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Opinndytetyon tavoitteena oli hyotypelin suunnittelu ja toteutus toimeksiantajan CSE Entertainmentin
tapWall-laitteelle. Toimeksiantona oli suunnitella ja toteuttaa peli Unity-pelimoottorilla, joka kehittaisi lap-
sien ja nuorten kognitiivisia taitoja ja silma-kdsi-koordinaatiota, mutta mika olisi myds hauska pelattava.
Pelin suunnittelussa tuli ottaa huomioon kohderyhma, kayttéliittyma ja tuotteeseen liittyvat taustaproses-
sit. Tyon tavoitteena oli myods kertoa, mitd kaikkea ottaa huomioon pelinkehittdjan kannalta kehittdessa
hyotypelia.

Taustateoriassa kaytiin lapi, mitad hyotypelit ovat ja mita kognitiiviset taidot ja silma-kasi-koordinaatio tar-
koittavat. Suunnitteluvaiheessa tutustuttiin tapWalliin ja Unity-pelimoottoriin ja kaytiin lapi pelin suunni-
telma. Toteutusvaiheessa kaytiin lapi pelin toiminnallisuutta, miten mikakin toimii ja miksi sellaiseen toi-
minnallisuuteen paddyttiin. Tyon lopussa tarkasteltiin, miten pelin julkaisu onnistui ja pohdittiin, mita olisi
voinut tehda toisin.

Peliksi paatettiin tehda paattymaton juoksupeli, jossa pelihahmo liikkuisi eteenpain ja tata ohjattaisiin kol-
mella kaistalla esteita vdistellen ja esineitd keradillen. Paattymattomaan juoksupeliin paadyttiin, koska nii-
den kaltaisissa peleissad todettiin tulevan paljon toistoa, mikd auttaisi kehittdmaan kognitiivisia taitoja ja
silma-kasi-koordinaatiota. Peliin lisattiin myds ennatyslista, mika kannustaisi pelaajia pelaamaan ja kehit-
tdmaan taitojaan. Lisdksi peliin tehtiin nuoremmille lapsille suunnattu pelimuoto, jossa tarkoitus olisi kerata
mahdollisimman paljon pisteita ja paasta maaliin.

Opinndytetyon tuloksena valmistui toimeksiantajalle heidan tapWall-laitteelleen uusi peli, jonka nimeksi
tuli TapSkate. Pelista tuli julkaisun jalkeen pelatuin peli laitteella. Tasta voitiin paatelld, etta lapset kehittivat
kognitiivisia taitojaan ja silma-kasi-koordinaatiota.
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The aim of the thesis was to design and develop a serious game for the client’s CSE Entertainment’s tapWall
device. The assignment was to design and develop a game with the Unity game engine that would develop
children's cognitive skills and eye-hand coordination but would also be fun to play. When designing the
game, the target audience, the user interface and the underlying processes of the product had to be con-
sidered. The thesis also aimed to explain what to consider as a game developer when developing a serious
game.

The background theory covered what a serious game is and what cognitive skills and eye-hand coordination
mean. The design portion introduced tapWall and the Unity game engine and went through the design of
the game. The development portion went through the functionality of the game, how things work and why.
At the end of the thesis, the success of the game’s release was examined along with what could have been
done differently.

It was decided that the game would be an endless runner game, where the game character would move
forward and be guided by the player on three lanes, dodging obstacles and collecting collectables. An
endless runner game was chosen because such games involve a lot of repetition, which would help develop
the player’s cognitive skills and eye-hand coordination. A high score list was also added to the game to
encourage players to play more and develop their skills. In addition, a game mode was added for younger
children, where the aim would be to collect as many points as possible and reach the finish line.

As a result of the thesis, a new game for the client’s tapWall device was made, called TapSkate. The game
became the most played game on the device after its release. This led to the conclusion that the children
who had played the game had developed their cognitive skills and eye-hand coordination.
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Symboliluettelo

Unity

CH

Skripti

Collider

Prefab

Screen flow

Scene

Bugi

Pelimoottori, jolla voidaan kehittaa kaksi- tai kolmiulotteisia videopeleja eri

alustoille

(C-Sharp) on Microsoftin kehittdma ohjelmointikieli

Skripti koostuu Unityssa C#-koodista ja esim. ohjaa pelin logiikkaa ja hahmon

liikkumista

(Suomeksi térmaytin) on Unityn sisdanrakennettu komponentti, joka havaitsee

objektien térmayksen

Lyhenne sanoista Prefabricated object (suomeksi valmiiksi tehty objekti), joka

mahdollistaa pelin objektien helpon luomisen, hallinnan ja uudelleenkayton

Termi, joka viittaa visuaaliseen esitykseen, joka kuvaa vuorovaikutusta kayttdjan

ja sovelluksen kayttoliittyman valilla

(Suomeksi kohtaus) tarkoittaa pelimaailman tai pelin yhden tietyn tilanteen tai

tason hallinnallista yksikkoa

Ohjelmointivirhe tai ongelma, joka aiheuttaa ei-toivotun kayttaytymisen pelissa



1 Johdanto

Tama opinndytetyo kasittelee hyotypelin suunnittelua ja sellaisen toteutusta, jossa kuvataan pe-
lin suunnitteluprosessia ja sen toteutusta ottaen huomioon toimeksiannon tavoitteet. Opinnay-
tetyon toimeksiantajana toimi CSE Entertainment, joka on Kajaanissa toimiva liikuntapelituotteita

valmistava yritys. Toimeksiantaja saa tydsta uuden pelin heidan tapWall-laitteelleen.

Hyotypelit ovat peleja, joita pelataan jonkin hyddyn saavuttamiseksi. Hyotypelit voivat olla mo-
nenlaisia, kuten simulaatioita, roolipeleja ja opetuspeleja, ja niitd voidaan kayttaa erilaisissa ym-

paristoissa, kuten kouluissa, tydpaikoilla ja terveydenhuollossa. [1.]

CSE Entertainment on kehittanyt ja valmistanut lilkuntapelituotteita vuodesta 2012 Idhtien. Asi-
akkaina on ollut trampoliinipuistoja, aktiviteettipuistoja, hotelleja, lentokenttid, ostoskeskuksia,
kouluja, risteilyaluksia seka liikuntakeskuksia. CSE:|la luodaan tuotteita, jotka edistdvat hyvinvoin-
tia, yllapitavat terveytta ja auttavat ihmisid oppimaan uusia taitoja. CSE:n tuotteita ovat iWall,

tapWall, runBEAT ja cycloBEAT. [2.]

Toimeksiantona oli suunnitella ja toteuttaa silma-kasi-koordinaatiota ja kognitiivisia taitoja kehit-
tava peli isolle kosketusnayttoseinille, tapWallille. Tavoitteena oli, ettad pelid olisi myos hauska
pelata. Pelin suunnittelussa tuli ottaa huomioon kohderyhma, kayttoéliittyma ja tuotteeseen liit-

tyvat taustaprosessit. Peli toteutettiin Unity-pelimoottorilla.

Tyon tavoitteena on kertoa, mita kaikkea hyotypelin tekemisessa on otettava huomioon suunnit-
telun ja itse toteutuksen kannalta tehdessdaan kognitiivisia taitoja kehittavaa pelia. Tassa opinndy-
teyOssa kerrotaan kehittdmani hyotypelin kehitysvaiheet suunnittelusta julkaisuun. Opinnayte-
tyon tavoitteena on kertoa hyotypeleista ja sellaisen kehittdmisesta siitd kiinnostuneille, koska

hyotypelit ovat kovassa kasvussa ja se edellyttaa pelialalta niiden suunnitteluosaamista.



2 Hyotypelit

Hyotypelilla tarkoitetaan pelia, joka paaasiassa on tarkoitettu muuhun kuin viihteelliseen kayt-
toon, mutta tama ei kuitenkaan tarkoita sita, etteivatkd hyotypelit voisi olla myos viihdyttavia.
Hyotypelien tavoitteena voi esimerkiksi olla oppimispeleissa uuden asian oppiminen ja liikunta-

peleissa liikkunnan lisadaminen. [3.]

Olemassa olevia hyotypeleja esimerkiksi ovat Duolingo ja Wii Fit. Duolingo on ilmainen kielenop-
pimissovellus, jossa voi opiskella yli 40 kieltd. Duolingossa harjoitellaan valitulla kielelld pelimai-
sillda oppitunneilla puhumista, lukemista, kuuntelemista ja kirjoittamista. [4.] Wii Fit on interaktii-
vinen elektroninen kuntoilupeli, joka on julkaistu Wii-pelikonsolille. Peli koostuu erilaisista voima-
ja aerobic-harjoituksista, mutta myos minipeleistd, joissa esimerkiksi hiihdetdan, lumilautaillaan

ja koysikavellaan. Peleja pelataan tasapainolaudalla. [5.]

Ideaalisesti hyotypelit ovat yhdistelma vakavaa komponenttia (esim. opetusta) ja viihdyttavaa
komponenttia (eli pelid) ja hyotypelin kehitys aloitetaan yleensd jommastakummasta Idhtékoh-
dasta. Hyotypeli voidaan kehittaa ensisijaisesti kaupalliseksi ja viihdyttavaksi, mutta sitten sita
kaytetdan hyotytarkoituksiin, kuten kognitiivisten taitojen harjoitteluun. Tosin on kuitenkin vai-
kea erottaa, mika pelin osa on vastuussa harjoituksesta. Useissa tutkimuksissa onkin tutkittu pit-
kdkestoisen pelaamisen vaikuttavan kognitiivisiin kykyihin ja ettd pelaamisella voi olla my&s posi-
tiivisia vaikutuksia. [6.] Kognitiiviset taidot ovat toimintoja, joiden avulla vastaanotamme, suoda-

tamme ja kasittelemme tietoa [7].

Pelit ovat tehokkaita valineitd opetukseen ja harjoitteluun kaikenikaisille, koska ne ovat erittdin
motivoivia. Pelatessa pelaajat omaksuvat realistisia rooleja, kohtaavat ongelmia, laativat strate-

gioita, tekevat paatoksia ja saavat nopeasti palautetta toimintansa seurauksista. [8.]



3  Kognitiiviset taidot ja silma-kasi-koordinaatio

Kognitiolla tarkoitetaan tietdmista ja ajattelua. Siihen kuuluu siis aistien kautta saadun tiedon tal-
lentaminen, hakeminen, muuntaminen ja kasitteleminen. Siihen kuuluvat myos havaitseminen,

tietoisuus, arvostelukyky, tunteiden ymmartaminen seka muisti ja oppiminen. [9.]

Erddssa tutkimuksessa koehenkilot pelasivat kahden kuukauden ajan puoli tuntia paivassa Super
Mario -konsolipelia. Verrattaessa kontrolliryhmaa videopelin harjoitteluryhmaan tutkijat havait-
sivat harmaan aineen lisddntyneen merkittavasti harjoitteluryhmalla niilld aivojen alueilla, jotka
liittyvat navigointiin, suunnitteluun, tyémuistiin ja motorisiin taitoihin. Kyseista videopeliharjoit-
telua voitaisiin nain ollen kdyttaa torjumaan traumaperaista stressihairiota, skitsofreniaa ja her-

moston rappeutumissairauksia. [10.]

Silma-kasi-koordinaatio on kykya tehda toimintoja, jotka edellyttavat kdsien ja silmien yhtaai-
kaista kayttoa. Sellaisia ovat esimerkiksi toiminnot, joissa silmien havaitsemaa tietoa kdytetdan
ohjaamaan kasia liikkeen suorittamisessa. Silma-kasi-koordinaatio on monimutkainen kognitiivi-
nen kyky, silla se edellyttda visuaalisten ja motoristen taitojen yhdistamista, jolloin silmiin saadun

visuaaliseen arsykkeen avulla voidaan ohjata katta. [11.]



4 Suunnitteluvaihe

Pelin suunnittelussa tuli ottaa huomioon kohderyhma, miten kehitetdaan kognitiivisia taitoja ja
silma-kasi-koordinaatiota, kayttoliittyma ja tuotteeseen liittyvat taustaprosessit. Peliin haluttiin
myo6s tapWallin oma virtuaalilemmikki, silla tata ei viela muissa peleissa nahda. Ensisijaisena koh-
deryhmana ovat 4—12-vuotiaat. Peli tulisi tehda kayttaen Unity-pelimoottoria ja C#-ohjelmointi-

kielta.

4.1 tapWall

Ennen pelin suunnittelua oli hyva tutustua itse tapWall -laitteeseen, joka ndkyy kuvassa 1. tapWall

on 55” kosketusnayttoseind, joka on lapsille suunnattu.

N

a

Kuva 1. tapWall -laite [12]



tapWall sisaltdaa alkuvalikon, jossa on virtuaalilemmikki Morri, ja alaosassa on valikko peleista,
kuten kuvassa 2 nakyy. Kaikki pelit on tehty Unity-pelimoottorilla, ja ne ovat pelimekaniikoiltaan
yksinkertaisia. Suurimmassa osassa on jokin selkea opetuksellinen elementti, kuten matematiikan

tai muistin harjoittelu. Peleja pelaamalla ansaitaan kolikkoja, joilla voi kaupasta ostaa Morrille

asusteita, ruokaa, esineita tai vaihtaa seinien ja lattian vareja.
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Kuva 2. tapWallin aloitusvalikko

4.2  Unity-pelimoottori

Unity on Unity Technologiesin kehittama pelimoottori, jolla voidaan kehittaa kaksi- ja kolmiulot-
teisia videopeleja eri alustoille. Unity julkaistiin vuonna 2005 ja tarkoitus oli tarjota enemman

kehittdjille mahdollisuuksia kayttaa pelinkehitystyokaluja. [13.]

Pelimoottorina Unity pystyy tarjoamaan monia tarkeita sisddnrakennettuja ominaisuuksia, kuten
esimerkiksi fysiikkaa, 3D-rendergintid ja tormdayksen tunnistusta. Unity on pelimoottorin lisdksi
integroitu kehitysymparisto, joka kuvaa kayttoliittymaa, jonka avulla saat kaikki kehitystyossa tar-
vittavat tyokalut kdyttoon yhdesta paikasta. Unityssa on visuaalinen editori, jonka avulla tekijat

voivat raahata ja pudottaa elementteja sceneihin ja muokata niiden ominaisuuksia. [14.]



Kuvassa 3 nakyy Unityn kayttoliittyma. Kuvassa vasemmalla nakyy hierarchy-ikkuna, joka nayttaa
kaikki scenessa olevat objektit hierarkkisessa rakenteessa. Keskelld on scene-nakyma, jossa muo-
kataan pelin sceneja. Keskelld ikkunan voi vaihtaa myds pelindkymaan, jossa pelia voidaan tarkas-
tella, miten pelaaja sen nakisi. Vasemmalla on inspector-ikkuna, joka nayttaa objektin ja sen kom-
ponenttien tiedot. Alhaalla nakyy project-ikkuna, joka nayttaa projektin kaikki resurssit, kuten
materiaalit, fontit, 4dnet ja objektit. Alaikkunan voi vaihtaa myods console-ikkunaan, joka nayttaa

pelin konsoliviestit ja virheilmoitukset.

Kuva 3. Unityn kayttoéliittyma

4.3  Pelin suunnittelu

Pelin suunnittelu aloitettiin yhdessa koko kehitystiimin kanssa. Ideoinnin aikana etsittiin inspiraa-
tiota suosituista lapsille suunnatuista mobiilipeleista ja lopuksi paadyttiin kuvassa 4 nakyviin
Temple Run - ja Subway Surfers -tyylisiin paattymattomiin juoksupeleihin, koska niiden kaltaisissa
peleissa tarvitaan silma-kasi-koordinaatiota ja toistoa tulee paljon, mika auttaa kehittdamaan kog-

nitiivisia taitoja.



x7% 000822

Kuva 4. Vasemmalle Temple Run ja oikealla Subway Surfers

Pelista tehtiin aluksi demo vahaisella grafiikalla ja muutamilla toiminnoilla, kuten kuvassa 5 nakyy.
Demo-pelid varten pelihahmolle haluttiin kyky liikkua kolmella eri kaistalla, hyppiminen ja loput-

tomasti ilmestyvat laatat. Demo-peli sai lopuksi hyvaksynnan, etta siitd tehddan kokonainen peli.



Kuva 5. Demo-pelin nakyma vahaisella grafiikalla

4.4  Lopullinen suunnitelma

Ennen pelinkehityksen varsinaista aloittamista kirjoitettiin suunnittelu dokumentille yl6s, mita
kaikkea peliin tarvittaisiin. Tatda dokumenttia paivitettiin usein kehityksen aikana, jos pelitestauk-

sien jalkeen oli tarvetta muokata jotain tai lisata asioita peliin.

Lopullisessa pelisuunnitelmassa peliin haluttiin yksinpeli- ja kaksinpelimahdollisuus jaetulla ndy-
tolla, etta lapset voisivat mahdollisesti sosiaalistua pelia pelatessaan ja jopa tehda yhteistyota.
Pelissa tulisi myos olla kaksi eri pelimuotoa, jossa yhdessa kentta olisi loputon ja tarkoitettu van-
hemmille lapsille ja toinen, jossa voitaisiin pdasta maaliin asti ja tdma olisi enemman tarkoitettu
pienemmille lapsille. Kumpaankin pelimuotoon haluttiin my6s kolme eri vaikeustasoa: helppo,
keskivaikea ja vaikea. Kenttiin haluttiin myds paljon erilaisia esteita ja kerailtavia esineita. Pelissa
myo0s tulisi olla ennatyslista, joka voisi houkutella lapsia pelaamaan lisda ja kehittamaan taitoja

paastakseen talle listalle.



5 Toteutusvaihe

Pelia tehdessa sita testattiin usein kehitystiimilla ja my0s jarjestetyilla pelitestauksilla, joissa eri-
ikdiset lapset paasivat sita testaamaan. Muutaman kerran myods pelia paastiin testauttamaan eri
messuilla. Peli paadyttiin nimeamaan TapSkateksi. Kehitystiimin kanssa kutsuimme pelia kehityk-
sen ajan skeittipeliksi, joten nimeamisvaiheessa yhdistimme tapWall-laitteen nimesta alkuosan ja

skate paatteen ja saimme nimen TapSkate.

5.1 Pelihahmon toiminnallisuus

Pelihahmona toimii tapWallin oma virtuaalilemmikki Morri. Kaksinpelissa nahdaan toisena pelaa-
jana Morrin pinkki kopio. Kuvassa 6 on nakyma kaksinpelin jaetusta naytosta ja kummallakin na-

kyy edessa se hahmo, jota ohjataan ja sen takana seuraa toisen pelaajan hahmo. Néin toisen puo-

len ruutua ei tarvitse katsoa, onko toinen tippunut pois pelista.

Kuva 6. Kaksinpelin nakyma

Perustoiminnallisuus pelihahmoilla yksinpelissa ja moninpelissa on, etta sitd voidaan liikutella kol-

mella eri kaistalla vetamalla sormella haluttuun suuntaan. Hyppiminen toimii vetamalla sormella
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ylospdin ja pelihahmon ollessa ilmassa voi pelaaja nopeuttaa hahmon laskeutumista vetamalla
sormella alaspain. Pelihahmot liikkuvat itsestddn eteenpain ja osuessaan esteisiin elamien verran,

pelaaja tippuu pelista pois.

Yksinpelissa pelaajalla on kolme elamaa ja kaksinpelissa kummallakin pelaajalla on kaksi. Kaksin-
pelissa paadyttiin pitamaan pelaajille vain kaksi eldmaa, koska siind on mahdollisuus saada pu-
donnut pelaaja takaisi peliin. Jos pelaaja tormaa esteeseen, hdn menettda yhden eldman ja saa
lyhyen immuniteetin. Kuvassa 7 nakyvat pelaajan eldmat, jotka kuvataan sydamina ja menetetyt
elamat nakyvat sarkyneina sydamina. Aluksi elamat kuvattiin skeittilautoina, jotka menisivat rikki

elaman menetettyd, mutta testatessa lapset eivat ymmartaneet niiden yhteytta.

Kuva 7. Elamat

5.2 Pelimuodot ja kentat

Pelissd on kaksi eri pelimuotoa: Loputon ja Coin Dash. Molemmissa pelimuodossa on yksin- ja

kaksinpelimahdollisuus ja kolme eri vaikeustasoa: helppo, keskivaikea ja vaikea.

Loputtomassa pelimuodossa kenttd on loputon ja laatat ilmestyvat sekalaisessa jarjestyksessa.
Kuvissa 8 ja 9 nakyy yksi pelin laatoista. Laatat ovat joukko valmiiksi tehtyja prefabeja, joissa on
valmiiksi asetetut esteet ja kerdiltdvat esineet. Tdssa pelimuodossa pelaajan vauhti kiihtyy ajan
kanssa tiettyyn pisteeseen, ettd pelaaja joutuu oppimaan reagoimaan esteisiin nopeammin.
Aluksi pelaajan vauhti pystyi kiihtymaan loputtomiin, mutta peli alkoi menna eri tavoin rikki, joten
paadyin saatamaan vauhdille tietyn pisteen, joka vaihtelee eri vaikeustasoissa. Pelaajan osuessa

esteeseen taman vauhti kuitenkin palaa aina alkuvauhtiin.
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Kuva 8. Yksi kokonainen laatta

Kuva 9. Lahempi kuva laatan esteista

Coin Dash -pelimuodossa kenttad on valmiiksi rakennettu ja pelaajan tavoite on paasta maaliin.
Tama pelimuoto paatettiin lisata loputtoman lisaksi, silla pelitestauksessa nuoremmat lapset me-
nettivat kiinnostuksen, kun peli vain jatkui eivatkd he ymmartaneet, mita olisi pitanyt tehda. Tassa
pelimuodossa pelaajan vauhti nousee ajan kanssa vain hieman, koska myos tavoitteena voi olla
kerata mahdollisimman paljon kolikkoja, jos haluaa kilpailla ennatyslistalle padsysta. Talla tavoin
tuodaan toistoa ja pelaajat kehittavat silma-kasi-koordinaatiota ja kognitiivisia taitoja harjoitel-

lessaan keraamaan kaikki kentan kolikot.
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5.3  Esteet ja ramppi

Pelissd on paljon erityyppista esteitd, joilla saattaa olla erilaisia toiminnallisuuksia. Esteiden ja
ramppien sijoittaminen laattoihin piti miettia tarkkaan, etta peli on reilu pelaajalle. Esteet oli hyva
asettaa laattojen loppupdahan, ettei mahdollisesti seuraavassa laatassa olisi epareiluja esteita
heti edellisen laatan suorituksen jalkeen, vaan pelaaja ehtii hyvissa ajoin reagoida tuleviin estei-

siin.

Osa pelin esteistd on yhden, kahden ja kolmen kaistan vievia esteitd, kuten kuvassa 10 nakyy.
Toiminnallisuus naillad esteilld on melkein samanlainen. Kaikkien yli pystyy hyppaamaan, mutta
yhden ja kahden kaistan vievia pystyy vaistamaan siirtymalla vapaalle kaistalle. On kuitenkin yh-

den kaistan vievia korkeita esteitd, ndiden yli ei pysty maantasolta hyppadmaan. Mihin tahansa

naihin esteisiin osuessaan pelaaja menee niista lavitse ja menettda yhden eldaman.

Kuva 10. Erilaisia esteita
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Kuvassa 11 nakyvat kaiteet ja tasot toimivat samoin tavoin. Ne ovat yhden kaistan vievia ja pitkia,
joiden paalle pelaaja voi hypata ja liukua ylitse tai vaistaa siirtymalla vapaalle kaistalle. Vain pe-
laajan osuessa alkupadhan hanet tyonnetdan vapaalle kaistalle ja han menettdaa yhden elaman.
Jos pelaaja taas yrittaa siirtya kaistalle, jolla kaide tai taso on, hdanet tydnnetdan vapaalle kaistalle,
mutta han ei meneta yhtdan elamaa. Kaiteista ja tasosta on myos korkeammat versiot. Ndiden

paalle ei kuitenkaan pysty maantasolta hyppaamaan, mutta matalilta kaiteilta ja tasolta pystyy tai

rampin avulla, kuten kuvassa 12 nakyy.

Kuva 11. Kaiteita ja korkea taso
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Kuva 12. Ramppi ja korkea taso

Rampit pelissa toimivat siten, etta kun pelaaja osuu niiden collider-komponenttiin, pelaaja pako-
tetaan hyppaamaan tietylle korkeudelle, jota voidaan saataa editorilla. Kuvassa 13 nakyy rampin
collider-komponentit, jotka nakyvét vihreina aariviivoina. Iso suorakulmion muotoinen collider-

komponentti huomaa, jos pelaaja térmaa tahan.
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Kuva 13. Rampin collider-komponentit nakyvat vihreina aariviivoina

5.4  Kerailtavat esineet ja pisteet

Loputtomassa pelimuodossa pelaajalle kertyy pisteitd matkan mukaan ja lisapisteitd pelaaja pys-
tyy kerddmaan kerailtavista esineistd, jotka ndkyvat kuvassa 14. Yksinpelissa on kerailtavina esi-
neina kolme eri arvoista kolikkoa ja timantti. Kaksinpelissa on lisana skeittilauta, jonka kerattya ei

saa pisteita, mutta voi palauttaa pelistd pudonneen pelaajan takaisin.
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Kuva 14. Kerailtavat esineet

Kerdiltavat esineet skeittilautaa lukuun ottamatta toimivat siten, ettda kun pelaaja osuu niiden
collider-komponenttiin, pelaaja tunnistaa esineen tagin ja esineen arvo sitten lisataan pistelasku-

riin ja esine poistetaan.

Skeittilaudat ovat kaksinpelin alkaessa piilotettuna laatoilla, joihin ne ovat valmiiksi asetettuina.
Kun toinen pelaajista on menettanyt kaikki elaméansa, niin tdman puolelle ruutua ilmestyy kuva
pokertyneestda Morrista rikkoutuneen skeittilaudan kanssa tummennetulla taustalla. Talléin ke-
rattava skeittilauta tulee nakyviin sen laatalla, ja jaljelld oleva pelaaja voi osua siihen palauttaen

pelista tippuneen pelaajan takaisin taysilla elamilla.

5.5  Kayttoliittyma

Pelin kayttoliittyman ja kokemuksen suunnittelussa tuli ottaa seka kohderyhma huomioon, mutta
myo0s aikuiset, jotka mahdollisesti ohjeistaisivat lapsia. Kaikissa painikkeissa on mahdollisimman

kuvaileva kuva ja sen lisdksi englanniksi teksti.

Kuvissa 15 ja 16 nakyy pelin Screen Flow. Kun peli on auki, tulee esille pelimuodon valitsemisen

valikko. Pelimuodon valittua aukeaa pelaajamaaran valitsemisen valikko ja seuraavaksi aukeaa
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vaikeusasteen valintavalikko. Naista kahdesta valikosta pelaaja voi siirtya takaisin pelimuodon va-
litsemiseen. Vaikeusasteen valitsemisen jalkeen ennen pelid nakyy lyhyt tutoriaali pelaajahah-
mon ohjauksesta ja taman jalkeen valitsema peli alkaa. Pelin paatyttya tulee nakyviin ennatyslis-
tandakyma, jossa valitaan, pelaako uudelleen pelaamansa kentan vai palaako pelimuodon valitse-

misen valikkoon.

/—

Pelimuota <4—>»  Pelaajamaara e Vaikeusaste

Ennatyslista . Peli <« Tutoriaali

Kuva 15. Screen Flow

TapSkate TapSkate

: Tuitorial

Kuva 16. Screen Flow kuvilla
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5.6 Adinet

Videopeleissa kaytetdan danta tukemaan kuvan tapahtumia. Oikeanlaisen musiikin ja aaniefek-
tien avulla pystytdaan vahvistamaan pelaajan kokemusta pelimaailmasta ja taten pelaajan on hel-

pompi uppoutua peliin. [15.]

Aluksi koitimme kehitystiimin kanssa tehda aaniefekteja itse esimerkiksi hankaamalla vasaraa me-
tallikaiteeseen, ettd saisimme aanen sille, kun Morri liukuisi rampin paalla. Lopulta paatimme,
ettd parempi etsia valmiit ddnet. Ottaen huomioon pelin ulkondadn paadyimme etsimaan sarjaku-
vamaisia daniefektejd, jotka sopisivat pelimaailmaan. Musiikiksi valikoitiin nopeatempoinen ja

leikkisdn kuuloinen instrumentaalinen musiikki.

Musiikki soi taustalla koko ajan ja pelatessa kuullaan hieman my0s puiston taustahalinaa. Erilaisia
daniefekteja kuullaan nappeja painamalla, kerailtavia esineita keradamalla, kaistaa vaihtaessa, hy-
patessa, rampissa, esteisiin tormatessd, maahan vetamalla ja kaiteella liukuen. Pelin loppuessa
loputtomassa pelimuodossa kuullaan kannustavat aplodit, kuten myos Coin Dash -pelimuodossa,
kun paastaan maaliin asti. Jos Coin Dash -pelimuodossa kuitenkin tippuu pois pelistda ennen maa-

liin paasya, kuullaan yleison pettynyt huudahdus.
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6 Pohdinta

Opinnaytetyosta valmistui peli, joka julkaistiin CSE Entertainmentin tapWall-laitteelle ja julkaisun
jalkeen siita tuli pelatuin peli laitteella. Ottaen huomioon pelin suosion ja lapsille jarjestetyt peli-
testaukset sanoisin, etta tavoitteena tehda pelista hauska pelattava, onnistui. Koska peli on lait-
teella pelatuin, voi paatella, ettad lapset ovat harjoitelleet silma-kasi-koordinaatiotaan ja kognitii-

visia taitojaan. Toimeksiantajakin oli tyytyvdinen peliin.

Jos voisin tehda peliin jotain toisin, laittaisin pelaajahahmon pysymaan paikallaan ja maailman
lilkkkumaan sen sijasta, etta pelaaja liilkkuu, koska silld tavoin ei olisi tarvinnut niin paljoa rajoittaa
pelaajan vauhdin kiihtymista. Pelia testatessa pelaaja esimerkiksi lopulta putosi kentan lapi ylit-

tdessaan tietyn vauhdin ja laatoille esineiden asettelu piti suunnitella tarkkaan.

Pelia tehdessani opin paljon enemman kosketusnaytélle ohjelmoinnista, esimerkiksi miten saa-
daan kosketusndytdn ruutu jaettua kaksinpelia varten. Opin myos kdyttdmaan kunnolla version-

hallintaa.

Opinndyteydn aiheen valinta oli helppo, silla padatimme toimeksiantajan kanssa, etta parasta olisi
kirjoittaa valmiista pelistd, jonka tein harjoittelun alussa ja jonka kehitysprosessin olin muutenkin
dokumentoinut hyvin. Hyétypelin kehittaminen oli itselle kiinnostavaa siksi, etta pelitestauksissa
naki, kuinka lapset nauttivat pelista ja kehittyivat paasemalla pelissa pidemmalle. Se motivoi te-

kemaan pelia paremmaksi.
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