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InsomniaGame oli Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaineen ja Insomnia
verkkopeliyhdistyksen yhteistydssd vuosina 2010 ja 2011 toteuttama
pelikonseptikokeilu. InsomniaGame oli osa laajempaa "CoEx: Yhteisollistd tekemistd
tukevat tilat kokemusten jakamisessa” kaksivuotista (1.10.2009-31.12.2011) hanketta,
jonka toteuttivat yhteistyossd Turun yliopiston Porin yksikko, Tampereen teknillisen
yliopiston Porin yksikko ja Tampereen yliopisto. Hankkeen tavoitteena oli toteuttaa
sosiaalista mediaa, yhteisollisyyttd ja lisdttyd todellisuutta hyodyntivid virtuaalisia ja
julkisia tiloja, joissa kdyttdjit voivat jakaa kokemuksia. Tutkimus on luonteeltaan
soveltava pro gradu -tutkielma, joka sisdltdd kaksi vuotta kesténeen ja kaksi
pelisovellusta sisdltdvéan tydosuuden.

InsomniaGame koostui erilaisista pelaajien suorittamista tehtédvistd, pelialustasta seka
taustatarinasta. Padtutkimuskysymykset ovat: Mitkd tekijit vaikuttivat
pelisuunnitteluprosessiin ja miten? Tyo esittelee InsomniaGame-pelin kehityksen.
Erityistarkastelussa ovat suunnitteluprosessin ja pelin sisillolliset muutokset seké niihin
vaikuttaneet tekijdt. Pelin kehitys perustui pddasiassa erilaisiin dokumentteihin, joita
kédytettiin suunnittelun apuvélineend seké viestinniissd projektin eri toimijoiden kesken.
Tutkimus pyrkii syntyneiden dokumenttien seké pelisuunnittelijoiden muistin
perusteella rekonstruoimaan InsomniaGame-pelisovelluksen kehityskaaren.

InsomniaGamen kehityksessd oli monia tekijoitéd, jotka muuttuivat sen kehityskaaren
aikana. Itse pelin sisiltd, kuten myds suunnittelutapa, muuttuivat kahden vuoden aikana
huomattavasti. Pelilld oli myds monia erityispiirteitéd, jotka tekevit sen kehityksestd
ainutlaatuisen, silld esimerkiksi pelin testaaminen yhtend kokonaisuutena oli
mahdotonta. Liséksi peli oli tutkimus- ja yhteistyoprojekti, jossa oli mukana monia eri
toimijoita ja erityisesti tutkimuksessa korostuu yhteistydkumppani Insomnia
verkkopeliyhdistyksen osallisuus.

InsomniaGamen kummankaan vuoden toteutus ei sujunut odotetulla tavalla, miki
osaltaan vaikutti etenkin jalkimmaisen vuoden pelin suunnitteluun. Varsinainen
suunnittelutyd kuitenkin eteni ensimmaéisend vuonna kdytetyn mallin mukaisesti, mutta
kuitenkin niin ettd alkuperdiset oletukset pelisuunnittelusta ja lopputuloksesta
muuttuivat. Timéin vuoksi peliprojektia voi paikoitellen luonnehtia jopa kaoottiseksi, ja
erityisesti toteutusvaiheessa jouduttiin luomaan nopealla aikataululla uusia
toimintamalleja. Ty6 toimii mallina tuleville peliprojekteille, mutta erityisen tiarkedd
olisi luoda yhtendinen kehitysalusta vastaavanlaisia projekteja varten.
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1. Johdanto

1.1 Aiheen esittely, tutkimuskysymys ja aiheen rajaus

InsomniaGame oli Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaineen ja Insomnia
verkkopeliyhdistyksen yhteistydssd vuosina 2010 ja 2011 toteuttama
pelikonseptikokeilu. InsomniaGame koostui erilaisista pelaajien suorittamista tehtivista,
kuten kitkettyjen esineiden etsimisesti, live Pac-Manista ja taskulampuilla pelattavasta
kitarapelistd. Lisdksi InsomniaGamen toisena vuonna toteutettiin tapahtumassa erilaisia
lauta- ja digitaalisia pelejd sisiltdnyt pelinurkkaus, seki elokuvandytds, jossa esiteltiin

elokuvahistorian huonoimpia elokuvia.

Verkkopelitapahtuma

InsomniaGame

2010 2011

Kuvio 1: InsomniaGamen rakenne. Ulkokehéna verkkopelitapahtuma, joka toimi molempina vuosina
pelin toimintaympdaristond. Pelialusta, osatehtivit ja taustatarina ovat pelin tirkeimmét osa-alueet.

Tami on soveltava pro gradu -tutkielma, joka sisdltdd mittavan kaksi vuotta kestédneen
ja kaksi pelisovellusta sisiltdvin tydosuuden. Osallistuin InsomniaGamen suunnitteluun
molempina vuosina yhdessd puolisoni Aliisa Sinkkosen ja muun suunnitteluryhmén
kanssa. Tama selittdd tekstissd suurimmaksi osaksi kidytetyn me-muodon, jolla viittaan

itseeni ja Aliisa Sinkkoseen.

Soveltavan pro gradu -tutkielman kautta esittelen InsomniaGame-pelin kehityskaaren.
Soveltavan tydon vahvuus on erityisesti se, ettd kiytetyn aineiston kautta on mahdollista
esitelld prosessin kokonaisvaltaisuus valmiin tuotteen kuvailun sijaan.
Erityistarkastelussa ovat suunnitteluprosessin ja pelin sisillolliset muutokset seké niihin
vaikuttaneet tekijdt. Pelin kehitys perustui pddasiassa erilaisiin dokumentteihin, joita
kédytettiin suunnittelun apuvilineend seké viestinniissd projektin eri toimijoiden kesken.
Dokumenttien ja oman muistini kautta rekonstruoin tydssdni InsomniaGame-
pelisovelluksen kehityskaaren. Padtutkimuskysymykseni on: Mitké tekijéat vaikuttivat

pelisuunnitteluprosessiin ja miten?



InsomniaGamen kehityksessd oli monia tekijoitéd, jotka muuttuivat sen kehityskaaren
aikana. Itse pelin sisdltd, kuten my6s suunnittelutapa, muuttuivat kahden vuoden aikana
huomattavasti. Pelilld oli myds monia erityispiirteitd, jotka tekevit sen kehityksestd
ainutlaatuisen. Alusta asti oli esimerkiksi selvid, ettd pelin testaaminen
kokonaisuudessaan oli mahdotonta. Lisiksi pelin suunnittelu oli yhteistyoprojekti, jossa
oli mukana monia eri toimijoita. Erityisesti tydsséni ja peliprojektissa korostuu
yhteistydkumppani Insomnia verkkopeliyhdistyksen osallisuus. Tulee my6s huomioida,
ettd koska kyseessd oli tutkimusprojekti, oli tdllda myos vaikutusta sithen, miten pelid
suunniteltiin. Eric Zimmerman toteaakin pelien olevan erityisen hyvi suunnittelukohde
tutkimuksessa '. Brenda Laurel jaottelee suunnittelun tarpeiden (for needs) ja huvin (for
delight) vilille *. Pelin sisilto piti suunnitella sille asetettujen tavoitteiden mukaan.
Toisaalta pelin suunnitteluprosessissa oli mukana myos opetuksellinen nikokulma.
InsomniaGamen suunnittelun ilmapiiri oli mielesténi kuitenkin aina avoin erilaisille
kokeiluille, eivitkd esimerkiksi tutkimustavoitteet rajoittaneet merkittdvéasti pelin

suunnittelua.

Pelien suunnittelu on usein iteratiivista >. Suunnitteluprosessi koostuu suunnittelun-
testauksen-analysoinnin muodostamasta kehésti, jota toistetaan, kunnes saavutetaan
haluttu lopputulos. Vaikka keskityn omassa tutkimuksessani kuvaamaan
pelisuunnitteluprosessin eri vaiheita ja osa-alueita, en kuitenkaan ldhesty tyotini
minkéin valmiin suunnittelumallin mukaan, silld yritén esittdd InsomniaGame
pelisovelluksen kehityksen sellaisena kuin se oli. Télla tarkoitan sitéd, ettd pyrin seka
rekonstruoimaan tapahtuneet asiat etti esittelemiin myos roskiin heitetyt ideat.
Pelisuunnittelun kuvaaminen erilaisten mallien ja iteratiivisten kehien kautta johtaa
helposti abstraktiin kuvaan aktiviteetista itsestidin, jolloin sen lukuisat eri vaiheet
asetetaan samalle viivalle ja niiden erityispiirteet jitetiin huomioimatta *. On myos
hyvéd muistaa, ettd formaalit tuotekehitysmallit kuvaavat prosessia varsin yleiselld
tasolla. Adrimmilldzn niitd voidaan pitdd vilttamittomini fiktiona, jolla annetaan kuva
kontrollista tai nostetaan projektin statusta. > Tidmi nikyy erityisesti pro gradu tyoni
kronologisessa rakenteessa. Olisin my0s voinut jakaa tyoni erilaisiin

suunnitteluprosessia kuvaaviin vaiheisiin.

! Zimmerman 2003.

* Laurel 2003, 316.

? Salen and Zimmerman 2004, 11-12.
* Kuittinen & Holopainen 2009, 7.

3 Nandahakumar & Avison, 1999.



InsomniaGamen suunnittelussa on myos paljon yhtildisyyksid “Design-based-research”
(DBR) -perinteend tunnettuun pragmaattiseen tutkimusstrategiaan. CoEx-projektissa
titd metodia kdyttivét erityisesti Tampereen yliopiston tutkijatiimi luodessaan
interaktiivista sisidltod konferensseihin tekeminséd “ConEx-internet-palvelun” avulla.
DBR:ssi kehitetdin iteratiivisesti sekd kdytdntod ettd teoriaa. Télloin analyysi, kehitys,
testaus ja reflektointi vaikuttavat toisiinsa sykleittéin, jolloin eri vaiheet voivat

radikaalistikin muuttaa koko tutkimusagendaa kesken kehitystyon. °

Olen rajannut tyoni késitteleméédn piddosin omaa tyoskentelyamme, jolloin ulkopuolelle
jad suurin osa peliprojektin muiden tekijoiden toimista. Kisittelen muiden ryhmien
tyoskentelyd vain niiltd osin kuin ne koskivat meitd. Esimerkiksi verkkopeliyhdistyksen
toiminta pelialustan suhteen liittyi vahvasti myds osatehtdvien suunnitteluun. Rajauksen
ulkopuolelle jad myos pelitestaus, jota olemme kisitelleet projektin loppujulkaisuun
kirjoittamassamme tekstissd’. Vihemmiille huomiolle jid myds projektia varten
etukdteen tehdyt suunnitelmat sekd molempien vuosien verkkopelitapahtumissa

opiskelijoiden kerddma tutkimusaineisto.

Tutkimus etenee kronologisesti. Ensimmadisté vuotta késittelevin luvun kappaleet on
nimetty niissi esiintyneiden dokumenttien mukaan. Jako mukailee sivulla 52
esittelemédini dokumentaatiomallia. Luvussa 2.1 késittelen ensin niitéd ldhtokohtia, joista
pelid alettiin suunnitella. Tamén jidlkeen olen jakanut ensimmaéisen vuoden
pelisovelluksen suunnitteluvaiheen ideointiin ja késikirjoittamiseen, jotka sijoittuvat
ajallisesti vuoden 2010 kevédseen ja syksyyn. Titd seuraa luku pelisovelluksen
toteutuksesta, jossa kuvaan ensimméisen vuoden pelikokeilun kulkua. Tdmin jalkeen
kiyn vield ldpi koko vuoden erityisesti tutkimuskysymysten ndkdkulmasta ja analysoin
muun muassa prosessin aikana syntynyttd aineistoa. Luku kolme kuvailee toisen vuoden
tapahtumia ja se on jaettu neljaén alalukuun: alkuvuoden pelisuunnittelun piivitettyihin
lahtokohtiin, suunnitteluprosessiin erityisesti ideoiden uusiokédyton nidkdkulmasta,
toteutukseen ja jilkiarviointiin, jossa vertailen molempien vuosien pelitapahtumia muun
muassa pelaajatilastojen valossa. Toista vuotta kisittelevd luku on ensimmaéisti
huomattavasti lyhyempi, silld toisena vuonna pelisuunnittelumetodit olivat ldhestulkoon
samat kuin ensimmaéiseni vuonna. Tdmén vuoksi tuon toisen vuoden kisittelyluvussa

enimmikseen ilmi niitd muutoksia, joita pelisuunnittelussa ilmeni.

® Mikkonen, Jurvela & Vuorinen 149, 2011.
7 Sinkkonen & Sinkkonen 2011.



Tyon padotsikko “Plan B from Outer Space” tulee InsomniaGamen aikana
muodostuneesta lausahduksesta, jolla viitataan pelid kohdanneisiin vastoinkdymisiin
sekd sithen miten pelin toteutuksessa jouduttiin molempina vuosina jatkuvasti
turvautumaan varasuunnitelmiin. Ilmaus tulee ldhes samannimisestéd elokuvasta ”Plan 9
from Outer Space™®, joka oli osa InsomniaGamen elokuvamaratonia’ vuonna 2011.
Liséksi projektin johtaja Jaakko Suominen kirjoittaa jalkimmaiisen pelisovelluksen
paityttyd projektiryhmélle ldhetetyssd sahkopostissaan ”Plan B from Out of Cyberspace
- Problem Solving and Compromising in Game Project Collaboration” nimisen

tutkimuspaperin teosta '°.
1.2 Aikaisempi tutkimus

Pro gradu tyoni neljd keskeisinté tutkimusaluetta ovat pelitutkimus, tuotekehitys- ja

suunnittelututkimus seki pervasiivisia'' peleji kisittelevi tutkimus.

Pervasiivisia pelejd kasittelevia teoreettista ja niiden historiaa kartoittavaa tutkimusta
ovat tehneet muun muassa Markus Montola, Jaakko Stenros ja Annika Waern. Heidédn
teoksessaan Pervasive Games. Theory and Design esitellddn kattavasti pervasiivisten
pelien laaja kenttd sekd niiden historiaa. Kirja on jaettu kolmeen osaan, joista
ensimméiinen késittelee pervasiivisten pelien teoriaa. Toisessa osassa késitelldén aihetta
pelisuunnittelun ndkdkulmasta ja kolmannen keskittyessi liittdméédn pervasiiviset pelit

laajempaan yhteiskunnalliseen kontekstiin. '*

Pervasiivisten pelien saralla pelisuunnittelua késittelevi tutkimus keskittyy usein
kayttdjikokemukseen eli pelin saamaan vastaanottoon sekd pelaajien toimintaan
pelitapahtumissa. Téstd ndkokulmasta asiaa ovat tutkineet muun muassa Montola ja
Stenros " seki Annika Waern ja Marie Denward '*. Pelisuunnittelua kisittelevi
tutkimus on usein my6s pelisuunnittelun metodologiseen kehitykseen pyrkivid kuten
Staffan Bjorkin ja Johan Peitzin Understanding Pervasive Games Through Gameplay
Design Patterns . Tutkimus voi myos keskittyii johonkin tiettyyn osa-alueeseen

pelituotteessa, kuten esimerkiksi ddneen keskittyvissd Markus Ekmanin ja

¥ Plan 9 from Outer Space.

? Kts. 5. 75.

' Suominen, sihkoposti 29.10.2011.

" Lisia pervasiivisista peleisti sivulla 10.
12 Montola, Stenros & Waern 2009.

' Stenros et al 2011.

'* Waern & Denward 2009.

" Bjork & Peitz 2007.



kumppaneiden Designing Sound for a Pervasive Mobile Game teoksessa on tehty 16

Pelin kehitys aktiviteettina on sen sijaan harvoin tutkimuksen keskiossa.

Oma ndkokulmani on suunnitteluprosessin kronologisessa kuvailussa. Usein
pelitutkimuksessa esitellddn pelisovelluksen kehitys niin, ettd sen osa-alueet on jaoteltu
jo valmiiksi omiin kehitysvaiheisiinsa, jolloin niistd mielestédni jda pois joitain tirkeitd
osa-alueita. Suunnittelun kuvaus jiéd helposti myds tutkijan oman muistin varaan.
Toisenlaisesta nikdkulmasta asiaa ovat kuitenkin ldhestyneet muun muassa Holopainen,
Nummenmaa ja Kuittinen tutkimusartikkelissaan Modelling Experimental Game Design
" Lisiksi kuvailtaessa valmista tuotetta voidaan helposti jittid pois erilaisia matkan
varrella vastaan tulleita haasteita ja rajoitteita, jotka pelisuunnittelua ovat vaivanneet.
Pervasiivisten pelien suunnittelua késitteleva tutkimus on my6s usein keskittynyt jonkin
pelityypin esittelyyn, jota sitten tarkastellaan kéyttdjakokemuksen nidkokulmasta.
Esimerkkina tidstd Anders Sundnes Lgvlien tutkimusartikkeli Flaneur, a Walkthrough:

Locative literature as Participation and Play'.

Katherine Neill sen sijaan toivoo tutkimuksessaan jo olemassa olevien
pelisuunnittelukdytintdjen ja -mallien arviointia etenkin kiytinnon kannalta ennen
uusien tapojen kiyttéonottoa '°. Itse pyrin tyoni kautta tuomaan ilmi sen miten
pelisuunnittelu aktiviteettina dokumenttien kautta aukeaa ja miten suunnitteluprosessia
voidaan tétéd kautta valottaa. Bernd Kreimeier on todennut, ettd vaikka tietimys
(tietokone)pelien suhteen on kasvanut nopeasti, on yksilollisten kokemusten ja tiedon
dokumentointi edennyt hitaasti. Dokumentointi on térkedd pelisuunnittelualan
edistimiseksi. > Pelisuunnitteludokumenttien kiyttoi tietokonepelien nikdkulmasta on
tarkastellut muun muassa Tzvi Freeman artikkelissa Creating a Great Design Document

*!. Samoin siti on jonkin verran kisitelty pelisuunnitteluoppaissa .

InsomniaGamesta on my0s projektin aikana kirjoitettu useita tutkimustekstejd, joihin
myOs omassa tekstissini tulen viittaamaan. Lisdksi peliprojekti oli esilld muutamissa
konferensseissa”. Itse olen ollut mukana kirjoittamassa artikkelia CoEx-hankkeen
loppujulkaisuun otsikolla Eiko haamujen tappamisesta saa pisteitdi? . Artikkeli
kisittelee erityisesti InsomniaGamen aikana tapahtunutta pelitestausta. Samaan teokseen
on projektin johtaja Jaakko Suominen kirjoittanut artikkelin: Kokemuksia jakamassa —

Ajatuksia kéyttijin, tutkijan ja teknologian kohtaamisesta * seki tutkija Leila Stenfors

16 Ekman et al 2005.



katsauksen Hapuilevia havaintoja, oivalluksia ja tarkkoja huomioita — Digitaalisen

kulttuurin opiskelijat InsomniaGame-tutkimuksen havainnointiaineistoa tuottamassa *°.

Pelien kehityksestd on kirjoitettu my6s paljon erilaisia pelisuunnitteluoppaita, jotka
késittelevit ldheisesti tutkimukseni aihepiirid. Olen pro gradu tydssini kidyttdnyt muun
muassa Tracy Fullertonin Game Design Workshop : A Playcentric Approach to Creating
Innovative Games 27, Jesse Schellin Book of Lenses 28 seki Katie Salenin ja Eric
Zimmerman Rules of Play: Game Design Fundamentals* teoksia.
Pelisuunnitteluoppaita on analysoinut Jussi Kuittinen ja Jussi Holopainen artikkelissaan
Some Notes on Nature of Game Design *°. Heidin mukaansa
pelisuunnittelukirjallisuudessa suunnittelua sddtelee voimakkaasti aktiviteetin kohde, eli
pelit, mikd usein voi jittdd itse suunnittelun liian pienelle huomiolle.
Pelisuunnittelukirjallisuudessa keskitytidin usein opettamaan lukijalle pelisuunnittelun
periaatteet ja elementit, kun taas muut aktiviteetit kuten ideoiden esittely, niiden
eteenpiin vieminen ja reflektoiminen jadvit vihidisemmille huomiolle. *' Pyrin oman

tyoni kautta tuomaan esiin juuri edelld mainittuja osa-alueita.
1.3 Tutkimusmenetelmiit ja -aineisto

Tutkimuksen aineiston kédytédn projektin aikana tehtyjd suunnittelumateriaaleja. Aineisto
koostuu esimerkiksi InsomniaGamen kehityksen aikana tehdyisti ideapapereista,
kisikirjoituksista, tilannekatsauksista, tapaamisten sekd suunnittelutyon aikana tehdyista
muistiinpanoista, poytikirjoista, sdhkopostinvaihdosta projektin eri osallistujien kesken
sekd valokuvista ja videoista. Ensimmaéisen vuoden aikana kokouksista ei koottu
poytikirjoja vaan havainnot kokousten kulusta perustuvat tapaamisten aikana tehtyihin

omiin muistiinpanoihimme. Suurin osa InsomniaGamen aineistosta tallennettiin

" Holopainen et al 2010.

' Lgvlie 2012.

¥ Neill 2012, 10.

20 Kreimeier 2002.

2! Freeman 1997.

2 Mm. Schell 2008, 171.

* Mm. IADIS Rooma, FROG Wien, ITK Himeenlinna.
24 Sinkkonen & Sinkkonen 2011.
25 Suominen 2011a.

26 Stenfors 2011.

% Fullerton 2008.

% Schell 2008.

2 Salen & Zimmerman 2004.

%% Kuittinen & Holopainen 2009.

*! Kuittinen & Holopainen 2009, 7.



hanketta varten luotuun Dropb0x32—kansioon, joka toimi hankkeen yhteni tdrkednd
tiedostojen jakokanavana. Jaottelin aineiston kronologisesti ja koodasin ne
aikajdrjestykseen. Koodauksen ensimméinen numero on asiakirjan numero, sen perdssa
pisteelld eroteltu sivunumero(t) ja lopussa dokumentin luomisen paivimaéra,
esimerkiksi 3.3-4/11012010. Yhden sivun mittaisista dokumenteista olen jattdnyt

sivunumeron merkitsematta koodiin.

TyOn soveltavan luonteen vuoksi kuvailen tutkimuksessani kahden vuoden aikana
tapahtunutta pelisuunnitteluprosessia kerityn aineiston sekid omien havaintojeni kautta.
Niin pystyn rekonstruoimaan tapahtuneet kronologisesti sekd mahdollisimman tarkasti
ja esittelemddn myos roskiin heitetyt ideat, eikd ainoastaan valmista pelisovellusta. Osa
kuvailusta taas perustuu omiin kokemuksiin tapahtumasta sekd muistitietoon. Niin olen
pystynyt paremmin luonnehtimaan esimerkiksi pelissd vallinnutta tunnelmaa.
Menneisyytti rekonstruoivat muisteluaineistot ovat varsin tavallisia esimerkiksi

etnologiatieteissi ja muilla kulttuurisen tutkimukseen painottuvilla aloilla *°.

Projektin toisena vuonna lihes kaikista kokouksista tehtiin myos poytikirjat. Aineistona
poytikirjat ovat usein sikéli puolueellisia, ettd niistd kidy ilmi yleensd vain toteutunut
vaihtoehto. Muita mahdollisuuksia harvoin edes tarvitaan, eivitkd muut esilld olleet
mahdollisuudet vaadi yhté tarkkaa esittamistd, kuin hyvéksytty paitos, vaikka ne
mainittaisiinkin. ** Voittanut kanta tulee paremmin kirjatuksi muistiin ja siilyy
paremmin kuin hivinnyt *. InsomniaGamen tapauksessa toisena vuonna kootut
poytikirjat ovat suppeita eiki niihin ole esimerkiksi meidédn osaltamme kirjattu kuin
silloinen tilanne ja harvoin esimerkiksi muita suunniteltuja toteutusvaihtoehtoja.

Poytikirjoista oli kuitenkin apua joidenkin pelin vaiheiden kartoittamisessa jdlkeenpiin.

Tadman tyylisten asiakirjojen kdytto tutkimusaineistona liittyy vahvasti muun muassa
historiantutkimukseen, jossa voidaan tarkastella esimerkiksi yhdistysten toimintaa
vuosien takaa ottamalla aineistoksi heiddn tekeminsi poytikirjat. Télloin tutkija joutuu
usein vertaamaan materiaaleja muuhun aineistoon muodostaakseen kokonaiskuvan
tapahtuneesta. Kotimikroharrastuksen arkipdivaistymisté tutkinut Petri Saarikoski toteaa

lehti- ja haastatteluaineiston yhdistdmisestd nédin: ”Lahdekriittisesti tarkasteltaessa

32 Dropbox on tiedostojen synkronointisovellus, joka mahdollistaa tiedostojen jakamisen useiden eri
laitteiden ja muiden kiyttdjien vililla.

3 Ostman 2010.

** Hytonen 1999, 2-3.

%> Palonen 1998.



lehtien ja haastatteluiden tarjoamaa kuvaa kotimikroharrastuksen synnysti ja
levidmisestd ei voi mitenkdén pitdd tdydellisend. Muistelmatyyppisen aineiston kiytto
vaatii usein huolellisia tarkistuksia. Aineiston etuna on toisaalta sen monipuolisuus.” *°
InsomniaGame puolestaan eroaa tédsti siitid syystd, ettd olen itse ollut tuottamassa tétd

aineistoa ja pystynyt tédstd syystd luomaan kattavamman kuvan tapahtumien kulusta.
1.4 Keskeiset Kiisitteet

Pelisuunnittelu on ennen kaikkea pelillisten kokemusten ja elimysten suunnittelua.
Pelikokemus on télloin avainasemassa ja siihen liittyvit pelin kédytettdavyys ja
pelattavuus, seki pelaamisen hauskuus ja haastavuus. *’ Pelisuunnittelu-termilli olen
pro gradu tyossd kuvannut kaikkea sitd toimintaa, joka tidhtdd valmiin pelisovelluksen

tuottamiseen.

Ty6 InsomniaGamen parissa ei kuitenkaan keskittynyt ainoastaan suunnitteluun, vaan
kehitys sisilsi paljon erilaista sisdllontuottamista pelisovellusta varten ja voisi puhua
pelisuunnittelun yhteydessda myos tapahtumantuotannosta tai pelituottamisesta.
Pelisuunnittelukirjallisuudessa pelisuunnittelijan rooli ndhdd4in useimmiten ainoastaan
pelattavuuden (gameplay) suunnittelijana. Pelkkiin pelattavuuteen keskittyminen
kuitenkin rajoittaa suunnittelua, eikd silloin tunnusteta niitd lukuisia tekijoité, jotka
vaikuttavat suunnittelutilanteeseen. ** InsomniaGamen suunnittelun aikana jouduimme
pohtimaan pelin visuaalista ilmettd, sen tunnelmaa ja monia muita varsinaisen
pelitoiminnan ulkopuolelle jaidvid seikkoja. Lisidksi otimme tarvittaessa osaa myos

muiden ryhmien tydskentelyyn.

Jeannie Novak jakaa pelinkehitykseen osallistuvat ammattilaiset alla oleviin ryhmiin,

joista olen lihavoinut meitd koskettaneet alueet:

® tuotanto (production): pelinkehitysprojektin hallinta

¢ suunnittelu (design): pelin sdéntdjen ja pelimekaniikan laadinta

e taide (art): pelin visuaalisen ulkoasun laadinta

e ohjelmointi (programming): pelin tekninen toteutus

® idni (audio): pelin musiikki, d4nitehosteet ja ddnindytteleminen

¢ testaus ja laadunvarmistus (testing and quality assurance): pelin toimivuuden
ja pelattavuuden varmistaminen

36 Saarikoski 28, 2004.
7 Miyri et al. 2010, 319.
*% Kuittinen & Holopainen 2009, 7 & Neill 2012, 2-3.



e markkinointi (marketing): pelituotteen mainonta ja myynti >’

Ensimmiisen vuoden InsomniaGamen pelikehitykseen otti osaa seitsemén hengen
suunnittelutiimi, johon kuului meididn kahden pelisuunnittelijan lisdksi projektin johtajat
Jaakko Suominen ja Petri Saarikoski, tutkija Leila Stenfors, mainosvastaava Emmy
Kurjenniemi seki alkuvuonna taustatutkimusta tehnyt tutkimusavustaja Pinja Tawast.
Toisena vuonna mukaan otettiin suurempi suunnittelutiimi, joka jaettiin vield seitsemiin
pienempiin ryhmiin®. Lisiksi molempina vuosina pelialustan suunnittelusta seki
varsinaisen verkkopelitapahtuman organisoinnista vastasi verkkopeliyhdistys Insomnia.
Y1l4 kuvattua Novakin mallia my6téillen meididn tydbhomme kuului suunnittelu, d4net,
testaus ja laadunvarmistus. InsomniaGamen, ja miksei muidenkin samaan genreen
kuuluvien pelien, kohdalla esitellystid mallista puuttuu kuitenkin toteutus, johon tdssa

tapauksessa kaikki ryhmiit ottivat yhdessd osaa.

InsomniaGame oli osa laajempaa ”"CoEx: Yhteisollistd tekemisté tukevat tilat
kokemusten jakamisessa” -hanketta, joka oli Turun yliopiston Porin yksikon,
Tampereen teknillisen yliopiston Porin yksikon ja Tampereen yliopiston kaksivuotinen
(1.10.2009-31.12.2011) yhteistyohanke. Hankkeen tavoitteena oli toteuttaa sosiaalista
mediaa, yhteisollisyyttd ja lisdttyd todellisuutta hyddyntédvid virtuaalisia ja julkisia tiloja,
joissa kéyttdjat voivat jakaa kokemuksia. Tapahtumien jérjestdjille on hyodyllistd
ymmirtid, miten kokemusten jakamisen tiloja voidaan tarkoituksellisesti tuottaa
tapahtuman yhteydessd, ja miten téllaisten tilojen kautta voidaan tuottaa lisdarvoa

tapahtuman kivijoille ja tapahtuman yhteistyokumppaneille. *'

Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaine toteutti projektissa

tyopaketin “"Pelihistorialliset affordanssit tilapelien kehittdmisessd”, jonka yhteni
painopistealueena oli pelikulttuurien historian tutkimus. Hanke jakautui karkeasti
neljddn tyovaiheeseen: taustatutkimukseen, pelikokeilun suunnitteluun, pelikokeilun
toteutukseen ja kokeilun raportointiin. TyOpaketin tavoitteet esitellddn tarkemmin
kappaleessa 2.1.. Projektin rahoittajana toimi Tekes (teknologian ja innovaatioiden

kehittimiskeskus) ja mukana oli myds yrityskumppaneita. **

InsomniaGamen pédédyhteistybkumppanina toimi kahden vuoden ajan verkkopeliyhdistys

Insomnia. Verkkopeliyhdistys on verkkopelitapahtuma Insomnian aktiiveista koostuva

3 Novak 2008, 302-321.

0 Kts. kappale 3.2.

*! Multisilta, Suominen & Viteli 2011, 7-13.
42 Multisilta, Suominen & Viteli 2011, 7-13.



yhdistys, joka vastaa muun muassa Porissa syksyisin pidettdvin verkkopelitapahtuman

jarjestelyistd. Internet-sivuillaan yhdistys kuvaa toimintaansa néin:

Yhdistyksemme on tullut vuosien saatossa tunnetuksi tavastamme hyodyntdid
erilaisia teknologiaratkaisuja toiminnassamme. Tapahtumien verkko- ja
palvelintoteutukset ovat verrattavissa yritysmaailman ammattimaisiin
tietoverkkopalveluihin ja esimerkiksi RFID™-tunnisteet ovat tapahtumissamme
arkipéiviid. **

Projektiin liittyvien tavoitteiden liséksi pelisuunnitteluun vaikuttivat sille viljasti
méidritellyt raamit, jotka pitivit muun muassa sisédllidéin pelin lajityypin, eli genren seki
rakenteen. InsomniaGamen lajityypin médrittdminen ei kuitenkaan ollut projektin
aikana eiki sen jdlkeen aivan yksiselitteistd, vaan siind yhdisteltiin jatkuvasti
elementtejd eri peligenreistd. Toistuvimmin pelistd puhuttiin kuitenkin sekéd

pervasiivisena ettd ARG-pelini.

Pervasiivisuus tarkoittaa Markus Montolan mukaan sitd, ettd pelin yksi tai useampi
keskeinen ominaisuus laajentaa sopimusperiisti taikapiirid tilallisesti, ajallisesti tai
sosiaalisesti **. Salenin ja Zimmermanin mukaan taikapiiri-kisite tarkoittaa siti tilaa,
jonka sisélld peli tapahtuu. Se voi olla esimerkiksi pelilauta tai biljardipoytd. Kaikki
pelit, kuten kidenviinto, ei vaadi fyysistd alustaa. Peli alkaa kun pelaajat padttavit
pelata. *° Peli ei enii tapahdu tietyssi paikassa tiettyyn aikaan, eiki myoskiin ole
tdysin varmaan ketkd pelin osallistujia ovat. Pervasiiviset pelit muuttavat perinteisten
pelien rajoja ja astuvat reaalitodellisuuteen *’. Verkkopelitapahtumassa pelatussa ja
(tapahtuma)ympaéristod hyodyntidvissid InsomniaGamessa pervasiivisuus oli seké

tilallista ettd ajallista.

Pervasiivisia peleji voidaan laajentaa edelleen omiin alalajityyppeihinsi*®, joista yksi
on InsomniaGameen ldheisimmin liitetyt ARG-pelit. Lyhenne tulee sanoista Alternate

Reality Game eli vapaasti suomennettuna vaihtoehtotodellisuuspeli. Pelin tarkoituksena

* RFID (Radio Frequency IDentification), eli radiotaajuinen etitunnistus on menetelmi tiedon etilukuun
ja -tallentamiseen kiyttden RFID-tunnisteita, eli tageja. RFID-tunniste tai saattomuisti on pieni laite, joka
voidaan sisillyttdd tuotteeseen valmistusvaiheessa tai liimata siihen jélkikéteen tarralla. RFID-tunnisteet
siséltiavit antennin voidakseen ldhettdd ja vastaanottaa kyselyitd RFID-14dhetin-vastaanottimelta.

* Verkkopeliyhdistys Insomnia 2011.

5 Montola 2005, 3.

46 Zimmerman & Salen 2003, 15-16.

4 Montola, Stenros & Waern 2009, 12.

* Esim. pervasiiviset larpit, aarteenmetsistyspelit, salamurhapelit, vaihtoehtotodellisuuspelit,
leikinomaiset julkiset performanssit, kaupunkiseikkailupelit.
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ei ole kuitenkaan luoda vaihtoehtoista todellisuutta, vaan luoda tarina, joka yhdistyy
reaalimaailmaan. * Tyypillisissd ARG-peleissi on kilpailuasetelman sijaan nikyvissa
pelaajien vilistd yhteistyotd, suuria itsestdin muotoutuvia pelaajayhteisojd, Internet-
pohjainen pelialusta, salassa pidettidva tuotantojirjestelmé seki puzzle-tyyppisid
pelitehtivii *°. Lajityypille ominaisia piirteiti nikyy InsomniaGamessa puzzlemaisten
osatehtdvien lisdksi muun muassa pelid varten luodussa taustatarinassa, joka tapahtui
osittain Facebookissa ja pelid varten luodulla pelialustalla. Lisdksi pelaajat selvittivit

pelitehtivid erilaisilla Internet-sivustoilla.

Lisédksi InsomniaGamen pelisuunnittelu rakentui jo heti alkuvaiheessa kolmen eri osa-
alueen varaan (kuvio 2), jotka sdilyiviit mukana koko sen kehityskaaren ajan vuosina

2010 ja 2011. Namai kolme osa-aluetta muodostivat pelin rakenteen.

1) Pelille suunniteltiin yksittiisid niin sanottuja osatehtiivii’', joita selvittimilli pelaaja
kerdsi pisteitd ja eteni pelissd 2) Peli sisilsi taustatarinan, joka eteni yhti aikaa pelin
osatehtdvien kanssa ja kuljetti pelin juonta eteenpdin 3) Insomnian verkkosivuille
toteutettavaksi suunniteltu pelialusta™, jonka kautta pelaajan oli tarkoitus pyrkiz
tarkkailemaan hahmonsa toimintaa pelissi, sijoitustaan ja seurata muita pelissid

tapahtuvia muutoksia.

1 . Pelialusta 2. Osatehtivét 3. Taustatarina
* Osa verkkopeli- » Tilassa tapahtuvia * ARG-genrelle
tapahtuman vaihtelevia tyypillinen
lippukauppaa pelitehtidvia elementti
* Jokaisella pelaajalla * Kerryttivit pelaajan * Sitoo pelin
oma profiili, jossa pistesaldoa osatehtiviit
nikyy mm. » Osatehtivien lisiksi yhtendiseksi
pistesaldo myOs pienempi kokonaisuudeksi
* Tiedotuskanava pelejd ja muuta * Pelaaja seuraa
ohjelmaa taustatarinaa
pelialustalta

Kuvio 2: InsomniaGamen rakenne.

* Kim et al 2009.

> Montola & Stenros 2009, 38.

>! ARG-genrelle tyypillisii puzzlemaisia tehtivii.

> Dokumenteissa termini myos pelisovellus tai kiyttoliittyma.
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2. InsomniaGame 2010

2.1 Lahtokohdat

Ennen pelinkehitysprosessin alkamista on usein tehty paljon taustatyotd, jotta
suunnitteluprosessiin osallistuvat toimijat on saatu saman poydin dédreen.
InsomniaGamen suunnittelu oli saanut alkunsa jo ennen kuin me tulimme siithen
mukaan, silld ennen konkreettisen suunnittelutyon alkua oli tehty hankesuunnitelmia,
sovittu mukaan otettavista yhteystyokumppaneista seki heiddn tydnjaoistaan.
Ensimmaéisen vaiheen roolia ei kuitenkaan voi viheksyi ja se onkin osa
konseptikehittelyd. Tracy Fullerton jaottelee konseptikehittelyn tiimin muodostamiseen
seki projektisuunnitelman ja idean kehittimiseen *>. Sampsa Hyysalo puolestaan toteaa,
ettd tuotekehitys pohjaa aiempaan tietoon ja tuotteisiin, lihtee liikkeelle tuoteideoista ja
konseptisuunnittelusta, johon sisdltyy vaatimusméirittelyiden ja tuotteen pédpiirteiden
tuottaminen >*. InsomniaGamen suunnittelun alkaessa projektin eri osallistujilla ja
yhteistyokumppaneilla oli jo omat ajatuksensa siitd millainen suunniteltavasta pelista
voisi tulla. Tamén lisdksi tulevaan peliin vaikuttivat omat intressimme ja kokemukset
aiemmista kehitysprojekteista, kdytettdvissad olevat resurssit, kohderyhmi seka

toimintaympéristo (kuvio 3).

33 Fullerton 2008, 376-377.
>* Hyysalo 2009, 60.
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Tutkimustavoitteet Kohderyhmi

Omat intressit ja

R i i
esurssit aiemmat kokemukset

InsomniaGame
pelisuunnittelun Toimintaympéaristo
lahtokohdat

Yhteistyokumppa-
nien toiveet

Kuvio 3: Lihtokohdat, jotka vaikuttivat InsomniaGamen suunnitteluun.

Pelikonseptin ideointivaiheessa, eli ennen pelin suunnitteluryhmén kokoontumista, oli
projektia varten laadittu paljon erilaisia dokumentteja, joita myétéillen tulevaa
pelisovellusta oli tarkoitus kehittdd. Y114 olevassa taulukossa ne sijoittuvat kohtaan

tutkimustavoitteet. CoEx-projektin tutkimussuunnitelmaan kirjatut tavoitteet olivat:

1. Luoda lisdarvoa ja lisdosallistujia.

2. Luoda uusia kiinnostavia osallistumistapoja tapahtuman yhteistybkumppaneille.

3. Luoda uusia viihteellisid sovellusmahdollisuuksia RFID-tekniikoille ja testata
niiden kdyttod erilaisissa tilanteissa.

4. Tehdai pelihistoriallisiin affordansseihin, pelikokemuksiin ja pelien sdintdjen

muokkaamiseen liittyviii tieteellisti perus- ja soveltavaa tutkimusta.”

Ensimmiisessi CoEx-projektin toimintasuunnitelmassa™® oli niiden lisiksi yhdeksi
tavoitteeksi kirjattu toteutettavaksi retropelaamiseen perustuvia yhteisollisid
pelikonsepteja yleisdtapahtumissa. Projektin johtaja Jaakko Suomisen mééritelmén
mukaan retropelaaminen tarkoittaa muun muassa vanhojen, 1970-1980-lukujen ja
1990-alun digipelien pelaamista alkuperdisilld laitteilla, emulaattoreilla tai uusversioina.
Retropelaamiseen liittyy myds itse pelaamista laajempi populaari- ja

kulutuskulttuurinen verkosto erilaisine tapahtumineen, museoineen, oheistuotteineen

> CoEx-projektin tutkimussuunnitelma 2009.
56 CoEx, TY, toimintasuunnitelma, Suominen, 2/04122009.
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sekd intertekstuaalisine ja intermediaalisine viittauksineen.

Liséksi tulevaa pelid varten oli tehty jo joitain varsin yksityiskohtaisiakin suunnitelmia.

Niisti yksi oli Guitar Hero-pelin®® tapainen kollektiivinen musiikkipeli:

...peli-idea on taukoviihteeksi suunniteltu erddnlainen Guitar Hero —tyyppinen
kollektiivinen peli siten, ettd yleison liikkeet toimivat kdyttoliittymdnd peliin.
Yleiso jaetaan neljddn sektoriin, joista kullakin on oma vdrikoodi. Tapahtuman
screenilld ndytetddn yleisostd kuva, jossa nékyvdt myos ko. sektorit. Screeenilld
ndytetddn virikoodattuna esim. kappale, jota yleiso “soittaa” nousemalla ylos
tai tekemdilld aaltoja oikean vdrin osuessa kohdalle. Yleison liikkeitd
tunnistetaan esimerkiksi puhelimien liiketunnistimen avulla. Voittaja joukkueeksi
selvidd eniten oikeaan aikaan ddnid” tuottanut ryhmd. Lisdiksi tulokseen
vaikuttaa koko ryhmdn osallistumisprosentti, jolloin kaikkia kannustetaan

. 59
osallistumaan.

CoEx-projektin tutkimussuunnitelmassa esitettyjen tutkimuskysymysten ja tavoitteiden
lisdksi suunnitteluun vaikuttivat my6ds muut pddyhteistyokumppanin toiveet.
Verkkopeliyhdistys Insomnian puheenjohtaja Toni Vettenranta mainitsee

sihkopostissaan Jaakko Suomiselle kiinnostuksensa ”Insomnia Game”- nimiseen peliin:

Jjokainen osallistuja toimii pelihahmona viikonlopun kestdvdssd pelissd -

pelissd hyodynnetddn kdvijalippujen rfid-tunnisteita pelaajien identifioimiseksi -
pelaajia varten toteutetaan nettisivuportaali, josta voi kdydd katsomassa
hahmonsa tietoja - kaikki mitd Insomnian osallistujat tekevdt tapahtuman aikana,
liittyy jollain tasolla peliin (esimerkiksi energiajuoman ostaminen tapahtuman
infopisteestd johtaisi siihen ettd pelaaja voisi pdihittdd pelin vihollisia
koskettamalla niitd rfid-tégillddn).... Pelin yhteydessd pddsisimme

hyodyntdmdidn entistdkin pidemmdille tuntemustamme ja kokemuksiamme rfid-

tekniikasta. ®

Tulevassa pelisovelluksessa tuli myos ottaa huomioon muiden tapahtumassa olevien

yhteistyokumppanien halukkuus nékyé osana pelid ja verkkopelitapahtumaa. Toni

>” Suominen 2011b, 73.

*¥ Guitar Hero on Harmonix Music Systemin kehittimi ja RedOctanen julkaisema musiikkipeli.
Pelisarjan ensimmaéinen tuote julkaistiin Playstation 2 konsolille vuonna 2005. Pelissé pelaajan on
tarkoitus painaa peliohjaimen nappuloita televisioruudulla nidkyvien nuottien mukaisesti.

> CoEx-projektin tutkimussuunnitelma 2009.
%'3/11012010.
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Vettenranta kertoi yhteisissd tapaamisissa myds Insomnian pyrkimyksesti viedi
tapahtumaa yhd messumaisempaan suuntaan, ja jopa erddnlaiseksi digitaalisen

kulttuurin messutapahtumaksi ®'.

Suunnitteluun vaikutti koko ajan myds omat aikaisemmat kokemuksemme
pelisuunnittelun saralta. Sampsa Hyysalo toteaa tuotekehityksen olevan usein
luonteeltaan kertyneeseen tietoon nojaavaa. Kertymistd ovat sekd muiden tekemiéit
osaratkaisut etti varsinaista kehitysprojektia edeltineet projektit. ° Bjork ja Peitz
puolestaan kuvailevat minki tahansa pelin suunnittelua haastavaksi tehtdviksi, mutta
etenkin pervasiivisten pelien suunnittelu vaatii enemmén tyotd, koska alue on uusi ja

tutkimaton. Tietdimys aiemmista peleistd auttaa ymmirtimizn miti voidaan tehdi. ©

Meidén osaltamme merkittdvin InsomniaGamen suunnitteluun vaikuttanut peliprojekti
oli Juhana Herttuan Aikakapseli ®*-niminen pervasiivinen kaupunkipeli, jonka
suunnitteluun otimme aluksi osaa pelid varten jédrjestetyn opintokurssin muodossa ja
myOhemmin osallistuimme pelin toteutukseen projektiavustajina. Pelin suunnittelusta ja
kdytinnon toteutuksesta saadut kokemukset vaikuttivat vahvasti sithen millaisista
lahtokohdista aloimme InsomniaGamea suunnitella. Erityisesti kaupunkipelin
varhaissuunnittelumetodina kéytetyt idea- ja késikirjoituspaperit sekd sad@nnolliset

palautekeskustelut tulivat tutuiksi my6s InsomniaGamen toimintamallina ®.

Yksi tirked pelinkehitykseen vaikuttanut tekijd oli myos pelin kohderyhmadi, joka téssa
tapauksessa muodostui verkkopelitapahtumaan osallistuvista kivijoistd. Insomnia
kertoo tapahtuman osallistujista verkkosivustollaan néin: Verkkopelitapahtuman
tarkoituksena on kerdtd samanhenkisid, tietotekniikasta, pelaamisesta ja
hauskanpidosta kiinnostuneita péiciasiassa 13-20-vuotiaita nuoria saman katon alle ®°.
Valtaosa tapahtuman osanottajista on miehid. Luotimme pelin kohderyhmin suhteen
pédasiassa Insomnian edustajilta saatuun palautteeseen pelid varten tehdyista
suunnitelmista. Jiarjestimme pelistd myos kaksi testaustilaisuutta, jossa sen kahta

erillistd osatehtidvai testattiin. Pelin kdyttdjadkokemuksen arvioiminen oli erityisen

%! Verkkopeliyhdistys Insomnia 2011.

%2 Hyysalo 2009, 34.

%3 Bjork & Peitz 2007, 440.

%4 Juhana-herttuan aikakapseli oli Porin kaupungin 450-vuotis juhlavuotena 2008 Internetissi julkaistu
vihjepeli, johon osallistuminen edellytti tutustumista Porin historiaan ja maantieteeseen. Vihjepeli sisélsi
pervasiivisille peleille ominaisia piirteitd. Peli suunniteltiin ja toteutettiin oppilastyoni. Lisitietoja:
vihjepeli.utu.fi

% Saarikoski 2009.

% Verkkopeliyhdistys Insomnia 2011.
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haasteellinen tehtdvi koko suunnitteluprosessin ajan. Sampsa Hyysalo korostaa
kiayttdjatietoon liittyen kokemuksen merkitystd. Kiytettidessi tuotetta tai sovellusta

ollaan aina jossain tilanteessa, suhteessa toisiin thmisiin ja esineisiin.

Kiytossd olleet resurssit ovat ne rajoitukset, joiden puitteissa pelid tulee suunnitella.
Rajoituksia pelin suunnittelun suhteen ovat erilaiset kohderyhmiin liittyvit seikat,
peliympériston haasteet, pelisuunnitteluun ja pelin valmistumiseen kéytettivissd olevat

osaamisalueet, projektin budjetti sekd asetettu aikataulu.

Kohderyhmiin lisdksi meidin oli otettava pelisuunnittelussa huomioon kéytettivissi
oleva peliympdristo. Heti projektin alkuvaiheessa oli selvii, ettd tilaan suunniteltavan
pelisovelluksen tulee sopia osaksi verkkopelitapahtumaa. Verkkopelitapahtumassa
osallistujat tuovat yleensd mukanaan oman tietokoneensa. Tietokone liitetdin
tapahtumaa varten rakennettavaan ldhiverkkoon, jonka vélitykselld pelataan pelejé.
Insomniassa osallistujia on vuosittain noin 500. Tapahtumassa jérjestetdin runsaasti
kilpailuja erilaisissa moninpeleissi ja konsolipeleissd. Vuodesta 2002 eteenpiin
vuosittain jirjestettdva tapahtuma pidetdédn perinteisesti Porin koulujen syysloman

. . 68 1-- . . 6
aikana Winnovan™" liikuntatiloissa, ruokalassa ja aulassa. o

Peliajaksi médritelty yksi viitkonlopun puolestaan asetti haasteen pelin testauksen
suhteen ja rajoitti sitd, millaista sisé@ltdd pelisovellukseen on mahdollista suunnitella.
Peliympiriston suhteen ongelmalliseksi koimme erityisesti sen, etté
verkkopelitapahtuma ei ympéristond ollut meille entuudestaan tuttu. Tyhjilldin ndhty
tila ei lainkaan vastannut sitd, mitd se verkkopelitapahtuman aikana oli. Haasteellista oli
my0s arvioida se, mitd emme tilasta tai kdyttijistd ole ottaneet huomioon. Hyysalo

kuvailee tilannetta nédin:

Mitd paremmin kdyttdjdt ja kdyttoympdristot tunnetaan, sitd osuvammin voidaan
myos suunnitella lisdtiedon hankkiminen: asiat joista tietoa hankitaan,
tutkimuksen laajuus, menetelmdit, resurssit sekd kysymykset, joihin vastauksia
lopulta haetaan. Tosiasia onkin, ettd kdyttod koskeva ymmdrtdmys kehittyy

(yrityksessd) vihitellen ja rakentuu aina jo tehdylle tyolle. "

Aikaisempien kokemuksien perusteella tiesimme kuitenkin, ettd ympéristd voi yllattad

%7 Hyysalo 2009, 15.

% Ent. Porin ammattiopisto.

% Verkkopeliyhdistys Insomnia 2011.
7 Hyysalo 2009, 61.
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ja olimme esimerkiksi tapahtuman aikana valmiita muuttamaan pelisovelluksen sisédltod
tilanteeseen sopivaksi. Kokemuksen perustuivat Juhana Herttua aikakapselissa
esiintyneisiin ongelmatilanteisiin, jotka jouduttiin usein ratkaisemaan pelin jo ollessa

kédynnissd '
2.2 Ideointi

InsomniaGame-pelin suunnittelu alkoi omalta osaltamme projektiryhmén tapaamisella
joulukuussa 2009. Paikalla oli projektin johtaja professori Jaakko Suominen, tutkija
Leila Stenfors sekd tutkimusavustajat Emmy Kurjenniemi ja Aliisa Sinkkonen.
Suominen oli laatinut kokousta varten vuoden 2010 pelid koskevan
toimintasuunnitelman’. Omaksi tydpanokseksemme oli merkitty yhden tai kahden
pelitestauksen suunnittelu Insomniaa varten, testauksen toteutus ja tulosten raportointi
itse sovelluksen kannalta seki aiheesta yhteinen gradu ja artikkeli loppukirjaan .

Tyossdoloaikamme jakaantui aikavilille 1.2-30.5 ja 1.8-29.11.2010 ja tyoskentelimme

10 tuntia viikossa.

Suominen kertoi tapaamisessa my0s kahdesta peli-ideasta, joita tapahtumaa varten oli
suunniteltu: aiemmin kappaleessa 2.1 mainittu "Guitar Hero” -tyyppinen kollektiivinen
musiikkipeli seki festivaaliolosuhteissa koepelattava ryhméversio

klassikkopeli ”Simonista™’* 7

. Vastuualueeksemme kuitenkin muodostui jo suunnittelun
alkuvaiheessa yhden tai kahden pelitestauksen sijaan pelin tarinan ja useiden
osatehtivien ideointi, suunnittelu ja toteutus sekd pelaajaprofiiliin tulevien
ominaisuuksien suunnittelu sekd vastuu pelin toteutuksesta syksyn

verkkopelitapahtumassa.

Aloitimme pelin suunnittelun jo tammikuussa keskustelemalla ja tutustumalla hankkeen
projektisuunnitelmaan. Valmistelimme tulevaa tapaamista varten ideapaperin, jossa
mietimme ldhinni tapahtuman kévijoiden erilaisia pelaajarooleja ja mallia, jossa
ohjelmaa olisi tarjolla myds niille, jotka eivit vilttdmittd halua osallistua peliin kovin

aktiivisesti. Kdytimme téllaisista pelaajista ideapaperissa termid “’passiivipelaaja”.

Ensimmiinen suunnitteluryhmin ja verkkopeliyhdistys Insomnian vilinen tapaaminen

! Hirvonen 2009.

7 2/04122009.

3 CoEx, TY, toimintasuunnitelma, Suominen, 2/04122009.

7 Simon on vuonna 1978 alun perin Atarille julkaistu elektroninen muistipeli, jossa on nelji eriviristi
painiketta ja pelaajan tehtdviné on toistaa annettu sarja laitteen perissa.

7 Jaakko Suominen sihkopostilla 13.10.2009 lihettimi tutkimussuunnitelma, 1/13102009.

17



pidettiin myohemmin tammikuussa 2010. Kokouksessa oli oman projektiryhmimme
lisdksi paikalla verkkopeliyhdistys Insomnian puheenjohtaja Toni Vettenranta ja
turvallisuusvastaava Joonas Laukkanen. He kertoivat tapaamisen aluksi
verkkopelitapahtumasta yleisluonteisesti. Vettenranta puhui myos pelisovelluksesta, jota
yhdistys oli alustavasti projektia varten ideoinut. Samalla esiteltiin Suomisen ja

Vettenrannan vilinen sihkdpostiviesti, josta kiy ilmi pelin silloinen idea’.

Taman jilkeen keskustelimme pelialustasta, sithen tulevasta sisdllosti ja pelin
kokonaisvaltaisesta teemasta. Pelin kantavaksi teemaksi ehdotettiin unettomuutta”
tapahtuman nimen ja luonteen mukaisesti. Keskustelua ohjasi Pyjamarama’’ niminen
peli, jota ajateltiin kdytettdviksi osana pelin tarinaa. Lisdksi puhuimme erilaisista
passiivipelaajille tarkoitetuista “minipeleistd”. Tapaamisessa keskusteltiin alustavasti
my0s pelin mainonnasta sekd néytteilleasettajien roolista osana verkkopelitapahtumaa ja
InsomniaGamea. Saimme sen kisityksen, ettd tapahtumassa on esilld nédytteilleasettajia

hieman samaan tapaan kuin messuilla.

Puhuimme my6s Insomnian verkkosivuille tulevasta pelialustasta, joka Insomnian oli
tarkoitus toteuttaa ldhinnd meidén ideoittemme pohjalta. Vettenranta kertoi, ettéd
yhdistykselld on paljon teknistd osaamista, joka varmasti muutenkin auttaa peliin
tulevien erilaisten teknisen osa-alueiden toteuttamisessa. '° Saimme tapaamisessa
sellaisen késityksen, ettd oma panoksemme keskittyy péddasiassa erilaisten sisdltdjen
suunnitteluun, kun taas verkkopeliyhdistys huolehtii pelikonseptin varsinaisesta

toteutuksesta.

Sovimme suunnitteluprosessin etenevin niin, ettd lihetimme omia ehdotuksiamme
Insomnialle, joka puolestaan tekee omasta nikdkulmastaan toteuttamiskelpoiset
ominaisuudet pelialustalle. Molemmat tahot valmistelisivat pelid sovitun tygjaon (kuvio
4) pohjalta ja yhteisissid tapaamisissa puolestaan esiteltdisiin ja ldpikédytdisiin
pelisovelluksen kehitysti. Insomnialla oli kiytossiin myds oma wikialusta’, jota he
kertoivat kéytettdvédn yhdistyksen sisdisessd yhteydenpidossa. Heidén toiveestaan tété

kiaytettdisiin jatkossa myOs péddasiallisena viestintdvélineend yhdistyksen ja

76 Kts. sivu 18.

77 Pyjamarama on Mikro-Genin vuonna 1984 ZX Spectrum, Amstrad CPC ja Commodore 64 pelikoneille
julkaisema toimintaseikkailupeli. Pelin hahmo liikkuu unessaan toisiinsa linkitetyistd huoneista toiseen ja
etsii avainta, jolla saa vedetty4 herityskellonsa ja lopulta heritettyi itsensé.

7 3/11012010.

" Wiki on verkkosivusto, jonka sisiltdi kiyttijit voivat itse muokata haluamallaan tavalla
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projektiryhmédmme vililla ®.

Verkkopeliyhdistys Turun yliopisto
Insomnia

Pelitehtavat

Pelialusta

Taustatarina

Kuvio 4: InsomniaGamen tyonjako Turun yliopiston ja verkkopeliyhdistys Insomnian vililla.

Tistd eteenpidin InsomniaGamen suunnittelu eteni projektiryhmén vélisissi tapaamisissa
niin ettd esittelimme projektiryhmaélle aina uusimmat suunnitelmat, joita muut
ryhmailédiset kommentoivat ja esittivit omia ndkemyksidén pelistd (kuvio 5).
Tyoskentelytapa oli tuttu jo aiemmin mainitulta Petri Saarikosken ohjaamalta Juhana
herttuan Aikakapseli -kurssilta, jossa pelin 12 tehtdvii suunniteltiin tyopareina
itsendisesti ja tyon etenemisti esiteltiin yhteisissd tapaamisissa. Suurin osa
InsomniaGamenkin suunnittelutyosti tapahtui itsendisesti. Kotona tapahtunut
suunnittelu oli meidédn keskindistd yhteistyotd, mutta meilld oli myds omat
padvastuualueemme projektin aikana, kuten Aliisalla yhteydenpito

yhteistyokumppaneihin ja minulla teknisten osa-alueiden hallinta.

Itseniisesti: Projektiryhmén
1) Kehitys edellisen tapaaminen:

tapaamisen pohjalta 1) Ideapaperin esittely
2) Ideapaperin valmistelu 2) Palaute ja ideointi

Kuvio 5: InsomniaGamen tyonjako projektiryhmén sisalla.

Seuraavaa projektiryhmin keskindistd tapaamista varten aloimme suunnitella pelin
kokonaisrakennetta ja sisdltod. Hahmottelimme pelid erityyppisilld kaavioilla paperille

(liitteet 1 ja 2). Menetelmi oli meille entuudestaan tuttu, silld olimme jo aiemmissa

% Wikialustan kiytto aloitettiin kuitenkin vasta 21.4.2010.
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peliprojekteissa tottuneet tekeméén erilaisia pelisuunnitelmia hahmottelemalla niitéd
esimerkiksi nuoliprosesseina ja ajatuskarttoina. Erityisesti suunnittelun alkuvaiheessa,
kun on tarpeellista muodostaa kokonaiskuva suunniteltavasta pelistd, on tapa ollut
erityisen hyddyllinen. Kdytdntd on myos varsin vakiintunut muiden ARG-

pelisuunnittelijoiden parissa ®'.

Liitteessd yksi olevan kaavion avulla aloimme hahmotella kokonaisuutta pelaajan
nidkokulmasta, eli miten pelaaja kiytannossi pelin aloittaisi. Kuvio lihtee liikkeelle siité,
etti pelaaja menee pelialustalle, jossa hinelle ilmestyy kysymys “Haluatko pelata?” .
Pelaaja vastattua esitettyyn kysymykseen, ruutuun ilmestyy joko ensimméiinen tehtidvi
tai hiin voi pdattad jadda pelkistddn pelin seuraajaksi. Pelin seuraajana pelaajalla olisi
mahdollisuus ottaa osaa esimerkiksi pelid varten suunniteltuun vedonlyonti-
lisdtehtidvédn, jota olimme ehdottaneet Insomnialle edellisesséd tapaamisessa. Jos pelaaja
puolestaan vastaa kysyttyyn kysymykseen “’kylld”, hin piisee osallistumaan
osatehtéviin ja kerryttdméén pistesaldoaan muun muassa ostamalla tapahtumasta

erilaisia tuotteita.

ARG-peleissd on tyypillisesti mukana osallistujia, jotka haluavat vain seurata
pelitapahtumia *. Esimerkiksi "The Beast”-pelin suunnittelija Sean Stewart on todennut,
ettd (The Beast-pelissd) oli pelaajia, jotka seurasivat mielenkiinnolla pelin arvoitusten
ratkomista ilman osallistumista itse pelitapahtumiin **. InsomniaGamen alkuvaiheen
ideapapereissa on pelaajat usein jaettu “aktiivisiin” ja “passiivisiin”, sen mukaan miten
he haluavat ottaa peliin osaa. Aktiivinen pelaaja osallistuisi pelin pditehtiviin ja
passiivinen pelaaja taas olisi sellainen, joka haluaa enimméikseen seurata pelid ja
osallistua vain joihinkin toimintoihin. Usein ARG-pelit vaativat pelaajalta tietynlaista
panostusta peliin ja ajattelimme, ettd kaikki tapahtuman osallistujat eivit voi yhtilailla
uhrata aikaansa titd ohjelmaa varten, mutta haluavat ehki seurata ja osallistua peliin

jollain muulla tavalla.

Joitain yksittdisid osatehtédvid alettiin jo alustavasti tdssid vaiheessa suunnitella. Yksi

”8

tillaisista oli nimeltidn “murhapeli”™®, jossa pelaajan on kuvitteellisesti murhattava

8! Lisid aiheesta: http://www.christydena.com/online-essays/arg-design-charts/

*2'5.7/08022010.

** Esim. Dena 2008, 13.

% Miller 2004, 288.

% Eng. assasination games. Perinteisesti pelissi on ajatuksena kuvitteellisesti murhata toinen peliin
osallistuja ja yrittdd varoa padtymastd itse murhatuksi. Salamurhapelit ovat olleet suosittuja erityisesti
yliopistoissa ja oppilaitoksissa.
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toinen pelin osallistuja. Muita muistiinpanoista 10ytyneitd mainintoja ovat kdydenveto
ja analogisointi jostain vanhasta tietokonepelistd. Analogisoinnilla tarkoitetaan jonkun
digitaalisen tuotteen muuttamista ei-digitaaliseksi, jolloin lahtokohdaksi otetaan joku
digitaalinen ilmid ja tehdéén siitéd versio, joka on toteutettavissa kokonaan ilman
tietokoneita tai jonkun alkuperiisesti poikkeavan teknologian avulla *. Lisiksi
mietimme my06s paljon sitd, millaisen haluaisimme pelin yleisen tunnelman olevan.
Ajattelimme tunnelman vélittyvin hyvin paljon pelin mainonnan kautta. Halusimme

mainonnan olevan “mystistd” ja myotdilevin mahdollisimman hyvin pelin taustatarinaa.

Tarinan osaksi suunnittelimme taustahahmoa (’puppet master”), joka ldhettdd
toimintakéskyjd pelaajalle. Perinteisesti ARG-peleissi tdllainen nukkemestari on pelin
jarjestdjd, joka toimii pelitapahtumien taustalla. Nukkemestarit ovat samanaikaisesti
sekd pelaajien liittolaisia ettd vihollisia. He luovat esteiti ja tarjoavat resursseja niiden
ylittdmiseksi samanaikaisesti kuin kuljettavat pelin tarinaa. Nukkemestarit pysyvét
yleensi ”verhon” takana pelin ollessa kdynnissid. Heiddn todellinen identiteettinsi voi
olla etukiiteen pelaajien tiedossa. ®” Pelialustaa varten hahmottelimme erilaisia kaavioita
(esim. liite 2) kiyttden. Alkuvaiheessa ajatuksena oli saada pelialustalle jokaista
pelaajaa varten omat palkit energiatasolle seki tasot kylldisyyttd ja nukkumista varten.
Pelialustan osaksi suunnittelimme myos inventaariota, jossa nékyisi pelaajan

kioskiostokset sekd pelin aikana kerdtyt virtuaaliset tavarat.

Mietimme my0s pelin tapahtumassa herdttdamaa kiinnostusta etenkin suurten
pelaajamiirien suhteen seki erilaisia keinoja houkutella pelaajia mukaan.
Suunnittelimme, ettd pelaajan kutsumisen tehtédviin olisi hyvi olla mahdollisimman
henkilokohtaisen tuntuista. Pelaaja saisi esimerkiksi kutsun pelaajaprofiilinsa kautta
aina kun uusi tehtdvi on alkamassa. Tdminkaltainen alku on usein tyypillinen erityisesti
ARG-lajityypin peleille ja tédstd kiytetddn termid “kaninkolo”. Esimerkiksi Dave

Szulborski kuvailee pelitoimintoa néin:

In game parlance, the entrance point for an ARG is called a “rabbit hole,”
evoking Lewis Carroll’s story device of falling into a rabbit hole, where the rules
are different on the other side. This draws attention to the story and assumptions

that develop around ARGs. Usually, the rabbit hole is an online site. This is a

8 Suominen 2009, 253.
87 Szulborski 2005.
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low—cost, easily updated, free access point. **

Helmikuun 2010 alussa pidetysséd kokouksessa esittelimme muulle projektiryhmélle
ensimmiisen suunnitelmamme®’ pelisti. Nelisivuinen ideapaperi sisiltii tiivistelmiin
ideasta sekd yksityiskohtaisemman kuvauksen pelin etenemisesti. Esitelty kaavio
myotéilee liitteen 1 kaltaista runkoa, jossa pelaaja valitsee osallistuuko

hin “InsomniaGameen””’

vai ei. Kaavioon on yhdistelty myds ominaisuuksia
mainontaan ja taustatarinaan liittyen. Pelin tehtivirunko’' oli puolestaan jaettu kolmeen
osaan: 1) pelin pédétehtéaviin, 2) pikkutehtédviin sekd 3) muuhun toimintaan, kuten
peruspisteiden kerddmiseen. Pikkutehtédvit, kuten vedonlyonti, olivat sellaisia, ettid

pelaajat voivat suorittaa niitd halutessaan koko tapahtuman ajan.

Erilaisia padtehtdvid olimme tapahtumaa varten ideoineet tdssd vaiheessa kymmenen
kappaletta. Lisdksi kokosimme tapaamista varten vield “mainittavaa”-tyonimelld
kulkevan dokumentin, joka sisélsi sekalaisia, mutta mielestimme tirkeitd huomioita

pelisti.

Suunnittelun alkuvaiheessa etsimme vaikutteita peliin erilaisista elokuvista ja tv-
sarjoista. Ensimmiinen projektiryhmille esitelty suunnitelma sisdltdd kymmenen
mainintaa erilaisiin populaarikulttuurisiin lihteisiin °*. Halusimme myos korostaa siti
miten tdrkedd pelin upottaminen osaksi todellisuutta oli. Tehtédvét piti suunnitella myos
niin, ettd mahdollisimman moni voisi osallistua niihin ja vieldpd samanaikaisesti ilman,
ettd suorituspaikoille tulisi tungosta. Tehtdvien suunnittelua vaikeutti erityisesti se, ettid

varsinaiseen tapahtumapaikkaan liittyi paljon avoimia kysymyksid.

Pohdimme tapaamisessa suunnitteluryhmén kesken, etti pelin osallistujaméérad voisi
rajoittaa niin, ettd pelialustalle tehtéisiin joitakin osatehtdvid varten ominaisuus, jossa
vain nopeimmat pelaajat padsisivit mukaan. Lisdksi puhuimme pelin testaamisesta ja
kidvimme lépi eri testausvaihtoehtoja. Jatkon suhteen sovittiin, ettd jatkamme pelin
kehittdmistd, sekid teemme videon, jossa pelin tunnelmaa ja vaikutteita tuodaan ilmi.

Video oli tarkoitettu projektiryhmén omaan kéytt6on.

% Kim et al. 2009.

*'5.1-4/08022010.

% Ideapaperissa 5.1/08022010 puhutaan tissi kohtaa InsomniaGamesta vieli pelkistizn “tyonimeni”.
Nimi vakiintui kuitenkin pelin nimeksi hyvin pian timén jilkeen.

1 Kts. kuvio 2.

%2 Wider Screen 1/2013, teemanumero "Digitaalinen kulttuurin - sihkéisen yhteiscllisyyden juuret"
(tulossa).
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Jatkoimme tapaamisen jilkeen itsendisesti pelin taustatarinan sekd muiden osa-alueiden
kehittelyd. Edellisissd kokouksissa oli keskusteltu unien ja unettomuuden teeman
tuomisesta osaksi pelid. Yhdessd tekemidssdmme vaihtoehdossa pelin pddhenkilon
tehtdvind on herittdd tietokone unitilasta. Koska pelistd ei tisséd vaiheessa ollut
paljonkaan tietoa, eikd verkkopeliyhdistys Insomnia ollut vield alkanut kehittda
pelialustaa, yritimme erityisesti kiinnittdd huomiota siihen, ettid pelin juoni olisi
tarpeeksi joustava ja helposti sovellettavissa pelin muihin ominaisuuksiin, kuten
vaihteleviin tehtédviin. Lisdksi yritimme miettid pelid projektin tutkimustavoitteisiin
kirjatun retropelaamisen nikokulmasta niin, etté tarina sijoittuisi johonkin
kohdeyleisolle tuttuun peliin. Teimme my6s alustavan aikataulun itsellemme siitd, miten
ja milloin peli kannattaisi tapahtumassa aloittaa. Suunnittelimme keskittyvamme
torstaina pelin tekniikan testaukseen. Varsinainen peli kdynnistyisi perjantaina, jolloin

kaikki tapahtuman osanottajat olisivat jo viimeistdén saapuneet paikalle.

Pelialustan suhteen mietimme mité erilaisia ominaisuuksia sieltd tulisi 16ytyd. Koimme
tarkedksi, ettd alusta olisi helposti muokattavissa. Lisdksi pelaajalla ja meilld olisi
mahdollista ndhdi erilaisia tilastoja tapahtuneesta toiminnasta. Suunnittelun pohjalta
teimme seuraavaa kokousta varten taas yhteenvedon siitd, miten pelin suunnittelu oli
edennyt. Kolmen sivun mittainen ideapaperi’> sisilsi parannellun kehystarinan,

alustavan tehtdvirungon (liite 3) sekd avoimia kysymyksiéd verkkopeliyhdistystéd varten.

Maaliskuun 2010 alussa pidettiin jidlleen suunnitteluryhmén oma kokous, jossa kéytiin
lapi tulevaa verkkopeliyhdistyksen kanssa pidettidvid kokousta varten tehdyt ideapaperit.
Esittelimme kokouksessa muulle ryhmalle parannellun pelirungon, joka oli nyt
nimeltddn “Turnaus”. Siind peli jakaantuisi kahdeksaan osaan ja jokaisella osalla on
oma juonellinen tehtdvid. Turnausmainen ajatus oli meistd hyva siksi, ettd nédin pelin
eteneminen oli helppo jakaa osiin pelin valmistelua ja testausta varten. Lisdksi
osallistujaméérén hallitseminen olisi helpompaa, ja 10yséd kehystarina mahdollistaisi
monenlaiset tehtivit. Peliin olisi myds vield sen alkamisen jilkeenkin helppo paistd
mukaan. Alkuvaiheen ideapapereissa osatehtivien midrd on huomattavasti suurempi
kuin mité todellisuudessa aioimme tapahtumassa toteuttaa. Esitellyt osatehtdvit olivat
enemmaénkin vaihtoehtoja, joita sitten ideoitiin eteenpéin ja karsittiin projektiryhmén

tapaamisten aikana.

Tapaamisessa esitelty tehtidvidrunko (liite 3) sisiltdd 1) tavaranvaihtotehtédvin, 2)

937.1-3/01032010.
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analogisoinnin vanhasta Nintendo-pelistd, 3) murhapelin, 4) retroelokuvaan liittyvédn
tehtdvin, 5) Guitar Hero -kitarapelin uuden version, 6) Internetisséd suoritettavan
rastitehtdvén, 7) CoEx-projektin kumppanin Tampereen teknillisen yliopiston Porin
yksikon kehittelemin kdydenveto tehtidvin ja 8) pelin finaalitehtdvén, josta ei tassd
vaiheessa ollut tarkempaa ideaa. Suunnitteluryhmén tapaamisessa keskusteltiin erikseen
jokaisen tehtdvien toteutuksesta ja erilaisista avoimista kysymyksisti. Esimerkiksi
pelianalogisoinnin suhteen keskusteltiin siitd, miten se voisi olla enemmaénkin
performanssi, johon osallistumalla pelaaja saisi pisteitd. Koydenvetotehtivissi taas
pelaajalla voisi olla mahdollisuus kiyttdd “dopingia” tehtdvin suorittamiseksi. Lisdksi
pohdittiin pelialustalle tarvittavia ominaisuuksia, joista yksi oli erilaisten pokaalien’

kerddaminen tehtidviia suorittamalla.

Ennen Tampereella 11.3.2010 pidettidvad kokousta aloitimme ensimmaéisen “traileri’-
videon tekemisen. Tarkoituksena oli, ettd jokaista turnausta varten tehtéisiin oma video
(kuva 1), joka esitettdisiin tapahtuman péésalissa sijaitsevalla videoscreenilld
osatehtidvin alkaessa. Videot toimisivat ndin alkavan tehtdvin mainoksena ja toisivat
muutenkin nikyvyyttd pelille. Videoiden suunnittelussa pidimme tirkeédni, millaisen
tunnelman haluamme pelistd pelaajille ja tapahtuman osallistujille vélittdd. Meidédn oli
my0Os otettava huomioon videon tekoon liittyvit rajoitteet. Teimme videota kotonamme,
joten resurssit videon tekemiseen eiviit olleet parhaat mahdolliset. Lisédksi pelin tehtivit
eivit olleet vield ldheskédédn valmiita, joten tarkoituksena oli kuvata pelin yleisilmettd ja
tunnelmaa hyvin yleisluonteisella tavalla. Piddyimme toteuttamaan videon ’stop-

motion”””

tekniikalla, silld digikameramme videokuva ei ollut mielestimme tarpeeksi
hyvilaatuista. Lisdksi stop motion-tekniikka vaikutti mielenkiintoiselta vaihtoehdolta.
Yritimme kéyttdd videon “kotikutoisuutta” hyviksemme mahdollisimman paljon ja
tastd syystd kdytimme esimerkiksi myohemmin kuvatuissa videoissa lavasteena
leikkihaita (kuva 2), jonka epdaitoutta yritimme korostaa. Varsinainen kuvaaminen oli
varsin tyolds prosessi jo siitdkin syystd, ettd emme olleet aiemmin kuvanneet talld
tekniikalla mitdén ja jouduimme opettelemaan kaikki kuvaukseen liittyvit asiat alusta

asti itse.

% Pokaalit (eng. achievement, bagde, trophy), pelaamisessa kiytetty termi tavoitteelle ja haasteelle. Niiti
ovat mm. kaikkien tasojen suorittaminen vaikeimmalla tasolla tietyn aikarajan sisill4 tai tietyn
pistemiirian saavuttaminen.

%> Stop-motion on animaatiotekniikka, jonka avulla staattiset esineet saadaan likkkumaan elokuvissa.
Tekniikka toimii siten, ettd esinettd liikutetaan vihén kerrallaan ja jokainen muutos kuvataan ruutu
kerrallaan video- tai digikameralla. Kun kuvattu filmi nidytetddn normaalinopeudella, perdkkdin nopeasti
vaihtuvat kuvat luovat illuusion litkkeesté.
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Seuraa ‘siis tarkasti

annettuja ohjeita g

Kuva 2: Kuvakaappaus finaalitehtdvin trailerista, jossa kiytettiin yhtend kuvausrekvisiittana kumista
leikkihaita.

Esittelimme 11.3.2010 Tampereella pidetyssd oman projektiryhmédmme ja
verkkopeliyhdistys Insomnian vélisessd kokouksessa edellisen tapaamisen pohjalta
muokatut ideapaperit. Saimme myds ennen kokousta valmiiksi InsomniaGamen
ensimmaisen trailerin, joka esiteltiin Insomnian lisdksi myos CoEx-projektin
johtoryhmiille. Tapaamisessa keskusteltiin erityisesti pelin osatehtivistd ja niihin

tarvittavista muutoksista. Korjaukset, joita pelin yksittiisiin tehtiviin ehdotettiin, olivat
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kuitenkin varsin pienii.

Osatehtivistd keskusteltaessa Insomnian edustaja koki ajatuksen murhapelistid
arveluttavaksi, joten korjasimme seuraavia ideapapereita varten pelin

nimen “nukutuspeliksi”, joka toisaalta sopi paremmin tapahtuman luonteeseen seki
suunniteltuun taustatarinaan. Erityisesti “tavaranvaihto”-osatehtivi heritti keskustelua,
ja sille mietittiin erilaisia toteutumisvaihtoehtoja. Yksi ehdotetuista vaihtoehdoista oli
virtuaalisten tavaroiden kdytto. Télloin esineet ilmestyisivit pelaajan profiilista
16ytyvédn tavarainventaarioon, kun pelaaja kiy vilauttamassa RFID-korttiaan lukijalle
sille asetetuilla pisteilld. Tavaranvaihtotehtidvén ideoinnin oli aiemmin tammikuussa
aloittanut projektin tutkimusavustaja Pinja Tawast, joka ennen vaihto-oppilaaksi
1ahtddédn luovutti tehtdvin suunnittelun meille. Verkkopeliyhdistyksen edustaja Toni
Vettenranta kertoi, ettd timén vuoden verkkopelitapahtumassa kivijoiden ja heididn
vilisestd asioinnista, esimerkiksi tapahtuman kioskilla, tapahtuu kévijikortin ja sen
taakse tarralla liitetyn RFID-tédgin kautta (kuvat 18 ja 19). Tapaamisen lopuksi kdvimme

vield 1dpi erilaisia avoimia kysymyksii:

Kysymys Vastaus Insomnialta

1) Tagilaitteiden méird ja kiyttdminen 10-15kpl, peliin 10 kpl. Ei ole tilattu
testauksessa. vield.

2) Profiilisivujen mahdollisuudet, pisteiden Mahdollisuuksista keskusteltiin
kirjaaminen jirjestelméin, tavaroiden erillisten tehtivien kohdalla.

vaihtaminen, kuka sivuston tekee?

3) Screeni: videoiden ndyttdminen, laskuri, Laskuri onnistuu. Muusta ei
tilannekatsaukset, tekniset mahdollisuudet, mainintaa.
kuka tekee mitidkin?

4) Milloin tiloja pédsisi katsomaan ja mitd Tilan omistaja vaihtunut. Tiloina
tiloja voidaan kayttda? Porin ammattiopisto + ulko-alueet.

5) Aikataulu: mainontaa torstaina, peli alkaa Viime vuoden kaltainen. Insomnia
perjantaina ja loppuu sunnuntaina? lupasi toimittaa ed. vuoden raportin.

6) Muu Ohjelma: Mitd muuta Insomniassa Ei tietoa vield tdssd vaiheessa.
tapahtuu, voiko tehtdvid yhdistdd nédihin?
yhteistyokumppanit Onko mitédédn selvinnyt?
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Taulukko 1: Insomnialle 11.3.2010 esitetyt kysymykset ja niihin saadut vastaukset omien
muistiinpanojemme mukaan *°.

Pelid varten oli tdsséd vaiheessa suunniteltu jo varsin paljon erilaisia toteutusvaihtoehtoja
ja lihdimme seuraavaksi kokoamaan niitéd ideoita yhteen. Insomnia oli toivonut
projektin kommunikointikanavaksi valitulle wikialustalle synopsista suunnitelluista
osatehtivistd, jolloin koko Insomnian tiimi péésisi helposti kommentoimaan syntyneité
ideoita. Synopsista varten tarkastelimme edellisten kokousten muistiinpanoja ja
aloimme hahmotella yhteenvetoa siitd, millainen peli voisi olla. Syntynyt dokumentti
sisdltdd muun muassa kuvauksen loppuratkaisulle, mainonnalle, testaukselle,
vedonlyénnille, muille pisteille seki tehtiville °. Pelitestauksen suunnittelimme
hoitavamme kahdessa tai kolmessa eri osassa ja kdyttdisimme néissid apuna muun
muassa koulutusohjelmamme opiskelijoita. Testitilanteet oli tarkoitus kuvata ja
dokumentoida, jotta virheet tulisivat mahdollisimman hyvin huomioiduksi. Ajattelimme

myo0s, ettd testaustilanteista saisi mahdollisesti kuvattua materiaalia trailereita varten.

Yhdeksi osatehtédviksi suunnitellun klassikkopelin analogisoinnin tilalle olimme
alkaneet suunnitella lautapelistd "Kéddrmeet ja tikapuut” muokattua tehtdavii. Se oli
tarkoitus toteuttaa suuressa mittakaavassa verkkopelitapahtuman ulkotiloihin tehtivalla
livepelilaudalla, jossa pelaajat toimisivat pelinappuloina. Peli-idean toteuttaminen
ulkotiloissa osoittautui kuitenkin sen verran hankalaksi, ettd siitd pédétettiin luopua.
Idean pohjalta ehti kuitenkin titi ennen syntyi jittikokoinen noppa” (kuva 3), jolle piti
nyt keksid kiyttod. Uusi kohde syntyi kuitenkin vasta myshemmin syksylld *°.

%0 8.4/11032010.

*79/12042010.

% »InsomniaCuben” suunnitteli ja toteutti Anu Saarikoski.
% Lisdd finaalitehtivisti sivuilla 38 ja 47.
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Kuva 3: Anu Saarikoski valmistamassa jéttinoppaa “Kéadrmeet ja tikapuut” -osatehtidvié varten, joka
myShemmin muuttui ’Seuraa noppaa” -tehtiviksi.

Suunnittelimme samanaikaisesti my9ds tavaranvaihtotehtdvid, josta oli jo edellisessd
kokouksessa ollut puhetta. Tehtidvén piti tapahtua niin, ettid pelaajilla on tapahtuman
alkaessa viisi sattumanvaraista esinettd pelaajaprofiilissaan. Viemilld esineitd paikasta
toiseen, syottdméillid niiden koodeja Internetiin tai kokoamalla niisti erilaisia
kokonaisuuksia, pelaajat saavat kerittyi pisteitd. Tapahtuman sponsorit olisivat
tehtidvéssd avainasemassa. Emme kuitenkaan voineet suunnitella tehtavad titda
pidemmille, silld Insomnialla ei ollut vield tarkempia tietoja tulevan tapahtuman
kumppaneista. Guitar Hero -tehtdvin suhteen suunnittelimme taskulampuilla pelattavaa

ryhmépelid, jonka teknisten toteutuksen toivoimme tulevan Insomnialta.

Edellisessd kokouksessa Insomnian edustajaa arveluttaneen murhapelin suunnittelimme
my0s uusiksi. Uusi tehtdvi kulki nimelld ”Kaikki menee pieleen” ja sen oli tarkoitus
olla Insomnian tiloihin suunniteltu vihjepeli, jonka teemana ovat erilaiset
tallennusmuodot disketeistd USB-tikkuihin. Osatehtdvin juonessa pelaajan profiilin on
kaatanut virus, jonka poistamiseksi on selvitettivi erilaisten vihjeiden rata tapahtuman
tiloissa seki Internetissd. Tehtdvin rakenne on periisin aiemmin mainitusta Juhana-
herttuan Aikakapselista, jonka marraskuun tehtdvissi kidytettiin samanlaista

jdrjestelmiin virhetilaa hyviksi '°.

Ndiden tehtivien lisdksi suunnitteilla oli myds koko pelin pééttavi finaalitehtdvi.

Suunnitelmat olivat tdssd kohtaa vield hyvin alustavia. Kdvimme ldpi paljon erilaisia

109 Hirvonen 2009.
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teemoja ja ideoita, ja yritimme tehtidvad varten yhdistii kaikki tapahtuman piirteet
yhteen. Finaalitehtiviksi suunniteltiin pelin ja tapahtuman luonteen mukaisesti tehtiva,
jossa pelaajan on tarkoitus pysyi hereilli mahdollisimman pitkédédn. Jokaisella pelaajalla
on tehtdvissd oma “valveillaoloaikaa” mittaava palkki, jonka suuruus tulee aiemmista
tehtivistd saaduista pisteistd, eli annetut pisteet muutetaan tehtdvad varten kiytettdvaksi
ajaksi. Tehtivddn osallistuvien pelaajien méddridd rajoitettaisiin niin, ettd vain viisi eniten
pisteitd kerdnnyttd pelaajaa pidsee mukaan. Tdmin jidlkeen pelaajien eteen ilmestyy
kartta, johon on merkitty alueita ("hotspotteja™), joista saisi lisdd valveillaoloaikaa.
Pisteisiin ajateltiin sijoitettavaksi herityskelloja, joiden takana on RFID-lukija, jolle

pelaajat néyttdviat oman kulkulupansa takana olevaa tigid.

Synopsikseen ei seuraavassa tutkimusryhmén tapaamisessa 12.4.2010 tullut mainittavia
huomioita. Laitoimme luodun synopsiksen uusine tehtidvineen kokouksen jilkeen
Insomnian wikialustalle ja jaimme odottamaan kommentteja. Yhdeksi osatehtaviksi

toivottiin CoEx-projektin yhteistyokumppanin TTY:n "kdydenvetotehtivii'®'”

ja sen
jarjestelyistd sovittiin Arttu Perttulan kanssa. Hin kuitenkin totesi, etti tehtiviin
vaadittava laitteisto saattaa olla tuolloin kdytossd, mutta heilld on olemassa myds muita

uusia pelisovelluksia, joita tapahtumassa voisi hyvin testata.

Insomnian pédjdrjestdja Toni Vettenranta kommentoi wikialustalle laitettua
pelisuunnitelmaa ennen seuraavaa yhteistd tapaamista. Hinen mukaan tdhidn mennessi
toteutetut tehtidviideat olivat hyvid, mutta koki erilliset tehtavit hajanaisiksi ja toivoi
niistd ehedmpéid kokonaisuutta. Guitar Hero -osatehtivéén, johon Insomnialta oli
toivottu teknistd toteutusapua, hiin kertoi kaikkien Insomnian pétevien ohjelmoijien
olevan télld hetkelld toisen sovelluksen kimpussa. Hin kuitenkin ehdotti, ettd
ottaisimme yhteyttd Satakunnan ammattikorkeakouluun, josta voisimme saada apua
esimerkiksi paattotyon muodossa. Tampereen teknillisen yliopiston kanssa
toteutettavaan kdydenvetotehtidvéidn oli Vettenrannan mukaan ehki hankala saada
osallistujia. Vettenranta nimittédin epdili, ettd tapahtuman osallistujat saattavat karsastaa
pelin litkkunnallista puolta. ”Kaikki menee pieleen”-tehtidvin ideaa Vettenranta

puolestaan piti erinomaisena ja juuri tdhin tapahtumaan sopivana.

Wikialustalle oli myos lisétty lista ideoista, joita verkkopeliyhdistys oli itse projektin

aikana ideoinut. Lista tosin sisélsi paljon sellaista ominaisuuksia, joita oli jo kédytetty

1% Peli oli aiemmassa CoEx-projektin johtoryhmiin tapaamisessa esitelty kollektiivinen kinnykditi ja
liikkkumista yhdistava pelisovellus.
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osana InsomniaGamen suunnittelua ja ne liittyivit suurelta osin pelialustan toteutukseen.
Uusina ominaisuuksina Insomnia ehdotti muun muassa mahdollisuutta muodostaa

. . . 102
toisen pelaajan kanssa joukkue.

Seuraava kokous pidettiin Tampereella 11.5.2010. Teimme tapaamista varten teimme
wikialustalla olleisiin ideoihin muokkauksia sekéd kokosimme uuden kysymyslistan
Insomniaa varten. Kirjoitimme Insomnian edustajien wikialustalle laittamiin
kommentteihin vastaukset ja ehdotimme osatehtéville uusia toteutusmahdollisuuksia.
Kysymyslista Insomniaa varten tehtiin niiden asioiden perusteella, jotka tdssd vaiheessa
tuntuivat eniten haittaavan suunnittelua. Osa kysymyksisté oli sellaisia, joita olimme jo
aiemmin kysyneet ja halusimme niihin tarkentavia vastauksia. Tiedustelimme myos
pelialustan tilannetta ja mahdollisuutta piéstd tutustumaan siithen jo kesin aikana.
Insomnialla oli tdlloin suunnitteilla koodausilta, jossa heidédn oli tarkoitus valmistella
tapahtumaan liittyvid sovelluksia ja samalla myds InsomniaGamen pelialustaa.
Pelialustasta tulisi osa Insomnian omaa lippukauppaa ja tdmén vuoksi niméi kaksi
suunnitteluelementtid kulkevat yhdessd. Mitdin tarkkaa alustan valmistumisaikaa
Vettenranta ei kuitenkaan osannut sanoa. Kevéin aikana meilld oli sellainen kisitys, ettid
pelialustaa valmisteltiin koko ajan ja odottelimme, ettd Insomnialla olisi ollut esittda
jotain konkreettista pelialustan kehitykseen liittyvaa. Téstd olisi varmasti ollut apua

oman suunnittelutydmme suhteen.

Pelin kehityksestd pidettiin taukoa kesé- ja heindkuun ajan. Pelin suunnittelu oli
tarkoitus saada paidtokseen toukokuun loppuun mennessé, jolloin olisimme voineet
siirtyd elokuussa suoraa testaukseen ja toteutukseen. Toukokuun kokouksen jilkeen
teimme vield InsomniaGamesta yhden yhtendisen Power Point -esityksen. Esityksen
teko tuntui silloin tarpeelliselta, silld projektia tultaisiin esitteleméén tiedotusvélineille
ja muille yhteistyotahoille. Niitd tilaisuuksia varten oli hyvé olla olemassa kaikkien
projektiryhméldisten yhteinen ja helposti péivitettivi julkaisu. Tiedosto toimi myos
esittelyvilineeni projektitutkija Leila Stenforsin pitdmilld havainnointikurssilla
syksylli 2010 '” . Dokumentti oli nimeltdin “InsomniaGame Handbook”. Otsikon idea
oli perdisin tv-sarjoissa kiytetysti termistd show bible”, joka on késikirjoittajien
kayttdmai referenssidokumentti, jota kédytetddn tarinan henkildiden, ympériston ja
muiden elementtien hallintaan. Niin uudet késikirjoittajat voivat sdilyttdi sarjan juonen

jatkuvuuden ja yksityiskohdat.

192 11.1-8/06052010
103 1 js#i aiheesta kts. Stenfors 2011.
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Esitysti tehdessd mietimme samalla pelin tehtivid saadun palautteen perusteella ja
tulimme sithen tulokseen, ettd niitd pitdd edelleen muokata. Aiemmissa ideapapereissa
esiintynyt ”"Kédrmeet ja tikapuut”-tehtdvi oli Insomnian mielesté vaikea toteuttaa, joten
padtimme korvata sen jo aiemmin ideapapereissa'* esiintyneelli “analogisointi”-
tehtivilld. Ajattelimme sen olevan helpompi toteuttaa esimerkiksi
verkkopelitapahtuman auditoriossa. Toinen tilldin syntynyt uusi peli-idea oli ”Seuraa
noppaa’-tehtivd, joka oli internetissé tapahtuva vihjetehtivd, jossa pelaaja etenee
sivustolta toiselle saamiensa vinkkien perusteella ja viimeinen vinkki johtaa lopulta

verkkopelitapahtuman fyysisiin tiloithin. Kulkukaavio on ARG-peligenrelle tyypillinen
105

Seuraavaa tapaamista varten teimme my0ds uuden minitehtdvédn nimeltd "herétyskellot”.
Tehtidvidssid tapahtuma-alueelle on piilotettu muutamia soivia herétyskelloja, joihin
liitetdédn lappu “palauta infoon” ja kellon palauttanut pelaaja saa lisdpisteitd.
Ajattelimme kiyttdvimme projektin kannalta tirkeda ja verkkopeliyhdistyksen puolelta
tarjottua RFID-tekniikkaa hyvéksi nimenomaan tissid uudessa herityskellotehtdvassa.
Muissa tehtdvissd RFID-tekniikan kdyttdd ei oltu vield téssd vaiheessa suuremmin
mietitty. Yksi syy tdhén oli luultavasti se, ettd emme olleet vield kertaakaan nidhneet

kyseisid laitteita tai mitddn muutakaan pelin tekniseen toteutukseen liittyvaa.

Vield ennen kesidtaukoa pidimme kesdkuun alussa yhden projektiryhmén tapaamisen.
Teimme kokousta varten lyhyen tilannekatsauksen, johon listasimme ne asiat, jotka piti
vield ennen lomaa hoitaa. Kokouksessa keskustelimme uusista tehtévisti ja totesimme
tutkimusryhmin kesken, etti jokaiseen tehtdviin ei ole tarpeellista ottaa mukaan RFID-

tekniikkaa.
2.3 Kasikirjoitus

Jatkoimme InsomniaGamen kehittdmistéd elokuussa viemélld tehtdvid vauhdilla
toteutuksen suuntaan. Tampereen teknillinen yliopisto oli kesdkuussa ilmoittanut, ettéd
heilld olisi tapahtumaan sopiva pelisovellus nimeltd “piikkipallokala” ja sovimme
tapaavamme heidét heti elokuussa. Aloitimme syksyn suunnitteluprosessin kerddméalla
listan vaihtoehdoista pelianalogisoinniksi, joka oli tarkoitus toteuttaa tapahtuman
auditoriossa. Halusimme tapahtuman osaksi retropelin, jossa olisi mahdollisimman

yksinkertainen pelimekaniikka ja omaisi niin sanotun klassikon aseman. Listasimme

1947.2/01032010 ja 8.2/11032010.
19 Kim et al 2009.
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seuraavaa projektiryhmén tapaamista varten nelji eri vaihtoehtoa:

1) Arkanoid'®, auditorion yliosasasa on palkkeja, joita yksi ihminen heittelee esim.
pallolla

2) InsomniaGamen pelaajat ohjailevat teatteriviked, eli pelaajalla on ohjain, joka
ohjaa pelihahmoja. Sopivia peleji esim. Super Mario'”’, Pacman, Shakki

3) Miinaharava'®

4) Pac-man 2.0, kéiytetddn alkuperdistd ideaa hyodyksi, mutta vieddcdn se astetta
pidemmidille kayttdmdilld pelissd valoja, pimeyttd, pimedssd hohtavaa maalia,

a1 .. . 109
musiikkia, ansoja ja asuja.

Elokuun puolivilissé pidettdvdin tapaamiseen osallistui oman projektiryhmdmme
lisdksi Insomnian padjdrjestidjd Toni Vettenranta puhelimen vilitykselld. Dokumentti,
jonka tapaamista varten valmistelimme, oli otsikoitu ”Tehtivien késikirjoitus

59110

l.versio” . Emme kiinnittineet projektin aikana huomiota dokumenttien nimeédmiseen,

mutta jilkikéteen niistd pystyy hyvin pditteleméén pelikehityksessd vallinneen tilanteen.

Tapaamisessa késikirjoitus kéytiin projektiryhmén ja Vettenrannan kanssa ldpi kohta
kohdalta ja tehtédviin tuli paljon erilaisia parannusehdotuksia. Vettenranta kommentoi
muun muassa ettd ’tavarankerdys”-tehtdvin tulisi tapahtua tapahtumarakennuksen
sisdpuolella eikd ulkona, kuten olimme késikirjoitukseen kirjanneet. Kysyimme myos
RFID-tekniikan kdytostd ja Vettenranta totesi heilld olevan koko tapahtumaa varten nyt

kiytossd kuusi lukijaa, joista me saisimme kdyttoomme kaksi.

Analogisointitehtdavid varten padatimme kiyttdd Jaakko Suomisen ja Petri Saarikosken
ehdotuksesta Pac-Man -pelid'''. Suominen oli jo aiemmin ideoinut koulutusohjelman
vuoden 2005 talvipdiville analogisoidun Pac-Man pelin, jonka pohjalta lihdimme nyt
kehittelemiin uutta versiota. Talvipdivilld kaksi ryhmii sai tehtdvikseen ideoita,
suunnitella ja toteuttaa oman versionsa jostain klassisesta tietokonepelistid. Tilana

pelisovelluksille toimi Porin yliopistokeskuksen auditorio, johon opiskelijat pdivin

1% Arkanoid on Taiton 1986 kehittimi kolikkopeli. Pelaajan tavoitteena on tuhota pallolla kaikki
ruudussa nakyvit eriviriset palikat. Pelaaja ohjaa ruudun alareunassa nikyvii mailaa, jonka avulla palloa
pitdd kimmottaa palikoita piin.

197 Super Mario Bros. on Nintendon vuonna 1985 julkaisema Mario-tasohyppelypelisarjan videopeli. Se
on maailman toiseksi myydyin videopeli ja se on edelleen erittidin suosittu retropelaajien keskuudessa.

'% Miinaharava on Robert Donnerin vuonna 1989 tekemi yksinpelattava lypeli. Peli on tullut parhaiten
tunnutuksi osana Microsoft Windows kiyttojarjestelmin pelejd. Miinaharavassa on pelilauta, jonka kaikki
ruudut ovat alussa paljastamattomia. Laudalla on piilossa miinoja, joiden paikat tulee merkit lipuilla.
1913.2/19082010.

11913.1-5/19082010.

"1 Jatkossa myos nimelld Auditorio-Pac-Man.
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paitteeksi rakensivat sekid Pac-Man ettd Space Invaders kentit. Pac-Manissa idea oli
kerdtd kentdltd paperipalloja kyykyssd kédvellen ja varoa pelikentilld vaanivia haamuja.
Haamuilla oli pidssiin lippalakit, jotka he kiisinsivit aina syonnin alkaessa. '/
Insomniassa suoritettavaa tehtdvaa varten paétettiin kysyéd apua Porin
ylioppilasteatterilta, silld tarvitsimme peliin kolme tai nelja haamua ja heille puvut' .
Vettenranta mainitsi, ettd heidén av-tiiminsi voi auttaa pelin jirjestelyjen, esimerkiksi

valaistuksen ja ddnien kanssa.

Pelialustaa koskevassa suunnitelmassa oli edelleen mukana alusta asti

mietitty “vedonlyOnti’-ominaisuus, josta paitettiin nyt kdyttdd nimitystd ddnestys, silld
vedonlyonti kuulosti Vettenrannan mielesti arveluttavalta. Olimme ajatelleen testata
ominaisuutta muutamien tehtdvien kohdalla. Vettenrannan mukaan ominaisuutta
voitaisiin helpoiten testata osana Insomnian omia peliturnauksia. Halusimme my®os
lisdtietoja Insomnian tapahtumaa varten laatimasta aikataulusta, joka oli tosin vield tédssa
vaiheessa kesken. Tapahtuman sivuille tulevan lippukaupan oli tarkoitus kidynnistya
elokuun lopussa ja samassa yhteydessi sivustolle ilmestyisi myds InsomniaGamen
pelialusta. Kokouksen jidlkeen keskustelimme vield oman projektiryhmin kesken Pac-
Man pelin aiemmasta toteutuksesta. Teimme kokouksen pohjalta uuden
tehtdvilistauksen: 1) Pac-Man analogisointi 2) Tavarankerdys 3) Piikkipallokala ja 4)

Finaali (Seuraa noppaa) seki bonustehtivi “herityskellot” ',

Syyskuun alussa pidimme yhteisen suunnittelupalaverin tutkija Leila Stenforsin ja
mainosvastaava Emmy Kurjenniemen kanssa. Tapaamisessa oli tarkoitus keskustella
tulevan pelin tilanteesta ja yhteisvoimin viimeistelld InsomniaGamen taustatarina
yhteensopivaksi suunniteltujen tehtdvien kanssa. Vaikka taustatarinasta oli

suunnitteluprosessin aikana tehty monia erilaisia versioita, ei lopullista juonta ollut

syntynyt.

Tarinaa kehiteltiin tapaamisessa hyvin samaan tapaan kuin keskenimme pelid
ideoidessamme. Keskustelimme aiemmista ehdotuksista ja mietimme, mitéd osia niisti
voisi kdyttdd. Tarinan suunnittelun rajoitteet tulivat pelitehtédvistd, jotka oli nyt saatu
varmistettua. Toisaalta juonta oli nyt helpompi kehitelld, kun tiesimme jo kohtalaisen
hyvin mitd osatehtédvid pelissd kiytetddn. Teimme juonesta ensin kaavion (liite 5), joka

kuvaa juonen kokonaan alusta loppuun. Osatehtdvien suhteen mietimme ensisijaisesti

12 Suominen 20009.
13 Kts. kuva 10.
1413.1-5/19082010.
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sitd, ettd juoni olisi sellainen, ettd sen pystyisi yhdistiméén erityylisiin ja vaihteleviin
tehtdviin. Lisdksi mietimme tarinaa muihin osa-alueisiin, kuten pelin jo tdssid vaiheessa
valmiisiin mainosvideoihin, suhteutettuna. Tapaamisessa my0ds mietittiin
verkkopelitapahtuman viestintdkanavia sekd InsomniaGamen etti Stenforsin vetimén
opiskelijaryhmén kerddmén tutkimusmateriaalin suhteen. Kirjoitimme tapaamisen
jilkeen puhtaaksi pelin uuden taustatarinan, joka sijoitettiin muun ryhmén

tarkasteltavaksi wikialustalle.

Uudessa taustatarinassa InsomniaGamen pelaajat saivat tehtdvikseen selvittdd pelin
padhenkilon Ilmo Insomnicin katoamiseen ja kirottuun herétyskelloon liittyvid
yksityiskohtia. Finaalitehtidvéssd pelaajien tehtdvidnd on etsid kadonnut Ilmo
verkkopelitapahtuman tiloista. Ilmo ldhetti pelaajille osatehtdvien kautta vinkkeja
olinpaikastaan. Viestintd Ilmon ja pelaajien vililld tapahtui ennen katoamista ja
verkkopelitapahtuman alkamista Facebookin kautta ja timén jidlkeen pelialustan

vilitykselld.

Pelin tarina ja osatehtédvit olivat lokakuun alussa ainakin ideoinnin osalta melkein
valmiita. Tédstd huolimatta etenkin osatehtidvien hahmottaminen osana itse tapahtumaa
oli kuitenkin edelleen hankalaa. Teimme tdmén vuoksi tehtédvistd vield yhden
yleisesityksen, johon on tiivistetty jokainen osatehtdvd muutamalle riville ja kerrottu
jokaisen tehtivin eteneminen kohta kohdalta numeroituna. Jokaisessa osatehtdvissi oli
myOs mainittu seuraavat seikat: tehtdvadn liittyvit riskit, tapahtumaa edeltdva toiminta-

aikataulu, tarvittavat materiaalit, yhteistyokumppanit sekd muuta huomioitavaa. '

115 37/14092010.
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Kuva 4: InsomniaGame 2010 mainosjuliste.

Toinen samaan aikaan tehty dokumentti on nimeltdén “profiiliin tuleva tarina / aikataulu”
¢ Siind kiydiin Lipi koko viikonlopun aikana tapahtuvat asiat pelin juonen kannalta.
Teimme dokumentin ensisijaisesti siksi, ettd meilld olisi nyt valmis pohja juonen

etenemisesti ja se olisi melkein suoraa liitettdvisséd pelialustalle.

Valtaosan InsomniaGamen osatehtiviin syksylld kiytetystd ajasta vei Pac-Man
analogisoinnin suunnittelu. Ajatuksena oli tuoda mahdollisimman kokonaisvaltaisesti
aidon Pac-Manin pelaamisesta vilittyvéd tunnelma tapahtuman auditorioon. Suunnittelua
rajoitti se, ettd emme voineet kiyttdd toteutukseen hirveisti rahaa ja toisaalta auditorio
ei ollut lainkaan optimaalinen toteutusympéristo. Toisaalta taas pystyimme kiyttdmiin
auditorion penkkirivejd pelin sokkelona. Aloitimme suunnittelun kéytettivissi olevien
resurssien kartoittamisella. Niitd olivat muun muassa valot, dinet, hahmot ja lavasteet.
Jatkoimme prosessia jakamalla ndmai eri osa-alueet vield pienempiin osiin. Koko
suunnittelu 1dhti oikeastaan litkkeelle siitd mitd pystyisimme itse oman
projektiryhmd@mme kesken toteuttamaan. Samalla myds pelasimme yhtd Pac-Manin

selainversiota ja mietimme mistéd elementeistd pelikokemus koostuu.

116 34/26102010.
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Yksi tirked osa-alue, jonka halusimme Pac-Maniin mukaan, oli pelin ddnimaailma.
Toinen asia, jota pidimme tédrkeédnd, oli pelissd tapahtuva liikkkuminen. Halusimme, ettid
aidon pelikokemuksen luomisessa tirkedssi osassa olevien dénien, piti reagoida
pelaajan toimintaan. Tdma oli kuitenkin toteutuksen kannalta erityisen haastavaa.
Salenin ja Zimmermanin mukaan mielekis pelattavuus toteutuu, kun toiminnan ja
tuloksen vilinen suhde on yhteniinen ja havaittavissa ''’. Halusimme my®s, etti pelaaja
pystyy vaikuttamaan mahdollisimman moneen pelikentdn tapahtumaan omalla

toiminnallaan.

Samaan aikaan kuuntelin péivittdin "Howard Stern Show” -nimistd amerikkalaista
radio-ohjelmaa. Studiossa on oma dédnimies, joka soittaa erilaisia puhesiséltéon liittyvid
ddniefektejd tavallisen puheen piille reaaliajassa. Aloinkin miettid, ettd miksei tima
toimisi my®s tissd pelissd. Olin aiemmin kiyttinyt paljon erilaisia tracker-ohjelmia''®,
joten ddnen kisittely ja soittaminen ndppdimistoltd oli tuttua. Seuraava askel oli d4nen ja
litkkkumisen yhdistdminen, niin ettd pelaaja litkkkuisi tietyssd rytmissd. Pienen hakemisen
jilkeen 16ysinkin sopivan “sampler”-ohjelman'"®, jonka asetuksia muokkaamalla tiesin,
ettd se voisi sopia peliin (kuva 5). Etsin myds peliin sopivat dédnet, jotka olivat yhdesta

Pac-Man sovelluksesta. Testasimme dédnid aluksi keskendmme, minki jidlkeen Pac-Man

analogisoinnin kanssa siirryttiin varsinaiseen testausvaiheeseen.

Kuva 5: Auditorio-Pac-Manin aikana kéytetty déniohjelma. Kuva: Petri Saarikoski.

"7 Salen & Zimmerman 2004, 34.

"8 Tracker-musiikki on dininiytteiden eli samplejen monikanavaiseen toistoon perustuvaa
tietokonemusiikkia, jota luodaan trackeriksi kutsutulla ohjelmalla.

" Sampleri on elektronisen musiikin tyokalu, joka pystyy soittamaan erilaisia sampleja, ts.
instrumenteista nauhoitettuja osia, tietylld rytmilld, jarjestykselld, ddnenvoimakkuudella ja efekteilld
paranneltuna.
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Emme olleet aluksi lainkaan varmoja, onnistuisiko dfinten soittaminen reaaliaikaisesti
ndin nopealla tahdilla, silld pelaajien liikkeet pelikentélld voivat olla hyvinkin yllattivia.
Paiatimme testata pelid koulutusohjelman ensimméisen vuosikurssin opiskelijoilla.
Kirjoitimme pelitestauksesta CoEx-projektin loppujulkaisuun artikkelin Eiké haamujen
tappamisesta pitdisi saada pisteitd - Pelisovellus InsomniaGamen suunnittelu ja testaus
120 Huomattavin testauksesta saatu tulos oli pelin muuttaminen yksinpelisti
kaksinpeliksi. Néin peliin saatiin enemmaén haastetta ja toisaalta pelin

osallistumiskynnys madaltui.

Auditorio-Pac-Manista koottiin testauksen jidlkeen “Pac-Man 2.0 ohjekirja”, jossa oli
kolmellatoista eri kohdalla kuvailtu pelin idea, sd@nnét, litkkkuminen ja pisteytys. Lisdksi
sithen oli listattu pelin vaatima henkilomaééri, vaadittavat tarvikkeet sekd toimenpiteet
jotka pelisessioiden vélissd tehddidn. Ohjekirja toimitettiin myds haamujen esittdjille,
mutta tiedoston ensisijainen tarkoitus oli selkeyttdd pelissd tapahtuvat toiminnot

yhtendiseksi kokonaisuudeksi.

Otimme lokakuun alussa my0s yhteyttd Insomnian padjirjestdjd Toni Vettenrantaan ja
kyselimme pelialustan tilanteesta ja laitoimme hinelle vield ehdotuksiamme siithen
liittyen. Ehdotukset olivat samoja, mité 1dpi vuoden oli kokouksissa jo keskusteltu.
Halusimme kuitenkin kerrata kaikki ominaisuudet vield alustan tekijille siitd syystd, ettd
emme olleet kertaakaan niihneet titd alustaa ja suunnitelmat sen suhteen olivat kuitenkin
vuoden mittaan muuttuneet jonkin verran. Nditd olivat muun muassa taustatarinalle ja
tehtédville paikat, mahdollisuus laittaa videoita alustalle, pisteiden syotto ja tehtdvien
suoritusmerkintdjen pitdisi onnistua automaattisesti ja alustan tulisi toimia viestikanava
InsomniaGamen pelaajille 2 Kysyimme my6s mahdollisuutta pitdi vield yksi
tapaaminen juuri ennen tapahtumaa alustan testaamista ja RFID-tekniikkaan

tutustumista varten.

Saimme Insomnian pidjdrjestidjd Vettenrannalta vastauksen, jossa hén kertoi listan
olevan toteuttamiskelpoinen, pelaajaprofiilindkyma oli tarkoitus toteuttaa seuraavana
viikonloppuna ja hén arvioi, ettid piddsisimme kokeilemaan pelaajaprofiilia loppuviikosta.
Vettenranta ehdotti tapaamista tapahtumaa edeltivélle viikolle tai tapahtuman alkamista

edeltdville paiville. Sovimme tapaamisen tapahtumaviikolle, silld ajattelimme, etté

120 Sinkkonen & Sinkkonen 2011.
"2! Toni Vettenrannan kanssa kiiyty sihkdpostikirjeenvaihto, 7.10.2010.
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meille riittid, kunhan piisemme testaamaan pelialustaa edes hetki ennen tapahtumaa. '*>

Saimme myds tapahtuman aikatauluvastaavan yhteystiedot, jonka kanssa saisimme
sovittua tarkat ajat tiettyjen osatehtdvien suorittamiselle. Tapahtuman oma aikataulu oli
tiukka, mutta saimme mahdutettua pelin tehtdvit suunnittelemillemme paikoille.
Ainoastaan Auditorio-Pac-Manin varhainen peliaika, lauantaina kello 13—-15, huolestutti,
silld tapahtuman luonteen huomioon ottaen oletimme pelaajien olevan enemmén

iltapainotteisen ohjelman kannalla.

Aikataulun varmistuttua pystyimme hahmottamaan pelin kokonaiskuvan paremmin.
Péidtimme, ettd on parempi olla kertomatta pelin tarkkaa aikataulua pelaajille etukéteen.
Niin saisimme mahdollisesti lisdaikaa, jos jokin menisi tapahtumassa toisin kuin oli
suunniteltu. Auditorion tilavarauksien vuoksi Piikkipallokala- ja Auditorio-Pac-Man -
osatehtdvien suoritusajat olivat loppujen lopuksi ainoat sitovat ajat. Finaalitehtdvé oli
tarkoitus suorittaa sopivalla hetkelld lauantain aikana ja Herédtyskello-tehtidva taas

.. . . .. . 123
sattumanvaraisina aikoina koko tapahtumaviikonlopun aikana.

Pari viikkoa tapahtumaa perehdyimme myos pelin pisteytykseen. Téhén kului enemmén
aikaa kuin olimme kuvitelleet. Kaikille pelin osatehtiville piti kehittdd oma sisdinen
pisteytyksensd, mutta samalla piti ajatella pisteitd pelikokonaisuuden kannalta niin, ettei
yksikéin tehtdva voi ratkaista koko pelid. Samoin piti ottaa huomioon ostoksista,
nukkumisesta ja muusta toiminnasta mahdollisesti saatavat pisteet. Suunnittelua helpotti
osittain se, ettd Piikkipallokala- ja Auditorio-Pac-Man -tehtdvien pisteiden sy6ttd oli
suunniteltu tehtivin késin, joten tiesimme pystyvamme vield muokkaamaan tarpeen

vaatiessa pisteytystd ennen tehtdvien alkua.

Pelin tasapainottaminen ei ole muuta kuin pelin elementtien sdédtdmistd kunnes ne
tuottavat halutun kokemuksen. Pelin tasapainottaminen on kaukana tieteestd, silld pienid
matemaattisia piirteitd lukuun ottamatta, tasapainottamista pidetdin usein
pelisuunnittelun taiteellisimpana osana. Se edellyttdd pientenkin nyanssien
ymmirtdmistd suhteessa pelin muihin elementteihin seki tietdmysta siitd miten ja miten
paljon niitéd tulee muuttaa ja mitéd pitdd jittad paikoilleen. Pelin tasapainottamisesta tekee
vaikeaa se, ettd ei ole olemassa kahta aivan samanlaista pelid ja jokaisella pelilld on
monia eri tekijoiden joiden pitdd olla tasapainossa. Suunnittelijan tehtidvi on erotella

pelisti tasapainotettavat elementit ja kokeilla niiden muuttamista kunnes ne tuottavat

'22 Toni Vettenrannan kanssa kiiyty sihkdpostikirjeenvaihto, 7.10.2010.
'23 Erkka Jousteen kanssa kiyty sihkopostikirjeenvaihto, 10.10.2010.
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tasmilleen sen kokemuksen jonka pelaaja haluaa. '**

InsomniaGamen tasapainottaminen jakautui pisteytyksen lisidksi pelin vaikeustasoon
sekd muihin pienempiin elementteihin. Pohdimme etukéteen niitéd paljonkin, mutta
jatimme kuitenkin tilaa muutoksille ja varauduimme aikaisempien kokemuksien
perusteella my0s siihen, ettd lihes kaikkia pelin elementtejd voitaisiin joutua

toteutuksen jo ollessa kdynnissd muuttamaan.

Viikkoa ennen tapahtumaa aloitimme finaalitehtivin'* toteutukseen vaadittavat
valmistelut. Tehtidvén ideana oli saada erilaisten vihjeiden avulla pelaaja eteneméén
Internetissé sivustolta toiselle, kunnes jéljet johtavat verkkopelitapahtuman tiloihin ja
pelaaja jalkautuu etsiméén taustatarinassa kadonnutta Ilmo Insomniacia tapahtuman
tiloista. Pelin tarinassa pelaaja etsii Internetistd Ilmon ystdvid Niilo Noxia, joka tietdd
Ilmon olinpaikan. Niilon sdhkopostiosoitteen selvitettydin pelaaja 1dhettéa télle viestin,
johon vastauksena hiin saa kuvan, joka ohjaa Ilmon luokse. Insomnian suunnalta saadun
vihidisen RFID-tekniikkaa koskevan tiedon vuoksi varsinaisessa tehtidvéssi ei ollut
tarkoitus kédyttdd RFID-tekniikkaa, vaan ainoastaan tehtdvin lopussa annettavat pisteet
kirjattaisiin RFID:téd kédyttden. Elementin puuttuminen helpotti suunnittelua
huomattavasti. Samoin tehtiva pystyttiin testaamaan etukéteen. Liséksi siind oli vihin

tekijoitd, joiden ajattelimme menevén toteutuksessa pieleen.

Tehtédviid varten kdvimme lépi erilaisia sivustoja ja mietimme miten pelaaja ndissi voisi
edetd. Yritimme saada tehtidvissd hyodynnettivit sivustot mahdollisimman erilaisiksi ja
kayttdd niissi erilaisia sosiaalisen median sivustoja mahdollisimman paljon.
Ongelmallisinta tehtdvin suunnittelussa oli oikean vaikeustason 10ytdminen.
Ajattelimme pelin osallistujien olevan tietoteknisilté taidoiltaan keskivertoa taitavampia,

joten tehtdvin piti olla haastava, mutta pelissd etenemisen tulisi kuitenkin olla loogista.

Tracy Fullerton ja Jesse Schell kiyttivit Mihaly Csikszentmihalyin “flow”'* -kisitetti
késitellessdin vaikeustason ja haasteen merkitystéd pelikokemuksen syntymisessi (kuva
6). Tdhdn optimaaliseen kokemukseen pédstikseen tidytyy pelisuunnittelijan 16 ytad
tasapaino tehtdvin haasteen ja suorittajan taitojen vilille. Esimerkiksi jos annettu
tehtédvé on liian helppo tai liian vaikea, optimaalista kokemusta ei synny. Alla olevan

kaavion mukaisesti seké taitotason ettd haastetason tdytyy olla sopivat ja korkealla, silld

1% Schell, 2008, 172.
'2 Finaalitehtivin kulku esitelty sivulla 47.
126 Csikszentmihalyi, 1997.
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jos molemmat ovat alhaisia voi pelaaja kokea innostuksen puutetta pelizi kohtaan. '*’

Challenge

Ability 8

Kuva 6: Optimaalisen kokemuksen (flow) diagrammi 128

Lisdksi mietimme pelaajilta vihjeketjun selvittimiseksi kuluvaa aikaa. Ajattelimme, ettd
tehtidvédn saisi kulua pelaajalta korkeintaan noin 30-60 minuuttia ja ettd timén ajan
ylittiminen voi aiheuttaa kylldstymisti. Lisdksi verkkopelitapahtuman oma ohjelma oli
lauantaina peliturnausten finaalien vuoksi tiukka, joten emme voineet pyytidi pelaajia
sitoutumaan téllaiseen oheisohjelmaan liian pitkiksi aikaa. Teimme finaalitehtdvid
varten paljon erilaisia paperille kirjattuja suunnitelmia ja kaavioita, jotka etenevit aina

rastilta rastille.
2.4 Toteutus

InsomniaGamen toteutus alkoi Insomnian edustajien tapaamisella keskiviikkona
27.10.2010, kun verkkopelitapahtuman pystytys oli jo tiydessd kdynnissa.
Tarkoituksena oli tilloin tutustua pelialustaan ja testata RFID-lukijoita.
Verkkopeliyhdistys Insomnian yhteyshenkilémme Toni Vettenranta kuitenkin ilmoitti,
ettd pelialustan kehitys oli vield kesken ja se valmistuisikin vasta seuraavaksi paiviksi.
Emme osanneet tehdd muutakaan kuin jiddd odottamaan pelialustan valmistumista.
Vettenranta kuitenkin vakuutti, ettd ohjelmoija tekee koko ajan t6itéd alustan

valmistumiseksi.

127 Fullerton 2008, 87 & Schell 2008, 177.
"2 Fullerton 2009, 87.
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KESKIVIIKKO

* Klo 22: Insomnia Verkkopeliyhdistyksen tapaaminen, paikkaan tutustuminen,
pelialusta oli vield kesken

TORSTAI

* Klo 17.30: Turun yliopiston konepaikan pystytys
* Klo 18-22: Osatehtédvien suunnittelua seki pelialustan varasuunnitelman tekoa

PERJANTAI

* Klo 14: Pelialusta valmis, pddsemme tutustumaan pelaajaprofiiliin

* Klo 17.45-18.45: Osatehtédvi 1 (1. herityskello), ei rajoituksia, 500 pistetti
* Klo 19-21: Osatehtiva 2: Piikkipallokala

* Klo 22.30-23.15: Osatehtéva 1 (2. herityskello), ei rajoituksia, 500 pistettd

LAUANTAI

* Klo 11-12: Auditorio-Pac-Manin pystytysti
* Klo 12-14: Osatehtédvi 3: Auditorio-Pac-Man

* Klo 16.20-16.42: Osatehtiva 1 (3. herityskello), 10 kévijdn rajoitus, 1000
pistettd

* Klo 18.10-18.30: Osatehtédvi 1 (4. heratyskello), 10 kivijidn rajoitus, 1000
pistettd

e Klo 21-23: Osatehtivi 4: Finaali

Kuvio 6: InsomniaGamen toteutuksen aikataulu verkkopelitapahtumassa 2010.

Tapahtuman ovet avautuivat yleisolle torstai-iltana kello kuudelta. Saavuimme itse
paikalle jo aikaisemmin piivilld ja etsimme heti Vettenrannan kisiimme. Hén kertoti,
ettd pelialusta on edelleen ”vaiheessa” eikd hin ei osannut kertoa milloin se valmistuu.
Aloitimme tédsti takaiskusta huolimatta peliin liittyvén rekvisiitan, kuten tarinaan
liittyvén Ilmo Insomniacin konepaikan (kuva 7), kokoamisen. Téamén lisdksi aloitimme
pelialustan varavaihtoehtojen kartoittamisen, siltd varalta ettemme saisi alustaa lainkaan

kayttoomme.
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Kuva 7: Tapahtuman aikana InsomniaGamen tiimin kokoontumispaikkana toiminut pelipiste, joka oli
lavastettu pelin padhenkilon konepaikaksi. Kuvaaja: Insomnia ry.

Kivimme torstain aikana vield kahteen eri otteeseen kysymaéssi Vettenrannalta milloin
alusta olisi valmis, joista jalkimmaiselld kerralla hédn ilmoitti, ettei usko pelialustan
valmistuvan vield torstainkaan aikana. Vaikka InsomniaGame ei tidssd vaiheessa endi
hirveidsti RFID-tekniikkaan pohjautunutkaan, emme kuitenkaan olleet ajatelleet ettei
pelialusta valmistuisi ollenkaan. Peli oli kuitenkin pakko saada jotenkin suoritettua ja
aloitimme varavaihtoehdon, eli blogimaisen pelisovelluksen valmistelut. Teimme téta
varten kannettavalle tietokoneelle taulukon, johon oli tarkoitus kirjata ylos pelaajien
pisteet tehtidvien osalta. Herityskellot-tehtdvid lukuun ottamatta osatehtivit oli
kuitenkin mahdollista toteuttaa, jos pisteiden lasku vain onnistuisi uudella

manuaalisemmalla tavalla.

Pitkén ja hermoja raastavan yon jilkeen laitoimme viestin pelialustan tilanteesta
projektin toiselle johtajalle Petri Saarikoskelle. Hén olikin jo aamulla kdynyt
tapahtumapaikalla katsomassa tilannetta. Saavuttuamme paikalle ilmoitti Vettenranta,
ettd pelialusta oli saatu valmiiksi. Alusta ei kuitenkaan pitényt sisdlldin ldheskddn
kaikkia niitd ominaisuuksia (taulukko 6, kappaleessa 3.4), joista oli vuoden aikana ollut
puhetta. Pelin paityttyd pelaajille ndkyva sivu piti sisidllddn lyhyet tehtavikuvaukset,

muutaman kuvan sekéd sivun ylidlaidassa nikyvit pisteet (liite 6).

Pelkistetystd pelialustasta huolimatta olimme tyytyvdisid siithen, ettd pystyimme
vihdoinkin kdynnistdméin pelin. Alkamisaikaa piti tosin tidsséd vaiheessa taas siirtda
tunnilla, silld Insomnian AV-tiimi ei ollut saanut pelin mainosvideoita toimimaan ja
heidén piti kddntdd videot toiseen formaattiin. Olimme kylld kysyneet heilti jo

etukiteen missd muodossa he videot haluavat ja heiddn mukaansa kaikki yleisimmiit
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videomuodot kdyvit. Toimitimme videot heille pakkaamattomina AVI-tiedostoina.
Téssi vilissd teimme tapahtuman péédscreenilld pyorividin Insomnian omaan Power

Point -esitykseen mukaan oman dian pelid mainostamaan.

Peli kdynnistyi vihdoin perjantai-iltana Herétyskello-tehtdvin ensimméiselld osalla.
Pelaajan tehtdvini oli etsid tilasta herityskello. Herédtyskelloon oli piilotettu RFID-
lukija, joka lukee pelaajan kulkukortista tdgin, jonka vilitykselld pisteet siirtyvét
pelialustalle. Verkkopelitapahtuman osallistujille ilmoitettiin pelin alkamisesta
tapahtuman videoscreenille ilmestyneelld videolla ja samalla kuulutettiin, ettd pelaajat
voivat osallistua InsomniaGameen menemélld Insomnian lippukauppaan ja valitsemalla
sieltd InsomniaGame vililehden. Pisteiden kirjaaminen jirjestelméén oli kuitenkin
odotettua vaikeampaa, silld RFID-laite ei toiminut niin vaivattomasti kuin olimme
ajatelleet ja jouduimme kédytdnndssid valvomaan jokaisen pelaajan pisteiden
kirjautumisen jirjestelmidin RFID-laitteeseen kytketyn kannettavan tietokoneen kautta.
Ohjelma, jota kiytettiin pisteiden kirjaamisen, oli tekstipohjainen UNIX-sovellus, jonka
kidytto oli ddrimmdiisen hankalaa. Aina, kun pistelaskuun tuli ongelmia, jouduimme
kutsumaan paikalle Insomnian verkkoyhteyksid hoitaneen ja pelialustan ohjelmoinnista

vastanneen Tuomas Riithiméien. Sovelluksen hankaluuksista johtuen ehdimme juuri

lopettaa edellisen tehtidvén, kun seuraava jo alkoi.

Kuva 8: Her'aityskello-teht'ai'ain pisteiden kirjaamjnén jéirtelm'ai'ain. Kuvaaja: Saara Ala-Luopa.
Perjantai-iltana jdrjestettiin myos Tampereen teknillisen yliopiston Piikkipallokala-
tehtdavi (kuva 9), joka pidettiin verkkopelitapahtuman auditoriossa. Pelissi neljd
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pelaajaa ohjasi hyppivii kaloja, jotka pyrkivit pyydystiméién taivaalla lentdvid
ilmapalloja. Pelaajalla oli taskussaan kdnnykké, joka tunnisti mikili pelaaja hyppisi
ilmaan. Pelaajat ohjasivat liikkkeilldan pelihahmoja. Tehtdvindmme oli avustaa pelin
jarjestdjid auditorion laitteiston kanssa ja kirjata pelaajien saamat pisteet omaan
jarjestelmiddmme. Jérjestdjd hoiti itse pelin ohjeistamisen ja esittelyn. Peliin otti osaa jo
ensimmadisestd herdtyskello tehtdvisti tuttuja pelaajia, mutta my6s useita uusia kasvoja.
Peliin oli varattu aikaa kaksi tuntia. Pelin pisteidenlasku tapahtui niin, ettd TTY:n
henkild piti listaa pelaajien pisteistd ja toimitti sitten listan meille. Me taas ldhetimme
pisteet sahkopostilla Insomnian pelialustavastaavalle. Piikkipallokala-tehtdvin jilkeen

verkkopelitapahtuman yhteyksissd ilmeni kuitenkin ongelmia eiké pisteiti saatu illan

aikana pelialustalle.

Il

|
Kuva 9: Koulutusohjelman opiskelijoita testaamassa Piikkipallokala-osatehtdvid. Kuvaaja: Anne
Vuolukka.

Tapahtumaa vaivannut verkkohyokkiys'>

alkoi myohiin perjantai-iltana ja juuri ennen
toista Herétyskello-tehtdvin osaa. Verkkoyhteyksien katkettua pisteiden kirjaaminen ei

toiminut lainkaan ja jouduimme ottamaan pelaajan tiedot ylos késin. Herétyskellot-

129 Kiytetddin myos nimeid palvelunestohyokkiys, joka tarkoittaa tietyn verkkopalvelun lamauttamista niin,
ettd palvelu ei ole kéytettivissi. Tavoitteena ei ole jarjestelmiin tunkeutuminen, vaan sen toiminnan
lamauttaminen.
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tehtdvi oli alun perin suunniteltu suoritettavaksi niin, ettd voisimme piilottaa
miehittimittomén lukijan itsendisesti mihin tahansa paikkaan. Koska tdma ei laitteiden
hankalan kéyton ja epdvarman toimivuuden vuoksi kuitenkaan onnistunut, jouduimme
miettimédédn uusiksi melkein koko tehtivin rakenteen. Pidtimme piilottaa seuraavan
herityskellon tapahtuman auditorioon, silld se oli tapahtumassa ainoa paikka, jossa
emme olleet heti ndkyvilld ja jossa voisimme valmistella tehtidvid rauhassa. Tehtdvastd
tiedotettiin kuulutuksella ja vihjattiin etiisesti pelaajaa etsimién seuraavaa kelloa
auditorioista. Tehtdviin tuli vain muutama osallistuja, miké johtui osittain verkko-
ongelmista. Pelaajat kyselivit, missd vaiheessa aiemman osatehtidvén pisteet ndkyisivét
pelialustalla. Tédssd vaiheessa pelaajien profiilissa ndkyi ainoastaan ensimmaiisesti
osatehtdvistd saadut pisteet. Lihetimme pdivin péétteeksi kotoa kisin kahden viimeisen
tehtdvin pisteet verkkovastaavalle ja toivoimme, ettd yhteydet saataisiin aamuun

mennessi kuntoon.

InsomniaGame jatkui lauantaina Auditorio-Pac-Man -tehtivilld, jonka valmistelut
aloitettiin kello 11 auditorion lavastamisella. Muutimme vield viime hetkelld pelistd
saatavia pisteitd, silld olimme unohtaneet pisteyttdd energiapisteiden syomisen ja
nostimme samalla kaikkia pisteitd hieman. Ensimmdiset pelaajat otettiin sisdédn heti
kahdeltatoista ja peliaikaa oli yhteensi kiytettdvissd kaksi tuntia. Pelin valmistelu ja itse

pelitilanne etenivit mutkattomasti '*°.

Kuva 10: Pac-Manin haamut, eli Saija Roponen (vas.), Nana Ker'ainen,:‘:m.la Matikainen‘ja Saara Ala-
Luopa. Kuvaaja: Petri Saarikoski.

139 1 ye lisdd: Suominen 2011c.
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Kolmatta Herityskellot-tehtidvin osaa varten mietimme tehtivén suoritusta viahin
uusiksi. Pohdiskelimme, missi tilld kertaa voisimme tehtivén jirjestidd ja mitd uutta
sithen voisi tuoda. Insomnia ei tapahtumapaikkana tarjonnut hirveisti eri vaihtoehtoja
tehtédville, joten paidtimme suorittaa tehtivin péddsalissa. Tehtdvid varten ajattelimme
kayttad Satakunnan ammattikorkeakoulun pahvista hahmoa (kuva 12). Néin saisimme
tehtdaviin koko vuoden puhutut niytteilleasettajat edes jotenkin mukaan. Pahvihahmo
oli sijoitettu tapahtumassa keskeiselle paikalle sisddntulon ldhelle ja oletimme jokaisen
tapahtuman osallistujan nihneen hahmon. Kidvimme lainaamassa hahmoa juuri ennen
tehtdvin alkamista. Ensin meidén piti tosin etsid taas kdsiimme Insomnian
verkkovastaava, joka tuli kiynnistiméédn seuraavan tehtdvin asetukset pelialustalta.
Nostimme tehtédvistd saatavaa pisteméird, silld ajattelimme sen kasvattavan
osallistujamiirdid. Etsimme salista tyhjdn konepaikan ja asetimme hahmon sen viereen
ja jiimme odottamaan. Pelaajat ohjattiin paikalle pelialustalle laitetulla viestilld: “Missa
Sam K, sielld kello”. Pelaajat saapuivat paikalle varsin nopeasti ja tehtidva sujui ilman

ongelmia.
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Kuva 12: Satakunnan ammattikorkeakoulun pahvinen mainoshahmo ”Sam K.”, jota kiytettiin
kolmannessa herityskellotehtdvissd. Kuva: Insomnia ry.

Kuten jo aiemmin tuli todettua, RFID-lukijoiden kéytt6 oli odotettua hankalampaa.
Tama johtui jo siitdkin syystd, ettd jouduimme itse olemaan paikalla kellon 16ytyessa.
Neljittd ja viimeistd herédtyskelloa varten aloimme miettid, etti pelaajat alkavat
todennikoisesti jo etsid meitd tapahtuman tiloista herédtyskellon sijaan ja tehtdvi voi
tistd syystd alkaa tuntua jopa tylséltd. Mietimme miten voisimme nopeasti ja olemassa
olevilla resursseilla vaikeuttaa tehtdavid. Tehtdvid ideoidessa huomasimme ldhelld
lojuvan pinon tyhjid pizzalaatikoita ja ajattelimme, ettd niihin olisi mahdollista piilottaa
jotain. Tehtdvisti padtettiin tehdi kaksiosainen niin, ettid pelaajan ensisijainen tehtivi
onkin etsid tilasta pizzalaatikko, jonka sisdén oli piilotettu koodi, joka pelaajien piti
antaa meille 16ydettydin herdtyskellon. Niin estimme my0s pelaajaa etsiméstd tilasta

pelkistiddn meitd ja herédtyskelloa.

Ennen tehtdvin alkamista meidén piti saada taas kdsiimme Insomnian verkkovastaava
RFID-asetusten kdynnistdmiseksi. Kysyimme samalla my0s olisiko mahdollista saada
tehtdvii rajoitettua niin, ettd vain 10 ensimmdisti pelaajaa saisi tehtivisti pisteet. Tama
onnistui, kuulutuksien ja mainosvideon jilkeen aloimme odotella pelaajia. Heilld meni
tehtdvin suorittamiseen keskiméirin 15 minuuttia, joka oli mielestimme sopiva aika ja
kertoi vaikeustason noususta. Pari pelaajaa tuli suoraan pisteelle, silld he olivat ldhteneet
suorittamaan tehtdavid lukematta ohjeistusta. Radan kokonaisuudessaan suorittaneet

pelaajat kertoivat paikalle tullessaan pitdvinsi tehtdvin uudesta lisdkdidnteestd. Samalla
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pelaajat kyselivit meiltéd pelin pistesaldoista ja kokonaistilanteesta voittajan suhteen.

Pelin paittdvii finaalitehtidvad piti alkaa valmistelemaan nopeasti viimeisen
Herityskello-tehtavin paatyttyd. Tehtdvad varten toisen meisté piti lihted omalle
kotikoneelle kdynnistiméin live-web-kamera, joka paljastaisi tehtdvassi kdytetyn
siahkopostiosoitteen pelaajille. Pelaajien tehtdvind oli lahettdd kyseiseen osoitteeseen
sdahkopostia. Yksi osallistuja oli selvittinyt finaalitehtdvén osittain jo maanantaina,

mutta koska web-kamera ei ollut vield pdilld, ei hin ollut péadssyt tehtivissi eteenpdin.

Finaali oli tehtédvistd epdvarmin. Testaus oli tehty tapahtuman alkua edellisend piivina
yliopistolla ja kolmesta testaajasta kaksi sai suoritettua tehtdvin pienen avustuksen
jilkeen loppuun asti. Jatimme tehtédvén kuitenkin jotakuinkin ennalleen, silld

ajattelimme verkkopelitapahtuman osallistujien suoriutuvan tehtdvistd helpommin.

Internetistd tapahtumapaikalle etenevi tehtdvi suoritettiin seuraavassa jirjestyksessi:
IImon Facebook-profiili, kuva nopasta (kuva 13), nopassa linkki MySpaceen, MysSacen
sivulaatikossa englanninkielinen teksti, joka ohjaa digitaalisen kulttuurin blogiin ja
sielld olevaan tutkimukseen, tutkimuksen alaviite vie YouTubeen, videon lopussa oleva
linkki taas Twitteriin, josta pelaaja saa linkin webbikameraan, jonka kameran edessi oli
lapulle kirjoitettuna sdhkopostiosoite, johon pelaajat lihettivit postia. Vastauksena heille
lahetettiin kuva tapahtuman ruokalan lattiasta, jonka perusteella pelaajien piti osata
suunnistaa oikeaan paikkaan. Ruokalasta 16ytyi noppa'”', jota heittimilli pelaajat saivat
viimeiset pisteet. Pisteet méérittyividt nopan silmidluvun mukaan. Pelin tarina paittyi
sithen, ettd Ilmo herisi ruokalan tuolien takaa. Oikean Ilmon herddminen jii kaikessa
kohelluksessa vihille huomiolle, mutta ensimmaiset ryhmit eldytyivét Ilmon

herddmiseen kittelemélld hintd ja taputtamalla.

31 Noppa esiintyi pelisuunnittelussa ensimmiisen kerran kappaleessa 2.2 (s. 29).
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facebook Search

Niilo Nox's Photos - Nopat
Photo 10f 1 Back to Album - Nillo's Photos - Nilo's Profile

http:/ [www.myspace.com/554141756

Psssst, Timo, t&ssé se noppa josta puhwin. En vitsi puhua siits t3l2 enemp&s. Jos herstyskellon From the album:
kanssa tulee ongelmia ota minuun yhteytta jotain turvalisempaa reitia. Mopat by Milo Nox

In this photo: http: /fwww.myspace. com/554141756, Iimo Insomnic (Photos) Share
Tag this Photo

Report this Photo

Timo Insomnic No toivottavasti ei temppuile. . olen alkanut vahan tassa Downioad in high resolution
itsekin huolestua, mutta aion kyll sit ottaa sen mukaan.
Wednesday at 16:39 - Fiag

Kuva 13: Kuvakaappaus Ilmon Facebook-profiilista, jonne piilotettu vihje ohjasi pelaajat MySpaceen.

Finaalitehtivd onnistui ylldttdvin hyvin, silld nédin jalkeenpdin ajateltuna moni asia olisi
voinut menni pieleen. Pisteidenkin kirjaus onnistui suoraa pelin aikana, silld saimme
Insomnian verkkovastaavalta ennen pelin kdynnistymistd opastuksen siitd, miten pisteet
kirjataan jirjestelmédin manuaalisesti jokaisen RFID-lukijalla kiynnin yhteydessd. Néin
saimme pelin loppujen lopuksi kunnialla paitokseen ja RFID-tekniikasta irti muutamia

erilaisia kdyttotapoja.

Vuoden 2010 InsomniaGamen péitti lauantain ja sunnuntain vélisend yond tapahtunut
palkintojenjako, jossa verkkopelitapahtuman lavalle nousi kolme pelissi parhaiten
menestynytti henkilod. Ensimmiisen ja toisen sijan vilinen ero oli vain 900 pistetti'>>.
Voittaja sai palkinnoksi noin 500 euron arvoisen kannettavan tietokoneen ja seuraaville

sijoille tulleet elokuvalippuja.
2.5 Raportointi

Vuonna 2010 erilaisten tekstidokumenttien kaytto oli pelisuunnittelun pddasiallinen

32 1. sija: 11900 pistetti., 2. sija: 11000 pist., 3. sija: 10600 pist., 4. sija: 10500 pist. ja 5. sija 7100 pist.
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tyokalu. Tekstidokumentteja kéytettiin heti vuoden alusta ldhtien. Syy niiden kédyttoon
tuli todennédkoisesti siitd, ettd olimme tottuneet suunnittelemaan pelejd tdhén tyyliin jo
aiemmissa digitaalisen kulttuurin projektissa. Jesse Schell toteaa, ettid
suunnitteludokumenttien tehtivini on tallentaa ja viestid '>°. Pelin eri osa-alueiden
tallentaminen auttaa suunnittelijaa itsediin, silld on mahdotonta muistaa jokainen
yksityiskohta pelistd. Samoin kehitys vaatii kommunikointia muihin pelisovelluksen

kehittdmiseen osallistuviin tahoihin.

InsomniaGamen kehitys eteni niin, ettd teimme omien suunnitelmiemme pohjalta
ideapaperin, joka esiteltiin muulle projektiryhmille ja arvioitiin. Tdmén jdlkeen teimme

tarvittavat muutokset suunnitelmiin. Toiminnasta muodostui seuraavanlaisen kehi:

Insomnia
. ) Oma
* Esittely ja suunnittelu
palaute
Projektiryhma
Oma . .
suunnittelu * Esittely ja

‘ palaute

Kuvio 7: InsomniaGamen pelisuunnittelijoiden, projektiryhmin seki yhteistydkumppanin vilinen
toimintakaavio.

Omat peliprojektin aikana syntyneet muistiinpanomme sisédlsivit usein paljon ideoita ja
eri vaihtoehtoja, joista sitten valitsimme yhden esiteltdviksi muulle ryhmaélle.
Yhteistyokumppani Insomnialle esitellyt dokumentit puolestaan olivat jo aiemmin
projektiryhmin kanssa keskusteltuja ehdotuksia, joihin toivoimme Insomnialta

palautetta erityisesti tekniikkaan ja kohderyhméin liittyen.

Ensimmadisen vuoden pelin kehitys vaati paljon tyoti, jotta eri osa-alueet saatiin
toimimaan. Pelisuunnittelu aloitettiin hahmottelemalla pelin rakennetta erilaisilla
kaavioilla. Hiljalleen vuoden kuluessa suunnitelmat alkoivat olla yksityiskohtaisempia
ja eri osa-alueita kehitettiin tekemilld néille omia tarkempia dokumentteja. Yhteensi

ensimmaiisend vuonna syntyi 192 sivua materiaalia.

133 Schell 2008, 383.
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Alla olevaan kuvioon (kuvio 8a) on koottu ensimmaéisen vuoden aikana tekemdmme
pelisuunnitelmat. Olen kéyttinyt apuna Tzvi Freemanin ja Jesse Schellin taulukkoja
dokumentoinnin vaiheista ja olen koostanut néistd oman jaottelun InsomnianGamea
koskien. Esimerkiksi Freeman jakaa pelisuunnitteludokumentit kolmeen osa-alueeseen:
1) konseptipaperit (concept papers) 2) suunnitteludokumentit (design documents) 3)
tuotantodokumentit (production documents) '**. Schell puolestaan jaottelee dokumentit:
1) pelisuunnittelun yleiskatsaus (game design overview) 2) yksityiskohtainen
suunnitteludokumentti (detailed design document) 3) tarinan yleiskatsaus (story
overview) . Niiden lisiksi olen pohtinut dokumenttien kiyttotarkoitusta ja kayttod

projektin eri vaiheissa.

InsomniaGamen dokumenttien jaottelu: /) pelikonseptin hahmotelmat (sininen) 2)
kokonaisvaltaiset suunnitelmat (vihred) 3) pelin osa-alueeseen liittyvit dokumentit

(oranssi) ja 4) hallintoon liittyvdit paperit (punainen).

13% Freeman 1997.
135 Schell 2008, 383-384.
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Projekti-
suunnitelma

Omat kommentit

"IG handbook"

"Finaali"-
tehtdvin esittely

Kasikirjoitus

tehtdvista ja
riskit

Pelin
ensimmainen
rakennepaperi

Insomnian
kommentit (wiki)

Tehtévien
kisikirjoitus

"Finaali"-tehtiva
tarinan kannalta

"Pac-Man"-
tehtdvin pisteet

Alustava
pelirunko

Paranneltu
ideapaperi (wiki)

Taustatarina

"Finaali"-tehtiva
suunnitelma

Tapahtuman
tarkka aikataulu

InsomniaGame
2010

Piivitetty
pelirunko,
1. tehtdvit

Rakenne-,
tehtavi- ja
kysymyspaperit

Pac-Man
ohjepaketti
testausta varten

"Pac-Man"-
ohjekirja

Pelialustan
valmiit tekstit

Raportti

Kuvio 8a: Ensimmadisen vuoden aikana tehdyt pelisuunnitelmat. Sininen: pelikonseptin hahmottelu,
vihred: kokonaisvaltainen suunnitelma, oranssi: pelin osa-alueeseen liittyvit dokumentit, punainen:
hallintoon liittyvit paperit. Taulukosta puuttuvat omat hahmotelmat ja muistiinpanot.
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Hallinto

*Projektisuunnitelmat
*Budjetti

* Tutkimussuunnitelmat
*Raportit

Pelikonseptin hahmottelu

*Projektin alkuvaiheessa
* Yhteistyoviline, viestinta
*Ei vilttamaitta sailyteta

Kokonaisvaltainen suunnitelma

* Kokonaisrakenteen esittely

*Projektin keskivaiheilla

* Yhteistyoviline, mahdollisesti myos muille kuin projektiryhmaélle, viestinta
*Usein siilytetdin

Kisikirjoitukset
*Jostain pelin osa-alueesta tai osa-alueiden liittdmisestd yhteen
* Yksityiskohtaisia ja muistiinpanon omaisia

*Usein omaan kéyttoon
*Harvoin sdilytetddn

Omat hahmotelmat ja muistiinpanot

*Kaavioita, ranskalaisia viivoja

*Usein paljon erilaisia ideoita ja vaihtoehtoja
* Apuviline tehtdessa ylldolevia

*Harvoin siilytettavid

Kuvio 8b: Dokumenttien tarkempi jaottelu ja sisalto.

InsomniaGamessa oli ensimmadisend (ja toisenakin) vuonna mittavia haasteita.
Merkittidvin suunnitteluun vaikuttanut tekija oli yhteistydkumppani Insomnian
tekemiittd jittineet etukiteisvalmistelut pelid varten. Emme saaneet vuoden aikana
minkéddnlaista ndyttod siitd, ettd InsomniaGamea koskevaa pelialustaa olisi heidin
osaltaan valmisteltu mitenkédédn. Ainoa nidkyvé osa oli heiddn osallistumisensa projektin
yhteisiin tapaamisiin, jolloin he aina totesivat suurimman osan suunnitelmistamme
toteuttamiskelpoisiksi. Vuoden alussa meilld oli kuitenkin se késitys, ettd heiltd tulisi
pelid varten vaadittava tekninen osaaminen ja me voisimme keskittyd padosin pelin
suunnitteluun. Jouduimme hiljalleen karsimaan pelisté sithen suunniteltuja tekniikkaan
pohjaavia osa-alueita ja toteuttamaan padosan tehtivistd oman suunnitteluryhmimme
kesken. Tédssi kohtaa voisi puhua jopa koko pelisovelluksen analogisoimisesta.
Suunniteltujen osatehtdvien miird myos viheni vuoden kuluessa (taulukko 2). Lisdksi
voisi olettaa, ettd mikéli yhteistyokumppani Insomnia olisi panostanut enemmén pelin

kehittdmiseen ja pelialustaan, olisi lopputulos voinut olla tdysin erilainen.



Piiviméiird | Tehtivien méiiird | Kokemuspisteet | Vedonlyonti | RFID'°
8.2.2010 10 kylla kylla -
1.3.2010 8 kylla kylla -
11.3.2010 6 kylla kylla 10
12.4.2010 6 kylla kylla 10
6.5.2010 6 kylla 1/paiva 10
7.6.2010 6 bonustehtivi 1/paiva 10
19.8.2010 5 bonustehtivi testataan 2
14.9.2010 4 ’tuskin toteutuu” | - 2
Toteutui 4 ei ei 1

Taulukko 2: Pelid ja pelialustaa varten suunniteltu rakenne ja siind tapahtuneet muutokset vuoden 2010
aikana. Kts. mys taulukko 6 kappaleessa 3.4.

Yksi haaste oli my0s pelin testaaminen, silld pelid oli mahdotonta testata yhtena
kokonaisuutena. Testasimme kuitenkin pelin kolmea osa-tehtivid ennen tapahtumaa,
mutta testauksista saatuja kokemuksia oli kuitenkin hankala suhteuttaa esimerkiksi
verkkopelitapahtuman ympéristoon ja kohderyhmién. Ensimméinen InsomniaGame oli
toisaalta itsessddn kokeilu ja tapahtumaan mentiinkin néin ollen ensimmaéisen
prototyypin kanssa. Tdssd ndkyy hyvin pelisuunnitteluprosessin iteratiivisuus. Muun
muassa Zimmerman kuvaa prosessia kehédni: testaa, analysoi, paranna ja toista. Koska
pelaajan kéyttijikokemusta ei voi ennustaa, iteratiivisen suunnitteluprosessin padtdkset
perustuvat kokemuksiin, jotka kulloisenkin prototyypin aikana syntyvit. Prototyyppid
testataan, muokataan ja testataan taas uudestaan. Néin peli kehittyy jatkuvaksi

dialogiksi suunnittelijoiden, sovelluksen ja pelaajien vilille. '*

Halusimme pelin kuitenkin toimivan jo ensimmadiselld kertaa, silld sitd varten oli tehty

koko vuosi toitd. Toivoimme myds, ettd se saisi kdvijoidenkin silmissd hyvidn

13¢ Verkkopeliyhdistys Insomnian ilmoittama RFID-laitteiden méiri. Vuoden alussa puhuttiin laitteiden
kokonaisméddrdstd ja 19.8.2011 eteenpiin luku tarkoittaa laitteita, jotka ovat meidin kidytossaimme.
"7 Zimmerman 2003, 177.
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vastaanoton. Jouduimme muun muassa tdstd syystd tekemiin peliin paljon muutoksia
vield tapahtumapaikalla. Onnistumisen kannalta tirkedd oli my®os se, ettd olimme
jattdneet tapahtuman aikataulun ja tehtdvien kulun kertomatta etukiteen pelaajille ja
ndin ollen pystyimme pelaajien tietdméttéd tekeméén sithen lennosta muutoksia.

Muutoksen elementti on ndkyvissd my0s toisen vuoden toteutuksen kohdalla.
Ensimmaéisen InsomniaGamen aikana eri osa-alueisiin tehdyt muutokset:

e Vaikeustaso ("herdtyskellot”) — Nelivaiheisen pelin jokainen vaihe oli toistaan
vaikeampi. Jokainen osa suunniteltiin tapahtuman aikana ja sen hetkisten
resurssien mukaan.

e Tehtdvin rakenne ("herityskellot”) — Alkuperdinen ajatus miehittdmittomasti
RFID-lukijasta muuttui heti alussa, kun lukija ei vastannut odotuksia. Lisdsimme
kohteen etsintédén eri vaiheita, jolloin pelaajien paitehtidvind ei ollut etsid meitd
tapahtuman tiloista.

e Aikataulu — Kiireestd, teknisistd ongelmista ja verkkohyokkédyksesté johtuen
pelin aloitus sekd jotkut osatehtévit siirtyivit aikataulussa eteenpéin.

® Pisteet — Pisteitd jouduttiin muokkaamaan jonkin verran juuri ennen tehtévien
alkua, jotta tilanne pysyisi reiluna. Esimerkiksi verkkoyhteyksien aikana vihén
osallistujia kerdnnyt herityskellotehtédvi toi pelaajille vain vihén pisteité.

¢ Taustatarina — Pelialustan pdivitysongelmien vuoksi taustatarinaa lyhennettiin
lopulta vain muutaman rivin mittaiseksi tarinaksi.

e RFID-tekniikka — Pisteiden kirjaaminen korvattiin paperikirjanpidolla
verkkokatkoksen sekd pelialustan hankalan kdyton vuoksi.

¢ Ei muutoksia — Osatehtivit, jotka eivit vaatineet lainkaan muutoksia, olivat

Auditorio-Pac-Man ja Piikkipallokala.

Toteutuksen aikana tosin mietimme onko osatehtdvid "reilua" alkaa muokata pelin
aikana, kun perinteisesti (esim. korttipeleissd) pelin sddnnot pitidisi olla ennalta sovitut.
Toisaalta pelaajat olivat tdssd tapauksessa enemmaénkin "heitettyjd" pelimaailmaan,
eivitkd he olleet tietoisia pelin sddnndistd. Voisi kenties todeta, ettid pelin pervasiivisen
luonteen vuoksi oma roolimme "nukkemestareina" suorastaan vaati puuttumista
pelitapahtumiin. Pyrimme my0s ottamaan pelaajilta saadun palautteen pelin

vaikeustasosta huomioon pelid muokatessamme. My0s Fullertonin mukaan pelin
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tasapainottaminen tuntuu olevan vahvasti tunnepohjaista '*®. InsomniaGamea
muokattiin sen perusteella, mité se silld hetkelld mielestaimme vaati. Mielesténi olikin
tarkedd pystyd tekeméén peliin sen vaatimia muutoksia ilman, ettd olisi pyritty pitdméiin

kiinni aikaisemmin sovituista liahtokohdista.

138 Bullerton 2008, 286.
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3. InsomniaGame 2011

3.1 Uudelleenkiaynnistys

InsomniaGame 2.0:n suunnittelu aloitettiin heti ensimméisen paityttya.
TyOsopimustamme jatkettiin ja aloitimme virallisesti tydskentelyn muutaman
kuukauden tauon jilkeen helmikuussa 2011. Osallistuimme kuitenkin jo tédtd ennen
uuden InsomniaGame-tiimin tapaamisiin sekd edellisen vuoden pelid koskeviin

palautekeskusteluihin.

Uuden pelin suunnittelu 14hti litkkeelle ensimmaéisen vuoden InsomniaGame-tyoryhmén
palautekeskustelusta kaksi viikkoa edellisen verkkopelitapahtuman jilkeen. Tapasimme
tdmin projektiryhmin kesken myos Insomnian vastuuhenkilot ja kivimme lipi
ensimmaiisen vuoden ongelmakohtia. Pdifokuksena olivat tekniset ongelmat
pelialustaan liittyen. Kokosimme ennen Insomnian tapaamista oman raporttimme
ensimmadisen vuoden pelin kulusta ja kisittelimme siind muun muassa kunkin
osatehtdvin sujumista, pisteytysti, tiedottamista ja pelialustan toimivuutta. Lisiksi
listasimme raportin alkuun toivomuksiamme tulevan pelin seki suunnitteluprosessin

suhteen.

Halusimme yksinkertaistaa tulevan pelin rakennetta ja toivoimme sithen
ensimmaisenikin vuonna keskusteltua, mutta toteuttamatonta, turnausmaisuutta.
Kéytimme tdstd omissa muistiinpanoissamme nimitystd “peliolympialaiset” seké pelin
tavoitteeksi “InsomniaGamer”-tittelin saavuttamista. Samalla ajattelimme, ettd peli olisi
hyvi integroida osaksi muita verkkopelitapahtumassa pidettivid turnauksia.
Tarinavetoisuus ei mielestimme ollut toiminut toivotulla tavalla, mikd voikin olla yksi
pervasiivisten ARG-lajityypin pelien haasteista. Markus Montola onkin todennut, ettid
kerronnan ja pelattavuuden integroiminen on aina pelisuunnittelussa haasteena, etenkin

139

uudentyyppisten pelien kohdalla ™. Myds Carolyn Miller on todennut "Two Masters”-

pervasiivisen pelin suunnittelussa tarinan olleen yksi sen suurimmista haasteista '*.

Pelisuunnittelua jatkettiin suoraa ensimmaéisen vuoden jatkumona. Uutta oli kuitenkin
se, ettd nyt projektiin otettiin mukaan useita koulutusohjelman opiskelijoita, heidit
jaettiin eri titmeihin ja esimerkiksi taustatarinan tekijoiksi valittiin viisi opiskelijaa. Uusi
suunnitteluprosessi 1dhti eteneméén heti ensimméisestd tapaamisesta ldhtien tutuksi

koetulla kaavalla. Ajatuksena oli todennédkdisesti se, ettd pelid haluttiin 1dhted

139 Montola et al 2011, 15.
149 Miller 2004, 292.
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parantamaan niistd ldhtokohdista, johon se oli edellisen toteutuksen jilkeen jddnyt.
Liséksi mittavista teknisistd ongelmista johtuen ajateltiin, ettd on helpointa lihted
tekemidédn uudestaan samanlaista pelid ja keskittyé teknisten ongelmien ratkaisemiseen
yhdessd Insomnian kanssa. Pelin muiden ongelmien toivottiin ratkeavan pelialustan ja

muun tekniikan toimiessa aiempaa vuotta paremmin.

Projektiin ensimméisend vuonna osallistuneilla henkil6illd tuntui myds olevan jonkin
verran erilainen kuva siitd, mitd ndmi ongelmat olivat ja mistd ne johtuivat.
Mielipiteiden eroavaisuudet johtuivat varmasti pddosin siitd, ettd suurin osa uudesta
suunnittelutiimisti oli ndhnyt'*' ensimmiinen vuoden pelisti pelkistiin valmiin
tuotteen, eiki ollut tietoinen muihin vaiheisiin liittyvistd haasteista ja vaihtoehdoista,
joita vuoden mittaan oli py0ritelty. Ongelmat, jotka ryhmi tapahtumassa oli ndhnyt,
olivat pidosin teknisid ja yhteistydkumppani Insomnian ratkaistavissa, vaikka
parannettavaa oli mielestimme myos esimerkiksi pelin rakenteessa, taustatarinassa ja
kohderyhmin huomioonottamisessa. Pelkéstidin toteutuksen nihneend uusi tiimi tuntui
olevan meitd haluttomampi poistamaan pelisti siind aiemmin mukana olleita

elementteji.

Eri toimijoiden tekemien raporttien ja kiytyjen palautekeskustelujen myota tuli esiin
monia parannusehdotuksia toisen vuoden pelid koskien. InsomniaGamen
mainosvastaava Emmy Kurjenniemen tekemi loppuraportti késitteli pelin
markkinointia. Han kehotti siind yksinkertaistamaan ja keskittimédin mainonnan vain

yhteen paikkaan '*?

. Palautekeskusteluissa puhuttiin my06s tiedottamisen kehittdmisestd,
minké vuoksi pelille tultaisiin tekeméén kattavampi julkaisusuunnitelma. Lisdksi
mietittiin myos mahdollisuutta laittaa oma “InsomniaGame-tuottaja’ osaksi
verkkopelitapahtuman jérjestdjaporukkaan. Projektinhallintaa kiinnitettéisiin tulevana

vuonna enemmén huomiota ja kaikista tapaamisista tehtdisiin poytékirjat.

Itse pelid koskevista parannusehdotuksista esiin nousi tiimiosallistumisen
mahdollistaminen'*’ seki suuremman opiskelijoista koostuvan suunnittelutiimin

ottaminen mukaan.

4! Lihes kaikki uuden suunnittelutiimin jisenet olivat olleet jollakin tavalla mukana ensimmaisen vuoden
pelin toteutuksessa. Suurin osa oli ottanut tapahtumaan osaa tutkija Leila Stenforsin jirjestdmalle
havainnointikurssille, jossa keréttiin aineistoa InsomniaGamen pelaajista ja verkkopelitapahtumasta.

142 Kurjenniemi 2010.

1.1-2/16112010.
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Verkkopeliyhdistys Insomnia puolestaan toivoi parannuksia sponsorien nikyvyyteen
sekd retropelaamiseen ja vanhojen pelikoneiden ldsnidoloon liittyen. He halusivat my6s
pikaisesti tietoa tulevasta aikataulusta ja tydonjaosta. Heidin puoleltaan tuli myds idea

koko tapahtuman yhteen sitovasta “teemasta”'**

, joka nikyisi esimerkiksi
verkkopelitapahtuman pelien valinnassa, rekvisiitassa tapahtumapaikalla seka
tapahtuman jérjestijien ja osallistujien pukeutumisena '*°. Esimerkiksi The Group
niminen verkkopelitapahtumien jérjestdjd on toteuttanut tapahtumissaan piraatti-,
legenda- ja mafia-teemat. Teema on nidkynyt muun muassa tapahtuman verkkosivujen
ulkoasussa, jirjestijien ja osallistujien pukeutumisessa seké mainonnassa '*.
Insomniassa teema ajateltiin myOs osaksi tapahtuman sisustusta ja sen ympdrille olisi

myOs voinut jirjestdd muutamia peliturnauksia.

Meidén parannusehdotuksemme uutta pelid varten liittyivit padosin pelialustaan ja sen
ensimmaiisen vuoden ominaisuuksien kehittdmiseen ja sovelluksen kéytettivyyden
parantamiseen. Ajattelimme tdmén onnistuvan sddnnolliselld yhteydenpidolla
Insomnian ohjelmoijan Tuomas Riithiméden kanssa seké selkeilld ja ajoissa toimitetuilla
dokumenteilla jirjestdjin suuntaan. Oma tavoitteemme osatehtdvien suhteen oli
osallistumiskynnyksen madaltaminen seké uusien tehtdvien suunnitteleminen
aikaisempien kokemusten pohjalta. Uusia osatehtivid oli tarkoitus kehittdd nelji tai viisi
ja jéarjestdd ensimmadisend vuonna pidetty ” Auditorio-Pac-Man” toistamiseen. Matalan
osallistumiskynnyksen peleiksi suunniteltiin heti alusta asti niin sanottuja “minipeleji”,
joita varten saisimme Insomnian aulatilasta oman alueen. Téssd “minipelipisteessd”
pelaajat voisivat ottaa osaa lyhyisiin ja mahdollisesti koko ajan kdynnissi oleviin
peleihin. Halusimme my®os, ettd lihes kaikki osatehtédvit voitaisiin toteuttaa
oppiaineemme kesken tai ulkopuolista apua kiyttden niin, ettd verkkopeliyhdistys saisi

keskittyd pelialustan tekemiseen.

Projektin tutkijana jatkoi kevédn ajan Leila Stenfors ja johtovastuun projektista otti nyt

yliopistonlehtori Petri Saarikoski 17

. Meidén kahden keskindinen tydskentely tapahtui
kuten ensimméisenidkin vuonna, mutta keskityimme nyt pelkéstiin pelitehtédvien
tekemiseen ja pelialustan suunnitteluun. Noin kerran kuussa jirjestetyissi tapaamisissa

kdvimme enimmikseen suullisesti ldpi ideoitamme, eikd vuoden aikana syntynyt kuin

144 5/12012011.

91.1/16112010.

'4¢ The Group 2012.

147 Saarikoski toimi Suomisen sijaisena hiinen virkavapaansa ajan marraskuusta 2010 joulukuuhun 2011.
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muutamia kirjallisia ideapapereita. Tapaamisissa kommentoimme muiden ryhmien

toimintaa ensimmaéisen vuoden kokemustemme perusteella.
3.2 Kierritys

Varsinainen tydskentely alkoi jo loppuvuonna 2010, kun projektin uusiksi avustajiksi
haettiin koulutusohjelman opiskelijoita. Isomman ryhmén myo6té pelisovellusta pyrittiin
kasvattamaan, ja toiveena oli aikaisempien puutteiden paikkaaminen. Myos tuleva
minipelipiste vaati enemmén apuvoimia. Ensimmaéisisséd tapaamisissa tiimi jaettiin

seitsemddn alla esiteltyyn ryhmiiin, joista me muodostimme ensimméiisend mainitun.

1. Pelitehtivien suunnittelu ja Lisiksi pelialustan suunnittelu yhdessé
toteutus Insomnian kanssa

2. Graafinen ja visuaalinen toteutus Mainokset, julisteet, pelialustan kuvat...

3. Tiedotus ja markkinointi Julkaisusuunnitelman teko ja tiedottaminen

4. Pelin tarina Taustatarinan tekeminen

5. Teeman toteutus Lavastus ja teeman suunnittelu

6. Projektinhallinta Aikataulutus, projektisuunnitelma...

7. Johtaminen ja rahoitus Projektin hallinnointi

Taulukko 3: Lista tyoryhmisti ja niiden vastuualueista .

Aloitimme oman tydskentelymme pelialustasta, silld Insomnia halusi meiltd
mahdollisimman nopeasti hahmotelman (kuva 14) mahdollisesta pelialustasta, jossa
olisi ranskalaisilla viivoilla esiteltyni ne ominaisuudet, jotka uusi peli vaatii '*°.
Kokosimme ensimmaéisen vuoden kokemusten perusteella hahmotelman uuden
pelialustan ominaisuuksista ja rakenteesta. Kirjasimme asiat ensin paperille, minka

jilkeen kokosimme ne graafiseksi ndkymaéksi.

Esittelimme hahmotelman Insomnin puheenjohtaja Toni Vettenrannalle ja ohjelmoija
Tuomas Riithiméelle helmikuussa 2011. Rithiméki kertoi, ettd palautetta pelialustasta oli
tullut myds Insomnian omalta vieltd ja meitdkin haitanneeseen kiytettdvyyteen olisi
tulossa parannuksia. Tekemdmme kaavio sai hyvii palautetta ja ominaisuudet olivat
kuulemma toteuttamiskelpoisia. Ainoa ongelmakohta oli jokaisen osatehtivin viiden
parhaan tuloksen saaminen nikyviin automaattisesti, mutta helposti pdivittyvin

pelialustan ansiosta tiedot saisi lisittyi nopeasti kisinkin. '>°

148 5/12012011.
19910.1/22022011.
150.9/22022011.
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Ostokset

Tavara- 3}( el
inventaario - ‘é @ 4}( :T:::ldnal

Tihin ylld olevien linkkien sisdltd.

Meididn tdytyy pystyd muokkaamaan tihdn aukeavien sivujen sisiltod myds
lennosta tapahtuman aikana.

Uutiset: ajankohtaiset asiat, tieto myds muista tiedotuskanavista (fb, irc...)

Tehtdwit: linkistd avautuu jokaiselle osatehtdvélle oma sivu. Sivuilla

kerrotaan missd tehtdvissd on suunnilleen kyse, montako pistettd saa yms.
Osa tehtivistd voidaan merkata “salaisiksi”.

Millain Pac-Man
julkaistiin?

InsomniaGame: mikd on InsomniaGame? Sponsorit yms.

:I Pisteet: Pelaaja nikee omat pisteensd eriteltynd, eli mistd on tullut mitikin.
aj] 19395

b} 1988 Palaute: Avoin{?) palautelomake ja yhteystiedot
c) 1981
<- Arvonimi: Tietyn pistemaaran ylitettydan pelaaja saa arvonimen — toimii

Téh : s .
i v houkuttimena ja ilmaisena palkintona

puzzle, johon pari

R . <- Kysymyspuzzle: Kysymykset on ajastettu ja nakyvilld on laskuri siihen

milloin kysymys vaihtuu. Oikeasta vastauksesta saa pisteita.

Kuva 14: Hahmotelma uudesta pelialustasta. Malli esiteltiin verkkopeliyhdistykselle helmikuussa 2011.
Hahmotelman yldreunassa nikyy suunniteltu tavarainventaario, sen alla vélilehdet sekd vasemmassa
reunassa pelaajan profiilikuva, nimimerkki, arvonimi, pisteet seki péivittdin vaihtuva kysymys. *!

Tapaamissa puhuttiin myds mahdollisuudesta hankkia nédytollisid RFID-lukijoita, jolloin

pelaajat voivat varmistaa pisteidensi perillemenon'>

. Keskustelimme myds yleisesti
RFID-teknologiasta ja siitd mihin verkkopeliyhdistys sitd tapahtumassaan kayttia.
Ohjelmoija mainitsi myos, ettd kulkulupien taakse kiinnitettivit tdgit voivat toimia
tiedon vilittdjind. Ndin saisimme tehtyd esimerkiksi aiemmin suunnitellun
“tiedonsiirto”-tehtdvén toisenlaisella tavalla. Tapaamisessa puhuttiin myos
tavarainventaarion vaatimista grafiikoista, jotka Insomnia tarvitsisi jo keviin aikana.
Keskustelua heritti myods koko verkkopelitapahtumaa ja InsomniaGamea yhteen sitova
teema, joka voisi olla esimerkiksi aikahyppy Insomnian historiaan. Aikataulun suhteen
todettiin, ettd kaiken pelialustalle lippukaupan aukeamisen yhteydessi tulevan

materiaalin tulisi olla valmista heindikuun loppuun mennessi. ">

1110.1/22022011.
132 Vuonna 2010 pelaajien pisteet eivit RFID-lukijan valon vaihtumisesta huolimatta aina kirjautuneet
jérjestelmadn.
13.9/22022011.
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Tulevan vuoden kommunikaatiokanavaksi valittiin Facebookiin jo ensimmaéisen vuoden
suunnittelun loppuvaiheessa perustettu ryhmi. Projektin yhteiset tiedostot jaettaisiin
jatkossakin Dropboxin kautta. Varokeinona toimitimme kuitenkin kaikki pelialustaan
liittyvét dokumentit ohjelmoijalle sekid muille Insomnian avainhenkildille myos
sahkopostin vilitykselld. Jatkossa kommunikointi Insomnian suuntaan hoidettiinkin

enimmaékseen sdhkopostin vilitykselld Facebookin sijaan.

Pelitehtivit muovautuivat keviin aikana uusien ideoiden, pdivitettivin Auditorio-Pac-
Manin seki edellisend vuonna jo esilld olleiden ideoiden pohjalta. Aiemman vuoden
ideoista esiin kaivettiin muun muassa ajatus uudenlaisesta “Guitar Herosta”. Teknisen
toteutuksen osatehtidvdd varten tulisi tekemédédn ensimméisen vuoden Piikkipallokala-
tehtdvin tiimoilta Tampereen teknillisen yliopiston Porin yksikon puolelta mukana ollut

Arttu Perttula tiilmeineen.

Osatehtdvien suhteen raamit lyotiin uuden pelin kanssa lukkoon hyvissé ajoin
ensimmadiseen vuoteen verrattuna. Osa tehtivistd pysyi myos ylldttdvan
muuttumattomina loppuun asti (taulukko 4). Ensimmaéinen suunnitelma osatehtédvisti
tehtiin tammikuussa 2011, mutta toisaalta jotkut tehtédvét tuotiin peliin ensimmaéisen
vuoden ideapapereista tai aiemmin mainitusta raportista. InsomniaGame 2.0 sisélsi
lopulta yhteensi kahdeksan tehtdvid, joista kuusi oli suunnittelussa mukana heti
tammikuusta 2011 ldhtien.

GLOswn | Raportti | 121, | 232 | 268 | 43, | 1510 | Toteutus

I
H

1. Auditorio-Pac-Man 2.0
2. Minipelipiste
3a. Elokuvandytds (yksi elokuva)

k]

-
-

3h. Elokuvandytds (useita elokuvia)
4a, Ennakkotehtdva (QR-tageilld)

11, Tiedonvaihtoteht3v |
12, Analogisointi bluescreenilld '

(==
4b. Ennakkotehtiva (vihjepeli) 5 ‘: 4
5. GuitarHero / Taskulamppuhero (o - : :’
6. RDIF-tavaratehtdva / aikaportti f: :’
7. Bluetooth testaus = : ] ;’
8. Murhapeli e = ' 4
9, Auditorium Escape 5 (EE———)
10. "Finaali" :

===

|

Taulukko 4: InsomniaGame 2.0:aa varten suunnitellut ja toteutetut osatehtivit tehtyjen dokumenttien
mukaan. Vihreélld merkityt ovat toteutuneita tehtédvid ja siniselld toteuttamatta jadneitd tehtdvid. Kohdat
3a, 3b, 4a ja 4b kuvaavat tehtdvin selkeisti eri vaiheita. Taulukossa olevat osatehtivit ovat sellaisia, jotka
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ovat paityneet projektiryhmin tapaamisissa esiteltiaviksi, silld ndiden liséksi on my0s ollut monia
pelkistiin idea-asteelle jddneitd suunnitelmia.

1. Auditorio-Pac-Man: ensimmadisen vuoden osatehtdvin pdivitettidva versio. 2.
Minipelipiste: Iyhytkestoisia, matalan osallistumiskynnyksen peleji, pelin infotiski
sekd paikka pelata vanhoja konsoli- ja lautapeleji. 3a ja b. Elokuvaniytos:
lisdohjelmanumero, jossa ndytettiin lopulta yhden elokuvan sijaan kolmessa tunnissa 12
elokuvaa noin 10 minuutin mittaisiksi leikattuina. 4a ja b. Ennakkotehtéivi: Tastd
puhuttiin jo ensimméisend vuonna, mutta toisena vuonna se suoritettiin blogimaisena
vihjepelind. 5. Taskulamppuhero: TTY:n tekemi taskulampuilla pelattava kitarapeli.
6. RFID-tavaratehtivi: variaatio ensimmiisen vuoden "herétyskelloista”, pelaajien
tehtivini etsid piilotettuja esineiti. 7. Bluetooth'™ testaus: tapahtuma-alueelle
laitetaan kahdeksan Bluetooth-aluetta, johon astuessaan pelaajat saavat esim.
kiannykkédidnsd koodin. 8. Murhapeli: Ensimméiisend vuonna suunnitellun pelin
kiannykoilld suoritettava vakoiluvariaatio. 9. Auditorium Escape: “Escape the

Room’,ISS

pelin analogisoitu versio, josta pédtettiin luopua aivan viime metreilld. 10.
Finaali: kts. alla. 11. Tiedonvaihtotehtivia: Ensimméiisend vuonna mukana ollut idea,
jota ei toisena vuonna viety kovin pitkille. 12. Analogisointi bluescreenilléi: Yhdessi
ideapaperissa ollut ehdotus, jossa pelaajat olisi sijoitettu webbikameran avulla osaksi

jotakin olemassa olevaa pelii.

Elokuvaniytoksen puuttuminen joistakin dokumenteista johtuu siitd, ettd sité ei
oikeastaan koskaan ajateltu yhteni osatehtdvini, vaan enemménkin tapahtuman
lisdohjelmana. Sama pétee myos Bluetooth-tekniikan testaamiseen liittyviédn tehtdvain.
Siitdkin piti tulla vain lisdtehtdvd, koska kaikilla pelaajilla ei vélttdmattd ole tehtivin
vaatimaa laitteistoa mukanaan. Lisédksi Bluetooth-tehtivin ideointi piti antaa syksylld
2011 jirjestettivin tydpajakurssin'® opiskelijoiden tehtiviksi ja yhdistid nidin osaksi

minipelipistetta.

Ennakkotehtédvistd puhuttiin jo ensimmaéisen vuoden tapaamisten aikana ja silloin oli

ideana laittaa QR-téigeji"’ osaksi tapahtuman mainontaa. Tigit olisivat ohjanneet

134 Bluetooth on avoin standardi laitteiden langattomaan kommunikointiin lihietiisyydelli.

135 »Egcape the room” pelit ovat osoita ja napsauta (point and click) seikkailupelien alagenre, jossa
pelaajan tehtidvina on paeta vankeudesta kiyttamalla hyviksi peliympéristod. Tyypillinen huone sisiltaa
mm. lukittuja ovia, erilaisia késiteltdvia apuvilineitd, piilotettuja vihjeitd seki salalokeroita. Tunnettuja
tamaén lajityypin pelejd ovat mm. “Crimson Room”, “Viridian Room”, “MOTAS”, “Droom” ja “The Big
Escape”.

PO Kis. s. 65.

157 QR-koodi (Quick Response) on kaksiulotteinen viivakoodi. Tilld hetkelli yleisin kiiyttokohde on
informaation vilittdminen mobiiliin p#itelaitteeseen.
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vihjesivustolle, jolla pelaaja olisi suorittanut erilaisia tehtdvid. Toteutetusta vihjepelistid
sen sijaan vastasi nyt taustatarina-ryhmé, emmekad itse ottaneet tdhin suunnitteluun

osaa.

Tunnetusta Guitar Hero -pelistd suunniteltu tehtivd on ideapapereissa mukana jo paljon
ennen kuin sille 16ytyi tekijd TTY:n puolelta, silld ajattelimme jossain vaiheessa
tekevdmme sen itse litketunnistusta kéyttden. Niin sanotusta finaalitehtdvistd puhuttiin
alkuvuosi hyvin epdméérdisesti ja siitd piti ainakin jossain méérin tulla edellisen vuoden
finaalitehtdvin kaltainen. Esimerkiksi 4.9.2011 esitellyssd ideapaperissa finaalitehtiva
oli neliosainen ja siind yhdisteltiin elementtejd muun muassa aiemmin suunnitellusta

158

tiedonsiirtotehtdvistd . Lopulta yksi osatehtdvistd muuttui finaalitehtdvéksi.

Jos verrataan osatehtdvien suunnittelua ensimmaéiseen vuoteen (taulukko 5) huomataan
siind selkeitd eroja. Yksikdin ensimméiisend vuonna aivan alusta asti mukana ollut
tehtivad ei padtynyt toteutettavaksi, vaan keksittiin uusia tehtédvia tai idea muokkautui
niin paljon, ettei sitd endd voi kutsua alkuperdiseksi ajatukseksi osatehtavistd. Téstd
esimerkkind Heridtyskellot-tehtdvi, jonka alkuperdisend ideana oli tavaroiden
kerdiminen pelialustan tavarainventaarioon. Tdmin jilkeen ideapapereissa taas
puhuttiin tavarankerdyksen lisdksi lisdtehtdvisti, jossa pelaajien tehtidvéni oli etsid
paikanpéailtd soivia herétyskelloja. Lopulta tehtdvit yhdistyivit ensimméisen vuoden
Insomniassa toteutuneeksi osatehtdviksi. Toinen huomioitava seikka on tehtidvien
kehittyminen edellisen idean pohjalta. Taulukkoon on harmaalla merkitty kolme
tehtédvad, jotka ovat kehittyneet toistensa jatkumona. Kédrmeet ja tikapuut -lautapelin
analogisointi muuttui ensin jonkin tietokonepelin analogisoinniksi ja lopulta peliksi
valittiin Pac-Man. Toisena vuonna niin selkeitd jatkumoita ei ollut havaittavissa.

Toisaalta suurin osa toisen vuoden tehtivistd otettiin ensimmaisen vuoden ideoista.

158 92 4/04092011.
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Taulukko 5: Ensimmadisen vuoden InsomniaGame 1.0:sta varten ideoidut tehtivit ja niiden esiintyminen
ideapapereissa. Vihredlld merkityt ovat toteutuneita tehtidvid ja siniselld toteuttamatta jaéneitd tehtiavi.
Taulukkoon on merkitty neljd keskeisinté ideapaperia. Kaksi ensimmadisti ideapaperia on jitetty
huomioimatta, koska niissé olleet ideat olivat enemménkin peliin suunniteltuja teemoja.

Koko verkkopelitapahtumaa varten suunnitellun suuremman teeman ideoiminen viheni
keviidn 2011 my6ti ja lopulta se vihin #nin kuopattiin '>°. Tédmé johtui osittain teeman
toteuttajaksi valitun Porin ylioppilasteatterin vihiisestd osallistumisesta tapaamisiin
sekd pelin muuten vaatimasta tyomédrasti. Toisaalta lihes jokaisella
projektiryhméldiselld tuntui olevan erilainen kuva siitd, mitd teemalla loppujen lopuksi
tarkoitetaan. Osa tuntui sekoittavan teeman taustatarinaan ja osa taas minipelipisteen tai
pelkdn InsomniaGamen lavastamiseen. Jilkeenpdin ajateltuna teeman tekeminen olisi
ollut suurellekin ryhmélle aivan liian iso ponnistus ja olisi my0ds vaatinut jirjestaviltad

taholta ylimadérdista tyota.

Toukokuun 2011 alussa pidettiin projektiryhmén ja verkkopeliyhdistys Insomnian
vilinen tapaaminen, jota varten jokaisen ryhmén tuli pohtia mahdollisia ongelmia
omalla vastuualueellaan. Tapaamisen tarkoituksena oli projektin mahdollisten
ongelmien selvittiminen, torjunta ja ratkaiseminen '*’. Tapaamisessa oli Insomniasta
paikalla Joonas Laukkanen ja Veli-Matti Leppédnen. Esittelimme heille silloiset peli-
ideat ja kyselimme kdytdnnon jdrjestelyihin liittyvid asioita. Ajattelimme etukiteen, ettéd
tapaaminen on turha, koska paikalle ei pidssyt InsomniaGamea aiemmin tuntevia
jarjestdvén puolen avainhenkilditd. Tapaaminen osoittautuikin antoisaksi ja oli

hyodyllistd kuulla myds muiden jirjestivin tahon henkildiden ajatuksia pelista. ol

Keviin ja kesédn aikana projektiin palkattu henkilosto koki jonkin verran muutoksia.

Ensin Leila Stenfors siirtyi muihin tehtéviin, ja tditd tuli jatkamaan ensimméiseni

159 6/04022011.
160 17/26042011.
161 18/27052011.

65



vuonna projektissa mukana ollut tutkimusavustaja Pinja Tawast. Kesilld hdnen jaityddn
ditiyslomalle, tilalle tuli tutkimusavustaja Usva Friman. Henkilovaihdokset eivéit
vaikuttaneet tyoskentelyymme kovinkaan paljoa, silld kaikki heistéd tunsivat projektin

entuudestaan.

Kesitauon jilkeen pelisuunnittelussa siirryttiin nopeasti lihemmais toteutusta ja kiireet
kasvoivat. Osa projektiryhmélidisistd tuntui kesdn jéljiltd poistuneen ryhmadstd, ja
yhteisten tapaamisten osallistujaméaéri pienentyi jonkin verran. Kevéilld kovalla tyolld
tehdyt projektisuunnitelmat ja aikataulut eivit endd myoskéén olleet osa kokouksen
asialistaa. Meidin suunnittelutydmme eteni nyt tehtidvien hienosdddolld ja entistd

tiiviimmalld yhteydenpidolla verkkopeliyhdistyksen suuntaan.

Syksylld suuren osan ajastamme vei myos InsomniaGamen minipelipistetti varten
pidettidvi kurssi. Jarjestimme yhdessd projektin tutkimusavustaja Usva Frimanin kanssa
digitaalisen kulttuurin aineopintojen kurssin nimeltd “Insomnia-pelisuunnittelukurssi”.
Kurssille osallistui 16 opiskelijaa. Osa opiskelijoista kuului jo entuudestaan
InsomniaGamen suunnittelutiimiin. Osallistujat jaettiin viiteen ryhmiin ja jokaisen
ryhmin tarkoituksena oli suunnitella yksi tai useampi peli minipelipistettd varten.
Osallistujia kehotettiin ottamaan kohderyhmé huomioon ja kdyttimédn pohjana jotain
olemassa olevaa pelid ja “tuunaamaan” se uutta kiyttotarkoitusta varten.
Pelisuunnittelun etenemisti seurattiin joka viikko pidettivilld luennoilla ja opiskelijat

vastasivat tapahtumassa oman pelinsé toteutuksesta.

Varsinaisista osatehtidvistid kolme saatiin testattua syksyn aikana. Ensin
taustatarinaryhmad testasi lokakuun 2011 alussa pelin ennakkotehtdvin Meri-Porin
lukiolaisilla. Tamin jdlkeen lukiolaiset testasivat yhden iltapdivin aikana Tampereen
teknillisen yliopiston toteuttaman TaskulamppuHeron (kuva 15) ja vain muutamaa
pdivdid ennen tapahtumaa suunnitellun uuden “murhapeli”’-finaalitehtidvin. Aiemman
“Escape The Room”-finaalitehtdvén suunnittelu ei tuntunut etenevén ja tehtdvaa varten
verkkopelitapahtuman tiloista varattu auditorio ei tuntunut parhaalta suorituspaikalta.
Ideoimme uutta finaalitehtdvii useita pdivid, ja lopulta otettiin kidyttoon jo
ensimmaiisend vuonna mukana ollut idea klassisesta murhapelistd, joka muutettaisiin

tapahtumaa varten vakoilupeliksi. Se oli muunnelma Steve Jacksonin “Killer”-pelisti'®?,

192 “Killer : The Game of Assassination” on perinteisesti salamurhapelisti johdettu live-roolipeli.
Ensimmadinen painos julkaistiin vuonna 1981.
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joka puolestaan on muunnos 60-luvun ’Circle of Dealth”—sallalmurhalpeleist'ai163 , joita

Markus Montola on arvellut ensimmaisiksi pervasiivisia elementtejd omaaviksi peleiksi
164

Kuva 15: "Taskulamppuhero”-osatehtéivén testaus lokakuussa 2011.

Omassa muunnelmassamme pelaajien tehtdvind olisi vakoilla toisiaan ja ottaa
todistusaineistona kuvia (kinnykkd)kamerallaan. Tehtdvi vaati kuitenkin toteutuakseen
Insomnian apua pelialustan uusien ominaisuuksien muodossa, mistd olimme hyvin
skeptisid, mutta toisaalta tehtdvédn onnistuminen toisi peliin uusia ja kaivattuja teknisid

elementteji.

Ensimmiinen verkkopeliyhdistys Insomnian syksyn tapaamisista pidettiin syyskuussa
Porissa. Tapaamiseen osallistuivat meidédn sekd Usva Frimanin lisdksi Insomniasta Toni
Vettenranta ja Erkka Jouste. Heiddn ohjelmoijansa Tuomas Riihimiki ei padssyt
osallistumaan tapaamiseen. Insomnian edustajat totesivat pelialustan olevan
perusjuttuja uusiksi’-vaiheessa 165, Tapaamisessa keskityttiin pddosin aikataulujen,
minpelipisteen lavastuksen ja muiden kdytdnnon jirjestelyjen ldpikdyntiin. Tapaamisen
alussa selvisi, ettd tapahtuman péddvastuuhenkilo on kesin aikana vaihtunut ja uutena

vastaavana toimisi Erkka Jouste. Verkkopelitapahtuman oman lippukaupan aukeaminen

1% »Circle of Death”-pelit ovat live-roolipeleji, joissa pelaajien tehtivini on eliminoida toinen toisensa
kayttdmalla “muka-aseita” tullakseen viimeiseksi selviytyneeksi pelaajaksi.

164 Montola 2005, 1.

19 22/04092011.
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oli siirtynyt elokuulta syyskuun alkuun. Tapaamisessa puhuttiin myos meidin
tarvitsemastamme laitteistosta ja Insomnia pyysi tistd tarkkaa listausta mahdollisimman
pian. Tarvittavia laitteita olivat tiissd vaiheessa televisio, valaistus ja ddnet auditoriossa

tapahtuviin osatehtédviin seki kannettavat tietokoneet kahta RFID-lukijaa varten.

Minipelipisteen aukioloajaksi Insomnia suositteli aamukymmenesti neljdén asti yolla
olevaa ratkaisua meididn miettimdmme jatkuvasti auki olevan vaihtoehdon sijaan.
Lisdksi kéytiin 1dpi osatehtdvid varten tarvittavia aikataulutuksia. Usva Frimanin
kirjoittamassa poytékirjassa todetaan, ettd on tdrkedi ettéd pelin aikataulu on etukiteen
tapahtuman kévijoiden tiedossa, jotta potentiaaliset pelaajat tietdvit, miten ja milloin
osatehtiviin piisee osallistumaan. Olimme itse tisti edellisen vuoden ongelmiin'® ja
aikataulun tdydellisen pettdmisen vuoksi eri mieltd, mutta totesimme kuitenkin ettéd
muutoksista voi aina tiedottaa pelialustan ja kuulutusten avulla. Tapaamisen
poytékirjassa mainitaan myos pelialustan testaaminen ennen tapahtumaa. Seuraava
tapaaminen sovittiin jo parin viikon paihén, jolloin Insomnia aikoi jéarjestdd Porissa
koodausviikonlopun. Pidsisimme tdlloin tutustumaan ja vaikuttamaan pelialustan

. vevey oo ae 167
hienosaatoon.

Pari viikkoa tapaamisen jidlkeen Insomnia jirjesti lupaamansa koodaustapahtuman
Satakunnan ammattikorkeakoulun tiloissa '®®. Kokousta varten laaditulla esityslistalla
oli mainontaan, aikatauluihin, kdytdnnon jirjestelyihin ja pelialustaan liittyvii asioita.
Esittelimme pelialustan ohjelmoijalle uudestaan jo helmikuussa esillid olleen
suunnitelman'® pelialustasta. Olimme karsineet siiti pois turhat elementit ja listanneet
vain tarpeellisimmat ominaisuudet tirkeysjdrjestykseen. Mitddn ongelmia alustan
kanssa ei tdssd vaiheessa ohjelmoijan mukaan ollut ja kaikki ominaisuudet
tavarainventaariota myoten olivat kuulemma edelleen toteuttamiskelpoisia. Olimme
edellisessd tapaamisessa puhuneet, ettd menisimme vield koodaustapahtuman
jalkimmiisend pdivdni katsomaan ja testaamaan, mitéd pelialustan suhteen oli
viikonlopun aikana saatu aikaiseksi. Insomnian viki kuitenkin totesi, ettei tapaamista

tarvittaisi, vaan padsisimme testaamaan jirjestelméi jo seuraavalla viikolla.

1% Ensimmiisen vuoden pelin aikataulu jitettiin julkaisematta pelaajille, silli emme tienneet miten
aikataulu tulisi pitimién ja joudutaanko jotain osioita esimerkiksi jattimiin kokonaan pois ohjelmasta.
197.22/04092011.

198 28/15102011.

1% Kts. kuva 14 .
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Osasimme jo tdssd vaiheessa odottaa pahinta ja aloimme tehdd muutenkin tiukan
aikataulun puitteissa pienid valmisteluja pelialustan epdonnistumisen varalta. Tiesimme
toisaalta, ettd Insomnia oli toiminut samalla tavalla myds edellisend vuonna ja olimme
tistd huolimatta kuitenkin saaneet edes jollakin tapaa toimivan pelialustan kdytt6omme
vasta tapahtuman alettua. Seuraavaksi viikoksi luvattuja testitunnuksia pelialustalle ei
kuitenkaan kuulunut eikd ohjelmoija lihettdnyt meidin laittamiin viesteithimme mitdéin
kuittausta. Lihetimme ennen tapahtumaa Insomnialle seké heiddn ohjelmoijalleen
tarkan listauksen (kuva 16) eri tehtivistd ja ominaisuuksista mitd se vaatii pelialustalta.
Jilkeenpdin tarkasteluna dokumentista huomaa, etti enidd vain muutamat osatehtévit
vaativat pelialustalta muuta kuin pisteiden kirjaamista ja niitd perusasioita, jotka olivat
jo ensimmadisend vuonna kunnossa. Ainoastaan uusi finaalitehtivd vaati enemmén uusia

170 . . e Tee Lee ee . e .
Kuvittelimme vield tédsséd vaiheessa, ettd aiempana vuonna

teknisid elementtej.
kdytossd ollut pelialusta oli edelleen olemassa ja saisimme edes sen kidyttéomme pelid

varten.

Finaali —spy vs. spy

Aika:la 19-01

Nyt on aika lopullisesti selvittds kuka on professoriUntamon luottamuksen arvoinen. Tehtavanision
selvittds, kenen hallussa on vaarallisen uuden energiajuoman reseptija paljastaa tdma roisto viranomaisille.
Lisdohjeet: Tehtiva vaatii ennakkoilmoittautumisen ja pelaajaprofiilissasion oltava kuva, josta sinut voi
tunnistaa. Ennakkoilmoittautuminen tapahtuu InsomniaGamen pelisivustolla (tai G pelipisteessd) 2 tuntia
ennen tehtavan alkua.

Pisteet: Todisteiden saaminen 200 pistettd ja voittajalle 1000 pistetts.

Tuomas:

Vaatimukset pelialustalta: Finaalitehtdvaa varten voi tarpeen mukaan tehdd oman “valilehden”, ettd tiedot
pelaajan kohteestajatarkempikuvaus tehtavan kulusta tulevat pelaajille kunnolla selvaksi. Pelialustalle
pitdisi tulla ennakkoilmoittautuminen omasta profiilista, kohteiden arpominen pelin alkaessa ja pelaajien
sivulle ilmestyy kuva arvotusta kohteesta sekd onnistuneen vakoilun jalkeen uuden kohteen kuvan
saaminen. Taman lisdksi valvojille voisi olla nakyma josta tiedetaan tilanne koko ajan ja ndhdaan arvottujen
kohteiden rakenne etukiteen.

Tunnus: “finaali®

Kuva 16: Ote Insomnian ohjelmoijalle toimitetusta dokumentista kaksi viikkoa ennen tapahtumaa. Alussa
on pelialustalle tuleva teksti ja lopussa ohjelmoijaa varten kirjoitetut tarkemmat ohjeet.

Teimme vield ennen tapahtumaa ensimmaéisen vuoden tapaan pisteytyssuunnitelman,
joka sisilsi sekd meidédn osatehtédvit ettd opiskelijoiden jirjestamit minipelit. Pisteytystd
muutettiin taas jonkin verran lennosta tapahtuman aikana. Lisdksi teimme yhdessd Usva
Frimanin kanssa aikataulun minipelipistettd sekd osatehtidvid varten. Minipelipiste olisi

avoinna aamuneljdédn ja aukeaisi seuraavana pdivind kahdeltatoista.

170 98/15102011.
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Piéivit ennen tapahtuman alkua kuluivat osatehtédvien ja kdytdnnon jérjestelyiden
parissa. Myos minipelipisteen lavastus ja kuljetusasiat tuottivat piainvaivaa. Lisdksi
elokuvandytoksen vaatimat toimenpiteet olivat pahasti kesken ja ne saatiinkin

paitokseen vasta tapahtuman ollessa kdynnissa.
3.3 Plan B

InsomniaGame 2.0:n toteutus ldhti kdyntiin keskiviikkoiltapdivina 26.10.2011, kun
pystytimme yhdessd muun ryhmén kanssa Insomnian aulatilaan tulevan minipelipisteen
(kuvat 16 ja 17). Pystytyksen jidlkeen piti olla ohjelmassa pelialustan kidytdn opetusta
pelipisteen ylldpitijille, joten kivimme jo pystytyksen aikana kyselemédssd Insomnian
ohjelmoijalta lisdtietoja iltapdivén aikataulusta. Hidn lupasi muiden kiireiden vuoksi
palata hetken piistd asiaan. Pystytyksen loppuvaiheessa hénté ei kuitenkaan vield
nikynyt ja kivimme uudestaan kyselemissi pelialustan perddn. Muut ryhméldiset
lahtivét téssd vaiheessa kotiin. Odottelun jialkeen ndimme alustasta "blogimaisen”
nidkymin, jolla meidin pitdisi pystyd lisidmiin alustalle tdssd vaiheessa pelkdstidin
tekstid. Kuvien lisddminen ei kuulemma onnistuisi meidédn toimesta, vaan helpompaa
olisi lahettdd kaikki alustalle haluamme kuvat hénelle vield saman pdivin aikana. Illan
aikana pelialustalle pitdisi ilmestyd vililehti ja linkki, jonka kautta piisemme

lisdilemiin tekstid. Linkkid, vililehted tai kuvia ei kuitenkaan koskaan tullut ndkyviin.
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Kuvat 17 ja 18: InsomniaGame 2.0:n minipelipiste ennen ja jilkeen pystytyksen. Pisteessé oli kolme
pyoredd pelipoytiad, kaksi Pelikonepeijooneilta lainattua vanhaa pelikonetta sekid Pac-Man aiheista
niyttelyesineistod. Seinustojen julisteet tulivat lautapelivalmistaja Nelostuotteelta, joka lahjoitti
tapahtumaan myos kasan lautapelejd. Kuvaajat: kuva 17 Petri Saarikoski, kuva 18 Aliisa Sinkkonen.

Palasimme torstaina paikalle hyvissi ajoin ennen tapahtuman alkua, silld toivoimme
saavamme lisdtietoja pelialustan etenemisestd. Insomnialla oli kuitenkin tilloin
ongelmia pelialustaa ylldpitdvin lippukauppansa kanssa, silld lippukauppaa tarvittiin
tapahtuman kévijoiden kirjaamiseksi sisélle tapahtumaan. Odottelun jdlkeen kévijit
paistettiin sisdén ja heille annettiin kaulaan kulkuluvat, mutta niihin ei kiinnitetty
lainkaan RFID-tédgejd (kuva 19). Osasimme jo tdsséd kohtaa veikata, ettd RFID:n
saaminen osaksi pelid tulisi hankalaksi tai jopa mahdottomaksi, silld pelaajilla ei ole

mitddn milld kirjata pisteitd jarjestelmién.

Kuva 19: Vasemmalla ensimmaisen vuoden kulkuluvan takaosa ja RFID-tdgi. Oikealla vuoden 2011
kulkulupa, jossa ei ole tdgid lainkaan mukana. T4gien puuttuminen tarkoitti RFID-teknologian poisjdéantid
tapahtumasta ja InsomniaGamesta.
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Kuva 20: Kolmekymmenté kappaletta meille luovutettuja RFID-tédgitarroja, joita piti
kayttdd “Tavarankerdys”-tehtdvissd. Yhtakédn tarraa ei kuitenkaan koskaan kiytetty tehtévin
suorittamiseksi. Kuvaaja: Aliisa Sinkkonen.

InsomniaGame 2.0:n aloittava tehtiva oli nimeltdin “Tavarankerdys”. Siind tapahtuman
tiloihin piilotettaisiin joka pdivd RFID-tigeilld tarroitettuja tavaroita ja pelaajien
tehtdvind oli palauttaa ne minipelipisteeseen. Saimme Insomnialta kdytt6omme 30 tigid
(kuva 20). Téagit olivat kuitenkin yhté tyhjidn kanssa, silld niitd ei ollut kirjattu
minnekiin eikd meilld sen puoleen ollut lukijaa tai tietoa miten pisteitd olisi ehkd voinut
manuaalisesti kirjata kuvitteelliselle pelialustalle. Meilld oli nimittéin tdssd vaiheessa
vield kuvitelma siitd, ettd viime vuoden pelialusta oli vield olemassa ja siind olevat
ominaisuudet kdytettdvissd. Insomnian lippukaupan ja tapahtuman kidynnistymiseen
liittyvien kiireiden vuoksi emme vaivanneet pelialustan ohjelmoijaa enéi tuon illan
aikana, silld olimme jo edellisend vuonna todenneet timin turhaksi. Torstainen tdgien

luovutus jii viimeiseksi tapaamiseksi ohjelmoijan kanssa pelin ollessa kdynnissa.

Varsinainen osatehtédva saatiin kuitenkin kdynnistettyé piilottamalla kymmenen
magneeteilla varustettua pelikorttia tapahtuman tiloihin. Jokainen kortin 10 ytdnyt sai
palauttamastaan kortista palkinnon ja pisteitd. Kaikki kortit 16ydettiin alle tunnissa.
Tehtidva jdrjestettiin uudestaan seuraavina pdivind. Perjantaina ja lauantaina piilotettavat
tavarat olivat lavasteryhmén hankkimia pienid esineitd, joihin oli kiinnitetty
InsomniaGame logo ja kehotus palauttaa tavara minipelipisteeseen. Osallistujamééri jii
joka kerta pieneksi, mutta pelaajat olivat sitikin innokkaampia 16ytdméin kaikki
piilotetut esineet. Tavarat ilmestyivét joka pdivé eri aikaan ja pelaajille tiedotettiin

tehtdavin kidynnistymisestd kuulutuksin.
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Torstaina aikana kdynnistyi myos minipelipisteen toiminta. Koulutusohjelman
opiskelijat kantoivat vastuun pelipisteestd ja heidét oli jaettu ryhmittiin
vastuuvuoroihin. Opiskelijoiden itse muokkaamina peleiné olivat muun muassa “Lauri
Tdhkd miinaharava”, "Nortti-Alias” ja peliaiheinen tietovisa. Minipelipisteen
tarvikkeiden ja osatehtivien lavasteiden suhteen Insomnia teki kaikki luvatut asiat
ajallaan. Saimme minipelipisteeseen muun muassa suuren television, joka toimi
myOhemmin yhtend pelin tiedotuskanavana. Pelipistettd varten oli myds saatu
lautapelivalmistaja Nelostuotteelta kasa pelejd ja yhdestd nurkasta 10ytyi retropeleind
”Ms. Pac-Man” ja ”Sonic The Hedgehog”, jotka olivat lainassa tamperelaiselta

Pelikonepeijoonit'’" pelilainaamolta.

Perjantai alkoi edellisen illan tapahtumien selvittelylld. Verkkopelitapahtuman internet-
yhteydet olivat pitkineet koko yon eikd vikaa ollut vieldkédédn saatu korjattua. Tama ei
periaatteessa haitannut meidédn toimintaamme, silld olimme edelleen ilman pelialustaa.
Verkko-ongelmien vuoksi saimme kuitenkin lopullisesti heittdd hyvistit pelialustalle,

silld sama ohjelmoija yritti nyt saada yhteyksid toimimaan.

Pelialustan poisjddnnin vuoksi meidén piti keksid uusi kanava tiedotusta ja pisteitid
varten. Pisteitd oli jo edellisend iltana kirjattu paperilapuille, ja tapahtuman
paidscreenilld pyori neljd InsomniaGamen mainosta (kuva 21). Niihin liséttiin perjantain
aikana vield yksi kuva kertomaan pisteiden kymmenen kérki. Esityksen péivittdminen
oli kuitenkin verkkoyhteyksien katkonaisuuden vuoksi hankalaa. Aloimmekin tésti
eteenpiin paivittdd tulostaulukkoa pelkéstddn minipelipisteen television kautta.
Tamankin péivittdminen oli silti hidasta, ja osa minipelipisteen peleisté tarvitsi
televisiota omiin tarkoituksiinsa. Kymmenelle eri sivulle jaetut jokaisen osatehtévin
pisteet eivit herdttidneet pelaajissa kiinnostusta eikid kovinkaan moni kidynyt
tarkastamassa omaa pistesaldoaan. Toisaalta varsinaisen pelin pyorittiminen vei
perjantaina niin paljon aikaa, ettei pisteistd tiedottamiselle voitu tehdd mitidin
muutakaan. Pddasia oli, ettd kaikki osatehtédvit ja minipelipiste toimivat ja aikataulussa
pysyttiin. Verkko-ongelmista oli kuitenkin se hyoty, ettd tapahtuman kévijoilld ei

oikeastaan ollut muuta tekemisté kuin tutustua tapahtuman muuhun toimintaan.

171 »pelikonepeijoonit” on pelikoneiden museoyhdistys, jonka hallussa on laaja kokoelma erilaisia
vanhoja pelikoneita ja -ohjelmistoja seké niihin liittyvdd muuta oheismateriaalia. Lisétietoja:
http://www.pelikonepeijoonit.net/
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Kuva 21: Verkkotapahtuman péiscreenilld tekemdmme koko viikonlopun pyodrineet mainokset, joissa
kerrottiin tulevasta elokuvandytoksestd, minipelipisteen toiminnasta, itse InsomniaGamesta seké sen
aikataulusta. Mainokset: Aliisa & Tuomas Sinkkonen.

InsomniaGamen pelaajat tuntuivat eldvin tdydessa tietimittomyydesti pisteittensi
suhteen eivitki he selityksistd huolimatta tuntuneet myoskién tietdvan, mitd ndmi
pisteet ovat ja mitd niilld tavoitellaan. My6skéin pelin taustatarinalle ei ollut mitddn
sijoituspaikkaa. Tdmédn vuoksi esimerkiksi torstain avajaisseremoniassa
pienoisndytelmind esitetty taustatarinan pétka jii yleisolle todennikdisesti aika
irralliseksi kokemukseksi. Osasimme etukiteen jonkin verran varautua pelialustaan ja
muihin pelin ominaisuuksiin liittyviin teknisiin ongelmiin edellisen vuoden
kokemuksen perusteella, mutta emme silti kuvitelleet, ettid edellinen vuosi toistuisi vield

pahempana.

Edellisestd vuodesta viisastuneena teimme ennen tapahtumaa jokaista tehtdvié varten
varasuunnitelman, eli niin sanotun ”plan b:n”. Téamén liséksi pelialustan ominaisuuksia
alettiin viime vuoden tapaan karsia hiljalleen siihen pisteeseen asti, ettd meille olisi
riittédnyt pisteiden kirjaaminen RFID:té kiyttden, tehtdvdkuvausten ja muun
informaation lisddminen pelisivustolle seki pistetilastojen saaminen nékyville.

Pelialusta oli kuitenkin viime vuonna jo ndiltd ominaisuuksilta olemassa, joten emme
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voineet kuvitellakaan, ettd emme saisi tind vuonna mitdédn pelialustan tapaistakaan

kadyttoomme.

Perjantaina oli my0s ohjelmassa yksi osatehtédvistd, kun Tampereen teknillinen yliopisto
jarjesti auditoriossa oman versionsa Guitar Hero -pelisté. Peli oli kirjattu ohjelmaan
nimelld “Taskulamppuhero”, silld pelaaminen tapahtui neljan hengen joukkueissa ja
jokaiselle pelaajalle annettiin taskulamppu, jolla oli tarkoitus osua oman vérisiin
sointuihin. Pelin sujui ilman suurempia ongelmia, mutta osallistujamiri'’* jdi

suhteellisen alhaiseksi. Vihit osallistujat kuitenkin pelasivat pelid uudestaan ja

uudestaan ja halusivat kokeilla myds vaikeampia kappaleita.

Illan aikana pelattiin myds Bluetooth-tehtivd, jossa testattiin pelaajien kykya 10 ytad

verkkotapahtuman tiloista kahdeksan hotspottia™'">

. Pisteistd neljd pysyi paikoillaan ja
nelji oli koko ajan liitkkeessd. Haettavien laitteiden nimiksi oli laitettu lainauksia
tietokonepeleistd ja pelaajien tehtivina oli 1dhettdd meille niiden pelien nimet, joista
lainaukset on otettu. Osatehtidvaidn osallistui vain viisi pelaajaa ja kaikki pisteet
16ytyivit melko nopeasti. Pelikokeilu oli vihiisestd osallistujamééristddan huolimatta
mielestimme onnistunut. Testauksen myotd myds yksi projektin tutkimustavoitteista

saatiin tdytettyd, kun peliin saatiin mukaan Bluetooth-teknologiaa.

Perjantain ja lauantain vélisend yoni jirjestimme “Keskiyon leffamaratonin”, jossa
yleisolle ndytettiin 1950-1980-lukujen vanhoja sci-fi- ja kauhuelokuvia. Naytoksen
osallistujamiiri ylitti sille asettamamme odotukset. Tdmai johtui mielestimme
kohdeyleisoi kiinnostavasta aihepiiristd, matalasta osallistumiskynnyksesti seka
houkuttelevasta mainonnasta'’”* tapahtumapaikalla. Niytoksesti sai poistua milloin
tahansa, mutta ldhes puolet katsojista pysyi salissa loppuun asti. Elokuvanéytosti varten
etukiteen tehty tyo ei kuitenkaan jadnyt aivan vihiiseksi, silld padatimme aivan viime
hetkelld muuttaa ndytoksen luonnetta. Alun perin ideana oli niyttdd pelkistidin yksi
elokuva, ”Plan 9 from Outer Space”, sellaisenaan alusta loppuun. Syksylld idea muuttui
interaktiiviseksi elokuvandytokseksi, jonka esityslistalla olisi ollut noin kymmenen
elokuvaa ja katsojat olisivat saaneet ddnestdd milloin elokuvan nédyttdminen lopetetaan.
Etukiteen elokuvia katsoessamme huomasimme kuitenkin niiden alkujen olevan niin
tylsid, ettei yhtidkain elokuvaa saataisi kunnolla edes alkuun, kun yleiso jo haluaisi

lopettaa niiden katsomisen. Lisédksi ndiden elokuvien huippukohdat, eli hirvididen

172 Kts. kuvio 10.
'3 Alue, jonka sisiin astuessa oma Bluetooth-laite 16ytii toisen Bluetooth-laitteen.
174 Kts. kuva 21.
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esiintymiset, oli yleensd jitetty aivan elokuvan loppupuolelle. Ratkaisimme asian
ndyttimalld yleisolle kaksitoista elokuvaa puristettuna kolmeen tuntiin. Tamai tarkoitti
kuitenkin runsasta uudelleeneditointia, josta suurin osa tapahtui jo

verkkopelitapahtuman ollessa kidynnissi.

Lauantaina piivin aloitti Auditorio-Pac-Man -osatehtivin kentin rakentaminen, miki
sujui jo edellisestd vuodesta tutulla rutiinilla. Insomnia hoiti tilan valaistuksen, niin etté
valot vaihtuivat aina pelitilanteen mukaan. Edellisen vuoden opastusvideo néytettiin
auditorion valkokankaan sijaan nyt minipelipisteen television kautta. Peli kerési
kiitettdvisti osallistujia ja pelaajien rekrytoimisen hoiti opiskelijajoukko auditorion

ulkopuolella.

Osatehtivin jilkeen meilld oli hetki aikaa istua kanssa alas ja selvittdd mikd tilanne
pelin kanssa oli meneillddn. Usva Friman oli edellisend yoné luonut pelille blogin ja
iltapdiviin aikana oli saatu tehtyi uusi pistetaulukko GoogleDocsiin '”°. Pelaajille
tiedotettiin uudesta tiedotusviylistd ja taulukko oli ndhtédvilldi myds minipelipisteella.
Niin saimme vihdoinkin néhtéville pelin kokonaiskuvan, misté selvisi ettd yksi

pelaajista oli kirinyt huomattavaan pistejohtoon.

Eniten teknisten ongelmien vuoksi uudelleen suunnittelua vaati pelin finaaliksi
kaavailtu “vakoilupeli”, joka oli pohjautunut pitkilti RFID-tekniikan ja pelialustan
varaan. Tehtdvin olisi pitdnyt alkaa pelialustalla tapahtuvalla arvonnalla, joka oli
valinnut jokaiselle osallistujalle kohteeksi toisen pelaajan. Pelialustan puuttumisen seki
muiden “suunnitelma B:hen” kulutettujen tuntien vuoksi, jouduimme jittimaédn
finaalitehtdvéstd monta vaihetta pois. Lopulta peli vedettiin 1dpi paljon manuaalisemmin
kuin olisimme halunneet. Tdmai alkeellinen suoritus ja tiedottamiseen liittyvit ongelmat

karsivat pelaajamédérin viiteen.

175 41/29102011.
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Kuva 22: Finaalitehtivin uudelleensuunnittelua pelipisteen poydalla.

Lauantain aikana Insomnian puolelta sekd Erkka Jouste ettd Toni Vettenranta tulivat
juttelemaan tapahtuman kulusta. He selittivit mitd ongelmia heilld oli ollut ja me taas
totesimme olevamme tyytyviisid pelaajamédédriin ja siihen, ettd kaikki tehtivét oli
kuitenkin saatu suoritettua. Tapasimme vield juuri ennen verkkopelitapahtuman ja
InsomniaGamen palkintojenjakoa pelialustan ohjelmoijan, joka esitti pahoittelunsa ja

totesi, ettd oli tainnut mennd lupaamaan liikoja pelialustan suhteen.

InsomniaGame pééttyi lauantain ja sunnuntain vélisend yoni palkintojenjakoon, jossa
paras pelaaja sai itselleen iPad 2 -laitteen. Téamin lisidksi seki toiselle ettd kolmannelle
sijalle sijoittuneet saivat tuotepalkinnot. Seremonian aikana néytettiin myos, miten
taustatarinaan liittyvit hahmot olivat saaneet maailman pelastettuja ja palaisivat nyt
omaan aikakauteensa. Esityksen juoni ei varmaankaan vilittynyt yleisolle, silld tarinaa
ei koskaan saatu toivotulla tavalla pelialustalle ndkyviin. Lauantaina uuteen blogiin
laitettu pitké tarina ei todennédkdoisesti ehtinyt tavoittaa kovinkaan montaa eikd sen
lukemisella ollut pelin kannalta mitdédn merkitystd. Toisaalta olisi ollut sdili, ettéd
vuoden ajan valmisteltu tarina olisi jitetty kokonaan esittiméittd. Ensimmaisenikin
vuonna tarinaa jouduttiin kiireessd karsimaan, mutta toisena vuonna monisivuisen

tarinan karsiminen olisi ollut paljon vaikeampaa.

Tekniikkaan liittyvien ongelmien liséksi tinédkin vuonna yhteni haasteena oli
tapahtuman aikana tehty tiedottaminen. Koko vuosi oli puhuttu edellisestd vuodesta
viisastuneena lehdistotiedotteista ja muusta ennen tapahtumaa tehtivésti tiedotuksesta,

mutta jostain syystd taka-alalle jdivét varsinaisen tapahtuman aikana tehtéavit
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tiedottamiseen liittyvit asiat, kuten pédiscreenilld niytettdvit mainokset. Tétd varten
olisi pitdnyt nimetd oma henkild, joka olisi etukédteen suunnitellut pohjat ja vastannut
tapahtumassa tietojen pdivittymisestd. Nyt tapahtuman aikana mainoskuvien tekeminen
kaatui meidén ja Usva Frimanin harteille. Kuulutukset ja pelin IRC-kanava toimivat
kuitenkin moitteettomasti ja minipelipistettd yllapitavit opiskelijat kadvivit

omatoimisesti tekemissa kuulutuksia.

Pelistd saadut pisteet pysyivit ensimmaiisen vuoden tapaan hyvin kasassa ja olivat
loppujen lopuksi hyvin suhteutetut. Kilpailua ykkodssijasta ei viime vuoden tapaan
kuitenkaan tullut. Tdhén varmasti osaltaan vaikutti yhtendisen tiedotuskanavan
puuttuminen, silld pelaajilla ei ollut tietoa muiden pistesaldoista. Pelaajilta myos ehké

puuttui pelin kokonaiskuva, minké vuoksi pisteet tuntuivat kenties yhdentekevilta.

Pelialustan muuttaminen blogiksi ja mainoskuviksi seki pisteiden kirjaamiseksi kdsin
vei paljon aikaa ja energiaa. Ensimmiiseni vuonna kohtaamamme samanlaiset
ongelmat eivit mielestimme nidkyneet suuremmin pelaajille asti, mutta tind vuonna ne
mielestimme selvésti haittasivat pelikokemuksen syntymistéd. Pelialustan puuttuminen
ja sen atheuttamat lisdtyot haittasivat erityisesti finaalitehtidvén ja tavarankerdyksen

onnistumista. Muut tehtédvit oli jo alkujaan suunniteltu niin, ettei pelialustaa tarvittaisi.
3.4 Jalkitarkastelu

Tapahtuman jilkeen kokoonnuttiin aika pian muiden ryhmien kanssa yhteen ja kéytiin
tapahtuman kulkua ryhmékohtaisesti ldapi. Pddllimmaéiseni olivat tekniset ongelmat,
mutta pelid pidettiin muuten onnistuneena. Onnistumisesta kertoi pelaajamééridn kasvu
ja kaikkien pelitehtdvien onnistunut ldpivienti. Myos suuremman opiskelijajoukon
ottaminen osaksi suunnittelua oli projektin kannalta suotavaa. Projektin teknisten
tavoitteiden puolesta taas saimme ensimmaéisend vuonna testattua RFID:té ja toisena
vuonna oli mukana yksi Bluetooth-testaus. Hankkeen omien tavoitteiden lisiksi
jokaisella ryhmilld ja mukana olleella opiskelijalla oli omat tavoitteensa. Meidédn
alkuvuodesta asettamamme pelisuunnitteluun liittyvét tavoitteet liittyivdt matalamman
osallistumiskynnyksen pelien jirjestdmiseen ja onnistuimme tdssd mielestimme

erityisesti minipelipisteen sekd elokuvandytoksen muodossa.

Projektille asetetut tavoitteet tdyttyivit molempina vuosina vaihtelevasti. Ensimmaéiseni
tavoitteena oli lisdarvon luominen tapahtumalle ja tissd onnistuttiin erityisesti toisena

vuonna, kun peli kasvoi ja ndkyi kiintedmpéné osana tapahtumaa. Insomnian puolelta
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erityisesti elokuvaniytos sai kiitosta ja vastaavanlaista ohjelmaa kaivattaisiin jirjestdjan
mielestd my0Os tulevina vuosina. Toisena tavoitteena oli sponsorien nidkyvyys, mihin piti
toisena vuonna panostaa ensimmadistd vuotta enemméin. Osatehtidvien osalta emme
kiinnittineet tihdn huomiota, silld tapahtuman sponsorit tulivat selville hyvin
myOhiisessd vaiheessa eivitkd he ole tapahtumassa messumaisesti lisnd. Pelisovellus
antoi ehki kuitenkin verkkopelitapahtuman jérjestéjille ajatuksia siitd miten sponsorit
voisi ottaa jatkossa huomioon. Kolmantena tavoitteena oli RFID-ja Bluetooth-tekniikan
testaaminen ja sovellusmahdollisuuksien luominen, miki ei toteutunut lainkaan siind
mittakaavassa jota molempina vuosina oli tavoiteltu. Neljinteni tavoitteena oli peleihin
liittyvén tutkimuksen tekeminen, mihin itse otimme osaa luomalla nima pelit, joiden
tarjoamaa antia voitiin kdyttdd tutkimusten tekemiseen. Téamin lisidksi kirjoitimme

projektin aikana raportteja ja tutkimusartikkeleja muun muassa pelitestaukseen liittyen.

Yhteni peliprojektin onnistumisen mittarina voidaan myos pitdd molempien vuosien
pelaajamidrid. Kahden pelisovelluksen pelaajamiirien vertailu ei kuitenkaan ole aivan

yksiselitteistd. Alla olevaan taulukkoon on koottu tilastoja molempien vuosien peleisti:

InsomniaGame 1.0 InsomniaGame 2.0

31 pelaajaa 68 pelaajaa

69 kirjattua suoritusta 110 kirjattua suoritusta

7 tehtdvad (sisdltad 4 herityskelloa) 16 tehtdvii (sis. minipelipisteen)

16/31 pelaajaa suoritti vain yhden tehtdvidn | 55/68 pelaajaa suoritti vain yhden

(52 %) tehtdvin (81 %)

40 % suoritti vain ensimmaisen Elokuvaniytoksen osallistujista 71 % ei

herityskellon ottanut osaa muuhun InsomniaGamen
toimintaan

Kolme pelaajaa suoritti kaikki tehtavit Kukaan pelaajista ei suorittanut kaikkia
tehtidvid

Kukaan ei suorittanut pelkdstaan finaalitehta- | Minipelipisteen suosikki oli Trivial Game
vaa Pursuit

Taulukko 6: Perustietoja molempien pelisovellusten pelaajista. Molempina vuosina tapahtumassa oli
konepaikkoja yli 400 ja kaiken kaikkiaan osallistujia yli 500 henkil6éd 176.

17 Verkkopeliyhdistys Insomnia 2013.
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InsomniaGame 1.0 osatehtavien osallistujamaarat
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Kuvio 9: Ensimmadisen InsomniaGamen osatehtidvien osallistujamaérit.

InsomniaGame 2.0 osatehtavien osallistujamaarat
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Kuvio 10: Toisen vuoden InsomniaGamen osatehtidvien sekd minipelien osallistujamédrit. * minipelit

Pelaajaméirien (kuviot 9 ja 10) tarkastelussa tulee ottaa muutamia seikkoja huomioon.
Molempina vuosina esimerkiksi joitakin tuloksia jéitettiin merkitseméttd, kun pelaajat
eivit halunneet pisteitidin nidkyviin. My0s jirjestidvin tahon tekemit tulokset yleensi
pyyhittiin pois. Toisena vuonna minipelipisteen pelejd pddsi myos pelkistidin

testaamaan turnauksiin osallistumisen sijaan.

Tehtidvien midrin kasvaessa rajusti toisena vuonna myos pelaajaméirit jakautuivat eri
tavalla. Ensimmaéisen vuoden pelaajat olivat selvisti motivoituneempia suorittamaan

kaikki tehtdvit, mikd nikyi my6s selkednd padpalkinnon ja ykkossijan tavoitteluna.
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Toisena vuonna taas pelaajat hajaantuivat lukuisien eri tehtidvien kesken. Toisaalta

yhteen minipelipisteen peliin osallistuminen innosti ehké ottamaan osaa myds muuhun

InsomniaGamen toimintaan, jolloin minipelipiste toimi my0s yhtend pelin

markkinointivilineen4.

PELIALUSTA
OMINAISUUDET

Pyydetty

Toteutettu

IG1.0:1G2.0

IG1.0:1G2.0

RFID-laitteiden maara

=

10 2

1 0

Pelaajaprofiili lippukaupassa

Kayttajatunnus

Uutiset

Profiilikuva (avatar)

Saavutukset (mitalit)

Valipalkinnot tagiin kirjattuna

Kysymyspuzzle

X X X X (X X X

O 00N U D IWIN

Hahmojen fiilismittari

[EY
o

Profiilin avaava kysymys

[
[EEY

Vedonlyonti

[EY
N

Pelaajatilastot

[EY
w

Laskuri seuraavaan peliin

X OiX X X iX X X X X X iX iX

Pisteet

14} Peruspisteet

15 Kokemuspisteet

16 Ostokset

17 Pisteiden manuaalinen kirjaus

X iX X iX

18| Pisteiden erittely

Tehtavien kuvaukset ja ohjeet

19]Ajastettuna

20 Tekstin ja kuvien lisdaminen

Tavarainventaario/virtuaalitavarat

21 Tavaroiden vaihtaminen

22 Sattumanvaraiset esineet

23 Kioskilta otetut tavarat

x
x

Tehtdvakohtaisia ominaisuuksia:

24iAikarajoitus

25i{Parien ja joukkueiden arvonta

26 Rajoitettu sisddnpadsy tehtdviin

27 Piste-etu

X X iX iX

28 Turnauksiin ilmoittautuminen

Taulukko 6: Pelialustalle suunnitellut ja toteutetut ominaisuudet molempina vi

Pelialustan ja sithen kuuluvan RFID-tekniikan suhteen emme uskoneet, ettéd

ensimmadisen vuoden ongelmien jidlkeen asiat voisivat menni ainakaan huonommin,

uosina. Suunnitteluvaiheen
suhteen vuodet eroavat toisistaan siind, ettei toisena vuonna alustan suhteen pyydetty kuin
perusominaisuuksia eikid mitdin uusia elementteja.

mutta toisin kuitenkin kévi (kts. taulukko 6 ylld). Jonkinlainen pelialusta oli kuitenkin jo
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ensimméiisend vuonna ollut meilld kdytossid ja olimme toisena vuonna panostaneet
ensimmadistd vuotta enemmén pelialustan suunnitteluun ja suoraan yhteydenpitoon
ohjelmoijan kanssa. Ensimméiseen vuoteen verrattuna tapasimme nyt Insomnian viked
tiivilmmin, teimme heitéd varten tarvikelistoja, suunnitelmia seké tilannekatsauksia ja
jokaisen tapaamisen asialistalla oli asiaa pelialustan etenemisestd ja testaamisesta.
Testauksesta puhuttaessa Insomnian puolelta aina vakuuteltiin asioiden olevan kunnossa
sekd usein vield annettiin ajankohta jolloin testaus tulisi tapahtumaan. Emme kuitenkaan
mielestimme olisi voineet ajaa asiaamme yhtddn kovempaa tai alkaa enempii
painostaa, silld kyseessi oli kuitenkin projektin yhteistydbkumppani, joka istui
johtoryhmiin kokouksissakin. Téstd syystd luotimme heihin varmasti enemmaén kuin jos

kyseessi olisi ollut tdysin projektin ulkopuolinen taho.

Teimme kuitenkin koko vuoden varotoimenpiteitd pelialustan suhteen ja karsimme
(taulukko 6) ominaisuuksia aina kun tulimme lihemmas tapahtumaa. Minipelipistekin
suunniteltiin osittain siitd syystd, ettd se toimii ilman pelialustaa ja tarjoaa pelaajille
takuulla jotain tekemisté jos kaikki muu menisi syysté tai toisesta pieleen. Lihes kaikki
toisen vuoden osatehtédvit suunniteltiin sen pohjalta, ettemme vélttdmittd tule saamaan
pelialustaa tai RFID:td toimimaan. Tdmaé olikin yksi suurimmista pelisuunnitteluun

lahtokohtaisesti vaikuttaneista tekijoisté.

Meiti kiinnostavin palautekeskustelu kédytiin Insomnian kanssa Tampereella
joulukuussa 2011 CoEx-projektin johtoryhmin viimeisen kokouksen jilkeen. Paikalla
oli oman projektiryhmdmme liséksi Insomniasta Toni Vettenranta, Erkka Jouste ja
Tuomas Rithimiki. Kdvimme tapaamisen aluksi ldpi oman raporttimme padkohdat ja

etenkin pelissi esiintyneet ongelmat '’/

. Esitimme Insomnialle kysymykset muun
muassa siitd, miksei edellisen vuoden pelialustaa olisi voinut kdyttdd ja missi vika
heidin mielestizin oli. Ohjelmoija Rithimiki pahoitteli edelleen tapahtunutta '’®. Hin
my0s toisteli moneen kertaan kaiken tyon kaatuneen hinen niskaansa ja ettei tieto hinen
mielestdin aina kulkenut hinelle asti ja meilld olisi ollut tdssd parantamisen varaa.
Vastalauseena tihdn pystyimme kuitenkin esittiméén kaikki ne sdhkopostit ja
tapaamiset, jotka vuoden aikana oli tehty ja joista hén oli tiysin tietoinen. Sdhkopostilla

tapahtunut kommunikointi oli kuitenkin ldhes tdysin yksipuolista, silld saimme héneltid

77 40/04122011.
178 40.2/04122011.
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toisen vuoden aikana ainoastaan muutaman viestin ja nekin késittelivit pelitestaajina

olleiden lukiolaisten sisizinpadsyi tapahtumaan '”°.

Jalkeenpdin ajateltuna erityisesti Insomnian sisdinen tiedonkulku oli yksi suurimmista
ongelmista pelialustan valmistumisen suhteen. Ohjelmoija kertoi toisen vuoden jilkeen
jarjestetyssd palautekeskustelussa, ettd hinelle olisi pitdnyt laittaa useampia viesteji
asiasta. Mielestimme useilla viesteilld pommittaminen tuntui turhalta, etenkin kun
heiltd aina tapaamisissa vakuuteltiin asioiden olevan kunnossa. Ensimméisend vuonna
lahes kaikki InsomniaGamea koskevat asiat kulkivat yhdistykselle yhden ihmisen
kautta. Emme voi varmuudella tietdd vilitettiinkod sdahkoposteja eteenpdin tai reagoiko
seuraava taho niihin. Toisena vuonna, erityisesti tapahtuman ldhetessd, lihetimme
sdahkopostit lihes aina seki Vettenrannalle, Jousteelle ettd Riithiméelle. Heistd
ainoastaan Jouste vilitti viestit eteenpdin niin, ettd saimme aina kuittauksen asian
hoitamisesta '*. Niin meilli oli edes tiettyjen asioiden suhteen varmuus niiden
onnistumisesta. Ndma kuittaukset liittyivit kuitenkin ainoastaan pieniin kdytdnnon

asioihin, eivitkd esimerkiksi lainkaan pelialustaan.

Lisédksi saimme palautekeskustelun aikana kuulla useaan kertaa Insomnian toiminnan
perustuvan tdysin vapaaehtoisuuteen. Ohjelmoija kertoi muun muassa ettd ensimméisen
vuoden pelialusta kirjoitettiin toisena vuonna puoliksi uusiksi ja vuoden aikana oli
kirjoitettu 200 000 rivid koodia. Alkuperiisté pelialustaa ei siis olisi voitu sellaisenaan
endd palauttaa. Tastd huolimatta meille oli kuitenkin koko syksy kerrottu, ettid pelialusta
on olemassa. Kokous péittyi kuitenkin hyvissid merkeissi ja totesimme olevamme
kiinnostuneita osallistumaan jollakin pienemmaélld kokoonpanolla my6s ensi vuoden

verkkopelitapahtumaan.

"7 Tuomas Riihimien lihettimi sihkoposti 21.10.2011.
1%030/01102011.
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4. Lopuksi

Tekniset murheet tosiaan pddllimmdisend mielessd, eli onko sitd profiilia

lainkaan tulossa? Meilld on kylld plan B, mutta ei tdmdn ndin pitdnyt mennd...
181

InsomniaGamen suunnittelu oli monisyinen prosessi, johon sisiltyi suuri mééré erilaisia
kokeiluja. Molempien vuosien pelikehitysti varjostivat koko ajan teknisen osa-alueen
heikko kehitys, mink takia olimme pakotettuja suunnittelemaan pelid koko ajan
uusiksi. Kuten ylld olevasta lainauksestakin nékyy, jouduimme jatkuvasti kohtaamaan

seki odotettuja ettd odottamattomia ongelmia, joihin piti keksid hyvin nopeasti ratkaisu.

Pelin ensimmiisen vuoden jilkeen pddtimme suorittaa vield pienempii kokeiluja, jotka
pystyimme toteuttamaan oman projektiryhmdmme kesken. Néiti 1dhestyttiin usein
projektin tutkimusldhtokohdista. InsomniaGamen suunnittelun ilmapiiri oli kuitenkin
aina avoin erilaisille ideoille, eivitki esimerkiksi tutkimustavoitteet rajoittaneet
merkittavésti pelin suunnittelua. Mielestédni olikin tdrkedd pystyd tekeméén peliin sen
vaatimia muutoksia ilman, ettd olisi pyritty pitdiméaén tiukasti kiinni aikaisemmin

sovituista ldhtokohdista.

Ajatus kokeiluihin syntyi, kun ensimméiseni vuonna niimme millaista toiminta
verkkopelitapahtumassa oli ja miten kohderyhmi sielld kédyttdytyi. Pelid paranneltiin,
muokattiin ja tasapainotettiin paljon vield pelitapahtumien aikana. Tdma oli usein hyvin
tunneperdistd (gut instinct). Tunneperdisyys pohjautui aiempiin kokemuksiimme

pelisuunnittelun saralta sekd etenkin ensimmaéiseen InsomniaGameen (kuvio 11).

1) Kokemukset

InsomniaGame 2010 2) Palaute InsomniaGame 2011

3) Muutokset

Kuvio 11: Pelisovellusten vilinen suhde.

Ensimmiisen vuoden pelisovellus oli tirked osa pelin iteratiivista kehityspolkua, minki

jilkeen InsomniaGame 2.0 otti askeleen kasuaalimpaan ja samalla myos alla mainittuun

'8! Aliisa Sinkkosen perjantaina 29.10.2010 kello 9.17 projektiryhmiin sisiiselle Facebook-sivulle
laittama viesti (InsomniaGame 2010).
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analogisempaan suuntaan. Samalla oli mahdollista lisdtd oppiaineen omaan osaamista

projektityoskentelyn saralla.

Pelialusta on sitten kuollut ja kuopattu. Nyt hallitsee analogisuus ja human

182
power ",

Vaikka pelid ei voitukaan kokonaisuudessaan testata, se kuitenkin kehittyi koko sen
suunnitteluprosessin ajan. Kehitys tapahtui yleensd analysoimalla projektiryhmén seki
muiden yhteistybkumppanien yhteisissi tapaamisissa kiydyt ajatukset ldpi ja
miettimé@lld miten saisimme ndmi osaksi pelid. Samoin projektin alussa suunniteltu
tyonjako muuttui, kun toteutuksesta jdi entistd enemmin oman ryhmdmme seki uusien
yhteistyokumppanien harteille. Ensimmaisen ja toisen vuoden pelisovellusten

suunnittelukaaviot eroavat kuitenkin toisistaan etenkin viestinnin suhteen:

2010 1 2011
@ Projekti-
ryhmé

- Projekti-

ryhmé
Kuvio 12: Suunnittelu- ja viestintdkaaviot ensimmadisen (vas.) ja toisen vuoden pelisovelluksista.
Ensimmadisen# vuonna kaikki ryhmit toimivat tasapainossa. Toisena vuonna taas panostettiin
kommunikointiin verkkopeliyhdistyksen suuntaan, mutta yhteydenpito jdi kuitenkin hyvin
toispuoleiseksi. Lisédksi projektiryhmin suuntaan dokumenttien seké palautteen merkitys pienentyi
ensimmdiiseen vuoteen verrattuna.

Pelisuunnitteluun vaikuttaneet tekijét ovat lihestulkoon sama kuin kappaleessa 2.1
esitellyt lahtokohdat, eli yhteistybkumppanien panos, omat intressimme sekd aiemmat
kokemukset pelisuunnittelun suhteen, projektin tutkimustavoitteet, kohderyhma,

verkkopelitapahtuma toimintaympéristond seki kiytossd olevat resurssit.

Tutkimuskysymykseni kannalta huomattavaa on kuitenkin nédiden tekijoiden

merkityksen seki sisdllon muuttuminen molempien vuosien pelisuunnittelun

'82 Petri Saarikosken perjantaina 28.10.2011 projektiryhmin omalle “InsomniaGame 2011
suunnitteluryhma” Facebook-sivulle laittama viesti (InsomniaGame 2.0).
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nikokulmasta tarkasteltuna. Esimerkiksi verkkopeliyhdistys Insomnian
epdonnistuminen vaikutti meiddn toimintaamme siten, ettd peli oli muutettava
sellaiseksi, ettd pystyimme tekemiin mahdollisimman paljon asioita itse. Téstd syystd

omat ja muun tutkimusryhmén intressit tulivat tirkeimméksi osaksi pelisuunnittelua.

Tutkimusaineistona toimineista dokumenteista on aluksi todettava, ettid
suunnitteluprosessi avautui niiden kautta erilaisena kuin sen aluksi muistin. En
esimerkiksi ollut tietoinen kaikista niistd suunnittelun alussa olleista lihtokohdista,

joista peli ldhti hiljalleen muokkautumaan.

Dokumentit eivit vaikuttaneet niiden tekohetkelld niin merkittaviltd, kuin ne
jalkeenpdin tétd tutkimusta tehdessi ovat olleet. Niistd kuitenkin muodostui
pelisuunnittelun keskiossé ollut tydkalu. Varsinaisen suunnittelun aikana ne toimivat
enemmaénkin omina muistilappuina ja viestintdvélineend muille projektin osallistujille.
Jos olisin kirjoittanut suunnitteludokumentit enemmin tdmé pro gradu tyd mielessé, ne
olivat voineet olla jdrjestelmillisempid ja yhtendisempid, mutta toisaalta niistd olisi
puuttunut suunnittelussa vallinnut vapaa assosiaatio sekd meiddn omat

muistiinpanomme ja mielipiteemme.

Syntyneet dokumentit olivat suunnittelutyon kannalta my6s halpa ja monella tapaa
kitevd tyokalu. Ne toimivat varsin hyvin viestintdvilineind, joiden kautta sekd
projektiryhmaé ettd yhteistyokumppanit ymmaérsivit mitd milldkin pelin osa-alueella
tarkoitetaan. On kuitenkin muistettava, ettd se mikd toimi tédssi pelissd ei vilttimatti

toimi jossain muualla.

Dokumenttien tallentamisesta oli my6s se hyoty, etti tehtdvien suunnittelun kohdalla
kayttdmittd jitettyjd ideoita usein uusiokdytettiin jossain toisessa yhteydessd. Tehtavid
my0Os yhdisteltiin toisiinsa ja ne ikdédn kuin rakentuivat toistensa piille. Molemmissa

tapauksissa vanhojen ideapaperien selaaminen oli suunnittelun kannalta hyodyllisté.

Uskon, ettd kaiken yhteen kokoavalle pelitiedostolle olisi ollut projektin aikana tarvetta.
Oma mielikuvani on, ettd toisen vuoden pelikehityksessd eri ryhmiit ja
yhteistyokumppanit eivét olleet aina tietoisia toistensa toimista. Verkkopeliyhdistys
Insomnialta emme saaneet esimerkiksi kumpanakaan vuonna pelinalustan tilasta
yhtédkéédn konkreettista todistetta tai dokumenttia. Tdmai oli yksi InsomniaGamen
suurimmista kompastuskivistd. Suunnitteluprosessi oli tdstd nikokulmasta varsin

yksipuolinen (kuvio 11).
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Projektin loputtua olen joutunut pohtimaan sitd mité olisi voitu tehdd toisin. Molempia
pelejd pidettiin onnistuneita, vaikkakin ne sisilsivit sekd suunnittelun aikana ilmenneita
haasteita ettd toteutukseen liittyvid ongelmia. InsomniaGame 2.0:an suunnittelun alussa
kiytiin edellisen vuoden pelin ongelmakohtia ldpi, mutta nithin ei kuitenkaan
valttdmattd 10ydetty oikeita ratkaisuja. Toisena vuonna esimerkiksi oman
projektiryhmdmme kokoa kasvatettiin huomattavasti, mutta timai ei kuitenkaan
mielestédni tuonut tarvittavaa nostetta pelin valmistumiseen. Tosin mukaan tulleet
opiskelijat saivat arvokasta kokemusta pelisuunnittelusta sekd projektityoskentelysti.
Lisédksi isomman ryhmén toimesta oli mahdollista toteuttaa erilaisia kohderyhmaéssi

hyvin vastaanoton saaneita spin-off -kokeluja, kuten minipelipiste ja elokuvamaraton.

Samoin voidaan miettid millainen peli olisi voinut olla, jos edes puolet sithen
suunnitelluista teknisistd elementeistd olisi toteutunut. Taulukosta 6 nidkyy esimerkiksi
pelialustaa varten molempina vuosina ideoidut ominaisuudet, joista vain murto-osa
toteutui. Pelialustan sekd RFID-teknologian toimivuus olisi ehké tuonut selkeytté peliin,
toiminut viestintdkanavana meiltd pelaajille sekd antanut meille mahdollisuuden
keskittyd enemmén varsinaiseen suunnittelutyohon. Teknisen osa-alueen ldhes
totaalisen puuttuminen my6s mahdollisesti s61 pelin uskottavuutta nimenomaan

verkkopelitapahtuman osallistujien silmissa.

Pelisuunnittelun yksi ongelma tuntui myos olevan koko ajan se, miten kohderyhmi
pelin vastaanottaisi. Sen sijaan, ettd olisi itse yritetty pohtia kohderyhmin toiveita, olisi
voinut olla mielekistd ottaa pelinkehityksesté kiinnostuneita verkkopelitapahtuman
kivijoitd mukaan varsinaiseen pelin suunnitteluun. Vahvasti yhteistyokeskeisen

projektin kannalta timaé olisi voinut olla hedelmillinen nikokulma.

InsomniaGamen tarjoaman esimerkin valossa korostuu uudenlaisen pelinkehitys- ja
projektinhallinta-alustan kehittdmisen tarpeellisuus. Alusta yksinkertaisuudessaan
mahdollistaisi monen eri toimijan vilisen kommunikaation, tydn etenemisen seurannan
sekd mahdollisuuden jakaa ja tallentaa helposti pelisuunnitteludokumentteja ja muita
tiedostoja sekd kommentoida niitd. Projektin paityttyd alusta helpottaisi

pelisuunnitteluprosessin jélkitarkastelua.

InsomniaGame toimi kuitenkin loistavasti nimenomaan pelikonseptikokeiluna Me
pelisuunnittelijat olemme monta kokemusta rikkaampia ja uskoisimme, ettd myos

verkkopelitapahtuma sai projektin myotéd arvokkaita tutkimustuloksia oman
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tapahtumansa mahdollisuuksista. Lisdksi ndiden kokemuksien pohjalta on helpompi

lahted suunnittelemaan tulevia pelisovelluksia.
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Liite 1: Ensimmiinen kaavio pelin kulusta (5.7/08022010).
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Liite 2: Hahmotelma pelialustasta ja sen ominaisuuksista. Samasta paperista 10ytyy
my0s mainintoja elokuvista ja peleistd, joista voitaisiin hakea vaikutteita myos
InsomniaGameen (5.9/08022010).
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Liite 4: Oma muistiinpano kokemuspisteisti ja niiden merkityksestd pelaajille
(6.2/25022010).
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Liite 5: Taustatarinaa kisittelevin tapaamisen aikana syntynyt ideapaperi
(14.2/14092010).
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Pelialustasta tapahtuman aikana otettu kuvakaappaus. InsomniaGamen

Liite 6

pelialusta oli osa Insomnian lippukauppaa ja kédvijdprofiilia. Pelaaja pédési katsomaan

*-vililehden (1).

pelistd kerdttyjd pisteitd (2) valitsemalla lippukaupasta “InsomniaGame’



