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Insindoritydn paatavoite oli suunnitella ja tuottaa julkaistavaksi mobiilioppimispeli, joka so-
veltuu laajalle kayttdjakunnalle myos viihdetuotteena. Yrityksen omistama pelisovellus to-
teutettiin useasta henkilosta koostuvan tydryhman kesken. Insin6éritydn osuus sovellusko-
konaisuudessa oli pelin siséllon ja ominaisuuksien suunnittelu.

Ennen pelin tuotannon aloittamista laadittiin pelisovelluksen toiminnan ja rakenteen katta-
va suunnitteludokumentaatio. Lisaksi dokumentaatiossa kasiteltiin pelin oppisisalto ja an-
saintalogiikka. Pelikokonaisuuden padasiallinen tekninen tuotanto toteutettiin kayttamalla
Unity-pelimoottoria ja Unityn tarjoamia editoritydkaluja. Ennen julkaistavan version raken-
tamista pelin ydinmekaniikasta rakennettiin prototyyppi, jota alettin myohemmin kehittaa
eteenpéin varsinaiseksi tuotteeksi. Julkaistavan peliversion rakennuksessa keskityttiin pe-
lin eri ndkymien ja naiden vdlisen toiminnan ehostamiseen. Lisaksi tuotannon edetessa
panostettiin myos kayttdjakokemuksen parantamiseen ja pelin toiminnan optimointiin.

Pelia alettiin kehittda ajatuksena pystya pelaamisen kautta oppimaan atomifysiikan perus-
teita. Oppisisallon todentamiseen ja oikeellisuuden varmistamiseen saatiin apua oppiaihei-
den ammattilaisilta. Opetuksellisten elementtien tarkeydesta huolimatta pelin suunnittelus-
sa korostettiin myo6s pelin viihdearvoa. Lopullisen tuotteen tuli pystya kilpailemaan usean
eri lajityypin suosituimpien pelien kanssa.

Lopputuloksena mobiililaitteita tukevasta pelisovelluksesta julkaistiin perakkain kaksi eri
versiota. Julkaisumaat kasittivat Suomen ja useita Kaakkois-Aasian maita. Vaikka julkaisu-
versiot nousivat hetkellisesti suosittujen ilmaisten opetuspelien kdrkeen monessa maassa,
on pelille edelleen suunnitteilla laajaa jatkokehitysta.
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The purpose of this thesis was to design and produce for publishing a mobile learning
game that is suitable also as an entertainment product for a wide audience. The company-
owned gaming application was executed within a team of several people. The thesis part
of the application entirety considers designing the game’s content and features.

A design document describing the game’s functions and structure was written before en-
gaging in the production phase. Additionally, the document covered the game’s learning
content and revenue logic. Most of the game’s technical production was done using the
Unity game engine and its editor tools. A prototype for the game’s core mechanics was
built, which was later formed into the actual product. During the production of a publishable
version of the game, the focus was on building and tuning different scenes and their inter-
actions with each other. In addition, as production advanced, also user experience was
improved, and the games operations were optimized.

Development of the game was based on the idea of being able to learn basics of nuclear
physics via playing. Professionals from different fields of study helped ensure that the
game’s learning content was valid. Despite the importance of learning content, emphasis
of game design was on the value of entertainment. The final product was to be able to
compete among the most popular games of various genres.

As a result of the thesis project, two versions of the gaming application were released one
after the other for mobile devices. The game was published in Finland and in several
Southeast Asian countries. Even though both versions were momentarily ranked high
among popular free learning games in many countries, comprehensive further develop-
ment of the game is being planned.

Keywords Game development, mobile learning game, Unity

y
N

fle

Metropolia



Sisallys

1 Johdanto 1
2 Mobiilipelit ja peleissa oppiminen 1

2.1 Mobiilipelin menestyksen edellytykset
2.2 Pelaaminen oppimisen apuvélineené 3
3 Tarkasteltavan projektin suunnittelu ja esituotanto 6

3.1 Oppisisallon rajaaminen ja pelillistaminen
3.2 Pelin rakenteen kehittdaminen

3.3 Pelin ekonomian ja ansaintalogiikan suunnittelu 13
4  Projektin tekniset tyovalineet ja perustan rakentaminen 16
4.1 Pelimoottori ja sisallon tuotannon tydkalut 16
4.2 Perusrakenteen prototyyppi 19
5 Julkaistavan sovelluksen tuotannon vaiheet 21
5.1 Projektikokonaisuuden rakentaminen 21
5.2 Oppimateriaalin todentaminen ja sisallyttaminen 28
5.3 Viimeistely ja kayttajakokemuksen ehostaminen 31
6 Sovelluksen julkaisu, lopputulokset ja tulevaisuus 34
6.1 Pelin julkaisun tulokset 34
6.2 Kohdatut haasteet ja rajoitteet 35
6.3 Tuotteen jatkokehitys 37
7 Yhteenveto 38
Lahteet 40
-

@mpolia



1 Johdanto

Opetuksellista siséltva kasittdvien mobiilisovellusten kysyntad ja markkina-arvo ovat
viime vuosina olleet nopeassa nousussa. Kehityksen myo6ta etenkin pelien hydédynta-
minen globaaleissa opetussuunnitelmissa on herattanyt suurta huomiota. Taman insi-
nddrityon tarkoituksena oli suunnitella Lightneer Oy:n omistaman mobiilialustoilla toimi-
van Big Bang Legends -pelin sisaltd ja ominaisuudet. Tavoitteena on rakentaa tuotan-
toryhman turvin oppimispeli, joka on viihdearvoltaan kykeneva kilpailemaan suosittujen

yleisten kategorioiden pelien kanssa.

Insin6oritydn raportissa esiteltavan pelisovelluksen kehityksen vaiheet kasittavét pelin
suunnittelun ja tuotannon. Suunnitteluvaiheessa keskitytdan pelin kokonaisuuden ja
kulun kehittamiseen, kun taas tuotannossa prototyypin rakentamisesta aina itse julkais-
tavan sovelluksen kokoamiseen suunnitelmien pohjalta. Liséksi raportissa tarkastellaan
pelin julkaisun tuloksia ja sovelluskokonaisuuden tulevaisuuden toivottuja lisdéominai-
suuksia. Tuotantokokonaisuuden aikana pelista julkaistiin perattain kaksi eri versiota
Applen App Storessa, ja niiden sisaltdd ja muutoksia vertaillaan. Raportissa kdydaan
myds lapi tuotannon aikana kohdattuja teknisia ja aikataulusta johtuneita haasteita.

Insinboritydraportissa kasitellaan yleisesti ajankohtaisia mobiilipelien menestymisen
vaatimuksia ja myds pelien osuutta oppimisen vahvistamisessa. Pelialan kilpailu on
sen laajenevan suosion myota nopeassa kasvussa, ja siksi myods potentiaalisesti me-
nestyvan pelin tuominen esille julkisesti on alati haastavampaa. Mobiililaitteiden ja niilla
pelaamisen nopeasti kasvaneen suosion my6ta pelit kuitenkin kasittavat erittain toimi-

van ymparistdn oppisisallon esittelylle.

2 Mobiilipelit ja peleissé oppiminen

2.1 Mobiilipelin menestyksen edellytykset

Viime vuosien aikana mobiilipelien nopean yleistymisen my6ta niiden globaali markki-
na-arvo on jatkuvassa kasvussa. Nykyaan mobiilipelit kattavat yli kolmanneksen kaik-
kien pelialustojen yhteenlasketusta vuosittaisesta nettotulosta. (1.) Kuvassa 1 tarkastel-

laan Newzoo-verkkosivuston vuonna 2016 esittamaa mallia eri pelialustojen markkina-



osuuksista tulevina vuosina. Kuten voidaan havaita, etenkin &lypuhelimien osuus
markkinoista on vuosittaisessa nousussa. Mallin perusteella vuonna 2019 mobiilisti

pelattavien pelien osuus kattaisi Iahes puolet pelialustojen kokonaisnettotuloista. (1.)
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Kuva 1. Newzoo-sivuston ndkemys léhivuosien pelimarkkinoiden osuuksien kehityksesta (1).

Mobiililaitteiden pelitarjonta Applen App Storessa ja Google Playssa kasittdd miljoonia
sovelluksia, joita myds lisatddn tuhansittain joka kuukausi. Menestyvien pelien osuus
on kuitenkin huomattavan pieni, ja kasvavan Kilpailun maéaran vuoksi taattavasti me-
nestyvan pelin julkaisu on yha haastavampaa. Useimmiten hyvin pieni osuus pelaajien
kokonaismaarasta on valmis maksamaan pelista tai sen sisaisistd ostoksista. Jotta
merkittdva ansainta olisi mahdollista, pelin asennusten maaran tulee olla kattava. Pelin
tulee myds onnistua koukuttamaan ja pitamaan pelaajat kiinnostuneina tuotteesta
mahdollisimman pitkaan. (2.) Taméan vuoksi kayttdjakokemukseen panostaminen on
valttamatonta. Kayttdjakokemuksen tulee lunastaa se, mita pelaaja olettaa asentaes-
saan tuotteen laitteelleen. Pelid tehtdessa ja paivitettaessa tulee huomioida seka uu-
sien ettéa vanhojen pelaajien tarpeet. Myds kohderyhmé&n maarittaminen on oleellista,
jotta pelid suunnitellessa pystytdadn selkedsti rajaamaan eri kohderyhmista riippuva
kayttaytyminen kayttdjakokemuksen ja ansaintamallin kannalta. Muun muassa pelaaja-
analytiikan avulla voidaan myds hahmottaa eri pelaajien kayttaytymista, ja nain antaa

paremmat tyokalut virheiden tulkitsemiseksi ja pelikokemuksen parantamiseksi. (3.)



Vaikka peli onnistuisikin paatyméan Applen App Storen tai Google Playn kauppoihin
saatavaksi, ei tama takaa, ettd pelille tulisi nakyvyytta tai kayttdjia. Valtaosa peleista
kilpailee paastakseen kaupoissa esitettavien featured-pelien listalle. Featurointia, eli
kaupoissa esittelya, varten pelin tulee kuitenkin toteuttaa usea Applen ja Googlen maa-
rittdma vaatimus. Oletuksena pelin laadun ja teknisen toimivuuden tulee olla korkeaa
luokkaa. Monien muiden edellytysten lisdksi my0s tarjoajien eri laitepohjien tukemisella
ja etenkin Applella julkaisumaiden maaralla on suuri vaikutus. Apple vaatii myds usein
suoraa yhteydenottoa ja pelin ja sen tulevaisuuden paivityssuunnitelmien esittelya. (4.)
Featuroinnin saaminen ei kuitenkaan aina takaa suuria latausmaaria. Pelin markki-
noinnille pitdd jo hyvissd ajoin maarittdd selkeat paamaarat ja aikataulutus. Lisaksi
mahdolliset kampanjat ja yleison mielenkiinnon nostatus tulisi aloittaa varhain ennen
kauppoihin toimittamista. Markkinointisuunnitelmassa on tarkeaa maarittdd kohderyh-

mat, tarvittavat tydkalut ja tarkasteltava analytiikka. (5.)

2.2 Pelaaminen oppimisen apuvélineena

Oppimisen ja pelien yhteys voidaan jaljittda jo hyvin kauas aikaan ennen digitaalisia
videopelejd. Muun muassa keskiajalla peleja, kuten shakki, saatettiin hyédyntaa so-
dissa vaadittavan strategisen ajattelun kehittdmiseksi. 1980-luvulla pelihallien ja henki-
I6kohtaisten tietokoneiden yleistyessa digitaalisessa muodossa esitetyt pelit lisasivat
ennestaan pelien ja oppimisen yhteistydta. Jo varhaiset pelit kykenivat opettamaan
pelaajien huomaamatta yleisia oppiaineita, kuten matematiikkaa ja historiaa. Muun
muassa vuonna 1986 julkaistu Reader Rabbit -peli opetti erilaisten minipelien avulla
lukutaitoa, kun taas maailmalla menestynyt vuonna 1989 julkaistu SimCity kehitti pe-
laajien ongelmanratkontakykya ja ekonomian hallintaa. Uusien teknologien viehatys ja
pelien viihteellisyys johdatti etenkin nuoret koukuttumaan toistuvaan pelaamiseen ja
altisti heidat peleista oppimiselle. (6; 7.) Laitealustojen kehityksen mydta myos pelien
sisaltd, mekaniikat ja graafinen tyyli parantuivat nopeasti. Alustojen yleisyyden kasva-
minen seka julkisissa etta kotiymparistdissa johti myds helpompaan digitaalisten pelien
ja niiden mahdollisen opetuksellisen sisallén saatavuuteen. Kuitenkin jo 1970-luvulla
iimestyi ensimmaisida nakemyksia laitteesta, joka olisi voitu kasittda mobiilioppimista
tukevaksi alustaksi. Dynabook-nimisen laitteen konsepti ei kuitenkaan paatynyt tuotan-
toon, silla senaikainen teknologia ei ollut vield tarpeeksi kehittynytta laitteen kehittamis-
ta varten. Suurin edistys mobiilialustoilla pelaamiselle ja oppimiselle sai alkunsa 2000-

luvulla tablettitietokoneiden ilmestymisen myota. (8.)



Pelimarkkinoiden laajan kehityksen my6téa etenkin alypuhelimilla pelattavien oppimispe-
lien markkina-arvo on jatkuvasti nousussa. Opetuksellisten pelien kaupallisen arvon
kasvuun on monia vaikuttavia tekijoita. Muun muassa pelien opetussisallon tutkittu te-
hokkuus ja ongelmanratkaisua painottavien pelien nouseva tarve on lisannyt niiden
suosiota huomattavasti. Lisaksi perinteisten opetusmallien kannattajat ovat hiljalleen
alkaneet hyvaksya pelien potentiaalin oppimisen apuvdlineena. Kuvassa 2 esitetyn
vuonna 2016 tehdyn tutkimuksen perusteella voidaan havaita, ettd peleista oppimisen
markkinoiden kasvu on huomattavassa nousussa verrattuna muihin opetuksen mene-

telmiin. (9.)
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Kuva 2. Vuoden 2016 Ambient Insightin tutkimus opetusteknologian markkinoista (9).

Filosofian tohtori, kirjailija Lauri Jarvilehto mainitsee teoksessaan Learning as fun, etta
videopelit ovat yksi parhaista kayttoliittymista mielenkiinnon ja motivaation herattami-
seen. Tama johtaa myds siihen, etta pelit olisivat ihanteellinen alusta oppimiselle. (10,
s. 113.) Jokaisessa pelissa eteneminen on oppimisprosessi. Kun kayttjalle esitellaén
uusia mekaniikkoja jo pelin ensimmaisista vaiheista lahtien, hanen tulee harjoittelun ja
tutkinnan myota opetella, kuinka ne toimivat, jotta pelissa eteneminen olisi mahdollista.
Interaktiivisten kokemusten ja kaytannon aktiviteettien valityksella pelaajalle rakentuu
motivaation kasvun myota pelin toiminnan oppimisen ja mekaniikkojen hallitsemisen
vietti. Lisaksi taysin riskittomassa ymparistdssa testaaminen ja virheiden tekeminen
lisdavat pelin sisallon ja sen toiminnan osaamista. Vaikka perinteiset passiiviset ope-
tuksen menetelmat ohjaavat ja testaavat meitd eri aineiden teoreettisessa sisalléssa,
niistd puuttuu monesti mahdollisuus oppien konkreettisten tilanteiden hyddyntamiseen.

Taulukko 1 havainnollistaa perinteisten, konkreettisten ja pelillisten oppimismenetel-



mien mahdollistamia etuja. Kuten taulukosta voidaan havaita, pelien kautta opettami-
sen avulla voidaan tarjota samoja oppimiselle keskeisia vaatimuksia, joita perinteiset ja

konkreettiset menetelmaét usein sisaltavat. (11.)

Taulukko 1.  Vertailu eri oppimenetelmien tarjoamista eduista (11).

Traditional Training Hands-on Training Game-based Learning
(lectures, online tutori-
als)
Cost-effective X X
Low physical X X
risk/liability
Standardized assess- X X
ments allowing stu-
dent-to-student com-
parisons
Highly engaging X X
Learning pace tailored X X
to individual student
Immediate feedback in X X
response to student
mistakes
Student can easily X X
transfer learning to
real-world environment
Learner is actively X X

engaged

Jotta peleissa oppiminen olisi motivoivaa, tulee opetussiséltd sitoa pelin tarjpamaan
sisaltéon. Esimerkiksi peleille valttamattomien tapahtumien, kuten tarjottujen haastei-
den ylitse padsemisen ja voittamisen, avulla voidaan kehittaa pelaajan motivaatiota
my0Os oppimisen edistamiseksi. Pelissd eteneminen ja uusien pelielementtien esittele-
minen pohjustaa myds mahdollisuuden hyddyntaa kaytdnnon oppia. Lisdksi pelit valit-
tavat suoraa palautetta pelaajan tekemista valinnoista ja toimista, ja usein ne toistavat
niissé jo aiemmin esiteltyja tapahtumia. Naita tilanteita voidaan yhdistaéa suoraan oppi-
miseen, silla kaytannon tilanteiden suoran palautteen ja kertauksen myoéta tarvittu tieto
pelissd etenemistd varten jaa kayttdjalle helpommin mieleen. (12.) Esimerkiksi Dra-
gonBox-niminen mobiilioppimispeli on onnistunut yhdistam&an viihteen ja oppisisallon.
Pelissa kayttajalle opetetaan erilaisten hahmojen ja visuaalisten elementtien turvin
progressiivisesti algebraa mahdollisimman vahéisen ohjeistuksen avulla. Kayttaja ete-
nee kentéasta toiseen kohdaten erilaisia haasteita edes huomaamattaan oppineensa
monimutkaisten matemaattisten yhtaldiden ratkaisukykya. (13.) Myés Mojang AB -
pelituotantoyhtion kehittdmaa globaalisti menestynyttd Minecraft-pelia pidetdan usein

erinomaisena alustana oppimiselle. Pelissa kayttaja pystyy likkumaan dynaamisessa,



kolmiulotteisessa ymparisttssa keraten samalla erilaisia resursseja, joita voidaan hyo-
dyntda erilaisten esineiden ja rakennelmien luomiseen. Sovellusta on hyddynnetty
useita vuosia jopa luokkahuoneopetuksessa sen kehittyneiden ominaisuuksien vuoksi.
(14.)

3 Tarkasteltavan projektin suunnittelu ja esituotanto

3.1 Oppisiséallon rajaaminen ja pelillistaminen

Oppimispelid suunnitellessa on tarkeaa tiedostaa pelilliset rajoitteet ja oppimissisallolle
keskeiset elementit. Koska kyseessé on viihdetuote, on my6ds huomioitava etta oppisi-
saltd ei tunnu vakinaiseltd. Opetuksellisen sisallon tulisi tukea ja palkita pelaajan ete-
nemista, ei toimia esteena. Jotta pelaajan kohtaama oppisisalto ei tuntuisi ylitsevuota-
valta, sen tulee esiintya vaiheittain, kehittyen ja mahdollisesti myds mukautuen pelaa-

jan edistymisen mukaisesti. (15.)

Sovelluksen oppisisdllon samoin kuin myds pelisisallon suunnittelu lahti ajatuksesta
pystya pelillistamaan atomifysiikan oppimateriaalia rikkomatta tuotteen viihdearvoa.
Suunnitteluvaiheen alussa rajattiin ensimmaiseksi oppisisaltd siihen, mik& on aihealu-
eelle oleellisinta. Taméan jalkeen l&hdettiin rakentamaan suunnitteludokumentaatiota,
jossa on pelimekaniikan ohella otettu huomioon oppimateriaali. Atomifysiikan referens-
sit ja sitd edustavat pelielementit oli erikseen maaritetty. Kun ensimmadinen versio
suunnitelmasta oli valmis, se kaytiin yksityiskohtaisesti [&pi kolmannen osapuolen neu-
vonantajien kanssa. Neuvonantajiin kuului muun muassa fysiikan alan ammattilaisia
Helsingin yliopistosta ja CERN:std. Neuvonantajat jakoivat alan opetuksellista yleistie-
toa ja myds yksityiskohtaisempia ohjeita oppimateriaalista, jota peliin voisi sisallyttaa.
Sovelluksen suunnittelun alusta lahtien tyéryhma tiedosti, ettéa pelihahmot tulevat ole-
maan tosielamassa esiintyvia atomeita. Ensimmaista versiota varten projektin graafikko
loi 10 ensimmaista hahmoa, joista kukin kuvastaa alkuainetaulukon ensimmaista ato-
mia. Jotta pelissa pystyttaisiin keskittymaan syvemmin etenkin kouluissa opetettavaan
fysiikkaan, paatettiin sovellukseen tuoda atomin rakenneosat: protonit ja neutronit.
Alustavasti sek& protonien ettd neutronien oli tarkoitus esiintya pelissa kerattavina re-
sursseina, mutta tuotantoryhma paatti, ettd kahden resurssin kayttdminen samaan tar-
koitukseen saattaisi olla pelaajalle monimutkaista ja jopa turhauttavaa. Tastd syysta

paatettiin, etta protonit ovat ainoita hahmojen rakentamiseen kaytettavia resursseja ja



neutronit toimivat toistaiseksi erillisena pelielementtind. Protonien kerdaminen toi kui-
tenkin ydinpeliin uuden opetuksellisen idean: protoneita voidaan muodostaa keraamal-
|& tasoista kvarkkeja. Yksittaisten atomien fysiikan ominaisuuksista kaytiin suunnittelu-
vaiheessa useita keskusteluja, joissa pyrittin selvittamaan, mika on keskeista tietoa
kustakin atomista. Etenkin atomipainon esittdminen heratti useita kysymyksia. Sen
sisallyttaminen peliin tuntui vakinaiseltd, joten se paatettiin jattda pois ensimmaisesta
julkaisuversiosta. Pelaajalle kuitenkin esitettaisiin seka meta- etta ydinpelissa toistuvas-
ti atomien fysiikkaopin symbolit, kuten myds lokalisoidut atomien nimet teksti- ja aani-
muodossa. Lisdksi sovelluksen tulevaisuuden versioihin suunniteltiin yksittéisten ato-

mien tosielaman kayttotarkoituksiin ja esiintymiseen keskittyvaa opetussisaltda.

Jo varhaisessa vaiheessa tuotantoryhma lahti suunnittelemaan sovellukseen systee-
mi&, jossa pelaajan oppimista pelissa testattaisiin. Oppimisen testaaminen ei kuiten-
kaan saisi toimia pelaajan etenemista rajoittavana tekijana. Tasta syysta pelaajan to-
distaessa oppineensa tietyn asian hanet palkittaisiin, mutta vaarista vastauksista ei
rangaistaisi. ldeasta kehittyi suunnitelma niin sanotusta "mysteeriarkku” kohtauksesta.
Tassa tilanteessa pelaajalle esitetdan atomihahmo ja opetuksellisia elementteja kasit-
tavia arkkuja, joista yksi liittyy esitettyyn atomiin. Oikea valinta palkitsisi pelaajan run-
saasti, kun taas vaara vastaus antaisi lohdutuspalkinnon. Mysteeriarkkujen vaikeusta-
son olisi maara kasvaa dynaamisesti pelaajan tekojen ja edistymisen mukaan. Mystee-
riarkkua ei kuitenkaan ehditty siséallyttaa julkaisuversioon 1.0 aikataulusyista.

3.2 Pelin rakenteen kehittaminen

Ennen tuotannon aloittamista pelistd laadittiin kattava suunnitteludokumentti. Doku-
mentissa kaytiin vaiheittain lapi sovelluksen tavoitteet, rakenne, pelielementit ja eko-
nomia. Suunnitteludokumentin térkein tehtdva oli antaa projektin tydryhmalle selkea
kuva kokonaisuudesta. Sen avulla seka graafinen ettd tekninen ryhma pystyi esitta-
maan nakokulmansa mahdollisista ongelmatilanteista ja aloittamaan omien tydtehta-
vien suunnittelun. Dokumentin ensimmainen versio laadittiin Word-asiakirjamuodossa.
Kuten monissa pelituotantoprojekteissa, myos tassa projektissa suunnitelmat muuttui-
vat useaan otteeseen, minkd myota myos asiakirjan sisaltda paivitettiin jatkuvasti. (16.)
Mydhemmin suunnitteludokumentin asiakirjamuodosta luovuttiin, ja pelisuunnittelun
sisaltd siirrettiin helposti selattavalle ja yllapidettavalle, suojatulle verkkosivustolle. Si-

vuston kayttdonoton myotd sinne lisattiin tekniset ohjeistukset ohjelmoijille, samoin



kaikki pelissd ilmenevat numeraaliset parametrit. Dokumentaatio pidettin avoimena
kaikille tuotantoryhméan jasenille. Liséksi mahdollisuus dokumentaation tarkasteluun
annettiin kolmansille osapuolille, jotka avustivat tuotantoa teknisissa ja ulkoasua ehos-
tavissa lisdyksissa.

Ydinmekaniikan suunnittelu

Pelimekaniikkaa kehittaessa tarkasteltiin ja otettiin huomioon yleisia tutkimuksia laajalle
kayttajakunnalle suunnatuista menestyneista mobiilipeleistad. Vaikka monet kayttajako-
kemusta tehostavat ratkaisut saivat vaikutteita tunnetuista sovelluksista, tavoitteena oli
kuitenkin luoda omaperainen rakenne seka pelilogiikkaan etta graafiseen ulkoasuun.
Jotta mobiilipeli soveltuisi kaikenikaisille pelaajille, tuli pelin ydinmekaniikan olla yksin-
kertainen ja kayttajan pystya pitdmaan pelisessiot lyhyina. (17.) Tasta syysta paadyttiin
kehittamaan minigolftyyppistd mekaniikkaa, jonka toimintaa voitaisiin hyddyntaa erilai-
sissa tilanteissa pelin kentisséd. Avatessaan jonkin pelin kentistd kayttaja pystyisi saa-
tamaan pelattavien hahmojen liikevoimaa vetamalla sormea mobiililaitteen nayttépintaa
pitkin ja "ampumaan” hahmon irrottamalla sormen naytoltd. Pelaajan sdatdessa lau-
kaistavan hahmon liikevoimaa ilmennettiin pelikentdlla graafinen liikerata, joka avusti
pelaajaa havaitsemaan hahmon menosuunta ja liike-etéisyys. Usea tasoilla esiintyva
pelielementti sisalsi tormaysalueen, joka aiheutti liikkuvan pelihahmon kimpoamisen eri
suuntaan. Liikeradan kohdatessa pelielementin, joka sisalsi térmaysalueen, tama visu-

alisoitiin pelaajalle.

Kuvassa 3 esitetaan sovelluksen prototyyppiversion liikerata ja sen reaktio térmaysalu-
een sisdltavaan seina-pelielementtiin. Pelin ensimmaisissa testiversioissa pelaajalle
naytettiin myos tormayksesta seuraava liikerata. Sen esittaminen jatettiin kuitenkin pois
ensimmaisesta julkaisuversiosta 1.0, silla esitetty liikesuunta ei ollut aina tarkka. Tama

olisi todennakoisesti heikentanyt kayttajakokemusta.
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Kuva 3. Pelihahmon liikerata ja tormaysalueen havainnointi.

Jotta pelissa olisi haastetta ja vaihtelua kayttdjan mielenkiinnon yllapitamiseen, suunni-
teltiin pelille nelja erilaista tehtavaa, jotka vaihtelisivat eri pelikenttien valein. Joka tasol-
la pelaajalle on myds annettu tietty maara vuoroja, joiden aikana tehtava tulee toteut-
taa. Jos tason lapaistessa pelaajalla on jaanyt vuoroja kayttamatta, ne annetaan pal-
kintona seuraavan tason alussa lisavuoroina. Kolme tehtévista oli enimmakseen liike-
radan soveltamiseen painotettuja, mutta yksi tehtava poikkesi muista. Poikkeavassa
tehtavassa pelaajan olisi tarkoitus tuhota kaikki vihollisolennot kentaltd tormailemalla
niihin. Tata varten peliin tarvittiin taistelujarjestelma, jonka myéta pelihahmoille ja vihol-
lisille suunniteltiin elinvoimamittarit ja erillinen hahmojen ominaisuusekonomia. Elin-
voiman lisddminen johti siihen, ettd pelaajalla on kaksi tapaa epaonnistua tehtavassa:
kaikkien hahmojen elinvoiman menettaminen tai vuorojen loppuminen. Eri pelattavien
hahmojen ominaisuudet koostuivat vaihtelevin numeroarvoin hyokkaysvoimasta, kes-
tavyydesta seka nopeudesta. Useimmat vihollistyypit sen sijaan suunniteltiin staattiksi,
joten niiden ominaisuuksiksi p&atettiin kestavyys, hyokkaysvoima ja hyokkaystyyli. Vi-
hollisten erilaiset hyokkaystyylit toivat vaihtelua taisteluihin, jolloin myds tasosuunnittelu
olisi joustavampaa. Tama johti siihen, ettd vihollisia sijoiteltaisiin myds kenttiin, jotka

sisaltaisivat muita tehtavia kuin niiden tuhoaminen.
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Karttanakyma ja navigointi

Pelin suunniteltiin alusta lahtien sisaltdvan useita kenttia, joissa pelaaja etenisi lineaari-
sesti. Ydinpelin kentat suunniteltiin staattisiksi, eli pelaaja ei pystyisi liikuttamaan pelin
kameraa. Staattiset kentat todettiin pelimekaniikan kannalta helpommiksi ymmartaa, ja
my0s pelin kulku olisi sulavampaa. Pelin staattiset kentat tuntuivat monissa tapauksis-
sa kuitenkin lilan lyhyiltd. Tasta syysta suunnitteluvaiheessa paatettiin, etta lahes jokai-
nen pelin kenttd koostuu kahdesta tai kolmesta tasosta. Jokainen pelikentan taso koos-
tuu staattisesta alueesta, jossa pelaajan tulee suorittaa kentélle maaratty tehtava. Kun
jokainen kentén taso on suoritettu jarjestyksessa, on kentta lapaisty. Kenttien valilla
navigointia varten suunniteltiin karttandkyma, josta pelaaja voi helposti valita, mihin
kenttddn haluaa siirtya. Lisaksi julkaisuversion 1.0 karttandkymasta pelaaja pystyisi

siirtyméaan metapeliin, pelin sisdiseen kauppaan seka tarkastelemaan yleisia asetuksia.

Kuten kuvasta 4 voidaan huomata, julkaisuversion 1.0 kartalla nékyvét kentat on esitet-
ty graafisesti saarina, joiden ylapuolella lukee kentan numero. Kartan keskialuetta voi-
daan selata horisontaalisesti liu’'uttamalla sormella mobiililaitteen nayttéa. Selaaminen
tuo esille useita kenttid. Kentdt etenevat numeraalisesti vasemmalta oikealle, ja niit&
voidaan avata lisaa lapaisemalla jarjestyksessa aiempia kenttid. Lisaksi kartan kaytt6-
littyma siséltéa kerattyjen resurssien ja elamien kokonaisméaéaran, samoin painikkeet

metapelin, asetusten ja kaupan avaamista varten.
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Asetukset

Hahmopaneeli

Kuva 4. Pelin ensimmaisen julkaisuversion karttandkyma ja sen kayttoliittyma.

Pelaajan painaessa kenttaelementtia kartalla aukeaisi ikkuna, josta ilmenevat kentan
tehtava, kerattavat tai jo aiemmin keratyt bonusesineet ja painikkeet takaisin kart-
tandkymaan, metapeliin tai kenttd&n siirtymistd varten. Vastaavasti myds kentén la-
paistessa aukeaa ikkuna, josta ilmenevat pelikerralla suoritettu tehtéava ja kerétyt bo-
nusesineet. Lisaksi lapéaisyikkunassa tarjotaan pelaajalle painikkeina mahdollisuus yrit-

taéd kenttdd uudelleen tai siirtyd joko metapeliin tai karttanakymaan.

Metapelin suunnittelu

Metapelin tarkoitus on laajentaa pelaajan kokemusta ja vahvistaa peliin sitoutumista.
Hyvin toteutettuna metapeli on tarked tekija tuotteen ja kayttdjan valisen pitka-
ikaisyyden varmistamiseen ja peliin palaamiseen. Lisaksi monissa tapauksissa meta-
peli on erinomainen tapa korostaa pelaajan edistymisen tunnetta. (18.) Projektin meta-
pelid suunnitellessa keskityttiin enimmakseen hahmojen luomiseen ja niiden kehittami-
seen. Alustavasti tarkoituksena oli, ettéd uusia hahmoja luotaisiin fuusioimalla aiemmin
kerattyja hahmoja. Tama kuitenkin osoittautui haastavaksi toteuttaa ydinpelimekaniikan
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yhteydessa, joten lopulta paadyttiin suoraviivaisempaan ja pelaajan kannalta selkeam-
paan ratkaisuun. Julkaisuversiossa 1.0 uusia hahmoja voidaan luoda metapelissa ko-
koamalla atomipiirroksia, joiden osia kerataan pelikentista. Jotta valmiiksi koottu atomi-
piirros voidaan muuttaa uudeksi hahmoksi, tarvitsee pelaajan kerata resursseja, proto-
neita, joilla uusi hahmo rakennetaan. Yksittdisten hahmojen kehittdminen tapahtuu
kokemusta keraamalla kenttia pelatessa. Hahmojen kehittaminen parantaisi vaihdellen
hahmojen ominaisuuksia: hytkkaysvoimaa, kestavyyttd ja nopeutta. Lisaksi pelaaja
pystyisi rakentamaan ja muokkaamaan metapelissa hahmokokoonpanoja. Kokoonpa-
noon pelaaja sijoittaisi yhdesta kolmeen luotua hahmoa, joita voitaisiin kayttaa peliken-

tissa.

Kuvassa 5 esitellddn varhainen testiversio metapelin yleispaneelista. Paneelissa voi-
daan tarkastella luotuja hahmoja ja rakentaa kokoonpanoa. Kokoonpanon rakennus
toteutetaan raahaamalla hahmon kuvakkeita ylapalkin lohkoihin. Kokoonpanossa ole-
vien hahmojen kuvakkeet ndkyvat graafisesti korostettuina alapalkissa. Pelaajan pai-
naessa jonkin hahmon kuvaketta avautuu ndkyma, jossa on néhtéavissa yksityiskohtai-
set tiedot hahmosta. Tuotantovaiheessa metapeliin lisattiin myos kattava kayttoliittyma.

Kuva 5. Varhainen prototyyppiversio metapelin yleispaneelin asettelusta.
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3.3 Pelin ekonomian ja ansaintalogiikan suunnittelu

Kuten tosielaman ekonomian malleissa, myds pelien sisdinen ekonomia koostuu erilai-
sista resursseista, joita on mahdollista tuottaa, kayttaa tai kuluttaa riijppuen resurssin
rakenteesta ja tarkoituksesta. Peleissa esiintyvét resurssit saattavat esiintyd monissa
eri muodoissa, kuten ohjattavina entiteetteind, sisdisen kaupan yksikkdinad ja peliele-
mentin kehitettavina tai oletusarvoihin lukittuina ominaisuuksina. Jopa yksinkertaisten
pelien ekonomian suunnittelu vaatii monesti paljon tydta ja tasapainottamista, jotta se

tuo pelaajalle tarpeeksi mielenkiintoa ja viihdetta kuitenkaan rikkomatta haastetta. (19.)

Kun peliprojektin sisaisen ekonomian suunnittelun aloitettiin, listattiin kaikki yleiset pa-
rametrit, jotka tiedettiin tulevan peliin. Yleisilla parametreilla viitataan arvoihin, joita ei
ole kovakoodattu projektin ohjelmakoodissa. Suunnittelijan roolissa minulla tuli olla
helppo paasy naiden arvojen lahteisiin, jotta pystyin niitd helposti muokkaamaan ja
testaamaan. Ydinpelin ja metapelin kulun tulisi vahvasti keskittya hahmoilla pelaami-
seen ja niiden kehittamiseen. Taman vuoksi ensimmainen pelin ekonomian osa, johon
syvennyttiin, oli hahmojen ominaisuuksien toiminta ja parametrit. Paatettiin, ettd hah-
mojen ominaisuuksille annetaan numeroarvot, joiden vaikutus maaritettaisiin ohjelma-
koodissa. Nama samaiset annetut arvot esitettaisiin pelaajalle metapeli-ndkymassa
yksittdisten hahmojen tiedoissa. Kun hahmojen ominaisuudet ja niiden alustavat arvo-
jen méaaritteet oli paatetty, suunniteltin myds vihollisten ominaisuuksien arvot. Vihol-
lisolioiden parametrit seurasivat samanlaista logiikkaa kuin pelihahmojen ominaisuudet.
Eri vihollistyypeilla oli kuitenkin toisistaan poikkeavia hydkkays- ja suojautumismeka-
nismeja. Naissa poikkeuksissa taytyi vihollisten komponentteihin maarittdd erikseen
yksil6llisia parametreja, kuten persoonallinen vahinkoalue tai animaatioihin ja toimin-
taan vaikuttavia elinvoiman kynnysarvoja. Hahmojen ja vihollisten ominaisuuksien ar-
voja lahdettiin suunnitteluvaiheessa alustavasti vertaamaan, ja tamén pohjalta pystyttiin

luomaan ensimmainen vedos vaikeustason tasapainosta.

Jotta pelaajan olisi mahdollista luoda ja kehitté& uusia pelihahmoja, suunniteltiin peliin
erillinen resurssiekonomia. Jokainen hahmo luotaisiin kerddmalla sille kuuluvia atomi-
piirroksen paloja pelin kentista. Yksittaisen atomipiirroksen valmistuminen vaati hah-
mosta riippuen kaksi tai nelja osaa. Kun yhden atomipiirroksen kaikki osat olisi keréatty,
pystyisi pelaaja luomaan hahmon. Hahmon luomista varten pelaajan tulisi kuitenkin
kerata protoneita. Jokainen hahmo vaatii saman verran protoneita kuin sen tosielaman

atomivastine. Julkaisuversiossa 1.0 pelaaja pystyi ansaitsemaan protoneita ainoastaan
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keraamalla kvarkkeja pelikentaltd, mutta mydhemmin lahdettiin suunnittelemaan muita-
kin keinoja protonien kerddmiseen. Protoneiden sailyttamista varten suunniteltiin erilli-
nen pelinsisainen resurssipankki, johon liséttiin ja josta vahennettiin protoneita pelaajan
toimintojen mukaisesti. Pankille kehitettin myds erillinen kayttéliittyméelementti, jossa
ilmoitettaisiin visuaalisesti numeroarvolla pelaajan omistamien protonien maara. Ato-
mipiirrosten ja protonien kerdamisen hahmojen luomista varten todettiin olevan mielen-
kiintoinen lisatehtava pelaajalle, joka samalla nostaisi pelin opetuksellista arvoa. Lisak-
si pelaajan omistamien hahmojen kehittamista varten suunniteltiin kokemuspistejarjes-
telma. Pelaaja ansaitsisi kokemuspisteita kenttien lapaisyn paatteeksi kokoonpanoonsa
kuuluville hahmoille. Kokemuspisteitd pelaajan tuli ansaita vihollisten tuhoamisesta ja
kenttien lapaisysta. Kun kokemuspisteitd olisi keratty tietyn kynnysarvon verran hah-
mosta riippuen, kykenisi pelaaja paivittdaméan hahmon ja samalla parantamaan sen
ominaisuuksia. Oli tarkedaa huomioida, etta kaikki pelaajan keraamat resurssit tallentui-

sivat mobiililaitteen muistiin muun edistymisen ohella.

Projektin ansaintamalli

Koska pelin suunniteltiin 1&hes alusta lahtien olevan ilmaiseksi pelattava, eli free-to-
play-mallin, mukainen, herési tuotantoryhman kesken ansaintamallista useita keskuste-
luja. Varhaisessa vaiheessa tuotteen suunnittelua ja tuotantoa kehitettiin pelille kaup-
pajarjestelma. Kaupasta pelaaja voisi ostaa protonipaketteja, mahdollista pelin sisaista
premium-valuuttaa ja erindisid ajastettuja resurssiansainnan kiihdyttimia. Kaupasta
luotiin jopa tuotantovaiheessa ensimmainen versio, joka kuitenkin jatettiin pois ensim-
maisesta julkaisuversiosta. Sen sijaan lahdettiin tutkimaan mainospohjaista ratkaisua.
Tuotantoryhma kiinnostui ajatuksesta, ettd ansaintalogiikka perustuisi lahes taysin
mainoksiin, joita katsomalla pelaaja saisi erinéisia hyottyja pelissd. Tamén uskottiin pa-
rantavan kayttdjakokemusta ja toimivan paremmin suunnitellulle kohderyhmalle, joka
koostui lapsista ja heidan vanhemmistaan. Mainosten esittamisen tuli olla pelaajalle
valinnaista eika hairita itse pelikokemusta, vaan ennemminkin toimia apuvalineena.
Koska ydinpelissa olisi kaksi eri tapaa epaonnistua kentissd (hahmojen tuhoutuminen
ja vuorojen loppuminen), paatettiin pelaajalle antaa mahdollisuus vaikuttaa positiivisesti
kumpaankin mainosten avulla. Mikali pelaaja ep&aonnistuisi kentdssa, han pystyisi mai-
noksen katsomalla jatkamaan pelaamista hahmojen taydennettyjen elinvoimien ja lisa-

vuorojen turvin kentan alusta aloittamisen sijaan.
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Jo aikaisessa vaiheessa pelia alettiin miettia sessiontimallin integroimista sovellukseen.
Sessioinnin avulla pystyisi vaikuttamaan kayttajien pelisessioiden pituuteen. Iiman ses-
siointia monet ilmaispelit saattavat useille kayttajakunnille kayda nopeasti tylsiksi tai
jopa liian lyhyiksi. Tamé on yksi syy, miksi valtaosa nykyisin tuottavimmista mobiilipe-
leistd hyddyntdé sessiointia sen eri muodoissa. Peliprojektissa paatettiin kayttaa ela-
ma-metodia, jossa pelaajalla on maksimimaara pelielamia kaytettavissa. Tassa mallis-
sa kayttdja menettaisi elamén joka kerta, kun han keskeyttaisi tai haviaisi kentan. Kun
elamat loppuvat, ei pelaaja pystyisi jatkamaan pelia eteenpéain. (20.) Uusia elamia pe-
laaja ansaitsisi joko odottamalla tietyn ajan elamé&a kohden tai vaihtoehtoisesti mainok-

sen katsomalla.

Pelaajan yrittdessa avata kentan ilman elamid, hanelle avautuisi kuvassa 6 esitetty
ikkuna. Ikkunassa pelaajalle tarjotaan mahdollisuus katsoa mainos, jolloin han ansait-
see yhden elaman kaytettdvaksi saman tien. Ikkunan yldlaidassa esitetddn ajastin,
jonka nollattua pelaajalle ilmestyisi automaattisesti yksi pelielama lisdd. Tamén jalkeen

ajastin aloittaisi laskennan alusta, kunnes elamien enimmaismaara on saavutettu.

— 1’ Elamat loppuivat h}"—""{

i o
[l

Odota vutta 28:53

Palaa peliin nopeammin

Katso mainos

Kuva 6. Ensimmaisen julkaisuversion eldmien loppumisen ponnahdusikkuna.
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Mybdhemmassa vaiheessa projektin ansaintalogiikan suunnittelua herasi myés keskus-
telua siita, miten silla voitaisiin vahvistaa pelaajan oppimismahdollisuuksia luomatta
kuitenkaan epéeettiselta vaikuttavia ratkaisuja. Talldin herasi mielenkiintoisia ajatuksia
lahte& rakentamaan mainosten ohelle tai jopa tilalle pelaajalle vaihtoehtoista oppisiséal-
t6a. Ensimmaisesséa suunnitelmassa mainoksen katsomisen sijaan pelaaja saisi vasta-
ta pelissa esitettyyn atomifysiikan sisaltoon liittyviin kysymyksiin ja ansaita taten samo-
ja pelillisia etuoikeuksia, joita mainosten katsominen antaisi. Lisaksi herasi ajatus ti-
lausmallista, jossa mainosten tilalta naytettaisiin kaikenikaisille kohdistettuja lyhyita
opetusvideoita, joissa kaytettaisiin havainnollistamisen apuvalineena pelin elementteja.
Koska ensimmadinen suunnitelma vaatisi huomattavasti laajempaa suunnittelua, se
paatettiin toistaiseksi jattaa tekematta. Sen sijaan lahdettiin kehittamaan eteenpéain

opetusvideo-mallia tuotannon aikana.

4 Projektin tekniset tyovalineet ja perustan rakentaminen

4.1 Pelimoottori ja sisallon tuotannon tyokalut

Peliprojekti rakennettiin kayttden Unity-pelimoottoria (21). Sovellusta lahdettiin toteut-
tamaan julkaistavaksi Applen iOS-kayttojarjestelmaa tukeville mobiililaitteille. Koska
tavoitteena oli luoda fysiikkapohjaisesti toimiva peli, pystyttin kayttamaan hyddyksi
Unityn editoria ja sen tarjoamia 2D-fysiikkaratkaisuja. (22.) Unityn omia fysiikoita sovel-
lettiin etenkin ydinpeliss&, jossa hahmojen liikkumisen tuli huomioida ominaisuuksia
kuten kitka ja tormaysalueet. My6s hahmojen omien ominaisuuksien parametrit lukivat

moottorin fysiikan maarittdamia tapahtumia.

Peli luotiin kayttaen kaksiulotteisia grafiikkaelementteja. Eri ndkymissa simuloitiin kui-
tenkin visuaalisesti kolmiulotteista syvyyttd hyddyntden Unity 3D-avaruutta. Esimerkiksi
karttanakyman selattavan alueen graafisten osien sijoittelu toteutettiin saatamalla nii-
den XYZ-koordinaatteja. Ydinpelin elementtien sijainti editorin avaruudessa pysyi kak-
siulotteisena. Niiden kolmiulotteisuuden vaikutelma simuloitiin ohjelmoimalla mukautet-
tu piirtojarjestys. Tassa ratkaisussa pelin sisdisten elementtien grafiikan jarjestys vaih-

telee riippuen niiden Y-koordinaattien suhteesta toisiinsa.
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Tasoeditori ja pelikenttien rakentaminen

Koska peliprojektin jokainen kenttd koostui useasta tasosta, oli niiden yksittdinen hal-
linnointi tarke&&. Tasta syysta jokainen pelin kentté rakennettiin Unity-pelimoottorissa
erillisina tiedostoina, joihin pystyttiin littimaan myos tiedostomuodossa tuotettuja taso-
ja. Toisin kuin kenttatiedostot, yksittdiset tasot pystyttin avaamaan projektia varten
luodussa, Unity-moottorilla toimivassa tasoeditorissa. Kenttatiedostoissa pystyttiin
maarittamaan tasojen lisaksi tehtava ja mahdollinen bonus, kun taas tasotiedostoissa
niille ominaisten pelaajan vuorojen maara. Kenttien rakenteen suunnitteluvaiheessa
paatettiin, etta jokaisen staattisen tason perusta koostuisi kaksiulotteisesta ruudukosta,
jonka solujen maara seuraisi aina tiettya oletusarvoa. Ruudukon tarkoituksena on hel-
pottaa pelaamiseen vaikuttavien elementtien sijoittelua ja auttaa seké tasojen suunnit-
telijaa ettd pelaajaa hahmottamaan tasojen rakenteisiin patevia saantdja. Pelikenttaa
varten on tasojen ruudukossa maaritetty tietty maksimialue, kun taas ulommaiset ruu-
dukon solut on optimoitu mukautumaan dynaamisesti eri nayttéresoluutioihin. TallGin
eri laitteilla pelaaminen ei vaikuttaisi tasojen logiikkaan, mutta resoluutiomuutokset ei-
vat aiheuttaisi graafisia vaaristymia, kuten venymista tai elementtien pikselditymista.
Tasoeditorin suunniteltiin hyddyntdvan myés ruudukon ruutujen reunoja. Jokainen ruu-
dun neljasta reunasta maariteltiin erikseen, jolloin ruutujen valeihin on mahdollista sijoi-
tella tiettyja pelielementteja puoliautomaattisesti. Myds ruutujen sisalle maariteltiin viis-
toleikkaukset vastaavia toimintoja varten.

Jotta pelielementtien sijoittelu olisi mahdollisimman tehokasta, ne paatettiin asettaa
ryhmittain tasoeditorissa teknisiin kerroksiin. Jokainen kerros kasittaisi tietyn peliele-
menttikategorian. Tama mahdollisti elementtien paallekkaisen sijoittelun ruudukkoon,
jossa eri kategorioiden elementit eivat korvaa toisiaan. Tama kuitenkin tarkoitti, etta
tasojen suunnittelijfana minun taytyi varmistaa konfliktiton elementtien sijoittelu. Kerrok-
sesta riippuen pelielementeille maaraytyi automaattisesti niiden piirtojarjestys. Projektin

tasoeditorissa maadritetyt kerrokset olivat
. lattia-pelielementti, jonka oletuksena on sijoittua piirtojarjestyksessa
alimmaiseksi tasojen rakennustytkalun kerrokseksi

. reunaelementit, joiden ainoa pelillinen toiminta on useimmissa tapauksis-
sa térmaysalueen kasittaminen

o koristeet, joiden oletuksena on sijoittua lattia-pelielementin ja muiden
elementtien valiin
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. sekalaiset entiteetit, kuten tasosta kerattdvat resurssit ja tehtdva-
elementit

. seindelementit; muista poikkeavasti seinat voitiin sijoittaa tasoeditorissa
ainoastaan ruutujen reunoille seka viistoleikkauksiin

. _er_ltit_eetit, joihin kuuluvat vihollisolennot seka pelaajan hahmon aloitussi-
jainti.

Unity-pelimoottoria kaytettdessa voidaan luoda komponentti, josta luodut kopiot moot-
torin pelindkymassa toimivat sen instansseina. Pelielementin komponentti maaritti kai-
kille sen instansseille elementin yksil6lliset ominaisuudet. Kuten standardeissa Unity-
pelimoottorilla tuotetuissa projekteissa, myds tasotydkalussa sijoitettujen elementtien
erillisten instanssien muokkaaminen oli kuitenkin mahdollista. (23.) Useimmille ele-
menttien instansseille pystyi tarvittaessa manuaalisesti maarittdmaan poikkeavat Y- ja
X-koordinaatit ruudukossa. Lisaksi tietyissé tapauksissa elementtien komponentteihin
oli méaritetty persoonallisia parametreja, joita pystyttiin muuttamaan suoraan toisistaan

riippumattomista instansseista.

Kuvassa 7 tarkastellaan projektia varten luodun tasojen editori-ikkunan asettelua. Yla-
palkkiin on sijoitettu selkeasti riviin pelielementeille luotujen kerrosten vaihtamispainik-
keet. Lisaksi editorin ylapalkkiin on rakennettu tasojen suunnittelulle perustarpeelliset
tydvdalineet, kuten instanssien tarkastelutyokalu, pelielementtien sijoittelutytkalu, tason
testauspainike ja kerroksen tyhjentdmispainike. Vasemmalla ndkyvassa pystypalkissa
ovat aktiivisen kerroksen interaktiiviset pelielementtien valintapainikkeet. Editori-
ikkunan keskialueella sijaitseva tasonakyma sisaltaa varsinaisen pelitason muokkaus-
alueen, jossa aktiivisen kerroksen elementit ovat graafisesti korostettuja. Suunnittelijan
valittua pelielementin han pystyy joko raahaamaan valikosta tai piirtdmaan sijoitteluty®-
kalulla kyseista elementtia muokkausalueelle. Kuten esimerkkikuvasta voidaan havaita,
tason pelialue koostuu ruudukosta, jonka Y-akseli kasittdd 13 ja X-akseli 7 ruutua. Ta-
man lisdksi editorille oletuksena kaksiulotteisen ruudukon jokaiselle reunalle on liséatty
yksi ylim&arainen rivi ruutuja, joiden maara kasvaa dynaamisesti nayttoresoluutiosta

riippuen.
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Kuva 7. Pelin tasojen editori-ikkuna ja sen perustytkalut.

Moni tasojen visuaalinen sisaltd, kuten animaatiot ja erindiset yksityiskohdat, piirtyivat
automaattisesti moottorin ladatessa kenttia pelattavaksi. Esimerkiksi kenttien alapuolel-
la esiintyvan peruskalliografiikan ilmentyminen automatisoitiin riippuen yksittaisten reu-
nimmaisten lattiaelementtien muotojen ja niiden viereisten ruutujen sisallosta. Jotta
luodut kentét ja niiden valmiit tasot saataisi pelin karttaan nakyville ja kaytettavaksi,
luotiin my0s tata varten personoitu editori. Karttaeditorissa voitiin kartan sisaltéon hel-
posti lisata kenttatiedostoja tasoineen Unity-moottorissa raahaamalla. Lisaksi kenttasi-
saltéa pystyttiin muokkaamaan ja poistamaan editorissa, jolloin kartan muut kentéat mu-

kautuivat muutoksiin dynaamisesti.

4.2 Perusrakenteen prototyyppi

Kun projektin pelin kulku ja tasojen sommittelu oli m&aritetty, aloitti projektin paéohjel-
moija ensimmaisen fysiikkamoottorin prototyypin rakentamisen. Ennen varsinaista
graafista sisallyttamista perusfysiikkaa, kuten hahmojen laukaisua ja tdrmaysalueiden
kanssa interaktiota, testattiin valiaikaisilla, animaatiottomalla grafiikalla. Suunnittelijan
roolissa olin jatkuvassa yhteydessa ohjelmoijan kanssa, kun pelin perusfysiikkaa ra-
kennettiin. Kun pelaajan ja pelattavan hahmon valisen integraation ensimmainen versio

saatiin valmiiksi, l&hdettiin ohjelmoimaan seuraavia ydinpelin ominaisuuksia. Ta-
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soeditoriin liséttiin ensimmaiset térmaysalueen sisaltavat elementit, kuten seinat. Kos-
ka peli oli fysiikkapohjainen, méaritettiin lattiaelementtien turvin alueet, joista hahmo ei
pystyisi oletettavasti putoamaan. Lattiaelementeille oli myds mahdollista asettaa kitka
prosenttiarvona, jolloin komponenttien kopioinnilla ja kitkan arvon muutoksilla pystyttiin
luomaan erilaisia lattiamekaniikkoja pelikentalle.

Liséksi hahmoille luotiin yksittéiset elinvoimat ja maaritettiin, mitkd kenttien sisdiset
lahteet vaikuttavat niihin. Elinvoiman lisddminen johti myds ensimmaisen vihollistyypin
mekaniikan luomiseen. Ensimmaisen vihollistyypin prototyyppiversio pystyi ampumaan
numeraalista vahinkoa tekevan sateen, jolla oli tietty vaikutusalue. Liséksi sille raken-
nettiin jo varhaisessa vaiheessa laukaisualue, joka kaynnistaisi viholliselementin hyok-
kaystapahtuman pelaajan hahmon paatyessa alueelle. Jotta pelaajan olisi mahdollista
vaikuttaa vihollisten elinvoimaan, kehitettiin vahingon tuottamista varten numeroarvo-
pohjainen ominaisuus, joka oli riippuvainen pelihahmon liikenopeudesta. Elinvoiman
mekaniikkaa testattiin aluksi ilman erillista visuaalisia indikaattoreita, mutta myohemmin
myds ne ja muita ydinpelin sisdisen kayttoliittyman osia lisattiin havainnoinnin paran-
tamiseksi. Mekaniikan tukemiseksi kehitettiin myos pelin ensimmainen s&anto: elinvoi-

man loppuminen johti h&viton, jolloin pelaajan tuli aloittaa kentté alusta.

Viela pelin prototyyppivaiheessa ké&ytiin tuotantoryhmén kesken useita keskusteluja
pelin havidmisen maaritteista. Etenkin suunnitteludokumentissa esitetyt kaksi erillista
kenttien epaonnistumisen tapaa herattivat kysymyksia kayttdjakokemuksen kannalta.
Tassa vaiheessa lahdettiin tutkimaan ajatusta, jossa seka vuorot etté elinvoima yhdis-
tettaisiin yhdeksi peliresurssiksi. Useat testaukset ja myods ansaintamallin rakentaminen
johtivat kuitenkin alkuperédisen suunnitteludokumentaation noudattamiseen. Prototyyp-
piin lisattiinkin pelaajan vuorot, mika mahdollisti pelin kentissa esiintyvien eri tehtavien
integroimisen. Vihollisten tuhoamisen ohelle rakennettiin kolme muuta tehtavaa ja niille
oleelliset pelielementit. Loppujen lopuksi kuitenkin yksi naista tehtavista ja siihen kehi-
tetty fysiikkamoottoria hyddyntava elementti jatettiin prototyyppivaiheeseen. Jotta pelin
etenemisen logiikka noudattaisi pelaajan onnistumista eri tehtavissa, kehitettiin yksin-
kertainen malli tilasta, jossa pelaaja on paassyt kentan lapi. Tassa tilassa pelaajaa ei
viela palkittu missddn muodossa, vaan hanelle ainoastaan tarjottiin mahdollisuus pela-
ta kenttd uudelleen tai siirtyd seuraavalle tasolle. Ennen varsinaisen karttandkyman
rakentamista pelaaja pystyi vaihtamaan kenttdd karkeasta valikkopohjasta. Kenttien

rakenteista ja etenkin naiden useista tasoista kaytiin vield testaamisen yhteydessa mo-
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nia keskusteluja ja tehtiin suunnittelumalleja. Naissakin tapauksissa paadyttiin kuitenkin

seuraamaan suunnitteludokumentin maéarityksié tasojen lyhyyden vuoksi.

Meta- ja ydinpelin yhteyden kehittaminen

Ydinpelin alkaessa noudattaa suunniteltua etenemislogiikkaa lahdettiin toteuttamaan
ensimmaista versiota metapelistd. Koska eri hahmoilla pelaamisen tuli olla tarkea osa
pelikokemusta, taytyi ydinpelin tukea vaihtelevien hahmokomponenttien kayttéa. Tama
johti eri hahmokomponenttien rakentamiseen, jotta pelin kenttia voisi pelata eri hah-
moilla. Alkuvaiheessa pelin hahmoja ei voitu vaihtaa muualla kuin itse pelin projektissa
Unity-moottorilla eikd hahmojen ominaisuuksissa ollut muuta eroa kuin grafiikka. Erillis-
ten hahmokomponenttien tekeminen kuitenkin tuki varsinaisen metapelindkyman luo-
misprosessia. Metapelin yleisndkyman asettelusuunnitelman valmistuessa téta alettiin
rakentaa projektiin erillisena ikkunana. Tassa vaiheessa ei tehty vieléa varsinaista graa-
fista lisaystd, vaan ainoastaan karkea prototyyppi nakyman osista. Nakyman kautta
pystyi kuitenkin jo varhaisessa vaiheessa tarkastelemaan yksittdisten hahmojen yksi-
tyiskohtaisia tietoja vaihtamalla nakymaa hahmon kuvaketta painamalla. Kun metapelia
alettiin synkronoida ydinpelin kanssa, lisattiin pelin sisdiseen kayttoliittymaan myos
hahmokokoonpanon painikkeet. Jo varhaisessa vaiheessa lisattiin pelin raakaversioon
hahmojen atomipiirrokset, kvarkit ja protonit, jotka maarittivat tarkean osan pelin eko-
nomiasta ja oppisisallosta. Nailla pelielementeilla oli merkittava rooli metapelin ja ydin-
pelin vélisessa synergiassa, jonka myo6ta ndiden kahden eri kokonaisuuden vélille syn-
tyi tarkea progressiivinen yhteys. Pelaaja pystyi keraamaan pelin tasoista resursseja,
joiden avulla han voisi luoda uusia hahmoja metapelissa. Luomiaan hahmoja pelaaja

voisi lisata kokoonpanoonsa ja kayttaa ydinpelissa.

5 Julkaistavan sovelluksen tuotannon vaiheet

5.1 Projektikokonaisuuden rakentaminen

Kun projektin prototyyppi oli saatu siihen vaiheeseen, etta sille ominaiset sdannot pati-
vat ja siind oli selke& tuki pelaajan etenemiselle, alkoi tuotantoryhmd rakentaa ensim-
maista julkaistavaa versiota pelisti. Tuotteelle maaritettiin projektiaikataulu, ja tuotanto-
ryhma rajasi tarkeimmat osatekijat, joiden tulisi valmistua julkaisua varten. Ydinpelia

varten alettiin tuottaa suunnitteludokumentaatiossa esitettyja elementteja. Niihin sisaltyi
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muun muassa useampi erilainen vihollistyyppi ja vaihtelevasti toimivia pelielementteja.
Uusien pelielementtien tekninen logiikka ja grafiikkka syntyivat melko nopeasti, joten
my0s julkaisuvalmiiden pelikenttien suunnittelu ja tuotanto alkoi varhaisessa vaiheessa.
Koska projekti sisélsi useita erilaisia mekaniikkoja pystyin suunnittelijan roolissa nope-
asti luomaan toisistaan vaihtelevia kenttamalleja ja kehittamaan kenttien esiintymisjar-
jestysta karttanakymassa. Karttandkymdaa varten lahdettiin toteuttamaan suunnittelu-
dokumentissa maaritetty navigaatiologiikka, joka ilmentaisi selkeéasti pelaajan etene-

mista ja olisi kaytettavyydeltdan mahdollisimman sulava.

Varsinaisen tuotannon alkaessa pelin visuaalinen ulkoasu alkoi nopeasti muuttua.
Useille pelielementeille graafikot loivat yksil6llisia animaatioluuppeja. Liséksi pelin eri
nakymien kayttoliittyma ehostettiin pelin teeman mukaisilla kaksiulotteisilla grafiikka-
elementeilla ja niiden animaatioilla. Kayttdjakokemuksen parantamiseksi otettiin eri
toiminnoissa huomioon myos tarvittavat indikaatiot. Muun muassa painikkeiden painal-
lukset ja erilaiset ydinpelin tapahtumat vaativat seka graafista ettd audiovisuaalista
korostusta. Suurin osa pelin &&dnimaailmasta tuotettiin kolmansien osapuolien avustuk-
sella. Pelin &anet koostuvat musiikista ja erilaisista taustadanista, toimintojen ja tapah-
tumien indikaatioista ja hahmojen persoonallisista &&anitehosteista. Sekd aania etta
pelin visuaalisia efektejad varten koottiin lista kaikista yksittaisistd tapahtumista, jotka

voivat sattua julkaistavan pelin kulun aikana.

Jo projektin suunnitteluvaiheessa paatettiin kehittdd pelin hahmoille ominaisia erityis-
kykyja eli niin sanottuja supervoimia. Supervoimien avulla pystyttaisiin tuomaan kent-
tien pelaamiseen vaihtelua ja samalla tarjota tukea tasojen lapipaasemiselle. Kiireisen
aikataulun vuoksi hahmojen supervoimat pystyttiin kuitenkin ohjelmoimaan ja imple-
mentoimaan peliin vasta julkaisuversion 1.0 jalkeen. Supervoimat vaihtelevat hahmoit-
tain viholliselementtien lavistamisesta aina lisavuorojen luomiseen. Jotta pelaaja pystyy
laukaisemaan hahmojen supervoimia, hanen tarvitsee keréata elektroneja pelin tasoilta.
Supervoimasta riippuen ne vaativat yhdestd kahdeksaan elektronia, jotka kuluvat su-
pervoimaa kaytettdessad. Ydinpelin kayttoliittymaéan lisattiin painike, jota painamalla
pelaaja pystyy aktivoimaan hahmon supervoiman olettaen, etté pelaajalla on tarpeeksi
elektroneja kerattynd. Painikkeen ymparilla esitetddn myos elektronikeha-elementti,
jossa indikoidaan pelaajan keraamien elektronien maara. Mydhempaa julkaisuversiota
1.1 varten myo6s pelin muu kayttoliittyman grafiikka uudistettiin pelaajalle helpommin
tulkittavaksi ja metapelin uudistuksia tukevaksi. Uusin kayttoliittyméa koostui seuraavista

osista:
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. elinvoimapalkista, joka visuaalisesti laskee tai nousee dynaamisesti riip-
puen pelin tapahtumista

. vuorolaskurista, jonka numeroarvo laskee tai nousee dynaamisesti riip-
puen pelin tapahtumista

. kyseisen kentén tehtavan indikaattorista
o kentan tasojen méaraa ja niissa etenemistéa havainnoivasta indikaattorista
o kentasta kerattyja kvarkkeja esittavasta dynaamisesta elementista

. painikkeesta, joka avaa pelaajalle versiossa 1.1 julkaistun hahmoindeksin
yleisngkyman

o pelin keskeyttamisen painikeesta, joka avaa pelaajalle ydinpelin sisaisen
valikon

. supervoiman aktivointipainikkeesta.

Kuvassa 8 esitetdan julkaisuversioiden 1.0 (ylempi) ja 1.1 (alempi) kayttoliittymien erot.
Version 1.1 kayttoliittyma sisaltdd suuren osan aiemman version elementeista, kuiten-
kin uudella visuaalisella tyylilla. My6s version 1.0 hahmojen yksittaisista elinvoima-
mittareista on siirrytty versiossa 1.1 hahmojen yhteiseen elinvoimapalkkiin. Version 1.1
ydinpelin kayttoliittymaan on myds lisatty supervoimien aktivointipainike, jonka ymparil-
| esitetdan keratyt elektronit ja elektronien ylaraja. Taméan lisdksi metapelin kehittymi-
sen myo6ta vanhasta hahmojen kokoonpanologiikasta ja sen kayttéliittyman osasta on
my6hemmin luovuttu. Tuotannon aikana sovellukseen paadyttiin kehittdmaan taysin

uusi mekaniikka metapelin ja ydinpelin valille.
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Kuva 8. Julkaisuversioiden 1.0 (ylempi) ja 1.1 (alempi) ydinpelin kayttéliittymien vertailu.

Metapelin tuotanto ja paivittdminen

Kun metapelin peruslogiikka oli rakennettu, alkoi projektin graafikko ehostaa sen osien
ulkoasua uusilla visuaalisilla elementeilla. Edistyneen suunnittelun my6ta myoés peli-
hahmojen graafinen ulkoasu muuttui sekd meta- ettd ydinpelissd. Metapelin yleispa-
neeliin kayttoliittymaan lisattin myods navigaatiopainikkeet ja tietopaneeli, josta ilmeni
yksityiskohtaista tietoa hahmoista niitd selattaessa. Lisaksi metapelin indikaatioita, ku-
ten kokoonpanon atomeiden korostusta, ehostettiin visuaalisin menetelmin ja aéniefek-
teilla. Kayttajakokemuksen parantamiseksi myds metapelin toimintojen responsiivisuut-
ta paranneltiin. Tuotantovaiheessa pelihahmojen komponentteihin lisattiin niiden omi-
naisuudet, jotka vaikuttivat sekéd meta- etté ydinpelissd. Ominaisuuksien vaikutuksesta
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hahmot toimivat eri tavoin ydinpelissa, kun taas metapelissa naita ominaisuuksia voitiin
kehittdd. Hahmojen ominaisuudet tulivat myds pelaajalle nahtavaksi numeroarvoina
selattaessa niiden yksittaisia tietoja erillisessa nakymasséa. Hahmojen kehitysta varten
lisattiin projektikokonaisuuteen kokemuspistejarjestelma. Pelaaja pystyi keraamaan
kokemuspisteita ydinpelista ja kehittamaan yksittéaisia hahmoja metapelissa niita kayt-
tamalla. Hahmon kehitysasteet kasvoivat sen mukaisesti, miten paljon kokemusta sille
oli keratty pelaamalla kenttia. Jokainen yksittdisen hahmon kehitysaste kasvatti sen

tiettyja ominaisuuksia ja seuraavan kehitysasteen kynnysarvoa.

Ensimmaisen julkaisun jalkeen tyéryhma aloitti metapelin kehittdmisen tutkimisproses-
sin. Lopulta paatettiin, ettd metapelista tulisi tehda kayttajaystavallisempi ja sen asette-
lun tulisi paremmin tukea tulevia hahmopaivityksia. Oppimisen ja paremman kokemuk-
sen kannalta pelaajalle tahdottiin myds antaa mahdollisuus tarkastella ja vaihtaa luo-
miaan hahmoja milloin tahansa. TAma johti metapelin logiikan ja ulkoasun taydelliseen
uudelleenrakentamiseen versiota 1.1 varten. Hahmojen selailuun luotiin responsiivises-
ti selattava, pyoramallinen indeksi. Aiemman version tavoin pelaaja pystyi tarkastele-
maan ja painelemaan pyodrassa esiintyvien hahmojen kuvakkeita. Pyéran koko kasvaa
dynaamisesti sitd mukaa, kuin pelaaja luo uusia hahmoja. Erillisen ndkymé&n sijasta
indeksi toimi ponnahdusikkunan tavoin erillisend paneelina. Lisdksi hahmojen selailu ei
enda avaa erillistd nakymaa niiden yksityiskohtaisten tietojen tarkastelua varten, vaan

my0s niille on luotu paneelit samaan ndkymaan indeksin kanssa.

Julkaisuversiota 1.1 varten pelattavien hahmojen lukumaaraa kasvatettiin kymmenella,
ja paivityksissd on suunniteltu lisattavan uusia hahmoja saannollisesti. Taman vuoksi
my6s hahmojen ominaisuuksien ja kehitysasteiden logiikkaa paatettin muuttaa. Indek-
siin luotiin ryhmat, joiden sisaltamat hahmot jakavat samat ominaisuudet ja kehitysme-
kaniikan. Tall6in pelaajan on huomattavasti helpompaa loytaa eri tarkoituksiin soveltu-
va hahmo. Ryhman kehitysasteen kasvattaminen tarjoaisi pelaajalle myds mahdolli-
suuden paattad, mitd ryhman ominaisuutta han haluaisi kasvattaa. Ominaisuuksien
esitetyt numeroarvot muutettiin myés kokemattomampien pelaajien toimintaa tukevaan
pistemuotoon. Ominaisuudesta riippuen jokainen yksittdinen piste koostuisi kayttajalle
nakymattomasta, projektissa maaritellystd arvosta. Jotta useiden hahmojen tietojen ja
ryhmien ominaisuuksien muokkaaminen olisi mahdollisimman sujuvaa, paatettiin niiden
maarittelysta erillisissa komponenteissa luopua. Projektiin luotiin hahmoille ja ryhmille
erilliset tiedostot, joissa oli taulukkomuodossa jaoteltu kaikki niiden pelille oleellinen

data. Tiedostot olivat suoraan sidottuna projektin tietokantaan, joten niiden muokkaa-
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minen paivitti myos pelin sisdiset arvot automaattisesti. Pelihahmojen supervoimat teh-
tiin ryhmista riippuvaisiksi, mutta voimat kuitenkin vaihtelevat ryhmien sisaisesti hah-
moittain. Myds yksittaiset hahmot luotiin edelleen aiemman version mukaisesti proto-
neita kayttamalla. Hahmoille ansaittujen kokemuspisteiden keraaminen paatettiin muut-
taa aiemmin automatisoidusta jarjestelmasta poikkeavaksi. Versiossa 1.1 pelaajalle
keraéntyi talteen keratyt kokemuspisteet, jotka h&n pystyi manuaalisesti sijoittamaan

haluamaansa ryhmaan.

Kuvassa 9 tarkastellaan seka version 1.0 (ylempi) ettd 1.1 (alempi) metandakymien
asettelua. Kuten voidaan havaita, aiemmassa versiossa pelaajalla oli saatavilla kym-
menen ensimmaistd hahmoa ja kaytettavissa kokoonpanojen rakennuspaneeli. Liséksi
pelaajan ollessa interaktiossa jonkin pelihahmon kuvakkeen kanssa ilmestyi keskella
olevalle nayttépaneelille taman perustiedot, kuten kehitysaste ja nimi. Lisaksi nakyman
alaosassa oli painike karttandkymaan palaamista varten. Julkaisuversion 1.1 metape-
liss& uusille hahmoille on dynaamisesti kasvavassa pyotrdindeksissa annettu huomat-
tavasti enemman tilaa. Hahmojen kuvakkeiden painaminen k&ynnistaa hahmolle omi-
naisen aaniefektin. Taman lisaksi pelaajan painaessa jonkin hahmon kuvaketta aukeaa
indeksin oikealle puolelle informaatiopaneeli, josta nékyy tietoja hahmosta ja sen ryh-
man ominaisuudet. Kehitysasteen ja ominaisuuksien pisteiden nostamista varten tuo-
daan nakyviin painikkeet, jotka korostuvat graafisesti, kun niiden kayttdminen on mah-
dollista. Nakyman kayttolittymassa on myos néhtévissa kerétyt resurssit ja painike

metakokonaisuuden sulkemista varten.
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Kuva 9. Vertailu julkaisuversioiden 1.0 (ylempi) ja 1.1 (alempi) metapelin asettelusta.

Metapelin muutosten myota pelaajan oli mahdollista avata indeksindkyma myos tasoja
pelatessa. Hahmojen kokoonpanojen luomisen sijasta pelaajalla oli nyt mahdollisuus
valita tasojen sisalla mikd tahansa hahmoistaan pelattavaksi. Seka kartta- etta ta-
sondkymassa pelaaja pystyi tekemaan indeksissa kaikki samat toiminnot, kuten hah-
mojen luomisen ja kehittdmisen. Julkaisuversiossa 1.0 pelaajan keratessa kokemuspis-
teiden tai kvarkkien kaltaisia resursseja hénen tuli lapaista kenttd ansaitakseen ne.
Uudistusten my6téa kuitenkin versiossa 1.1 pelaajan keratessa minka tahansa resurssin

han ansaitsi sen saman tien kayttoonsa.
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5.2 Oppimateriaalin todentaminen ja sisallyttdminen

Tuotannon aikana oltiin jatkuvassa kommunikaatiossa tieteellisten neuvonantajien
kanssa. Heidan konsultaatiollaan saatiin ratkottua useita pelin suunnittelussa ilmaantu-
neita oppimateriaaliin vaikuttavia kysymyksia. Oli kuitenkin tarkeda pitda tuotannon
aikana sovelluksen viihdearvoa prioriteettina, jotta pelin oppisisaltd ei tuntuisi luotaan-
tyontavalta ja sita olisi helpompi lahestya. Seka pelin graafisen ettd audiovisuaalisen
ilmeen tuli olla kiehtova eika lilan kompleksi tai tieteellisesti geneerinen. Esimerkiksi
jokaiselle pelin hahmolle suunniteltiin ja luotiin oma persoona ja ulkoasu, jotka kuvas-
taisivat niiden tosielaméan vastineita. Versiossa 1.1 valittavien englannin tai suomen
kielen teksti- ja &anisisaltd on myds ammattimaisesti lokalisoitu kolmannen osapuolen
avustuksella. Pelin hahmojen luomisen tuli heijastaa pelillistettyd mallia siitd, mista
atomit koostuvat. Keréttavina resursseina atomien vaatimat protonit ja kvarkit nostavat
seka pelillistd etta opetuksellista arvoa. Pelissa esitelladn myds tosielaman atomien
rakenteeseen kuuluvat neutronit niihin suunnatun tehtavan elementteina, mutta ne ei-
vat toistaiseksi esiinny luomiseen vaadittuna resurssina sovelluksessa. Tuotantoryhmé
on kuitenkin alkanut jo suunnitella, miten neutronien rooli atomin luomisessa esitettai-

siin pelissa parhaiten tulevissa paivityksissa.

Julkaisuversiossa 1.1 paatettiin laajentaa pelin oppisisaltda osittain kemian puolelle
pelin viihdearvon parantamiseksi. Muun muassa supervoimien kayttamiseen tarvittava
elektronikehd kuvastaa tosielamén vastinetta atomien uloimmasta elektronikehasta.
Uloimman kehan elektronien maarasta riippuen tarvitsee pelaajan kerata atomille vas-
taava maara elektroneja pelin tasoista supervoiman aktivointia varten. Persoonallisten
supervoimien kayttaminen ja elektronien maarén toistuva indikointi pelissa nostaa seka
pelin monipuolisuuden etta pelaamalla oppimisen uudelle tasolle. Uloimman kehan
elektronien maara jaotellaan selkeésti alkuaineiden jaksollisessa jarjestelméssa. (24.)
Taman tukemiseksi uudistetun metapelin pyoraindeksi myoétéaileekin asettelultaan yleis-
ta jaksollisen jarjestelman mallia. Myds hahmot ja niiden ominaisuudet ovat indeksissa
ryhmitelty tdman mukaisesti. (25.) Jotta pelaajan olisi helpompi oppia ja muistaa eri
ryhmat ja niiden hahmot, ne korostettiin pydréindeksissa varikoodein. Lisaksi aktiivisen

hahmon ryhmé&n nimi esitettiin metapelin informaatiopaneelissa.
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Pelissa oppimisen testaaminen ja vahvistaminen

Julkaisuversiossa 1.1 paéatettiin toteuttaa suunnitteludokumentaatiossa maaritelty mys-
teeriarkku-jarjestelma. Vaikka toistaiseksi ansaintalogiikkaa ei hyddynnetty mysteeriar-
kuissa, se seurasi osittain monissa nykyisissa peleissa kaytettya "gacha’-mekaniikkaa.
Gacha-rakenteen logiikka perustuu arvontamalliin, jossa pelaajalle annetaan palkinto
joko taysin satunnaisesti tai peitettyjen valintavaihtoehtojen pohjalta. Palkintojen arvo ja
harvinaisuus saattaa usein vaihdella pelista riippuen. (26.) Poiketen kuitenkin tyypilli-
sestd gacha-mekaniikasta, peliprojektin mysteeriarkut koostuvat oikeista ja vaarista
vastauksista, joten lopputulos ei ole taysin satunnainen. Mysteeriarkkujen avulla pelis-
sa oppimista pystyttaisiin testaamaan ja samalla antamaan mahdollisuuden motivoida
edelleen pelaamista palkintojen avulla. Palkinnot koostuivat erikokoisista protoni- ja
kokemuspistepaketeista seka hahmojen atomipiirrosten osista. Mysteeriarkusta saata-
vat resurssit maaritettiin pelaajan aiempia kerayksia tarkkailevassa palkintoluettelossa.
Mikali pelaaja oli esimerkiksi jo loytanyt jonkin hahmon kaikki atomipiirroksen osat, ei
arkuista pystynyt ilmestymé&én naiden kaksoiskappaleita. Mysteeriarkku-kohtaus ilmes-
tyy l&hes jokaisen lapaistyn kentan paatteeksi, ja arkkujen oppisisaltd ja maara vaihte-
levat pelaajan edetessa pelissa.

Kuten kuvasta 10 voidaan havaita, jokaisessa kohtauksen arkussa esitetdan graafisesti
jokin atomihahmoihin liittyva, pelissa esiintyva opillinen elementti, kuten atomin symbo-
li. Pelaajan tulee avata oikea arkku riippuen esimerkistd, joka hanelle annetaan. Mikali
pelaaja vastaa vaarin, han pystyy yrittamaan uudestaan pelaamalla kentan uudelleen
aina niin kauan, kunnes vastaa oikein. Vaarista vastauksista pelaajalle annetaan vain
pieni palkinto, jonka toistuminen ei kuitenkaan riko pelin ekonomiaa. Mysteeriarkkujen

oppisisalto vaihtelee satunnaisesti joka yrityksella.
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Kuva 10. Esimerkki pelin kentan paatteeksi esiintyvasta mysteeriarkkukohtauksesta.

Mysteeriarkkujen lisdksi versioon 1.1 implementoitiin aarrearkku-pelielementti, joita
pelaaja voi kohdata pelin kenttien tasojen sisalla. Aarrearkkujen oppisisaltd toimii mys-
teeriarkkujen tavoin, mutta tassa tapauksessa pelaajan tulee térmatéa arkkuun oikealla
pelihahmolla riippuen siind esiintyvasta oppielementista. Aarrearkkujen sisélté noudat-
taa samaa palkintoluetteloa kuin mysteeriarkut. Kun pelaaja onnistuu avaamaan arkun,
jaé arkku lopullisesti avoimeksi eik&a palkintoa voi kerata siitd endé uudelleen. Mystee-
riarkkukohtauksen tavoin pelaaja voi kuitenkin aina yrittda uudelleen avata viela tois-

taiseksi suljettujen arkkujen avaamista.

Oppimisen tueksi ja ansaintamallin kehittamiseksi julkaisuversioon 1.1 lisattiin kausiti-
laus-mallin ensimmaéinen versio. Tilauksen vahvistaminen muuttaa pelissa ilmenevat
mainokset kaikenikéaisille suunnatuiksi lyhyiksi oppimisvideoiksi. Videoissa esiintyy fy-
siikan alan ammattilaisia, jotka esittavéat tietoiskuja atomeista ja niiden kayttaytymises-
ta. Videoiden havaintovalineind ja visuaalisena viihdykkeené on kaytetty pelissa esiin-
tyvaa grafilkkkaa. Kausitilauksen on suunniteltu paivitysten myoéta tuovan myoés pelaa-

mista tukevaa lisasisaltoa.
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5.3 Viimeistely ja kayttdjakokemuksen ehostaminen

Jotta pelaaja oppisi paremmin ymmartamaan pelin kulkua, kdydaan heti sovelluksen
ensikaynnistyksesta alkaen lapi peliin tutustuttamisprosessi (tutorial). Peliin tutustutta-
misen suunnitteluun on useita lahestymistapoja. Mobiilipeleille yleisin tapa on ohjeistaa
pelaajaa tdman pelaamisen ensi askeleiden aikana. Talléin hyvin toteutettuna ohjeis-
tuksen vaiheet tuntuvat osalta pelin kulkua eivatka vakinaiselta tai hairitsevalta. Uusien
ominaisuuksien esittelyn yhteydessa pelaajalle tulisi tarjota mahdollisuus testata niita
saman tien kaytannossa. Jokaisen ohjeistuksen tulisi olla mahdollisimman selked, jotta
ohjeita ei tarvitse toistaa useita kertoa. Pelaajaa ei tulisi mytsk&dn pakottaa tutustut-
tamisen aikana menettdm&an keréttyja resursseja, vaan lahinna ohjeistaa niiden kay-
tossé ja esitella niille ominaisia vaihtoehtoja. Ensimmaisten askelten opastamista ja
tutustuttamisprosessia pidetddn usein itsestdénselvyytend, joten niiden suunnittelussa
on tarkedd huomioida oleellisin selitettdva tieto pelaajalle. (27.) Pelin mekaniikkojen
opettamista varten tuli huomioida tarkeimmat pelaajalle uudet tilanteet, jotka vaativat
l[&pikayntia. Ohjeistusta vaativat tilanteet olivat pelaamisen peruslogiikka ja eri peliele-

mentit, navigointi nakymien valilla ja hahmojen rakentaminen ja kehittaminen.

Vaikka pelisovelluksen kenttien pelaamisen mekaniikka on hyvin suoraviivainen, oli
ehdottoman téarkeéda luoda sille yksinkertainen opastus. Pelaajan asennettua ja avates-
sa ensimmaista kertaa pelin, han aloittaa suoraan ensimmaisesta pelin kentasta. Jo
kentdn ensimmaiselld tasolla pelaajalle ohjeistetaan graafisen sormielementin avulla,
kuinka hahmojen toimintamekanismi toimii. Tassa vaiheessa pelaaja ymmartaa, etta
hahmoja on tarkoitus laukaista vetamalla sormella naytdn pintaa ja vapauttamalla. Seu-
raavien tasojen asettelu on mahdollisimman yksinkertainen, jotta pelaajalla on hyva
tilanne tutustua pelin fysiikkapohjaisen moottorin toimintaan. Vaikeustasoa lisatdén
vahitellen, ja uusia pelielementteja esitelldaédn vaiheittain pelaajan edetesséd kentasta
toiseen. Lisaksi muutama ensimmainen kentta sisaltdd saman paatehtava, jotta pelaa-
jalla on mahdollisuus totutella pelin kulkuun. Myéhemmin pelaajalle tuodaan vastaan
uusia tehtavida. Myoskaan hahmojen supervoimat eivét ole kaytdssa heti alkuun, vaan
naiden kaytté6 mahdollistetaan ja opastetaan perusmekaniikan opettelun jalkeen. Kuten
hahmojen laukaiseminen, my6s supervoimien kayttd opastetaan pelaajalle yksityiskoh-
taisesti. Ydinpelin siséisen kayttoliittyman elementit, kuten elinvoimapalkki, vuorolasku-
ri, hahmoindeksin yleisnakymapainike ja supervoiman aktivointipainike tuotiin tutustut-

tamisprosessin aikana nakyviin vaiheittain sitd mukaa, kuin ne olivat tarpeellisia.
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Keskeisinta pelissa navigoidessa on ymmartad, kuinka kenttia selataan ja miten pysty-
taan tarkastelemaan metapelindkymaa. Kayttdjan lapaistessd ensimmaisen kentéan
avautuu karttanakyma. Useimpien kayttoliittyman elementtien kayttd on estetty, ja pe-
laaja ohjeistetaan jatkamaan suoraan seuraavalle tasolle. TAma johtuu myds siita, etta
seuraavan kentdn lapaisy on tarked osa metapeliin tutustuttamisen aloittamista. Seka
ensimmaisessa ettd toisessa kentdssd tasojen asettelu on tehty siten, ettei pelaaja
pysty jattamaan yhtaan kvarkkiresurssia keradamatta. Lisaksi toisen kentan viimeisesta
tasosta pelaaja ohjataan keradmaan ensimmainen atomipiirroksen osa. Pelaajan kera-
tesséd atomihahmon luomista vaativia resursseja tutustuttamisen aikana hanelle esite-
taan kuvan 11 mukainen ikkuna. Ikkunan eri vaiheet korostuvat graafisesti sitd mukaa,

kuin pelaaja vaiheita suorittaa.
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Kuva 11. Pelissa ilmaantuva ponnahdusikkuna uusien hahmojen luomisen vaiheista.

Kun pelaaja on kerannyt tarpeelliset resurssit uuden hahmon luomista varten, kaynnis-
tyy metapelin opastamisprosessi. Pelaajan siirtyessa takaisin karttandkymaan aktivoi-
tuu metapelindkyman painike. Pelin kayttdja opastetaan avaamaan hahmoindeksi, jos-

sa uuden hahmon luomisprosessi ohjeistetaan vaihe vaiheelta. Kun uusi hahmo on
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luotu, annetaan pelaajalle vapaus pelata haluamiaan kenttid ja selata muita kayttoliit-
tymén elementteja. Vaikka pakolliset vaiheittaiset ohjeistukset on ensimmaisten tasojen
aikana kayty lapi, tietyt myohemmissa kentissa ilmenevat uudet elementit kdynnistavat
edelleen niiden toiminnan selitteita. Lisaksi monet vapaaehtoiset toimet, kuten peli-
hahmojen ominaisuuksien kehittdminen ja uusien hahmojen luominen, on korostettu

visuaalisin indikaatioin.

Julkaisua edeltavat korjaukset

Tuotannon aikana otettiin jatkuvasti huomioon ohjelmointivirheiden ilmoittaminen ja
korjaaminen. Sovelluksen virheiden ja ongelmien raportointia toteutettiin useasti tuo-
tantoryhmaén sisaisesti. Pelin testiversioihin sisallytettiin myos kehittajille tarkoitettu eril-
linen ikkuna, jonka avulla sovelluksen kulun eri vaiheita voitiin ohittaa ja resursseja
hallita manuaalisesti. Lisaksi néin pystyttiin jaljittdméaan mahdollisesti esiintyvid ongel-
mia helpommin. Laadunvalvontaa ulkoistettin myos alan erikoistuneelle kolmannelle
osapuolelle. Sovelluksessa esiintyneiden teknisten ongelmien korjaamisen lisdksi myos
muita kayttajakokemukseen vaikuttavia tekijoita taytyi saataa useaan otteeseen.

Pelin kokonaiskulun vaikeustaso vaati useita muutoksia etenkin pelin kenttien suhteen.
Kayttgjalle saattoi usein projektin valiversioissa tulla vastaan yksi tai useampi taso,
jotka osoittautuivat joskus jopa turhauttavan haastaviksi. Téhan saattoi vaikuttaa myos
seka pelin hahmojen etta vihollisolioiden parametrien epatasapaino. Jotta pelissa ete-
neminen olisi miellyttdvampaa, taytyi I6ytdd sopiva tasapaino haastavuuden ja viihteen
vdlille. Tasapainon testaamiseksi ja korjaamiseksi laadittin ominaisuuksien arvojen
kehittymista hahmottavia matemaattisia laskelmia. Myds pelin fysiikan ominaisuuksia,
kuten eri pelielementtien materiaalien kimmoisuutta, muuteltiin pelin kokonaistempon
kasvattamiseksi. (28.) Myds pelin ekonominen tasapaino vaati useita muutoksia ja kay-
tannon testeja. Esimerkiksi julkaisuversiossa 1.1 esiteltyjen aarrearkkujen ja mystee-
riarkkujen yhteisen palkintoluettelon sisalté perustui maaritettyihin todennakoisyyksiin.
Tama tarkoitti, ettd tata suunnitellessani lopputulosten ennakointi oli hyvin sattumanva-
raista, joten palkintoluetteloon jouduttiin tekemaan useita korjauksia pelitestauksen

pohjalta.

My0s pelin graafinen ja audiovisuaalinen puoli vaati useita muutoksia jatkuvasti tuotan-
non aikana. Esimerkiksi jotkin graafiset elementit, kuten kayttoliittyma&n osat, koettiin

ajoittain hAmmentaviksi. Tilanteesta riippuen grafiikan korjauksia tehtiin muun muassa
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parempien visuaalisten indikaatioiden avulla tai yksinkertaisesti elementtien uudelleen-
jarjestamiselld eri paneeleissa. Joskus kuitenkin paadyttiin tekem&an aivan uusia graa-
fisia ratkaisuja, kuten esimerkiksi version 1.0 kayttoliittyméan visuaalinen uudistaminen
versiota 1.1 varten. Graafisen sisallon teknisella optimoinnilla saivat ohjelmoijat myos
nostettua sovelluksen kuvataajuutta. (29.) Liséksi optimoinnin ansiosta sovellusta pys-
tyttiin tukemaan iPhone 5S-, iPad Air- ja iPad Mini 2- ja naita uudemmilla Applen mobii-

lilaitteilla.

6 Sovelluksen julkaisu, lopputulokset ja tulevaisuus

6.1 Pelin julkaisun tulokset

Pelin ensimmainen, "soft launch”, versio 1.0 julkaistiin Suomen ja Filippiinien App Sto-
ressa 28.11.2016 (30). Julkaisusta ilmoitettiin Suomen Slush-tilaisuudessa, minka avul-
la peli nousi hetkellisesti paikallisen App Storen ilmaisten pelien opetuskategorian lis-
toituksen ensimmaiselle sijalle. Sovelluksen uudistettu versio 1.1 julkaistiin 21.3.2017
aiempien maiden lisdksi useissa Kaakkois-Aasian maissa. Singaporessa pidetyn jul-
kaisutapahtuman ja Applelta saadun featuroinnin ansiosta peli sai huomattavasti lisaa
tunnettuutta useimmissa julkaisumaissa. (31.) Peli sai myds paljon huomiota etenkin
Kaakkois-Aasian verkkomediassa. Tunnetut medialéhteet, kuten Mashable, CNBC ja
GameAxis, julkaisivat artikkeleita, jotka keskittyivat sovelluksen julkaisuun. Esimerkiksi
Mashablen artikkelissa kuvaillaan muun muassa pelin mekaniikkaa ja tuodaan esille
yhteisty0 eri tieteen ammattilaisten parissa oppisiséllon vahvistamiseksi. Artikkelissa

mainitaan myos pelin Applen mobiililaitteille tehdysta julkaisusta. (32.)

Laajan esillepanon ansiosta tuotteen versio 1.1 sai huomattavasti enemman lataus-
maaria kuin versio 1.0. Sovellus nousi Singaporen ja useiden muiden Kaakkois-Aasian
maiden ilmaispelien opetuskategorian listojen karkeen, kuten kuvasta 12 voidaan ha-
vaita. Huomion kasvu ja uuden version muutosten markkinointi paransi myds Suomen

listan sijoitusta.
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Kuva 12. Singaporen App Storen ilmaisten pelien opetuskategorian listoitus.

Luottamuksellisista syista tahan tydhon ei ole voitu sisallyttaa pelin julkaisun jalkeen

kerattyd pelaajien kayttaytymisdataa.

6.2 Kohdatut haasteet ja rajoitteet

Vaikka peli saikin julkaisujen myo6ta paljon myonteistd huomiota, kohtasi tydryhma tuo-
tannon aikana myds monia haasteita. Tuotteen kunnianhimoisten tavoitteiden kannalta
suurin haaste oli aika. Tuotantoryhman kesken maariteltiin aikarajat, joita pyrittiin mah-
dollisimman tarkasti noudattamaan tehokkuuden optimoimiseksi. Aikataulusta huoli-
matta muun muassa monet tekniset tavoitteet saattoivat osoittautua ennakoitua vaati-
vammiksi. Liséksi uusien ominaisuuksien lisd&minen peliin vaati ajoittain usean ohjel-
moijan panoksen. Myds tuotannon aikana saatettiin ajoittain huomata, etté tietyt suun-

nitellut toiminnot vaativat laajempaa uudelleenkehittamista tai parantelua. Naista syista
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kumpaakin julkaisuversiota varten paadyttiin ajoittain tekemaan erinaisia valiaikaisrat-
kaisuja julkiselle kayttajdkunnalle suunnatun tuotteen toimivuuden ja laadun yllapita-
miseksi. Liséksi varhaisessa tuotantovaiheessa rakennettu yleinen kauppanakyma
jatettiin pois julkaisuversioista, silla sovelluksen laajempaa ansaintalogiikkaa tahdottiin

suunnitella tarkemmin.

Muun muassa Unity-pelimoottorin fysiikkaominaisuudet saattoivat ajoittain olla ristirii-
dassa tavoiteltujen toiminnallisuuksien kanssa. Tama saattoi aiheuttaa testiversioissa
erilaisia virhetilanteita, kuten vihollisten ja pelihahmojen funktiovirheitd. Ajoittain uudis-
tusten my6td muutokset saattoivat valiaikaisesti rikkoa pelin kulun sdantéja ja aiheuttaa
esteita etenemiselle. Esimerkiksi ajoittain ohjelmointiarkkitehtuuriin syntyneiden ristirii-
tojen vuoksi kenttien tehtavajarjestelmé ei tunnistanut tilanteita, jolloin pelaajan olisi
tullut lapaista kentta. Pelin yleislogiikan ongelmatilanteiden liséksi kaksiulotteisen graa-
fisen tyylin ja avaruuden simuloiminen kolmiulotteisena ymparistona tuotti monien pe-
lielementtien piirtojarjestyksen virheita. Suuri graafinen siséltoé ja pelin sisaisten ani-
maatioiden kattavuus vaikutti ajoittain vahvasti myds pelin suorituskykyyn uudemmilla-
kin mobiilialustoilla. Téasta syysta pelistd paadyttiin optimoimaan pois graafista siséltoa,
joka todettiin tarpeettomaksi pelin kokonaisvaltaisen kayttajakokemuksen kannalta.

Pelin laaja palkinto- ja resurssiekonomia ja niiden tulevan kehityksen huomioon ottami-
nen johti useisiin pelin sisdisen ekonomiarakenteen muutoksiin. Niiden ja pelin koko-
naisetenemisen tasapainon ldytdminen vaati monia vedoksia ja luonnosteluita, ennen
kuin resurssikokonaisuus vaikutti toimivalta. Useista palkintoluettelon muutoksista huo-
limatta sen sisalto oli edelleen sattumanvaraista, minkd korjaaminen vaatisi tulevaisuu-
dessa yksittaisten pelaajien toimiin mukautuvamman jarjestelméan rakentamista. Kent-
tien vaikeustasojen saataminen vaati lukuisia lapipeluutestejd, ennen kuin viihteen ja
haasteen tasapaino tuntui sopivalta. Peliin tutustuttamista jouduttiin myds kayttajates-
tien ja metapelin muutosten pohjalta muuttamaan useaan otteeseen. Lisaksi monet
pelissd kohdattavat kayttdjélle toistuvat elementit vaativat indikaatioiden visuaalista

tehostamista.

Tuotannon aikana peliin sisdllytettiin usein uutta oppisisaltda, mika vaati jatkuvaa kon-
sultaatiota tieteenalojen ammattilaisilta. Konsulttien kanssa kaydyt keskustelut saattoi-
vat ajoittain vaikuttaa pelin sisallon muutoksiin, jotta oppimiselle keskeinen materiaali

olisi paikkaansa pitavaa. Opetuksellista sisdltdéa jouduttiin vaiheittain myds rajaamaan,
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mikali todettiin, ettd se monimutkaistaa huomattavasti yleista toimivuutta tai pelaajan

kasitysta sisallon pelillisestéa logiikasta.

6.3 Tuotteen jatkokehitys

Jo varhaisessa vaiheessa alettiin tuotannon aikana suunnitella ja laatia alustavaa aika-
taulua julkaisuversion 1.1 jalkeen tuleville ominaisuuksille. Vaikka tuote onkin jo julkais-
tu useassa maassa, on pelikokonaisuus vasta alkuvaiheessa. Sovellusta kehitettaessa
on tarkoituksena saada sovellus vaiheittain ladattavaksi maailmanlaajuisesti. Koska
paatavoitteena on luoda mullistava oppimispeli, tuotantoryhma tutkii jatkuvasti, kuinka
saataisi yha lisattya mahdollisimman paljon opetuksellista siséltoa samalla parantaen
tuotteen viihdearvoa. Tulevien péaivitysten mukana pyritdén esittelemé&éan saannollisesti
uusia atomihahmoja, kunnes peli kasittdd koko tunnetun jaksollisen jarjestelman sisal-
I6n. Myds hahmokohtainen pelillinen ja opillinen sisaltd kasvaa tuotannon edistyessa.
Tarkoituksena on muun muassa havainnollistaa eri atomien tosielaméan ilmenemista ja
kayttotarkoituksia uusien peliin rakennettavien ominaisuuksien myota. Myds pelin teks-
ti- ja audiovisuaalinen sisaltd pyritddn lokalisoimaan mahdollisimman monelle kielelle
maailmanlaajuisen oppikokemuksen vahvistamiseksi. Pelin brandin tukemiseksi on
sovellukseen lisattavaksi suunnitteilla tarinankerronta, jonka avulla pelissa etenemiselle

voidaan tuoda enemman tarkoitusta.

Kayttdjakokemuksen parantamiseksi pyritdan ehostamaan ydinpelin toimintaa sula-
vammaksi ja pelin sisdisid indikaatioita selkeammiksi. Myds peliin tutustuttamista pyri-
taan kehittamaan selkeammaksi ja luomaan kayttajalle ymmarrettavamman tavan esi-
tella pelin edetesséa kohdattavia yksittaisia elementteja. Lisaksi tuotteesta suunnitellaan
julkaistavan myos Android-kayttoliittymé&a soveltavia mobiililaitteita tukeva versio. Visu-
aalisen ulkoasun ja mielenkiintoisemman kokonaisuuden kehittamiseksi on pelille myos
maéara tuottaa graafisesti laajalti vaihtelevia visuaalisia teemoja seka karttanédkymaan
ettd ydinpelin kenttiin. Jotta uusien teemojen visuaalisia ominaisuuksia, kuten kenttiin
sijoiteltavia lukuisia koristeluja, olisi helpompi hallita, pyritdan niille luomaan automati-
soitu ratkaisu. Uusien kenttien ja teemojen ohella peliin lisatdan uusia pelielementteja
ja vihollistyyppeja. Pelattavien hahmojen esittelyn myota pyritddn rakentamaan laaja
valikoima erilaisia supervoimia, joiden visuaalisille efekteille on myds suunnitteilla pa-
rannuksia. Myds hahmoryhmien maara kasvaa jaksollisen jarjestelman mukaisesti, ja

niiden yksil6lliset ominaisuudet kehittyvat uusien paivitysten myota.
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Tuotteen kokonaisuuden kasvaessa on myos tarkedaa tutkia, kuinka pelisovelluksen
pitk&-ikaisyytta ja peliin palaamisen tiheyttd voidaan kehittaa. Lisaksi kayttajakunnan
laajentamiseksi ja nykyisten kayttgjien sailyttdmiseksi ollaan suunnittelemassa pelaa-
jien valisten sosiaalisten ominaisuuksien ja pelissa etenemisen pilvitallennuksen mah-
dollisuuksia. (33.) Koska nykyinen ansaintalogiikka pohjautuu mainoksien katseluun ja
kausitilaukseen, pyritdan toistaiseksi tarkastelemaan, kuinka niitd voitaisiin parhaiten
kehittda eteenpdin. Tuotannon aikana on kuitenkin keskusteltu mahdollisesti tulevista

uusista ansaintamallin muodoista.

7 Yhteenveto

Peleissa oppimista on hyédynnetty jo ennen tietokoneiden aikakauden alkua. Digitaa-
listen laitteiden ja pelialustojen syntymisen myoté pelit ovat kehittyneet yha monimuo-
toisemmiksi ja kattamaan myds runsaasti erilaista sisaltdd. Jo pelissa eteneminen voi-
daan kasittda oppimisprosessina itsessaan. Tutkimusten perusteella kuitenkin pelien
hyddyntaminen myds kouluaineiden oppimisen apuvdlineend antaa sellaisen kaytan-
non havainnointimahdollisuuden, jota perinteisin opetusmenetelmin ei valttamatta ole
saavutettavissa. Pelien huvin, interaktion ja valittotman palautteen myoéta oppisisaltoa
on helppo tulkita ja muistaa. My6s mobiilialustojen ja niille soveltuvien pelien nopeasti

kasvava kysynta tukee etenkin mobiilioppimispelien tuotannon kannattavuutta.

Insin6oritydna kehitettiin Lightneer Oy -nimisen yrityksen tyéryhmén kesken Big Bang
Legends -mobiilioppimispeli. Insin6oritydn osuus sovelluksen tuotannosta oli pelin si-
sallén ja ominaisuuksien suunnittelu. Ennen tuotannon aloittamista laadittiin pelista
suunnitteludokumentti, jossa kaytiin lapi pelin kokonaisrakenne ja toiminta. Suunnitte-
lun jalkeen pelin perustoiminnoista kehitettiin prototyyppi, josta myohemmin alettiin
kehittda varsinaista julkaistavaa tuoteversiota. Pelin oppisisaltdd suunniteltaessa ja
integroitaessa oltiin jatkuvasti yhteydessa fysiikan alojen konsulitien kanssa. Sovelluk-

sen tuotanto toteutettiin kayttden Unity-pelimoottoria.

Lopputuloksena insindoritydnd tehdysta pelistd paadyttiin julkaisemaan Applen App
Storessa kaksi sisélloltéadn monin tavoin poikkeavaa versiota Suomessa ja Kaakkois-
Aasiassa. Pelisovellus sisélsi julkaisuversioissa suurimman osan tavoitelluista ominai-
suuksista huolimatta aikataulun muutoksista ja kohdatuista teknisista rajoitteista. Vaik-

ka pelin tuotannon tavoitteet olivat tyéryhman maarittdmiin aikatauluihin nahden kunni-
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anhimoiset, on kehitetty sovellus saanut runsaasti huomiota julkaisumaissa. Kampan-
joinnin ja Applelta saadun featuroinnin ansiosta pelin onnistui hetkellisesti nousta mo-
nien maiden ilmaisten opetuksellisten pelien listan k&rkeen. Pelisovelluksen on myos
todettu olevan oikeilla jaljilla tavoitellun oppisisallon valityksessa. Sovellus ja sen koko-
naissisaltd on kuitenkin edelleen hyvin varhaisessa vaiheessa, joten uusien pelillisten

elementtien ja oppimateriaalin esittely on todennékoista pelin tulevissa paivityksissa.
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