmon tehtdvand
oli etsid kadonneet kaverit, joita oli
ripoteltu ympari pelitaulua. Pelaaja
voisi myos keratd ylimaardaisia likun-

Kuva 10. Avaruusteeman hahmotus.

tapisteitd, kuten metsGteemankin kohdalla. Kun kaikki kaverit
olisi 1dydetty, avaruushemmo saisi auki uuden pelikent@n, ns.
mustanaukon, josta uusi maailma avautuisi. Tdssd vaihtoeh-
dossa pelaagja ei kuolisi, vaan jokaisesta tormayksestd hén voisi
menettdd yhden jo kerdtyn kaverin, joka palautuisi jonnekin
sattuman varaiseen kohtaan pelitaulussa. Kaytdssa olisi myos
Zoom- in ja Zoom-out toiminnot, jolloin pelitaulua voitaisiin tar-
kastella kauempaa katsottuna ja ndin ollen arvioida minkdalaisiin
reittivalintoihin tulisi ryhtya.

Teemojen kuvituksen jalkeen mm. pelisuunnittelua ohjaava taho
tutkija Salko Kattenberg (2013) koki metsdteeman soveltuvan
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paremmin kohderyhmdlle. Avaruuspelejd on maailma pullollaan
ja vaikka metsdteema on hieman fantasiapainotteinen, se voisi
upota myds tytdille paremmin kuin nérttimdinen avaruus. Tosin
han koki avaruusteeman ja ohjattavan avaruusaluksen sopi-
van paremmin avattareksi, jota voimme ohjata ja mahdollisesti
paivittad eri pelitauluissa lisGten ominaisuuksia. Kattenberg piti
avaruusteemaa pelisuunnittelun ndkdkulmasta parempana,
mutta metsdteema vei voiton taas kohderyhmdad ajatellen.

TGdmdan ja muun palautteen pohjalta p&d-
dyimme pddpartnerini Ferdie Jonkersin
kanssa lopulta ehdottamaan avaruus- ja
metsdteeman yhdistamistd, josta ohessa vi-
sualisointi (kuva 11). Pelaajan tehtavanda olisi

matkustaa avaruudessa etsien hukkaan joutuneita kavereita.
Avaruus mukailisi visuaaliselta teemaltaan aiemmin esitettyd
metsdteemaaq, jossa pddhahmona olisi avaruusdtdkkd. Yksi pla-
neetta olisi yksi pelitaulu, josta voisi 16ytad ennalta maaratyn
lukeman kerattavid objekteja eli 1Gssd tapauksessa kavereita
(kuva 12). Planeettojailmestyisi avaruuteen liséd aina kun yhden
pelitaulun kaveriporukka olisi kasassa. Kun Pelaaja haluaisi siirty &
uudelle planeetalle, hdnen tulisi lentdd avaruudessa vdistellen
asteroideja ja valttden joutumasta mustiin aukkoihin. Kuvassa 11

Kuva 11. Avaruus- metsdteeman visualisointi.
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vasen ndyttd kuvaa pelin perusndkymdad. Keskimmdinen kuva
filannetta kun laskeudutaan tai poistutaan planeetalta kesken
haasteen ja oikeanpuoleinen kuvitus Zoom-out -tilannetta, jolloin
nahdadn saman aikaisesti kaksi avaruudessa olevaa pelitaulua
eli planeettaa ja niiden tarjoamat haasteet.

Kyseinen teema olisi helposti pdivitettdvissé ja laajennettavissa.
Uusia planeettoja olisinopea tuottaa liséd uvusin haastein ja avat-
tarelle eli avaruus 6tdkalle voisi integroida uusia ominaisuuksia,
kuten kyvyn lent&dd nopeammin tai tuhota esteitd jne (kuva 12).
Joihinkin tauluihin voisi lisétd& ajallisen haasteen ja toisiin sosiaali-
sen aspektin eli moninpelin.

ldea sai positiivista palautetta Ranjin sisélld, mutta lopulta joutui
muutoksen myllyyn projektin neuvonantajien puolelta. Pelkona
nahtiin, ettd nyt ei lenneltdisi vain avaruudessa, vaan uutena
elementtind olisi planeetoilla eli pelitauluissa tfapahtuva toiminta,
jolloin pelimekaniikkoja jouduttaisin muuttamaan ndiden kah-
den vdlilla. Pelid haluttiin yksinkertaistaa entisest&dn ja planee-
toista haluttiin luopua. Mydskin avaruusdtokkd hahmona koettiin
hyvin abstraktina vaihtoehtona. Palattiin takaisin keskusteluun
avaruusaluksesta, jonka ohjaaminen vaatii paljon energiaa.

Esille tuli my&s likkeen visualisoimiseen liittyvat seikat. Koska li-
ke naytdlld on hyvin hidasta pelaajan tulisi myds nGhdd men-
nyt ja tuleva lentorata. Kun energiaa taas kdytetddn suunnan
muuttamiseen, tulisi uusi mahdollinen lentorata olla ndhtdvissa.
My&s muiden likkuvien objektien lentoradat tulisi olla luettavissa
vaaran arvioimiseksi, joka tarkoitti, ettd paljon lisGinformaatiota

Kuva 12. Avaruus- metsdteeman pelitaulu suhteessa mobiililait-
teen ndytonkokoon.

vaadittin ndytdlle. Kaikesta huolimatta jo visuaalinen tyyli oli
alkanut hahmottua ja jo tehtyjd elementtejd pystyttiin osittain
hyddynt@madn teeman jatkokehityksessa.



4.6 Pelin kulun hahmotaminen

Peliin toimintojen ja visuaalisten elementtien maarittamistd hel-
potti pelinkulun hahmottaminen paperille (kuva 13). Pelin kululla
tarkoitan pelaajan luonnollista etenemistd pelissd, kun hdn oftaa
puhelimen k&teen ja aukaisee pelisovelluksen. Perinteisesti pelin
kulun (Gameflow) maarittdd pelisuunnittelija, joka piirtdd pelin
etenemisen alusta loppuun yksinkertaisena kaaviona. Pelisuun-
nittelija tekee myds useasti jokaisesta ruudusta rautalankaversion
(Wireframe) ilmentden tarvittavat elementit, kuten tarvittavat
ndppdimet ja toiminnot mit& kussakin ruudussa tulisi olla. Tallé
kertaa ylityollistetty partnerini ei kerinnyt muilta velvollisuuksiltaan
laatimaan kyseisid dokumentteja, joten pddadyin tekemdadn

oman sovellukseni kyseisistd kaavioista ja visualisoimaan mer-
kittGdvimmat projektin etenemisen takaamiseksi. Pelin kulkua
esitt@va kaavio (kuva 13) eiollut lopullinen, mutta kuitenkin hyvin
suuntaa antava. Kaaviosta voi nimetd uupuvan mm. tilanteet,
kuten pelitaulun suorittamisen, Game Over- filanteen ja pelin
padattymisen.

Luonnosten tekemisen jalkeen k&vimme tdhdnastisen pelin kulun,
teeman, sekd& peliin littyvat toiminnallisuudet, ikonit ja kaytettd-
vyyden |dpi tiimin kokouksessa. Kokouksessa tulleet johtopad-
tokset, jotka esittelen myds seuraavaksi pelin kulun visualisoinnin
ohessa, antoivat vimeisen sysdyksen lopullisen grafiikan ja hyo-
dykkeiden (asset development) tekoon.
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Pelin aloitus ) )
1. pelikerta 6 Aloitussivu
logo
taustakuva
latauspalkki
aloita- nGppdin

Peli-info )

lyhyt informaatio kuinka peli toimii
taustakuva
seuraava sivu- ndppdin

Pelin aloitus

2. pelikerta 6 Palapelisivu

informaatio keratyistd likuntapisteista palapelin lauta
palaute mittareiden muutoksesta keratyt palaset
varoitus gjallisesti fulevasta térmdyksesta seuraava ja takaisin- nGppdimet
aloita peli- nGppdin paluu peliin- n&ppdin

Pisteesi- sivu

o Klikkaus ruudulle
Mahdollinen siirtym&

Uuden lentoradan piirtyminen.

Kyseisen energian ikoni, maard ja kulutus,
jos tapahtuma hyvaksytadn.

Pisteen kohta hintalapulla, johon klikattu.
Hintalappu muuttuu nopeasti Hyvaksy-
n&ppdimeksi.

Yksittaisen Pisteesi sivun ikoni

Toiminnot

Hyvaksyminen

Klikkaaminen
hyvdksy- n&ppdintd naytolla.

Kuva 13. Alustava pelin kulku ja tarvittavat toiminnot.

O vissittaisen liikkeen Pisteesi- sivu

informaatio tietyn liikkeen likuntapisteista
palaute mittareiden muutoksesta
varoitus gjallisesti tulevasta térmdayksesté
takaisin pelin- nGppain

Klikkaaminen
muualle ruudulla.

Perusnakyma

pistesivun- ndppdin
palapelin- nGppdin
objektien lentoradat
pelihahmo
mahdolliset esteet

Zoom-Out nakyma

Nakymdan kaytté vain reitin suunnitteluun.

Ei mahdollista likkua ja hyvaksyd muutok-
sia kyseisessd filassa.

Klikkaus ruudulle 6

Toiminnot Mahdofon siirtymé&

Uuden lentoradan piirtyminen.
Kyseisen uupuvan energian ikoni, maard
ja kulutus, sekd tieto mitd uupuu ja
kuinka sen voi ansaita.

Pisteen kohta hintalapulla, johon klikattu.
Hintalappu muuttuu nopeasti Hyvaksy-
ndppdimeksi.

Yksitt&isen Pisteesi sivun ikoni

Toiminnot

@ Hyvdksyminen

Klikkaaminen
sulie- nGppdintd naytolla.

Klikkaaminen
muualle ruudulia.

Paluu perusndkymadn



Pelin avaamisen, latautumisen, sekd lyhyen informaatiopaneelin
jalkeen eteen avautuu Pisteesi-sivu (kuva 14). Pisteesi sivun tarkoi-
tuksena on kertoa pelaagjalle paljonko hdanelld on pelaamiseen
kaytettdvad energiaa, kuinka sitd ansaitaan, millaisen ajan siséllé
tulisi likkua pelin sisallé valttdakseen pelin pdaattymisen ja mik&
konkreettinen like vastaa mitakin suuntaa pelissd. Pisteesi sivulta
palataan aina pelin perusndkymadn.

Mielenkiintoinen lisGtieto oli uhka seuraavasta térmdayksestda ellei
likkeen suuntaa muutettaisi. N&in pelaaja tietdisi, paljonko ha-
nelld on aikaajatkaa pelid tai keratd tarvittava maard likunnalla
ansaittuja pisteitd. Elementtid koristaa perussymboli kellosta, joka
kertoo ajan madritteestd. Punainen aikaa kuvaava teksti kertoo
varipsykologiallaan nopeasti uhasta.

Pisteesi- sivu piti sisallddn paljon informaa-
tiota, joka tuli tiivist&& nopeasti luettavaan
ja ymmarrettdvédn muotoon (kuva 14).
Padadyin kaytt&dmadn perus tikkumiessym-
boleita kertomaan konkreettisesta liik-
keestd. Juokseva, kavelevd, pyodrdilevd
ja seisova fikkumies sai avaruusteeman
sopivia leikkimielisid elementtejd, kuten
kypdrdn ja tuntosarvet. Tarkein informaatio
nakyi valittémasti pisteesi- sivulla: energian
MAaard ja aika Idhimpdadn térmdaykseen.
Lisatieto, kuten mihin suuntaan voit juok-
semisella pelissd kadntyd ja paljonko tulee
esimerkiksi pyordilld, jotta mittari saadaan
tayteen peliss@ kaytettadvad energiaa oli
sijoitettu painikkeen alle. T&ma& informaa-
tio on nopeasti opittavissa, joten koin sen
sekundaariseksi informaatioksi piilottaen
sen askeleen taakse.

Kuva 14. Pisteesi-sivu (osoitettu pelinkulkua
kuvaavassa kuvassa 13, numeroilla 3 ja 9)
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Ryhma ei ndhnyt erillisen Pisteesi-sivun olemassa oloa valtta-
Mattomana (kuva 14). Toiveena oli yhdistéd Pisteesi- sivu jollakin
tapaa pelin perusndkymadn. Myds tapa esittad likkeen suunta
pelissa ei funtunut toimivalta. Pelin suunnan voi tarkastaa esitta-
massani mallissa klikkaamalla info- ndppdintd likettd esittévan
ikonin padlla. Témda aukaisee pienen pop-up kuvion mittarista,
jonka pdadllé suuntaa kuvaava ikoni on. Endotettiin datan sijoit-
tamista hahmon ympdrrille, jolloin vasemmalle k&a&ntyvan mittari
olisihahmon vasemmalla puolella ja oikealle kaantyvan oikeal-
la puolella. Data saataisiin entistd pelkistetympddn muotoon
valttden ylimaardaisid klikkauksia.

Pelin perusndkyma on tila, jossa voi tarkastella pelihahmon aktii-
vista lentorataa, sek& ndhdé tulevat uhat ja niiden suunnat (kuva
15). Perusndkymd on mahdollista myds zoomata ulos (zoom-
out), jolloin pitemman aikavdlin reitin suunnittelu on mahdollista.
Zoom-out- tilassa voidaan ainoastaan tarkastella tulevaa eliitse
suunnan muuttaminen ei ole mahdollista. Perusndkymdastd on
my&s padsy Pisteesi-sivulle (kuva 14), joka 16ytyy vasemmasta
alakulmasta pisaran muotoisen ndppdimen alta sekd palapeli-si-
vulle, jonka sijainti on vastaavasti oikeassa alakulmassa (kuva 15).
Kummastakin palaudutaan aina takaisin perusndkymadn. Zoom-
out -ndGkymassé nakyvat kerattavat objektit eli palapelin palat
nakyisivat hintalapun sekd palapelinpalaa muistuttavan ikonin
kanssa. Palapelin palan lunastaminen kuluttaisi myds kerattyja
likunnalla ansaittuja energioita. Palapelin palan konkreettisen
muodon ja kuvion padsisindkemdadn vasta palapeli-sivulta, jolloin
palan ostaminen olisi aina jannittadvad arpapelid.
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Kuva 15. Perus- ja Zoom-out -ndkymat (osoitettu pelinkulkua
kuvaavassa kuvassa 13, numeroilla 4 ja 6).
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Padhahmoksi tdhdn versioon valitsin avaruushemmon. Koin
sen olevan kohderyhmdd paremmin palveleva kuin pelkk&
avaruusalus, joka uppoaa paremmin poikiin. Avaruushemmo
on hieman tulisieluinen kuplapdd, josta viestii itse kaverin varitys
iimettd unohtamatta: punaiset hiukset kuin paa olisi liekeissa ja
kylmyyttd tai kovaa kuorta vastaavasti kuvaa sininen vartalo.
Hahmo on kuitenkin sympaattinen kuin buldoggi ja omalla ta-
vallaan kohderyhmdad kuvaava. Teinien kovakuori on usein illuu-
siota, kuten myds avaruushemmon olemus tassd tapauksessa.
Kovakuorinen tulisieluinen turhautuneen ndkdinen hahmo toisi
my&s omalla tavallaan ripauksen huumoria ja kontrastia hitaasti
etenevddn peliin.

Perusndkymdan tausta koostuu tummasta rosoisesta tekstuurista,
jonka ansiosta pddelementit, kuten esteet, hahmo, lentoradat
ja painikkeet korostuvat ansaitulla tavalla. Avaruuden esteisiin
lukeutuu mm. piikikkaat pyorivat kasvit, jotka ovat jalkeldisic
edellisestd metsa- ja avaruusteemojen yhdistelImastd, seké varik-
kadat planeetat voimakenttineen. Esteiden ja uhkien lentorataa
kuvaa kooltaan pienempi ja muodoltaan terdvdmpi pisteviiva
pelihahmon kuvioon verrattaessa. Nain pystyttdisiin pitdmadn
selked ero pelihahmon ja esteiden likkeen valillé.

Vasemman alakulman k&dnteisen pisaran muotoinen ndppdin
kengdnpohjan kuviolla kuvaa Pisteesi- sivua. Pisteet ker&téddn
konkreettisella likkeelld, jota ihmisen kengdnpohja symboloi.
Pisteesi -sivun konkreettista energiaa kaytetddn pelissa liikku-
miseen, jolloin kengdnpohja viestii myds peliin jatetystd jaljestd.
Kaikki nGppdimet ja hintalaput noudattavat samaa muotokieltd,

jolloin pelaajan on helppo oppia, mikd kuvio on klikattava tai
kerattava.

Tiimipalaverissa pelihahmo sai kritiikkid. Siité pidettiin ja se haluttiin
sdilyttad, mutta koska pelindkyma oli ylhdaalta- alas (top-down)
eli pelaagja katsoi niin ik&an taivaalta maata kohti, ei hahmon
seldlléan uimista avaruudessa ymmadarretty. Palattiin jalleen gjo-
tukseen avaruusaluksesta. Myds perusnakyma oli lian |&heltd
kuvattu. Koska yhden pdivdn like vastaa n. yhden ndytéon ko-
konaismittaa ei perusndkymdan koko tuntunut loogiselta. TGmdan
vuoksi itse Zoom-out oli Idhempdnd toivottua perusndkyman
kokoa. Tama vaikuttimyds hahmoon: pelkistetty avaruusalus olisi
muodoltaan helpommin erotettavissa kuin pieni avaruusotus.
My®s uhkien liikeratoja kuvaavat pisteviivojen koettiin tekevan
pelikentdstd lian levottoman. Idea palapelien palojen ker&ddmi-
sestd ja kokoamisesta ei kerdnnyt kannatusta. Kerattava objekti
haluttiin pelkistad esimerkiksi tahtitomuksi.

Suuntaa muutetaan pelin perusndkymdassd klikkaamalla ha-
luttuun kohtaan naytolla (kuvalé). Klikattuun kohtaan iimestyy
likkeen hinta, joka muuttuu hyvaksy- tai sulje- symboliksi, riippu-
en onko pelaagjalla tarpeeksi konkreettisesti kerattyd energiaa.
Naytdn alalaitaan ilmestyy myds samanaikaisesti mittari, joka
kertoo paljonko kyseinen like kuluttaa jo kerdtystd energian
madrdstd. Vasempaan alalaitaan Pisteesi- sivun painikkeen
yl&puolelle iimestyy myds ikoni, joka kertoo mistd konkreettisesta
likkeestd on kysymys: juokseminen, kavely, pyordily vai seisomi-
nen/istuminen/makaaminen. Kun energiaa ei ole tarpeeksi, tieto
uupuvasta energiasta ilmestyy mittarin p&dlle ja suuntaa ei voi-
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Kuva 16. Suunnan muuttaminen pelissd (osoitettu kuvassa 13,

numeroilla 7,8,10ja 11).

da muuttaa. Kun tassa tilassa klikataan Pisteesi-sivua padstadn
yksityiskohtaisempaan informaatioon koskien kyseistd liikettd
(kuva 16 ensimmdinen oikealta).

Konkreettisen likkeen ikoni, mittari ja hintalappu omaavat aina
yhteisen varin liikkeesta riippuen. Jokainen neljdsta likealueesta
juoksu, kavely, pyordily ja istuminen/seisominen/makaaminen,
omaavat oman vdrikoordinoidun tunnistettavan varinsd. Kun
pelaaja esimerkiksi zoomaa ulos perusndkymdastd, voi hdn ha-
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vaita palapelinpalan ikoneita eri hintalapuilla eri véreissd ympdri
karttaa. Varikoordinoinnin vuoksi varsinaista konkreettista liikettd
kuvaavaa symbolia tai tekstid ei ndin ollen tarvitse lisdtd kartan
yhteyteen.

Kun pelaagja klikkaa ndytolle saatadkseen pelihahmon suuntaa
han joko ndkee punaisen tai sinisen uuden lentoradan ilmesty-
van perusnakymadn. Sininen lentorata kertoo likkeen olevan
mahdollinen ja punainen taas sen olevan mahdoton. Tieto
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uupuvan pistemadrdan kerddmisestd ilmestyy myos punaisella
tekstilld mittarin padlle, kertoen konfliktista.

Palautepalaverissa iikeradan esitt@dminen haluttiin yksinkertais-
taa. Esitettiin ideaa lentoradan animoinnista aina uuteen mah-
dolliseen suuntaan. Eli klikattaessa haluttuun kohtaan nayttéd
valkoinen lentorata liikkuisi kosketettuun kohtaan vélkkyen, joka
kertoisi, ettei likettd ole vield aktivoitu. Nain valtettdisiin jGlleen
liiallisen informaation esittdminen ndytolla luoden lisdd selkeyttd.
My&s kadnteisen pisaran muotoiset ndppdimet aiheuttivat hdm-
mennystd. Koska pisteesi- sivu haluttiin integroida perusndkyman
pdadlle ja palapeli- sivu poistaa, oli ongelma jo ratkaistu.

Tadman hyodyllisen palautteen saattelemana visuaalinen suun-
nittelu sai syséyksen kohti oikeaa haluttua suuntaa. Pelinkulun
visualisoiminen auttoi timid kokoamaan ajatuksensa yhteen,
hahmottamaan kuinka aiemmin keskustellut toiminnot ja ele-
mentit olisivat ymmarrettavissd ja mikd térkeintd, ndkemdadn
asiat samalla tavalla.

Kuten Bill Buxton (2007, 105,114) t&dhdentad luonnostelun olevan
ensiapu ajatukselle, luoden hyddyllisen dialogin. Ensin meillé on
tieto asiasta taiideasta, joka kelluu mielessd. TGma tieto luodaan
luonnokseksi, joka esittdd aiempaa tietoa tai ajatusta. Tdma
johtaa luonnoksen ndkemiseen ja sen lukemiseen luoden uuden
tietopohjan aiemmasta aiheesta. Tdma uusi tietopohja jatkaa
kulkuaan luoden jalleen uuden luonnoksen ja niin edelleen kier-
tden ympyrdd, kunnes lopputulos on saavutettu.

4.7 Pelin elementtien visualisointi

Pelikoostuu kolmesta kerroksesta. Pohjakerroksesta eli taustasta,
joka on Motiv8- projektissa tdysin staattinen. Tdman kerroksen
tarkoitus on ainoastaan antaa pelille visuaalista syvyyttd. Kes-
kimmdisestd kerroksesta, joka on itse pelitaso. Tastd kerroksesta
voi 16ytad pelin tarinaa tukevat ja toimintaan littyvat elementit
eli hahmon, esteet, kerattavat objektit jne. Yliimmasta fasosta
eli pelin kayttolittymastd, kuten nGppdimistd ja muusta peliin
littyvastad oleellisesta informaatiosta (HUD- head-up display),
kuten pisteistd tai eldmista.

Kaikilla nailld kolmella kerroksella on oma tehté@vansd, jonka
vuoksi ne eivat saa sulautua liiaksi yhteen. Kerrosten tulee kui-
tenkin visuaalisesti istua yhteen, joka antaa luonnollisesti suun-
nittelulle oman haasteensa. Pelaagjan tulee ymmartad, mitkd
elementit kuuluvat millekin kerrokselle, mikd elementti on osa
pelitaulua, mik& on painike jne. Jos tausta omaa liikaa yksityis-
kohtia, voise vetdd huomionitse pelin toiminnasta harhauttaen
pelaajaa. Pelaagja voi ndin erehty& esimerkiksi luulemaan taustan
koristeellista elementtid interaktiiviseksi kohteeksi ja koittaa taso-
hyppelypelissd hypatd sen pddlle kohtalokkain seurauksin. Luku
keskittyy ensimmaisten kahden kerroksen elementtien esittelyyn.

Pelin tausta eli alin kerros koostuu suurista erisGvyisistd ympyroistd,
jotka ovat tekstuuriltaan rosoisia. Pohjan ympyrdat ovatidenttisia,
ainoastaan murrettu tumma sdvy vaihtuu. Ympyrét oli helppo
hyddyntad latomalla ne tarran tavoin limittdin, jolloin pelikentdn
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laajentaminen ja varioiminen pelk&stadn jo pohjan savylld on
nopeaa. Toinen pohjalla kaytetty elementti oli hieman kirkkaam-
pi useasta savystd koostuva graafinen kuvio, jolla saatiin pelin
taustan ja elementtien vdlille luotua yhteys. T&ma kuvio oli myds
helposti varioitavissa eri vareihin, sekd kokoihin. Kuvio oli myds
oma elementtinsé ja ladottavissa pohjan ympyrdiden padlle kuin
tarra. NaGma kaksi loivat yhdessd pelille mielenkiintoisen pohja-
tekstuurin ja erosivat pelin elementeistd abstraktilla imeelldan.
Pohjan kuvioiden eri varivaihtoehdotoja ja niiden yhdistelemistd
voi tutkailla mm. pelikentén esimerkistd, kuvasta 19.

Luonnollisesti peli tarvitsi pelihahmon jalkeen
keratt@van objektin, joka pité&éd pelaajan kiin-
nostuksen yll& ohjaten pelaajaa uusiin haas-
teisiin ja asettaen tavoitteita pelin edetessa.
Tiimikokous toi esiin sanan tahtitomu, josta
suunnittelu l1ahti liikkeelle. Koska puhelimen
nAyttd on pieni ja sana tomu tfuo mieleen
rykelmdan pienenpienid téahtia, koin sen visu-
alisoinnin hyvin monimutkaisena ratkaisuna.
PAaadyin siis tarttumaan sanaan tahti, joka oli
helposti ymmarrettdva ja runsaasti kaytetty
peliteollisuudessa symboloiden mm. saavu-
tusta.

Kuvasta 17 voindhdd kerattdvan objektin ke-
hittymisen lopulliseen muotoonsa. Ensimmai-
nen kerdattdva koostui pienoisesta valkoisesta
tahdestd, jota korosti osoitinkyltti. Yksindinen

tahti ei kuitenkaan nayttanyt tarpeeksi herkulliselta tai kiinnos-
tavalta kerdtd, joten pddadyin kokeilemaan kirkkaita sddekehid
t&dhden ympadrille mennen taysin adrirajoille. Lopulta myds osoitin-
kyltti heratti kysymyksid: onko se lainkaan tarpeellinen. Lopullinen
kerattava tahtirypds oli pelkistetty versio keskimmaisestd kuvas-
taen ensimma@isid viittauksia tahtitomusta. Lopullisen objektin
sprite sheetin eli kerattdvan objektin animaation kuvaesityksené
voindhdd litteestd 1. Kerattava objekti valkkyy vaihtaen kirkkaus-
astetta tehdenssiité visuaalisesti kinnostavan pelikentalld. Valke
saa myods kerattavan objektin eloon ja kellumaan pelitaulussa.

Lopullinen keré&ttéva objekt

Kuva 17. Kerattdvan objektin kehityskaari.
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Muihin avaruusteeman pelielementteihin lukeutuu planeetat ja
meteoriitit (kuva 18). Kaikki pelielementit omaavat kirkkaat, Il&dhes
neonvarit luoden pelille nuorekkaan ilmeen ja luonnollisesti nos-
taen tarkeimmdat elementit esille taustasta. Koska tavoitteena ol
luoda pelidemo, ei valtavaa madrad visuaalisesti erilaisia esteitd
ja uhkia tarvittu testaamista varten. Paadyin luomaan kaksi ob-
jektia: planeetan ja meteoriitin, jotka olivat helposti varioitavissa.
Planeetat koostuvat kolmesta erillisesté osasta: itse planeetasta
ja kahdesta pddllekkdisestd sddekehdstd/voimakentdstd. NaGin
planeettojen varid, kokoa ja sGdekehien pydrimisnopeutta oli

Kuva 18. Esimerkkejd pelielementeistd.

nopeaa vaihdella. My&s eri sGdekehid pystyttiin vaihtelemaan
eri varisten planeettojen kanssa, sekd hyddyntdmadn pelkkid
planeettoja iiman ympdardivid kehid. Planeetat saatiin eloon
animoimalla jokainen elementti pydrim&dn niin eri nopeuksilla
kuin vastakkaisiin suuntiinkin.

Kuvassa 18 olevat pddkallot toimivat niin ik&dn varoittiming,
hypdten satunnaisesti esiin planeettojen ja muiden esteiden
keskeltd viestien vaarasta. Ne myods tuovat eloa hitaasti etene-
vadn pelin aavistuksen herdtellen pelaajaa.
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Meteoriitit koostuvat kahdesta osasta: itse ki-
vestd, sek@ hadnndstad (kuva 18). Kivid on kol-
mea eri varid, jotka omaavat kaikki oman
ominaisuutensa. Siniset kivet ovat nopeita,
vihredt kivet hitaampia ja harmaat kivet
staattisia eli paikallisia esteitd. Vihredn

ja sinisen kiven hantd liekehtii vaihtaen

varid kuvaten likkeen suuntaa kivien
hieman heijaten samalla laidalta toi-

selle pelitaulussa.

Kaikki ndma esittelemdani elementit ja
kaksi ensimmdaistd tasoa tulevat yh-
teen muodostaen pelitaulun. Kuva 19
on kuvaus, kuinka elementtejd voitai-
siin sijoitftaa suhteessa toisiinsa luoden
yhessd pelimaailman.

Kuva 19. Pelintaustan ja elementtien yhdistGminen
suureksi pelikentdksi.




4.8 Pelihahmon kasvu
lopulliseen muotoonsa

Hahmon luominen [&hti alunperin aja-
tuksesta avaruusoliosta eli avaruushem-
mosta, joka sai siivet selk&dn muuntuen
lennossa tulikérpdseksi ja tulosten myotd
takaisin metsén kautta avaruusteemaan
ja avaruusalukseksi. Koska hahmo tulisi
nakymadn puhelimen naytélld vain pie-
nend elementting, tuli avaruusalus pitédd
muodoltaan mahdollisimman minimalis-
tisena.

Tein malleja mahdollisesta aluksesta, lo-
pulta p&atyen kaksivariseen malliin (kuva
20). Vairitys alukseen sai alkunsa ensim-
maisestd versiosta kerattdvastd objektista
( kuva 17) eli t&hdesta ja sen osoitin kup-
lasta. Sdilytin adiemman avaruushemmon
sivuroolissa ja laitoin hdnet pilkistdmadn
aluksen ikkunasta. N&in luoden yhteyden
aluksen ja avaruushemmon vdlille. Aluk-
sen animointi pidettiin minimalistisena ja
likkeen pystyi aistimaan vain keltaisten
liekkien koon vaihtelusta.

Kuva 20. Avarussaluksen kehityskaari.
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4.9 Kayttoliittyman visuaalinen suunnittelu

Kayttolittymdan toiminnallisuuden kokoon saattaminen oli yksi
suurimpia haasteita. Kuinka kertoa pelin toiminnot ymmarretta-
vasti ilman liiallista informaation tulvaa? Mikd on lopulta oleel-
lista informaatioita ja mik& tietoa, joka ei ole niin oleellista pelin
toiminnan kannalta? Tiimikokous esitti, ettd kdytettdvissé oleva
energia tulisi olla n&htavilld heti pelin perusnakymassad, ei erilli-
selld sivulla, kuten esitin adiemmin kuvassa 14. Tassa kappaleessa
esittelen kayttélittyman elementtien visuaalisen ilmeen syntyd.
Itse tarkein eli toiminnallisuus p&dasee parhaiten esille luvussa 6.
Lopputuote ja tulokset.

Pelin kayttolittymastd tulisi 16ytyd seuraava informaatio: kuinka
paljon kerattdvid objekteja on taulussa ja montako niitd on 16y-
deftty, sek& mittaristot likealueista.

Mittaristoista tulisi kayda ilmi:

* paljonko energiaa on jdlielld.

* paljonko tietty suunnan muutos kuluttaa kerattyd energiaa.

* mihin suuntaan alus k&dantyy milldkin likemittarilla: oikea,
vasen, vauhdin kiihdyttdminen eli mitd ylemmas ruudulla
klikkaat, sitd nopeammin alus likkuu, vauhdin hidastaminen
eli mité l1dhemmads alusta klikkaat sen hitaammin se kulkee.

Kuvasta 21 voi ndhdd, kuinka informaation lopulliseen muotoon
saattaminen eteni. Vasemman laidan kayttélittymdassé voi néh-
daylitsepursuavan tiedontfulvan. Likkumiseen keratyt pisteet on
iimennetty prosentein ja ndyttdéd ympdardi kehdt kertoen mille

alueelle klikatessa tulee kayttdneeksi myds hidastamiseen tai
kiihdytt@miseen kaytettyja pisteitd. Tdma esitystapa oli G&rimmai-
sen hdakellyttava, kayttolittyma myds upposi taustaansa liiaksi ja
loi kokonaisiimeestd levottoman. Reekers kehoitti kokeilemaan
pyodreitd mittareita, joista voi luoda mielleyhtymdan myos auton
mittareihin eli vauhdin symboloimiseen. Tastd edeten paddyin
keskimmadiseen vaihtoehtoon kuvassa 21. Teksti mittareiden ym-
pareilld ja sen vinottain asettelu ei antanut lisGarvoa kayttoliitty-
mdalle, varin liiaallisen tummasta yleisimeestd puhumattakaan.
Nama seikat johdattivat lopulta vimeiseen nuolimaiseen ja
kirkkaimpaan vaihtoehtoon. Ngilld ratkaisuilla saatiin tarpeeksi
kontrastia eri tasojen vdlille ja mittaristot pomppaamaan esiin
taustasta tuoden ne omalle tasolleen, myds samalla kertoen
likkeen konkreettisesta suunnasta.

Mittariston asetteluun liittyen sain oivaa palautetta Paul Bierhau-
silta, joka koki aluksen ylGpuolella olevan kiihdytyksen viittaavan
mittariston olevan liiaksiitse pelitaulun edessd. Mittaristot toimivat
my®s nappeina, joista voi saada aukilisGpaneelin, joka iimoittaa
likunnan mdadrdn suhteessa saatuihin pisteisiin. Koska mittarit toi-
mivat myds nappeina, olisi Iahelle eteen kohdistuvaa toimintaa
hyvin hankala hallita. Myds toiminnot oikealle ja vasemmalle
ovat tavaltaan erilaisia kuin kiihdyttGminen tai hidastaminen.
Alus lipuu kokoajan eteenpdin itsestddn, joten kiihdyttdmis- tai
hidastamistoimintoa ei valttématta edes tarvitse kayttad. Tédmaé
tarkoittaa sitd, ettd kiihdytys ja hidastus olisivat voineet myds
poiketa hieman visuaaliselta iimeeltddn tai sijoittelultaan. N&in
Bierhaus esitti ajatusta mittariston sijoittamisesta aluksen alapuo-
lelle, jonka totesin toimivaksi.
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Kuvasta 21 voi oikeasta laidasta [0ytad pyodreitd nGppdimid,  tokieleksi valitsin ympyrdn, kuten myos mittariston padalla olevat
joiden merkityst& avaan paremmin seuraavassa luvussa. Nép-  pyoredt likunnan muotoa kuvaavat ikonit. Vareind hyddynsin
pdimet ovat tarked osa kayttolittyman toiminnallisuutta, koska  likennevalojen vdaripalettia: vinred = sallittu, keltainen: huomio
ne reagoivat toisiinsa ja antavat lisdinformaatiota. Niiden muo-  ja punainen= kielletty.

Kuva 21. Kayttélittyman elementtien kehittyminen lopulliseen muotoonsa vasemmalta oikealle.



5 LOPPUTUOTE JA TULOKSET

Tassa luvussa esitdn viimeisimman pelin kulun kuvina ja kerron
saamastani loppupalautteesta pelialan ammattilaisilta. Pelide-
mo ei valmistunut ohjelmoinnin osalta testattavaan muotoon
keva@dn 2014 aikana, jolloin mydsk&ddn kohderyhmdan palau-
tetta pelin visuaalisesta iimeestd tai kaytettdvyydestd ei ollut
saatavilla.

5.1 Lopputuote

Pelikokemus aloitetaan avaamalla pelisovellus, joka paljastaa
splash screenin eli aloitussivun. Sivu koostuu useimmiten pelin
logosta, latauspalkista ja aloita peli- tai kirjaudu sisddn -painik-
keista. Aloitussivun tarkoituksena on ladata peli taustalla kdyt-
tovalmiiksi.

Motiv8 —demopeli (kuvassa 22 vasemmalla) esittelee aloitussivul-
la paddhahmon ja pelin teeman eli avaruusseikkailun. Pelin logo
jamietelause koostuvat pelissd kaytetyistd kahdesta padfontista,
sekd likuntaan viittaavista ikoneista. Kokonaisuus toimii pelin tii-
vistelmdana ja kertoo pelaagjalla jo ennakkoon mitd elementtejd
on odotettavissa.

Kun peli on latautunut siiryt@dn pelin perusndkymdadn. Perusnd-
kymadn tultaessa (kuvassa 22 oikealla) pelaaja ndkee jokaisen
konkreettiseen likuntaan viittaavan mittarinsa tayttyvan yksi-

tellen valkkeen kera. Valke palkitsee pelaaja ja nivoo arkipdi-
van pelimaailmaan. Tieto myods mittareiden prosentuaalisesta
tayttymisestd inspiroi avaamaan sovelluksen aina uudelleen.
Perusndkyman tarkoituksena on myds kertoa mihin suuntaan
hahmo lent&d iiman muutosta.

Kuva 22. Splash-screen eli aloitusruutu sekd pelin perusnakyma.
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Kuva 23. Energiapaneelit.
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Energiamittarit toimivat myds nappeina (kuva 23), jotka avaavat
pop-up —ikkunan perusndkyman pddlle. Jokainen mittari vastaa
yhtd konkreettista likettd ja pelissd yhtd maarattyd suuntaa.
Pop-up -ikkunasta voi n&hdd tarkennetun informaation koskien
yksittdista liikettd. Ikkunassa voi muuttaa konkreettisen liikkeen
minuuttimadrdd ja nadhdd montaako prosenttia se vastaa pe-

limaailmassa.
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Level 1

Kuva 24. Suunnan valitseminen pelissa.
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Pelaaminen tapahtuu perusndkymassa
(kuva 24). Koska pelissé ei ollut varsinaista
esittelysivua ensimmdaistd pelikertaa aja-
tellen padadyin ratkaisemaan pelin toi-
minnan esittelyn pelaajan suostuttelulla.
Perusndkymadn iimestyy sovitun viiveen
jalkeen animoitu rengas, joka hehkuu het-
ken sattuman varaisessa paikassa peliken-
tallé vaihtaen paikkaa pienelld viiveelld.
Tadmdarengas herdttdd pelaajan huomion
ja kehottaa klikkaamaan rengasta. Pe-
laajan vihdoin klikatessa ndytdlle rengas
aktivoituu koskettuun kohtaan, lentorata
muuttuu animoinnin avulla vuuteen pistee-
seen, pelikentdn tausta vaihtuu harmaa-
savyksi kertoen tilanteen muuttumisesta,
energiamittari/t kertovat likkeen hinnas-
ta, sek& hyvaksy ja hylkdd -ndppdimet
iimestyvat kertoen edessd olevasta valin-
nasta. Tassa tilanteessa pelaaja voi joko
hyvaksyd likkeen, hylatd sen tai kokeilla
uutta vaihtoehtoa. Klikkaamalla renkaan
keskelle tapahtuma olisi hyvaksytty, jol-
loin mittareista vihenee likkeen hinta ja
pelihahmo |dhtee lipumaan kohti uutta
MAadranpddtd tehden maaiimastajdlleen
v@rillisen. Klikkaamalla X-nGppdintd peli
palautuu vdarillisen perustilaan ja klikat-
taessa muualle ndytdlla uusi valintatilanne
tulee eteen.
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Kuva 25. Vaaran ldhestyminen.
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Pelin perusndkymd myads varoittaa ldhenevastd vaarasta huo-
miondppdimelld (kuva 25). Klikattaessa huomiondppdinté peli-
taulun alalaitaan iimestyy punainen ajanmdadre kertoen kuinka
paljon on aikaa tormaykseen ellei muutosta likerataan tehdd
valittdmasti.



Kuva 26. Pelin paattyminen.

Jos huomioilmoitusta ei noteerata ajallaan peli paattyy ja ky-
seinen pelitaulu alkaa alusta (kuva 26). Térmdays nayttdd pad-
kalloanimaation (lite2) ja Game Over- |atk& suurenee eteen
tayttden pelitaulun.
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Kuva 27. Energiavaje.

Pelaajan konkreettisesta likkeestd riippu-
en mittarit voivat huutaa myds tyhjad,
jolloin likkuminen pelissé ei ole mahdollista
(kuva 27). Kun pelagja koittaa maarittad
uutta likerataa mittari valkkyy ilmoittaen
ettei tarvittavaa energiaa ole ja ainut
mahdollisuus on hylatd valinta. Luon-
nollinen vaihtoehto pelaagjalle on t&ssG
vaiheessa vilkaista kuvassa 23 esitettyjd
pop-up -ikkunoita ja maarittdd, kuinka
monta minuuttia tulisi likkua, jotta tGma
like pelissé@ olisi mahdollista toteuttaa.
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Kuva 28. Tahti keratty ja pelitaulu suoritettu

Pelin tavoitteena on edetd pelitauluissa kerdten tietty maard
tahtid. Yksi pelitaulu sisaltad 1-3 tahted, joiden madardn voi aina
nahdda ndytdn vasemmasta alalaidasta. Jokaisen kerdtyn tah-
den jdlkeen avaruushemmo tulee tervehtimadn tahtien valkkei-
den kera palkiten pelaajan (kuva 28). Kun viimeinen pelitaulun
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tahti on kerdtty myds kultainen leima iskeytyy ruudulle ndyton
himmentyessd pois vaihtuen uuteen pelitauluun. Pelikenttien
vaihtumisessa olisi ollut oiva mahdollisuus kayttad visuaalista

esitystd kartasta, jossa peli etenee, mutta aikaa visualisoinnille
ei endd ollut.
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6.2 Palaute

Koska pelistd ei ollut saatavilla kayttdjaryhman palautetta vaih-
doin ajatuksia Ranjin pelisuunnittelija Rob Nelissenin, Senior Visual
Designer Marc Reekersin, sekd digitaalisen suunnittelutoimiston
Yip Yipin Art Director Paul Bierhausin kanssa. Palaute perustuu
Motiv8 -pelikonseptiin ja luvun 6.1 pelin kulkuun, jonka ndytin
kaikille kolmelle henkildlle samassa muodossa lyhyilld kommen-
teilla saadakseni parhaimman palautteen.

Projektin visuaalinen neuvonantaja Marc Reekers koki myds
pelin testaamattomuuden oikealla kohderyhmalld hyvin haas-
teelliseksi. Voimme vain arvailla, kuinka t&ma vaativa ryhma
kyseisen pelin visuaaliseen tyylin suhtautuisi. Reekers koki, ettd
vaikka olemme siirtyneet hyvin persoonallisesta tyylistd enem-
man keskitielle voi se silti olla kohderyhmalle liian eksentrinen.
Tallaista demoa tehdessd olisi hyva [0ytad visuaalinen tyyli, joka
selventdd pelin periaatteita ja mekaniikkoja, eik& mitddn muuta,
koska juuri nditd halutaan testata ensin. Tassé pelissé mekaniikat
ovat uusia ja vaativat selvennystd, joten visuaalisen tyylin olisi
hyvéa olla tuttu ja tunnistettava, koska talldin pelaajan ei tarvit-
se opetella tai antaa erikoisen tyylin hdiritd itse pelikokemusta.
lhanteellinen tilanne olisi tehdd testattavaan peliin ensin hyvin
karkeat geneeriset grafikat ja kehittdd seuraava versio uniikilla
tyylilla. Tassé projektissa siihen ei kuitenkaan ollut aikaa.

Reekers oli kuitenkin tyytyvdinen pelin visuaaliseen iimeeseen
padpiirteittdin. Han piti tyylid uniikkina, mutta avaruusmaise-
na ja koki sen myds omaavan veden alaista funnelmaa. Jos

tata linkkid vahvistettaisiin olisi peliin helppo lisdtd uhkia, kuten
meduusa-avaruusaluksia tai piikikkditd merimiinaplaneettoja.
Hyvin tarkedd olisi aina pitdd mielessd pelin muokattavuus ja
jatkojalostettavuus, kuinka peli pidetddn mielenkiintoisena ja
pelaaja koukutettuna.

Kaikki kolme tahoa kokivat suunnan muuttamisen pelissé hieman
monimutkaisena ja sen mahdollisesti vaativan jatkojalostusta tu-
levaisuudessa. Yip Yipin Art Director Bierhaus koki, ettd suunnan
muuttaminen pelissa rengasta raahaamalla klikkailun sijaan voisi
tehdd pelistd mielekk&@dmman pelata. Rengasta raahatessa
mittarit muuttuisivat valittémasti, jolloin energian kulutusta olisi
helpompi vertailla. Tallaisessa vaihtoehdossa hyvaksy- ja hylkad
-napit olisivat sijoitettuna renkaan viereen mahdollistaen vapaan
raahaamisen. Ranjin pelisuunnitteli Rob Nelissen myds mainitsi
vaihtoehdon lentoradan piirtdmisestd sormella, joka voisi tuoda
oman mausteensa peliin, koska pelin rytmi on niin hidas. Talldin
pelaaja voisi tehdd vaikka simukoita kuluttaen kaikkia mittareita
yhdelld pelikerralla.

Bierhaus my&s esitti ajatusta likemittareiden varioimisesta esit-
tden kysymyksen, entd jos jollakin pelaagjalla on huonot polvet,
eikd tasta syysta pysty juoksemaan. Talldin pelaaja ei voi edetd
samalla tavalla pelissd kuten muut ikdtoverit. Mittareita varioi-
malla pelaagja voisi tehdd itselleen esimerkiksi polkupyordilysté
koostuvan mittariston, jolloin eri suunnat vain kuluttaisivat eri
MAaadran pyordilystd saatuja energiapisteitd. Tdma vaihtoehto
ei tosin monipuolistaisi pdivittdisia likunnallisia rutiineja, mut-
ta lisdisi likunnan madrdd. Yhtend ideana Bierhaus esitti pelin
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Kuva 29. Motiv8- pelikonsepfi.

T

il

S LLITTTT

ll”””“;;..?' :




etenemiseen ja palkitsemiseen littyvad ideaa. Kun tauluja olisi
suoritettu, olisi myos samalla avattu mahdollisuus kayttad vusia
pelihahmoja. Jokainen pelihahmo omaisi erilaisia ominaisuuksia
elimittareiden energian kulutus olisi erilainen hahmostariippuen,
joka toisi uutta intoa edetd pelissd. Tastd ajatuksesta paddyim-
me myds parinpeli ideaan, jossa kaverukset voisivat yhdistad
likuntapisteensd taijakaa pelipisteensd toisen ohjatessa oikeaa
puolta ja toisen vasenta.

Pelihahmo sai kritiikki& kummaltakin visuaalisen alan ammattilai-
selta. Kohderyhmdad agjatellen Bierhaus koki hahmon eli avaruus-
hemmon olevan liian lapsellinen ja sen vaativan lisaa yksityiskoh-
tia asusteisiin I&hikuva otoksissa. Reekers puolestaan koki, ettd
hahmo voisi olla enemmdan helposti Idhestyttavad, jotta pelaaja
voi samaistua siihen paremmin. Reekers myos ehdotfti likeiko-
neissa kdytettyjen tuntosarvien ja kypdardn kayttéd hahmolla,
joka vield nivoisi visuaalista tyylid enemmadn yhteen.

Peliss& ker&tadn tahti@, joita avaruushemmo liputtaa kuvassa 28.
Nelissen ja Reekers kommentoivat kerdttdvien objektien madrdn
vaativan lisdd selvennystd. Pelaajan fulisi nGhdd selkedmmin,
montako lippua/tédhted pelagjan tulee vield ker&td. Nelissen
ehdotti kerddmattémien lippujen muuttamista harmaasdvyi-
seksi. Reekers puolestaan ehdotti tadhtien esittdmistd otsikon
alapuolella, jotta yhteys kayttdlittymdan tahtin on helpommin
muodostettavissa.

Nelissen ja Bierhaus muistuttivat sosiaalisen aspektin térkeydes-
ta talle kohderyhmdlle. Pelid jatkojalostettaessa olisi hyvd of-
taa huomioon jaettavuus. Nuoret haluavat jakaa tuloksiaan ja

kehua niilld. Yhtend ideana Bierhaus mainitsi mahdollisuuden
nimetd planeettoja avaruudessa ja jakaa kuvia nimedmistadn
l6ydoksistd, joka sopisi pelin ideaan, jossa tavoitteena on tutkia
avaruutta. Yhtend hauskana ajatuksena esiin tuli myds oman
kasvokuvan kayttdminen hahmolla, joka toisi huumoriaspektin
mukaan peliin ja jalleen yllyttdisi nuoria jokamaan kuvia omista
avaruusseikkailuistaan omilla kasvoillaan ja avarushemmojen
vartaloilla.

My&s pelin hidas toiminnallisuus sai Nelissenin ja Bierhausin toi-
vomaan peliin minipelejd, joissa toiminta ja pisteet olisivat no-
peammin saavutettavissa. Bierhaus esitti useita luovia konsteja
pelinrikastamiseen, kuten esimerkiksi kaksin pelimahdollisuuden,
jossa maailmat ndkyisivat peilattuina. Tehtavand olisi sama haas-
te ja saman verran aikaa ansaita energia pisteet, joka inspiroi
likkumaan yhdessa. Nelissen myos painotti konkreettisen likkeen
muuttamista pelipisteiksi tarkednd, ndiden suhteen tulisi olla hy-
vin optimoitu. Jos pelaagja joutuu likkumaan paljon saadakseen
vain vahan pisteitd kaytettavaksi itse pelissd, syd se valittémasti
pelaagjien maardad. Mainittakoon, ettd pelin kuvituksessa kayte-
tyt pisteiden ja likkumiseen suhdetta esittavat luvut ovat vain
karkeita esimerkkejd, joita kdytin visualisoinnissa.

Palaute oli hyvin rikasta. Kommenteista saattoi huomata, ettd
kehittGdmisen varaa pelikonseptissa niin visuaalisesti kuin pelisuun-
nittelun puolelta vield olisi. Mielenkiintoista oli huomata kuinka
eri henkildt tarttuivat samoihin seikkoihin kuulematta toistensa
mielipiteitd, ndin ollen paljastaen peliss& olevat pddongelmat.
Pelialan ammattilaisten padateimdat hyvin opettavaisia myds
oman oppimiseni kannalta.
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7 POHDINTA

Motiv8- projektin pdatavoitteena oliluoda toimiva testikyttdoon
soveltuva mobiilipeli, joka aktivoisi hollantilaisia nuoria VMBO-
opiskelijoita likkumaan enemmdn. Motiv8 oli osa PlayFit- pro-
jekteja, joka on lagja hollanfilainen tutkimus- ja kehitysprojekti-
kokonaisuus, jonka padtavoitteena on vahentdd teini-ikdisten
likkumattomuutta integroimalla pelit ja leikit arkipdivaisiin akfivi-
teetteinin. Testattava peli ei nGhnyt pdivan valoa kevaadllé 2014,
mutta visuaalisen suunnittelun osa-alue saatiin pddtdkseen ja
odotftamaan ohjelmoijan késkyjd.

Motiv8 —prosessi oli ammatillisesti hyvin antoisa, mutta myds haas-
teellinen. Teeman muodostaminen vei harmillisen suuren siivun
annetusta gjasta, mutta pakottimyds hakemaan ja testaamaan
erilaisia visuaalisia sovelluksia. Eri teemojen ideointi ja mielipitei-
den kuuleminen muilta pelialan ammattilaisilta oli @arimmdisen
mielenkiintoista ja opetti karsimaan ja lisddmdaan seikkoja, joita
ei oma silmd suunnitteluvaiheessa ndhnyt. Visuaalisen suunnit-
telijan tulee olla avoin muiden ideoille ja palautteelle, mutta
myos osattava samalla poimia jyvat akanoista. Kun tuotetta
tehd&dan yhdessd useiden toimijoiden kanssa tietyllé aikataululla
paineensietokyky joutuu myds koetukselle. Prosessin hallinnassa
on hyvéa hyddyntdd esimerkiksi scrumin -viitekehystd ja jakaa
tehtavat tavoitteisiin ja toimenpiteisiin. N&in nGhdadn onko to-
voiteltu lopputulos realistinen ja yhdistettyd timi kamppailemaan
saman tavoitteen puolesta. Motiv8- projekti, sek& opinndytetyd

prosessi opettijalleen lis&d projektinhallintaan liittyvisté seikoista.
Uudet projektit ja uudet tiimit avaavat aina vaistamatta lisdd eri
alojen ammattilaisten tydtehtavid ja ndin ollen kehittavat taitoa
arvioida ja aikatauluttaa omia visuaalisen tydnkuvan tehtavid.
Tydskentely helpottuu, kun oppii ymmartdmdadan mikd on esimer-
kiksi teknisesti mahdollista ja mikd ei ole kannattavaa. Pelialalla
toimivan visuaalisen suunnittelijan on pystyttava tuottamaan
toimivia ja viehattavid elementtejd nopealla aikataululla. Sek&
kyettadv& antamaan itselle anteeksi, jos lopputulos ei ole niin
upea kun olisi sen halunnut olevan. Useisiin tydtehtdviin on vain
muutamia tunteja aikaa, jolloin taiteelliselle tydlle ja pohdiskelulle
ei vain yksinkertaisesti ole paljoa resursseja.

Lopullinen Motiv8 —pelin visuaalinen iime koettiin testikdyttddn
sopivana ja persoonallisena. Kuitenkin nahtavaksi jaa, tullaanko
pelid koskaan testaamaan esittdmdasséni muodossa tai ndke-
mdaan markkinoilla. Pelilld on kuitenkin hyvat Ightokohdat ja mo-
tiivi nuorten terveiden eldmantapojen lisdamisestd pitkalld aika
j@nteelld. Terveyteen ja hyvinvointiin painottavat muutokset ja
niiden myotd luodut sovellukset ovat sohvakulttuurin omaavalle
nyky-yhteiskunnallemme hyvin tervetulleita. Digitalisoitumista ei
voi valttad. Tietokoneiden, sekd alypuhelimien kuuluessa kiinte-
asti meidan arkipdivadn ei niitd voi mydskadan sulkea pois, vaan
ne on luettava ja muokattava hyddykkeiksi. Kuten Motiv8 —pro-
jektissa, kun puhelin on yhté kiintedsti kytkettynd nuoren eldmadn
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kuin napanuora, on se haasteen sijaan ndhtava etuna. Miké&
estdd meitd menemdastd itse puhelimeen ja suostuttelemaan
nuoria likahtamaan hauskojen pelien avulla?

On vain ajankysymys, milloin saamme nauttia muista mullis-
tavista interaktiivisista eldmad helpottavista tai hyddyntavistd
teknisistd sovelluksista. Maailma on siihen avoin ja uskon, ettd
hyotypeleilld tulee olemaan ndin ollen myds rikas tulevaisuus.
Miksei vaikka ylipainon est@miseksi tehtdisi pelisovellusta, johon
voitaisiin skannata kaikki ostetut elintarvikkeet kauppakuitista.
Datan avulla voitaisiin simuloida arkipdivan ruokailutottumuksia,
halliten liallista sydmistd hauskalla tavalla. Luomalla resepte|d
hyddyntava sovellus, joka ehdottaa sopivia elintarvikeyhdistel-
mid ja annoskokoja lautasmallia unohtamatta. Jos pelissa olisi
edennyt tfavoitteen mukaan, voisi sponsoroivista elintarvikemyy-
maldistd saada alennusta, leimoja, lahjoja tai muita palkitsevia
hyodykkeitd.

Kuinka est&d luovia nuoria tekemdstd taidetta kunnantalojen
seinddn?¢ Miksei vaikka tehtdisi virtuaalisovellusta, jossa voidaan
maalata miss& vain minne vain puhelinta spraypurkkina kayt-
tdene Maalaus ndkyisi realistisena puhelimen ruudulla ja tallen-
tuisi karttaan kaikkien saman sovelluksen omistavien ndhtaville.
Sovelluksen omistajat voisivat katsella maailmaa puhelimen
ruudun kautta ndhden muiden teokset ja fuhrien omansa niiden
kylkeen, kommentoida taijakaa niitd sotien mielipiteilldén virtu-
aalitodellisuudessa. Talld ruokkisimme luovuutta ja sadstdisimme
veronmaksajien euroja. Se, ettd kuinka kaukaa haettuja ideoita
ndma ovat, on mahdoton sanoa niitd toteuttamatta, mutta

luovaa ajattelua ei voi aliarvioida, sitd tulee ruokkia. Ihmistd ei
voi muuttaa, halun muuttua tulee tulla omasta sisdisestd moti-
vaatiosta, mutta kukaan ei estd meitd suostuttelemasta.

Motiv8 -projekti oli kokonaisuudessaan suuri seikkailu. Henkild-
kohtaisen oppimisen maaréd on mahdoton sanoin mdadritel-
& ja kddet eivat siihen riitd. Sain mahdollisuuden ottaa osaa
tdhdn mielenkiintoiseen projektiin hyvin suppealla aiemmalla
pelialan kokemuksella, vieraalla kielelld ja toimia ympdristdssa,
joka on pullollaan lahjakkaita pelialan osaaijia. Tastd kaikesta
suuri kiitos kuuluu Marc Reekersille hdnen antamastaan tuesta
ja luottamuksesta. Tastd jatkan useita kokemuksia rikkaampa-
na mielenkiinnolla odottaen mitd digitalisoituva tulevaisuus ja
graafisen suunnittelijan ammatti tuovat tullessaan.

56



LAHTEET

Buxton, B. 2007. Sketching User Experience; Getting the design
right and the right design. San Francisco, CA: Morgan
Kaufman Publishers.

Garrett, J. 2011. The Elements of User experience; User
centered Design for the Web and beyond. Berkeley,
CA: New riders.

PlayFit, 2004. http://www.playfitproject.nl/vision/. 8.3.2014.

Poimala,S. 2011. Scrum pdhkindn kuoressa. http://www.
meteoriitti.com/Artikkelisarjat/Ketteryys-haltuun/
Ketteryys-haltuun-Scrum-pahkinankuoressa/. 4.4.2014.

Ranj Serious Games, 2014. http://www.ranj.com/content/
serious-gaming. 2.5.2014.

Schwaber K., Sutherland, J. 1991-2014, Scrum Guide. http://
scrumwell files.wordpress.com/2014/03/scrum-guide-
2013-fi-v1-1.pdf. 4.4.2014

Sturm, J., Tieben, R., Deen, M., Bekker, T. & Schouten, B. 2011.
PlayFit: De-signing playful activity interventions for
teenagers. Hilversum, The Netherlands: DIGRA- Digital
Games Research Association

57

Kuvat:
http://www.ranj.com/content/werk/dossier-hnendriksen#.
Uz7APV2ROIE

Suulliset tiedonannot:

Bierhaus, P. 2013-2014. Art Director. Yip Yip. Typografia.
1.10.2013-15.4.2014.

Kattenberg, S. 2013. Tutkija. Ranj Serious Games. Typografia.
1.10.2013-31.1.2014.

Nelissen, R. 2014. Pelisuunnittelija. Ranj Serious Games.
Typografia. 18.3.2014.

Reekers, M. 2013-2014. Senior Visual Designer. Ranj Serious
Games. Typo-grafia.1.10.2013-26.4.2014.



Liite1, Sprite sheet- Kerattdvda objekti

Animaatio keratt@van objektin valkkeestda.
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Liite2, Sprite sheet- Tormdays

Animaatio térmayksesta.



Liite3, Sprite sheet- Renkaat

Rengas animaatio houkuttelemaan pelaajaa koskemaan néaytolle. Animaatio ndytoélle klikkaamisen jalkeen.
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Esimerkki mahdollisen likkeen animaatiosta hyvaksy -napilla.




